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ÖZET 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

E-STEAM TEMELLİ ETKİNLİKLERİN OKUL ÖNCESİ DÖNEM ÇOCUKLARININ 

BİLİMSEL SÜREÇ VE PROBLEM ÇÖZME BECERİLERİ İLE SOSYAL 

DUYGUSAL ALAN GELİŞİMİNE ETKİSİ 

 Bu araştırmada E-STEAM temelli etkinliklerin okul öncesi dönem çocuklarının 

bilimsel süreç ve problem çözme becerileri ile sosyal duygusal alan gelişimine etkisinin 

incelenmesi amaçlanmıştır. Araştırmanın örneklemini Yalova Rahmi Tokay İlkokulu’nda 

eğitim gören 5-6 yaş grubu 22 çocuk oluşturmaktadır.  Çalışma, 2021-2022 eğitim öğretim yılı 

bahar döneminde 12 hafta süreyle gerçekleştirilmiştir.  Araştırmada nicel ve nitel araştırma 

yöntemlerinin bir arada kullanıldığı karma yöntem kullanılmıştır. Araştırmada çalışma grubuna, 

bilimsel süreç beceri testi, problem çözme beceri ölçeği ve sosyal duygusal uyum ölçeği ön-

test, son-test olarak uygulanmış, çocukların tüm etkinliklerdeki çizimlerini değerlendirmek ve 

12 haftalık uygulama sürecinde çocukların girişimcilik becerilerini belirlemek amacıyla çizim 

ve girişimcilik derecelendirme ölçekleri kullanılmış, okul öncesi dönem çocuklarının E-

STEAM temelli etkinliklere ilişkin görüşlerini belirlemek üzere çocuklarla ve aileleriyle yarı 

yapılandırılmış görüşmeler gerçekleştirilmiştir. Çalışma grubunda eğitimler E-STEAM temelli 

etkinliklerle yürütülmüştür. Verilerin analizinde çocukların ön test ve son test bilimsel süreç 

beceri puanları, problem çözme beceri puanları, sosyal duygusal uyum puanları arasında 

anlamlı bir fark olup olmadığını tespit etmek için bağımlı gruplar t-testi yapılmıştır. Çocukların 

ve ailelerin uygulama sonrası E-STEAM etkinliklerine ilişkin görüşleri içerik analizine tabi 
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Üniversite  Bursa Uludağ Üniversitesi  

Enstitü  Eğitim Bilimler Enstitüsü  

Ana Bilim Dalı  Temel Eğitim Ana Bilim Dalı 

Bilim Dalı  Okul Öncesi Eğitimi Bilim Dalı 

Tezin Niteliği  Yüksek Lisans Tezi  

Sayfa Sayısı  

Mezuniyet Tarihi 

Tez Danışmanı 

xix + 148 

… /…/ 2023 

Dr. Öğr. Üyesi Sema Nur GÜNGÖR 

 



 

viii  

tutulmuştur. Çocukların E-STEAM temelli etkinliklerdeki çizimleri ve girişimcilik becerileri 

ise betimsel istatistiklerle değerlendirilmiştir.   

Araştırma sonucunda elde edilen bulgulara göre uygulanan 12 E-STEAM etkinliğinin 

çocukların sosyal duygusal alan gelişimlerini, bilimsel süreç ve problem çözme becerilerini 

geliştirmede oldukça etkili olduğu, çocukların çizimlerinde verilen probleme yönelik farklı 

çözümler bulabildikleri, buldukları çözümlerden birini seçebildikleri ve bu çözümü sözel olarak 

anlatabildikleri, özgün fikirler sunabildikleri, çözümlerini çizimlerine yansıtabildikleri ve 

çizimlerinde ayrıntıya yer verebildikleri, uygulamalara katılım sağlayan velilerin ve çocukların 

süreçten memnun kaldıkları tespit edilmiştir. Araştırmada E-STEAM etkinliklerine katılan okul 

öncesi çocuklarında araştırmanın hedefleri doğrultusunda belirlenen bilimsel süreç ve problem 

çözme becerileri ile sosyal duygusal alan gelişimlerinin yanı sıra yaratıcılık, araştırmacılık, 

bağımsızlık, küçük kas becerileri ve iş birliği gibi farklı becerilerin de geliştiği belirlenmiştir. 

Araştırmanın sonunda amaçlar ve bulgular doğrultusunda gelecekte yapılacak olan diğer 

araştırmalara yönelik önerilerde bulunulmuştur. 

 

 Anahtar Sözcükler: Bilimsel süreç becerileri, E-STEAM temelli etkinlikler, problem 

çözme becerileri, sosyal duygusal gelişim.  
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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, 



 

x  

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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              BİRİNCİ BÖLÜM 

                                                                   GİRİŞ 

Bu bölümde araştırmaya ilişkin problem durumu, problem cümlesi, alt problemler, 

araştırmanın amacı, önemi, varsayımlar, sınırlılıklar ve tanımlar yer almaktadır.     

1.1. Problem Durumu                                                            

Son yıllarda gittikçe önem kazanan ve eğitim-öğretim programlarında yer alan STEM, 

fen (science), teknoloji (technology), mühendislik (engineering) ve matematik (mathematics) 

disiplinlerinin bütünleştirilmesi ile ortaya çıkan bir eğitim yaklaşımıdır. STEM’de ifade edilen 

dört alanı kapsayan bu eğitimin, arzu edilen yaratıcı ve yenilikçi bireyler yetiştirmede yeterli 

olup olmadığı sorgulanırken STEM eğitimine sanat (art) da eklenerek STEAM yaklaşımı 

önerilmiştir. Ardından STEAM’e girişimciliğin (entrepreneurship) de eklenmesiyle birlikte E-

STEAM yaklaşımı geliştirilmiş ve bu araştırmada da kullanılmıştır. 

E-STEAM eğitiminde gerçek dünya problemlerini içeren konularla öğrencilerin ilgi, 

başarı ve motivasyonlarının artırılabileceği düşünülmektedir. Ayrıca bu tarz eğitimlerle küçük 

yaştan itibaren sorumluluk alan, eleştirel düşünen, bilgisayar programlaması gibi teknolojik 

bilgilerle donatılan, tasarım yapan, dayanışmayı önemseyen girişimci bireylerin yetiştirilmesi 

hedeflenmektedir. 

Okul öncesi dönem çocukları meraklı, araştırıcı, sorgulayıcı, güçlü bir hayal gücüne 

sahip bir kişilik özelliği sergilerler [National Science Foundation (NSF), 2014]. Günlük 

yaşamda karşılaştıkları olayların nedenleri ve sonuçları arasında ilişki kurmaya çalışır ve 

sürekli soru sorarlar (Aktaş Arnas, 2003). Bundan dolayı okul öncesi, E-STEAM eğitiminin 

başlama zamanı için en uygun dönem olarak kabul edilebilir (Allen, 2016). 

E-STEAM eğitimi disiplinlerin bütünleştirilmesi yöntemiyle öğretim yaklaşımına 

dayanmaktadır. Birçok eğitimci okul öncesi dönemde çocuklarda en iyi öğrenmenin 

bütünleştirilmiş etkinliklerle gerçekleşebileceğini ifade etmişlerdir (Moomaw ve Davis, 2010). 

Dolayısıyla E-STEAM temelli etkinliklerin anlamlı öğrenmeyi ve kalıcılığı olumlu yönde 

etkileyeceği düşünülmektedir. 

Bilimsel süreç becerileri genel olarak temel ve ileri süreç becerileri olmak üzere ikiye 

ayrılmaktadır. Bunlardan “gözlem yapma, sınıflandırma, ölçme, tahmin ve iletişim” temel süreç 

becerileri olarak karşımıza çıkmakta ve okul öncesi dönemde kazandırılması hedeflenmektedir. 

Çocuklar, dünyayı keşfederken temel bilimsel süreç becerilerini kullanırlar. Bu süreçler, 

yetişkin bilim adamlarının kullandıkları süreçlerle aynıdır. Bu beceriler, adım adım 

uygulanan bir işlem değildir farklı kombinasyonlarda ortaya çıkan bütünleşik becerilerdir 

(RGS, 2019). Bilimsel süreç becerilerini farkında olmadan veya farkında olarak kullanmak, 
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günlük hayattaki olayları, yorumlamaya, anlamaya ve okulda öğrenilenlerle bağlantı kurmaya 

yani bilimsel okur-yazar olmaya yardımcı olur. Zaman ilerledikçe şartların daha da zorlaştığı 

teknoloji ve bilim yarışında ön sıraları amaçlayan bir ülke olarak, çocukları ve gençlerimizi 

araştırmacı bir ruhla yetiştirmeye büyük önem vermeliyiz (Tan ve Temiz, 2003). 

Okul öncesi dönemde kazandırılması önem arz eden bir diğer beceri ise bilişsel 

becerileri, davranışsal ve duyuşsal özellikler içermesiyle karmaşık bir süreç olan problem 

çözme becerileridir. John Dewey problem çözmeyi, içgörü kazanma, deneme-yanılma, neden- 

sonuç ilişkisini keşfetme etkinliklerini kapsayan bir süreç olarak ifade etmektedir (Sönmez, 

2008). Dolayısıyla zihinsel bir beceri olduğu için doğrudan gözlemlenemeyeceği 

belirtilmektedir (Erden, 1986; Korkut, 2002). Problem çözme hakkında okulda eğitim almış 

kişiler sorunlara etkin, sistemli bir çabayla yaklaşabilmektedir. Problem çözme becerileri 

eğitimi yalnızca kişinin bu konudaki kapasitesini geliştirmez, düşünce üretimi konusunda diğer 

kişilerden yararlanarak, karşılıklı bir etkileşim oluşturur. Araştırmalar problem çözme 

becerisinin büyük oranda bu konuda alınan eğitimle ilişkili olduğunu göstermektedir (Koray ve 

Azar, 2008). 

Yaşam boyu gelişmesine rağmen, okul öncesi dönemde büyük ölçüde şekillenen sosyal 

duygusal gelişim ise çocuğun kendini ifade edebilmesi, duygularını kontrol edebilmesi, 

kendisiyle ve çevresiyle barışık ve uyum içinde olabilmesidir. Çocukların duygusal özellikleri 

konusunda yapılan çalışmalar, duygusal gelişimin hem olgunlaşma hem de öğrenme sonucu 

oluştuğunu, hiçbirinin tek başına etkili olmadığını göstermektedir (Saarni, 2001). Çocukların 

potansiyellerini en üst düzeyde kullanabilmeleri ve kendilerini gerçekleştirebilmeleri için okul 

öncesi dönemin bilinçli, anlamlı ve sağlıklı şekilde desteklenmesi gerekmektedir (Aydın, 2003). 

Sosyal-duygusal beceriler çocukların duygu, zihin ve davranışlarını bütünleştirmeyi 

öğrenmelerine destek olmaktadır. Çocukların gelişimsel görevlerini yerine getirebilmelerinde 

sosyal-duygusal becerilerin yardımcı olduğu, bu sayede çocukların kültüre duyarlı yollarla 

uygun gelişimsel beceriler kazandıkları, motivasyonlarının arttığı, okuldaki yaşantılarından 

keyif aldıkları, güvenli ve destek verici öğrenme çevresinin oluştuğu ifade edilmektedir 

(Samancı ve Uçan, 2017; Totan, 2011). 

Girişimcilik eğitimi de bireylere; gerekli beceri, bilgi ve değerleri kazandırarak eğitim 

dönemlerinden sonra girişim sürecini başarıyla nasıl başlatabileceklerini, ardından süreci ne 

şekilde sürdüreceklerinin yanında girişimsel farkındalıklarını da geliştirmeyi hedeflemektedir. 

Girişimcilik eğitimi öğretim programı ülkemizde ilkokulda bulunmamakta, girişimcilik becerisi 

disiplinler arası yaklaşımla kazandırılmaya çalışılmaktadır (Tarhan, 2019). 
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1.2. Problem Cümlesi 

 Araştırmanın problem cümlesi, “E-STEAM temelli etkinliklerin okul öncesi dönem 

çocuklarının bilimsel süreç ve problem çözme becerileri ile sosyal duygusal alan gelişimine bir 

etkisi var mıdır?” şeklinde ifade edilmiştir. 

1.3. Alt Problemler 

1. Çocukların, Okul Öncesi Dönem Bilimsel Süreç Beceri Testi (OÖDBSBT) ön test son test 

puanları arasında anlamlı bir fark var mıdır?  

2. Çocukların, Problem Çözme Becerisi Ölçeği (PÇBÖ) ön test son test puanları arasında 

anlamlı bir fark var mıdır?  

3. Çocukların, Marmara Sosyal Duygusal Uyum Ölçeği (MASDU) ön test son test puanları 

arasında anlamlı bir fark var mıdır?  

4. Çocukların Okul Öncesi Dönem Bilimsel Süreç Beceri Testi (OÖDBSBT) ön test son test 

puanları ile cinsiyet değişkeni arasında anlamlı bir fark var mıdır? 

5. Çocukların Problem Çözme Becerisi Ölçeği (PÇBÖ) ön test son test puanları ile cinsiyet 

değişkeni arasında anlamlı bir fark var mıdır? 

6. Çocukların Marmara Sosyal Duygusal Uyum Ölçeği (MASDU) ön test son test puanları ile 

cinsiyet değişkeni arasında anlamlı bir fark var mıdır? 

7. Çocukların ve velilerin uygulama sonrası E-STEAM etkinliklerine ilişkin görüşleri nasıldır? 

8. Çocukların E-STEAM etkinliklerindeki çizimleri nasıldır? 

9. Çocukların E-STEAM etkinlikleri sürecindeki girişimcilik beceri düzeyleri nasıldır? 

1.4. Araştırmanın Amacı 

Bu araştırmada E-STEAM temelli etkinliklerin okul öncesi dönem çocuklarının bilimsel 

süreç ve problem çözme becerileri ile sosyal duygusal alan gelişimine etkisinin incelenmesi 

amaçlanmıştır. 

1.5. Araştırmanın Önemi 

Çocuklar, çevreleriyle etkileşim kurarak bilimin temelini yapılandırmaya başlarlar. 

Küçük yaşlardan itibaren sürekli çevrelerine merak duymakta ve çevresindeki dünyayı 

araştırmaktadırlar. Erken yaşta başlayan fen ve matematik olmak üzere; teknoloji, mühendislik, 

sanat, girişimcilik alanlarındaki eğitimler, bilimsel kavramların ve bilimsel düşünme 

süreçlerinin daha erken kazanılmasında önemli bir rol oynamaktadır. Dolayısıyla erken 

çocukluk eğitiminin niteliğinin artırılması sonucu çocukların ilerideki başarılarının da olumlu 

yönde etkileneceği beklenmektedir. 

Okul öncesi çağı çocuklarının bilimsel süreç becerilerini kullanma yeterliliklerinin okul 

öncesi dönem çocuğuna uygun etkinlikler planlayarak geliştirilebileceği belirlenmiştir. Okul 
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öncesi eğitim çağında bilimsel süreç becerilerinin oluşturulacak eğitim programlarıyla sağlıklı 

bir biçimde kazandırılması gelecekte kendisiyle ve çevresiyle barışık olarak yaşayan mutlu 

bireylerin temellerini oluşturacaktır. Araştırmalar problem çözme becerisinin de büyük oranda 

bu konuda alınan eğitimle ilişkili olduğunu göstermektedir. 

Kişinin yaşamında üstlendiği çeşitli sosyal rolleri sırasında sergilediği davranış ve 

tutumların, yaptığı seçimlerinin sosyal ve duygusal alandaki gelişmişliği ile direk ilişkili olduğu 

belirtilmektedir. Sosyal, duygusal ve bilişsel becerilerin birbirini tamamladığı ve beslediği 

görüldüğü için uzun yıllardır okul çağında ve iş hayatındaki başarının anahtarının bilişsel 

yetkinliklere bağlı olduğu anlayışı yerini sosyal ve duygusal becerilerin de öneminin fark 

edildiği ve harmanlandığı çok boyutlu tanımlara bırakmaktadır. Erken çocukluk eğitimi 

çocuklara potansiyellerini gösterebilecekleri desteği bütün gelişimsel alanlardan eşit bir şekilde 

bütünsel bir açıyla vermeyi amaçlamalıdır. Erken çocukluk eğitim programı, akademik 

becerilerin geliştirilmesine yönelik etkinliklerin yanı sıra, kültürel değerleri ve sosyal duygusal 

becerileri destekleyecek etkinlikleri de sunmalıdır. 

Girişimciler, yeni fikirler geliştirip bu fikirleri hayata geçirerek yeni teknolojilerin ve 

endüstrilerin oluşmasını sağlarlar ve ekonomik büyümeye olumlu etki ederler. Toplumda 

başarılı girişimcilerin olması için küçük yaştan itibaren bu beceriyi kazanmış çocukların 

yetiştirilmesi gerekmektedir. 

STEAM eğitiminin, Türkiye için uygulama alanlarının yeni yeni gelişmekte olduğu 

dikkate alındığında okul öncesi eğitimi alanında yapılan bilimsel süreç ve problem çözme 

becerileri ile STEAM eğitimi arasındaki ilişkiyle alakalı araştırmaların sınırlılığı dikkat 

çekmiştir. Bununla birlikte okul öncesi dönemde girişimciliğin ve sosyal duygusal gelişimin 

desteklenmesine yönelik çalışmalar bu kadar önemli iken alan yazın incelendiğinde okul öncesi 

dönemde girişimciliğin ve sosyal duygusal gelişimin yer aldığı STEAM uygulamalarının 

yapıldığı herhangi bir araştırmaya rastlanmadığından yapılmış olan bu çalışmadan elde edilen 

sonuçların alana katkısının önemli olduğu düşünülmektedir. 

Okul öncesi dönem çocuklarına yönelik araştırmacı tarafından hazırlanan özgün E- 

STEAM etkinliklerinde 5E modeli kullanılmıştır. Etkinliklere giriş sürecinde çocukların ilgi 

ve merakının oluşması için gerekli araç gereç, sınıf ortamı, panolar, geçici merkezler, alan 

gezileri, uzman katılımı ve aile katılımları planlanmıştır. Her etkinlikte çocukların rol model 

olarak alabileceği, tarihimizde ve kültürümüzde önemli yere sahip bilim insanlarını ve kişileri 

tanımaya ve drama etkinliği ile onların rolünü canlandırmaya yer verilmiştir. Etkinlikler okul 

ortamının yanı sıra il içi düzenlenen alan gezileri ve uzaktan eğitim kapsamında teknoloji 

kullanılarak aile katılımlı etkinliklerle desteklenmiştir. Bu yönüyle hibrit eğitim modelinden de 
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yararlanılmıştır. Uygulanan araştırmanın 21. yy. becerilerini de geliştirdiği görülmüştür. 

Araştırmada çocukların bilimsel süreç, problem çözme ve girişimcilik becerileri ile 

sosyal duygusal alan gelişimlerinin desteklenmesine yönelik öneriler getirilmiştir. Araştırmanın 

alana, çocuklara, ebeveynlere ve uygulayıcılara katkı sağlayacağı düşünülmektedir. 

1.6. Varsayımlar 

¶ Uygulamaya katılan tüm çocukların, etkinliklere olan ilgilerinin aynı olduğu   varsayılmıştır. 

¶ Araştırmada kullanılan veri toplama araçlarının hedeflenen özellikleri geçerli ve güvenilir 

şekilde ölçtüğü varsayılmıştır. 

¶ Demografik bilgi formuna doğru cevaplar verildiği varsayılmıştır. 

¶ Araştırma kapsamındaki çocukların ebeveynlerinin görüşlerini objektif olarak ortaya 

koyduğu varsayılmıştır. 

1.7. Sınırlılıklar 

Bu araştırma, 2021-2022 eğitim öğretim yılı Yalova ili merkezinde yer alan MEB’e 

bağlı devlet ilkokulunun bünyesindeki anasınıfına devam eden 5-6 yaşında 22 okul öncesi 

çocuğu ile sınırlıdır. 

1.8. Tanımlar 

 STEM: Fen, teknoloji, mühendislik ve matematik disiplinlerinin bütünleştirilmesi ile 

ortaya çıkan bir eğitim yaklaşımıdır. 

 STEAM: STEAM, STEM'in Art olan A eklenmesiyle bütünleşmesidir. STEAM 

“sanatın ve beşerî bilimlerin STEM eğitimine dâhil edilmesi” olarak tanımlanmaktadır ( 

Spector, 205). 

 E-STEAM: STEAM’e girişimcilik kelimesinin İngilizce karşılığı olan entrepreneurship 

(E) eklenmesiyle bütünleşmesidir. 

 Bilimsel Süreç Becerileri: Karşılaştırma becerilerinin yanı sıra, veri toplama, veri 

yorumlama ve hipotez kurma gibi basit ve daha karmaşık deneyimler gerektiren becerilerdir 

(Yumuşak, 2016). 

 Temel Bilimsel Süreç Becerileri: “Gözlem yapma, sınıflandırma, ölçme, tahmin ve 

iletişim” kapsayan beceriler temel bilimsel süreç becerileri olarak tanımlanmaktadır (Saracho 

ve Spodek, 2008). 

 Problem Çözme Becerileri: Bir amaca erişmekte karşılaşılan güçlükleri yenme, bilgiyi 

kullanarak, bilgiye orijinallik, yaratıcılık ve hayal gücünü ekleyerek çözüme ulaşma sürecidir 

(Roth ve McGinn, 1997). 

 Sosyal Duygusal Alan: Organizmanın döllenmeden başlayarak bedensel, zihinsel, dil, 

duygusal, sosyal yönden, belli koşulları olan en son aşamasına ulaşıncaya kadar sürekli ilerleme 
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kaydeden değişimidir (Senemoğlu, 2013). 



   7  

 

İKİNCİ BÖLÜM 

          KAVRAMSAL ÇERÇEVE 

 Bu başlık altında STEM, STEAM ve okul öncesi eğitimde STEM konularına ilişkin 

literatür bilgisi ile ilgili araştırmalar sunulmuştur. 

2.1. STEM Tanımı 

STEM; matematik, bilim, teknoloji ve mühendislik disiplinlerini gayri resmi ve resmi 

bağlamda bir bütün haline getiren eğitim uygulamasıdır. STEM dünyayı bütünsel şekilde 

anlamlandırmaları için çocuklara aktif oldukları uygulamalı fırsatlar sağlar. STEM 

etkinliklerinin çocuklar için en önemli yararı sosyal-duygusal açıdan geliştirmek, fen ve 

matematik becerilerini, mühendislik tasarımını da dâhil desteklemektir (Dilek, Tasdemir, 

Konca ve Baltaci, 2020). 

Hayat problemlerinin ayrı ayrı disiplinlere parçalanamayacağını eğitim uzmanlarının 

fark etmeleriyle eğitim programlarında bütünleştirme fikri geliştirilmiştir. Birbirinden değişik 

disiplinlerden gelen beceri, bilgi ve değerlerin daha anlamlı olacak şekilde bir kavram olarak 

öğretme stratejisi ya da öğretilmesi yaklaşımı, programların bütünleştirilmesi ile 

gerçekleşmektedir (Gencer, Doğan, Bilen ve Can, 2019). 

2.2. STEM Kapsamı 

STEM eğitiminin süregelen bir gelişim gösterdiğini ifade eden Özdemir (2016)’e göre 

STEM alanında birçok farklı görüş vardır. Bunlardan birincisi, STEM eğitimi ile ilgili önemli 

kavram yanılgılarıdır. Bunlar; STEM’deki “E” harfinin tanımladığı “Engineering” ile bir tek 

mühendislik alanı kastedilmemektedir; “üretim ve tasarım” ıda kapsamaktadır. “S” harfi ise 

“Science” kelimesi ile sadece doğa bilimlerini değil “sosyal bilimleri ve beşerî bilimler” de 

içermektedir. Ayrıca STEM yerine ESTEM, STEAM, S-TEAM gibi kısaltmalar da 

kullanımdadır. Buradaki “A” harfi “Art” yani “sanat” estetiği de içermektedir. “E” harfi ise 

ESTEAM’deki, enterpreneur kelimesinin kısaltması yani “girişimcilik” kavramını 

belirtmektedir. 

Popüler STEM kavramı kapsamında; planlama aşamasında STEM yaklaşımına göre 

eğitimler hazırlanırken bazı yanlışlar yapılmaktadır. Bunların en bilinenleri sadece kodlama, 

maker, robotik gibi kılavuzdan uygulanabilecek ve kit olarak üretilebilecek etkinliklerin STEM 

eğitimi olarak sunulmasıdır. Çeşitli okul etkinliklerinin ya da fen deneylerinin STEM eğitimi 

olarak adlandırılması da hata payını çoğaltmaktadır. Bir başka hata ise Avrupa’nın her yerinde 

STEM eğitimlerinin uygulanıyor olduğu fikridir.  STEM eğitim alanlarında disiplinler arası bir 

bütünlük dahilinde bilgi birikimi oluşturulması ve bilinçli insanların artırılması gerekmektedir 

(Bal, 2018). 
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STEM eğitiminde tek bir ders değil muhakkak farklı derslerin biraraya getirilmesi 

esastır. STEM eğitimine Sanat ve Sosyal bilimlerde katılabilir. STEM eğitimi farklı alanlardan 

öğretmenlerin ekip çalışması ve iş birliğini gerektirir. STEM uygulamaları için yüksek maliyetli 

araçlar zorunluluk değildir, atık materyallerde yeterli ve yararlı olabilir. STEM eğitiminde 

kodlama etkinlikleri teknoloji boyutunun bir parçasıdır. Yalnızca deney yapmak STEM 

etkinliği değildir. Ancak deney disiplinler arası bir bütünün parçası ise STEM etkinliği olarak 

kabul edilebilir [Millî Eğitim Bakanlığı (MEB), 2017]. 

2.3. STEM Öğrenme Ortamı  

Okul ve evde bütüncül bir anlayışla oluşturulacak öğrenme deneyimleri ve ortamları; 

merak uyandıran, incelemeye, araştırmaya ve keşif yapmaya olanak tanıyan çeşitlilikte 

olmalıdır. Çocuklar bu ortamları tarif eden uygulamalar ve politikaların yanında onları 

biçimlendiren kültürel değerlerden de etkilenebilirler. Bu şekilde toplumların kültürel 

değerleriyle, kişisel, sosyal veya ekonomik açılardan günümüz dünyasının insan profili ile 

uyumlu bireylerin yetişebileceği düşünülmektedir (Çetin ve Demircan, 2020). 

Şekil 1 

STEM becerilerini ­ocuklara kazandērmak i­in gereken unsurlar 

 

Donanımlı okul öncesi öğretmenleri ve nitelikli bir programın yanı sıra çocuğun 

ailesinden destek görmesinin, evde okulda uygulanan eğitimin devam etmesinin, STEM 

STEM becerilerini okul öncesi dönemde çocuklara kazandırabilmek için 
gereken bileşenler (Uyanık Balat ve Günşen, 2017).

İyi 
hazırlanmış 
bir eğitim 
programı

Öğretmen 
eğitimi 

Aile 
desteği
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becerilerinin geliştirilmesindeki ve çocuğun anlamlı öğrenmesindeki payı büyüktür (Uyanık 

Balat ve Günşen, 2017). 

Anne ve babalar çocuğa her gün yeni beceri ve bilgiler kazandırabilecek etkinlik 

sunmalı ve çocuğun yaratıcılığını geliştirecek ortamın evin içinde de oluşturulması 

gerekmektedir (Pembecioğlu, 2020).  

2.4. STEAM Tanımı 

STEAM; STEM' in Art olan A eklenmesiyle bütünleşmesidir. STEAM “sanatın ve 

beşerî bilimlerin STEM eğitimine dâhil edilmesi” olarak tanımlanmaktadır (Spector, 2015). 

Günümüzde gelişmiş olan eğitim yaklaşımları arasında bulunan STEM-A ile çocukların 

beş disiplin alanında bütünleştirilmiş şekilde kazanımlar elde etmeleri bir de bu kazanımları 

sanat ile bütünleştirmelerine imkân verilmektedir (Kalyoncu, 2021).   

STEM uygulamaları sanatla bütünleştirilerek çocuklara STEAM olarak sunulduğunda 

onların beceri, bilgi ve anlam dünyalarını geliştirip, yaratıcı sorun çözme becerilerini 

desteklerken çocukların 21. yüzyıl problemlerini çözmelerine yardımcı olabilir (Sağsöz, 2019). 

İlgili literatürde sanat boyutu üç farklı biçimde, disiplinler arası uygulamalarda yer 

almaktadır: 

1. Yaratıcılık ve tasarım süreci odaklı, keşfetmeye ve sorgulamaya dayalı  

2. Yaratıcılığı ve uygulamaları geliştirmeye, öğrenmeyi iyileştirmeye dayalı 

3. Öğrencilerin motivasyonlarını arttırmaya dayalı bir süreci içerecek şekilde (Riley, 

2016). 

2.5. STEAM’da Yaratıcılık Boyutu 

Bireyin performansını sergileyebilme yeteneğine yaratıcılık denir. Birey mevcut 

potansiyelinin farkına varmalıdır. Çocuklara mevcut potansiyellerinin farkına varma noktasında 

öğretmenler rehber olmalıdır. Çocukların okul ortamında kendilerini ifade etmeleri oldukça 

önemlidir. Gelecek yaşamlarının şekillendiği ve kişiliklerinin belirlendiği yaşlarda çocuklara 

kendilerini ifade etme fırsatı tanınmalıdır. Çünkü bir çocuğun ifade şekli, gelecekteki hayatında 

kendini ne şekilde ifade edeceğini tayin eder (Bayindir ve İnan, 2008). 

Günümüzde önem verilen STEAM eğitimi ile çocukların yaratıcılık, iletişim, eleştirel 

düşünme ve iş birliği becerilerinin önemli seviyede desteklendiği belirtilmektedir (Kardeş, 

2020). 

2.6. E-STEAM Tanımı 

E-STEAM: STEAM’e girişimcilik kelimesinin İngilizce karşılığı olan entrepreneurship 

(E) eklenmesiyle bütünleşmesidir. 
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2.7. E-STEAM’da Girişimcilik Boyutu 

MEB, (2016)’ya göre STEM yaklaşımı; girişimciliğe, zihinsel süreç gelişimine ve ürün 

geliştirme becerilerine katkısı olan bir eğitimdir. Bilimsel becerilerin ana unsurları da girişim, 

üretme ve buluş yapabilmek olarak sıralanmaktadır. İnsanların hayallerini gerçekleştirmek için 

sorumluluk ve risk alıp, harekete geçmeleri, girişimcilik kavramı olarak tanımlanmaktadır. 

Girişimcilik farkındalığa sahip olup, inisiyatif alıp eyleme geçme sürecidir. Girişimcilik üretim 

becerisini kazandırır. Özsaygı girişimcilik ile gelişmiş olur. Üreten insanın önce kendisine saygı 

duyduğunu bilişim felsefesi belirtmektedir. Bununla alakalı olarak, üretim özsaygıyı 

doğurduğu, özgüveni geliştirdiği ve sınıflarda çocukların merak duygularını giderdiği için 

elzemdir (Özdemir, 2016). 

Girişimciler, gelişen dünyaya ayak uydurma, karşılaşılan sorunlara çözüm üretme 

toplumun gereksinimlerini karşılama ve daha birçok konuda yaratıcı ve yenilikçi işler 

gerçekleştirme uğraşı içindedirler. Bunun yanında girişimciler, yeni fikirler geliştirip bu 

fikirleri hayata geçirerek yeni teknolojilerin ve endüstrilerin oluşmasını sağlarlar ve ekonomik 

büyümeye olumlu etki ederler (Uluyol, 2013). 

Girişimcilik eğitimi bireylere; gerekli beceri, bilgi ve değerleri kazandırarak eğitim 

dönemlerinden sonra girişim sürecini başarıyla nasıl başlatabileceklerini, ardından süreci ne 

şekilde sürdüreceklerinin yanında girişimsel farkındalıklarını da geliştirmeyi amaçlamaktadır. 

Girişimcilik eğitimi öğretim programı ülkemizde ilkokulda bulunmamakta, girişimcilik becerisi 

disiplinler arası yaklaşımla kazandırılmaya çalışılmaktadır (Tarhan, 2019). 

Girişimcilik becerisine sahip kişilerin yetişebilmesi için bu becerinin kazandırılmasına 

dair eğitim etkinliklerinin uygulanmasının gereği ortaya çıkmaktadır. Çünkü toplumda başarılı 

girişimcilerin olması için küçük yaştan itibaren bu beceriyi kazanmış çocukların yetiştirilmesi 

gerekmektedir (Yurtseven ve Ergün, 2018.). 
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Şekil 2 

Bireylerin giriĸimci olabilmesi i­in kazandērēlmasē gereken beceriler (Yurtseven, 2020) 

 

Çocukların öğretim sürecinde etkin olmasına fırsat tanıyan öğretim yöntem ve 

tekniklere yer verilerek girişimcilik becerisi kazandırılabilir.  Özellikle çocuk merkezli olan 

“oyunla öğretim, probleme dayalı öğrenme, proje yöntemi, işbirlikli öğrenme, drama” gibi 

öğretim yöntem ve tekniklerin çocukların girişimcilik becerilerini geliştirmede tesirli olduğu 

ifade edilmektedir. Aynı zamanda çocukların tasarladıkları ürünleri sunmaları ve satış yapma, 

alışveriş gerçekleştirme, yeni bir iş kurma, gezi düzenleme, uzman kişileri sınıfa davet etme 

gibi etkinliklerin de çocukların girişimcilik becerilerini kazanmada etkili olabileceği ifade 

edilmektedir (Özdemir, 2016). 

2.8. STEM Gerekliliği 

Eğitim sistemlerinin devamlılığının sağlanması açısından popüler hale gelen STEM 

çalışmaları ile ilgili elzem davranış ve becerilerin kazandırılması bütün ülkelerin önceliğidir. 
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Eğitimde dünyada yeni eğitim akımı olan STEM yaklaşımını ülkemizde de takip ederek STEM 

yaklaşımını hakkında bilinçlenmeli, gerekli donanıma ulaşmalıyız (Bal, 2018). 

21. yüzyıl becerisi veya üst düzey olarak nitelendirilen becerileri kazanmış bireyler 

yetiştirmenin, yurt içi ve yurt dışı literatürde STEM ile ilgili eğitimleri alarak mümkün 

olabileceği vurgulanmaktadır (Pehlivan ve Uluyol 2019). 

Süratle değişen dünyada eğitimden sağlığa, teknolojiden fene birçok alanda 

düzenlemeler yapılması normal ve gereklidir. Türkiye’de eğitimde kaliteyi arttırmak için STEM 

ile ilgili uygulamaların da sağlıklı şekilde yapılması gerekmektedir. Erken çocukluk döneminin 

hedef alınması, kaliteli ve doğru bir başlangıç olması açısından bir tek STEM için değil 

uygulanmak istenen bütün yaklaşımlar için bir gerekliliktir. Erken çocukluk döneminin 

başlangıç kabul edilmesinin gerekliliğine dair bilinçlenme arttıkça uzun dönemli sosyal ve 

eğitsel amaçlara daha kolay ve sağlıklı ulaşılacaktır (Polat ve Bardak, 2019). 

Ülkemizin okul öncesi dönem çocuklarına STEM eğitim faaliyetleri ve uygulamalarına 

katılım imkânı sağlamak bu dönemdeki çocuklara yapabileceği çok önemli yatırımlardan 

biridir. STEM becerileri gelişmiş yetenekli işgücü oluşturmak ve ülkemiz için önemli faydalar 

sağlamak adına bu eğitimlerin koordinasyonun ve sürekliliğinin sağlanması gerekmektedir 

(Uyanık Balat ve Günşen, 2017). 

2.9. Türkiye’de STEM Eğitimi 

STEM yaklaşımı ile ilgili çalışmalar ülkemizde Bilkent Üniversitesi’nde görevli olan 

Sencer Çorlu ve çalışma grubu üyeleri tarafından başlamıştır (Adıgüzel ve diğerleri, 2012). 

Kayseri İl Milli Eğitim Müdürlüğü’ne bağlı Melikgazi Anaokulu’nda ve Bülent Altop 

Ortaokulu’nda 2013 senesinde ilk pilot uygulamalara başlanmış, aynı zamanda pek çok devlet 

üniversitesinde STEM eğitimi üzerine çalışmalar yapılmıştır (Uyanık Balat ve Günşen, 2017). 

Türkiye’de özellikle son zamanlarda önemi kavranan STEM eğitiminin, resmi ve özel 

eğitim kurumları olmak üzere pek çok okulda, Bilim ve Sanat Merkezlerinde uygulamaları 

çoğalmıştır fakat bunun yanında STEM uygulama alanları yine de sınırlıdır (Kavak, 2020). 

Bazı özel eğitim kurumlarında ise ticari kaygılar hedeflenerek STEM eğitiminin 

uygulandığı ve popülerliğinin kullanılarak STEM eğitiminin amacına hizmet etmeyen kodlama, 

robotik eğitimleri şeklinde sunulduğu tespit edilmiştir. Hâlbuki STEM eğitimi sadece kodlama 

ve robotiği kapsamamaktadır. STEM eğitiminin bu sebeple doğru kavranabilmesi ve tüm eğitim 

seviyelerine elverişli becerileri içerecek şekilde uygulanabilmesi için daha çok araştırma ve 

uygulamaların yapılması gerekmektedir (Kavak, 2020). 
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2.10. Okul Öncesi Dönemde STEM Yaklaşımı 

Okul öncesi dönem çocukların erken STEM kimlik gelişimi için STEM'in planlı olarak 

erken yaşlarda sunulması ve günlük hayatta STEM ile ilgili etkinliklerin öneminin bariz bir 

şekilde kavranması ile ilişkili bir sosyal kimlik olarak düşünülebilir (Hachey, 2020). 

Erken çocukluk dönemi çocuğu için dünyada üretilen her türlü bilgi ve beceri, kolaydan 

zora doğru, çocuk seviyesinde öğrenilebilir veya uygulanabilirdir. Çocuklar STEM 

disiplinlerinden Matematik, Kimya, Fizik, Biyoloji gibi doğa bilimlerine ait olay, nesne, durum 

ve uygulamalar ile Mühendislik ve Teknoloji ilkeleriyle hazırlanmış bütün yapılarla günlük 

yaşamında her zaman karşılaşabilir. Bu durum çocukların bu disiplinlerde bilgilenmesi ve 

beceri kazanması için yeterli bir nedendir (Yaşar Ekici, Bardak ve Yousef Zadeh, 2018). 

Çeşitli yaşam alanlarında doğa bilimleri veya Kimya, Fizik, Matematik ve Biyoloji gibi 

adlandırmalar yapamasalar da çocuklar erken çocukluk döneminden itibaren merakları 

vasıtasıyla iyi birer gözlemci ve kâşif olan bir bilim insanı gibi araştırırlar. Çocuklar için bütün 

konular soru olabilir. Öncelikle “okula uçarak gitsek ne kadar sürede varırız?”, “su içmeden 

yaşayabilir miyiz?”, “güneş nereye gidiyor?” gibi araştırma sorularıyla problem üretip çözüm 

ararlar (Yaşar Ekici, Bardak ve Yousef Zadeh, 2018). 

Kanıtlar çocukların kültürel tecrübelerini merkeze alan eğitim uygulamalarının olumlu 

etnik/ırksal kimliğin yanı sıra akademik kimlik gelişimine katkıda bulunduğu fikrini 

desteklemektedir (Langer Osuna ve Nasir, 2016). 

Günlük deneyimlerden küçük çocukların sosyal olarak oluşturdukları manalar, 

günümüzde tecrübe ettikleri şahsi tanımlamalarının odağında yer alarak ilerideki kimliklerinin 

alacağı biçimlerin alt yapısını oluşturur. STEM kimlik gelişimini erken çocuklukta 

anasınıflarında sunulan olanaklar ve uygulamalar etkilemekte ve gelecekteki STEM’e olan 

aidiyet ve eğilimlerini belirlemektedir.                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                 

STEM’in planlı etkinliklerle keşfedilmesi için, okul öncesi dönemde sunulurken 

çocukların uygulamalar sırasında “mühendis”, “matematikçi”, “mimar”, “doktor”, “teknoloji 

uzmanı” veya “bilim insanı” rolünde olmaları ve kendilerini bu şekilde tanımlamalarına esas 

olabilecek önemli gelişimlerine destek olan tecrübelere erişim ihtiyaçlarını karşılayabilecek ya 

da bundan mahrum bırakabilen bir dönemdir (Hachey, 2020). 

2.11. 21.Yüzyıl Becerileri 

21. yüzyıl becerileri, genel olarak kişilerin bilgi toplumuna katkı sunabilmeleri için 

gerekli olan beceri, bilgi, zihin ve kişilik özelliklerinin dâhil olduğu kapsayıcı bir kavramdır 

(Voogt ve Roblin, 2010).  

Binkley ve diğerleri (2012) 21. yüzyıl becerilerini dört temel kategoride düşünmüşlerdir: 
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Şekil 3 

21. y¿zyēl becerileri 

 

Bireylerin eğitim sürecinde gördükleri fen bilimleri, matematik ve sosyal bilimler gibi 

temel disiplinlerdeki konulara, 21. yüzyıl becerileri ile işlevsellik kazandırılmaktadır (Çetin ve 

Çetin, 2021). 

Okul öncesi eğitim programında 21. yy. becerileri içerisinde en çok sorumluluk, 

girişimcilik, araştırma ve kültürel farkındalık üzerinde durulduğu görülmektedir. Çocuklarda 

yetkinlik becerisini geliştirme kısmından en çok yaratıcılık, problem çözme ve iletişim becerisi 

üzerinde durulduğu görülmektedir (Kardeş, 2020). 

Çocukların 21. yüzyıl becerilerini etkili bir biçimde kazanabilmeleri için okul öncesi 

eğitim programında ve etkinlik kitabında 21. yüzyıl becerilerinin doğrudan, açık bir şekilde 

vurgulanması ve daha dengeli bir dağılımının yapılması gerekmektedir (Çetin ve Çetin, 2021). 

2.12. STEM Eğitiminde 21. Yüzyıl Becerilerinin Yeri 

Okul öncesi çocuklar için hayalî disiplinler olarak düşünülse de mühendislik, bilim, 

matematik ve teknoloji ile ilgili STEM faaliyetlerini çocukların kendiliğinden, ev ortamı, oyun 

alanı, alışveriş yeri gibi birçok mekânda düzenli şekilde yaptıkları bilinmektedir. Örneğin; 

21.Yüzyıl Becerileri

Düşünme Yolları: Eleştirel 
düşünme, karar verme, yaratıcılık, 

üst biliş, yenilikçilik, problem 
çözme ve öğrenmeyi öğrenme.

Dünyada Yaşam: Yerel ve küresel 
vatandaşlık, kişisel ve sosyal 

sorumluluk, yaşam ve kariyer, kültürel 
farkındalık ve yeterlilik.

Çalışma Araçları: Bilgi iletişim 
teknolojisi okuryazarlığı ve bilgi 

okuryazarlığı.

Çalışma Yolları: İş birliği (ekip 
çalışması) ve İletişim.
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"Keke şu cevizleri eşit şekilde nasıl paylaştırabilirim? Bir gökdeleni bloklarla gerçekten 

yapabilir miyim? Şu tomruk gölde nasıl yüzebilir?” gibi problemlerle okul öncesi dönem 

çocukları icat etmek ve keşfetmek için hevesli olan STEM araştırmacılarıdır.  

Problemlere çözüm bulma, hayatı, doğayı keşfetme ve kendi özerk kararlarını uygulama 

fırsatı çocuklara verilir bide zenginleştirilmiş imkanlarla karşı karşıya getirilirse 21. yy. 

becerileri olarak nitelendirilen ve STEM eğitiminde önemli olan eleştirel düşünme, problem 

çözme, yaratıcılık gibi beceriler de geliştirilebilir (Uyanık Balat ve Günşen, 2017). Nitelikli ve 

kapsamlı bir STEM eğitimi için, uygulanan STEM eğitim programının 21. yüzyıl becerilerini 

kapsaması gerekmektedir. 

STEM eğitimi, 21. yüzyıl becerilerinin 4 C's olan eleştirel düşünme, yaratıcılık, iletişimi 

ve iş birliğini kapsar. 4 C Modeli; eleştirel düşünme (critical thinking), yaratıcılık (creativity), 

iletişim (communication) ve iş birliği (collaboration) kelimelerinin ingilizce karşılığından 

üretilmiştir. Çocuklar, gerçek hayat sorunlarına yenilikçi çözümler getirmek için beraber 

çalışırlar ve çevrelerindeki diğer kişilerle de iletişim halinde olurlar. Teknoloji araçlarından 

uygun olanları seçip kullanan çocuklar, ihtiyaçları olan dijital bilgi sistemini daha verimli ve 

etkin nasıl kullanabileceklerini keşfederler. Projeleri ve araştırmaları üzerinde çalışırken, 

sorumluluklarını yerine getirmek için gereksinimleri olan bilgiye ulaşmaları, analiz yapmaları 

ve kullanmaları gerekir. Bunu yaparken çocuklar; işlerini planlayabilmeyi, zamanlarını 

yönetebilmeyi ve başkalarıyla aktif bir şekilde iş birliği yapmayı öğrenerek çok mühim hayat 

ve kariyer becerilerini geliştirmiş olurlar (Beers, 2011). 21. yüzyıl becerileri ilkin bu dört başlık 

altında gruplandırılmış olsa da yıllar sonra yetersiz kalmaya başlamıştır. Araştırmacılar 

tarafından 4 C’s modeline kültür (culture) ve bağlantılar (connections) da ilave edilerek yeni, 6 

C’s eğitim modeli geliştirilmiştir (Kavak, 2020). 
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Şekil 4  

21.yy. becerileri 6CôS modeli 

 

2.13. Tasarlanan E-STEAM Etkinlikleriyle İlgili Unsurların Yeri  

Bu başlık altında E-STEAM’da kültür boyutunun önemi, STEM ve değerler, STEM ve 

okul dışı öğrenme, E-STEAM ve resimli çocuk kitapları, E-STEAM etkinliklerinde kodlama 

ile E-STEAM ve 5E öğrenme modeli konularına yer verilmiştir.             

2.13.1. E-STEAM’da Kültür Boyutunun Önemi: 

Kültür; kişiye nereli olduğunu, kim olduğunu ve bunu geleceğe nasıl aktarabileceğini 

göstermeye destek olur. Kültür; bireyi çevreleyen tarih, din, bilim, drama, sanat, teknoloji, dans, 

şiir, yazılı ve yazılı olmayan dil gibi onu saran tüm şeyleri birbirine bağlar. Bağlantılar, bireyi 

kendi dünyalarıyla temasa geçirir. Kişinin hayata bakışını süratle farklılaştıran teknolojiyle 

beraber bağlantı kurma, gittikçe artan şekilde gereksinim haline gelmektedir (Kavak, 2020). 

İnsanın gelişimi Vygotsky'e göre kültürel ve toplumsal faaliyetlerden bağımsız değildir 

(Öncü, 2018). Vygotsky;  dikkat, bellek ve akıl yürütme gibi bilişsel süreçlerin gelişiminde 

toplumun keşifleri olan matematik, dil ve bellek oyunları kullanımını öğrenmenin gerekliliğine 

değinmiş, ayrıca bu araçlarda usta ve becerikli olan kişilerin rehberliğinin de çocukların 

gelişiminde büyük yardımı olabileceğini ifade etmiştir (Santrock, 1995).   

6 C' S 
MODELİ

Eleştirel 
Düşünme

İletişim

İşbirliği

Kültür

Yaratıcılık

Bağlantı 
Kurma
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Keşfetmeye, öğrenmeye ve araştırmaya istekli olan okul öncesi dönem çocukları bu 

şekilde çevre ile bağlantı kurarlar. Okul öncesi dönem çocukları çevre ile olan bu bağlantıları 

sayesinde bilime yönlendirilebilmektedir. Çocukların öğrenme süreçlerinde çevrenin önemi 

büyüktür.  Eğitim ortamları, etkinlikler ve kullanılan materyaller çocuklara somut deneyimler 

yoluyla aktif öğrenme imkânı verir (Kalyoncu, 2021). 

Aileler oyun oynama olarak gördükleri gerek dışarıda gerekse evde çocukların severek 

eğlenerek yaptığı deneyler, yeni maddeleri birleştirmek, öğrenmeyi öğrenirken yıkmak, 

toparlamak, sınıflandırmak gibi etkinliklerin aslında çok önemli fırsatlar sunan STEM 

uygulamaları oldukları konusunda bilgilendirilmelidir (Uyanık Balat ve Günşen, 2017). 

2.13.2. STEM ve Değerler Eğitimi:                              

Değer, " bir ulusun sahip olduğu manevi ve maddi öğeler olan kültürel, bilimsel, sosyal 

ve ekonomik hedef, ortak fikir ve ana ahlaki ilkeleri içeren bütün" olarak ifade edilebilir [Türk 

Dil Kurumu (TDK), 2011]. 

Eğitimde sosyal ve zihinsel yapıları açıklamakta değerler önemli rehber kavramlardır.  

İnsanlığın oluşturacağı ortak geleceğe destek olmak için evrensel değerler sistemini 

benimsemiş bireylere gereksinim vardır. Eğitsel bir kazanım olan değerler, kişinin düşünce ve 

eylemlerine temel oluştururken aynı zamanda halkların refahı üzerinde de önemli bir paya 

sahiptir (Herdem ve Ünal, 2020). 

Değerler eğitimi; insana has imkânları, insanı insan kılan ve diğer canlılardan ayırt eden 

potansiyeli insana has tüm etkinlikleri insansal etkinlikler olarak hedeflerine uygun şekilde 

gerçekleştirebilecek hale gelmelerine destek olmaktır (Dilmaç ve Ulusoy, 2016). Bizim gibi 

evrensel değerleri içselleştirmiş, bilim ve teknoloji okuryazarlığı olan bireyler yetiştirmeyi 

amaçlayan toplumlar için, değerlerle bağlantılı ders içerikleri son derece mühimdir. Bu durum 

değerler ile ilgili yapılacak eğitimsel çalışmalara olan ihtiyacı ortaya koymaktadır. Herdem ve 

Çinici (2021) tarafından yapılan araştırmada değerlerle bütünleştirilmiş öğretim etkinliklerinin 

çocukların değer edinimi üzerinde etkili olduğunu göstermiştir. 

Değerler eğitiminde kazandırılmaya çalışılan önemli bir değer ise çevreye, doğaya, 

canlılara saygı, doğayı koruma ve sevmedir. Çevre konuları son zamanlarda üzerinde en çok 

durulan unsurların başında gelmektedir. Bunun sebepleri arasında,  ormanların azalması, 

küresel ısınma, ozon tabasının zarar görmesi, canlı türlerinin yok olması,  erozyon gibi birçok 

fiziksel,  biyolojik, kimyasal ve çevresel kirlenme etmenlerinin neden olduğu, insan yaşamını 

direk ya da dolaylı olarak tehdit eden problemleri sıralamak mümkündür. Bütün ülkeler farklı 

kademelerdeki eğitim öğretim programları ile evrensel olan bu çevre sorunlarına karşı 
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toplumsal bilinci artırmaya çalışmaktadır. Bu konuda eğitim ve öğretim programların etkisi ile 

çevre eğitiminin katkısı büyük olacaktır (Yücel ve Özkan, 2013). 

2.13.3. STEM ve Okul Dışı Öğrenme: 

Gelişmiş ve gelişmekte olan ülkelerde STEM eğitimi giderek daha da önem 

kazanmıştır. Ülkemizde de STEM uygulama eğitimleri başlamış ve STEM eğitimi veren 

kurumların sayısı artmıştır. Yavaş yavaş eğitimin sadece dört duvarla sınırlı olamayacağı 

düşüncesi hak ettiği yeri bulmaktadır (Pehlivan ve Uluyol, 2019). 

Bilimi günlük hayat problemleri ile bir arada sunarak daha etkili öğrenmelerin 

geçekleşmesi sağlanabilir. Bunun için öğretmenlerin okul dışı öğrenme ortamlarını daha çok 

öncelemesi gerekmektedir (Avan, Gülgün, Yılmaz ve Doğanay, 2019). Bilim merkezleri ve 

benzeri okul dışı ortamlardan çocukların etkilendiği, çocuklara olumlu katkı sağladığı 

bilinmektedir (Güngör ve Özer, 2019). 

Müzelerde uygulanabilecek STEM+A eğitimlerinde öncelikle öğretmenlerin konu 

hakkında gerekli donanıma ulaşmaları gerekmektedir. Müze eğitimi dersleri uzun zamandır 

eğitim fakülteleri müfredatında yer almaktadır. MEB’deki öğretmenlere müze eğitimi 

konusunda da artık hizmet içi eğitimler verilmektedir. Çocuklar eğitim etkinliklerinde 

yaşayarak, rol alarak müzelerdeki gerçek nesneleri araştırarak, yakından bilgi sahibi 

olabileceklerdir. Deneyimsel etkinliklere yönelik örgün eğitimdeki kısıtlı imkânlardan dolayı 

okul dışı ortamlar önemli bir öğrenme atölyesi gibi görülmektedir (Özrili, 2021). 

Eğitimcilerin ve ebeveynlerin doğayı bir sınıf olarak kullanabileceği belirtilmiştir, bu 

tecrübelerle çocuklar çevrelerindeki doğayı gözlemleyerek onun farkına varmış ve doğayı 

hissetmiş olacaklardır (Başal, 2015). Dış mekânlarda doğa oyunlarıyla, açık hava 

deneyimleriyle yapılan öğrenimi STEM müfredatı ile bütünleştirmek, küçük çocukların 

duyusal uyarılara, keşiflere ve STEM öğrenimine yönelik doğuştan gelen eğilimlerini 

destekleyebilir (Born Selly, 2021). 

Gardner’in çoklu zekâ kuramına göre tanımladığı doğa zekâsı; bahçe, park ve 

hayvanlara ilgiyi, bölgesel ve küresel çevre değişikliklerini açıklamayı, mikroskop ve büyüteç 

kullanarak doğayı incelemeyi içerir.  Gardner tüm zekâ alanlarına hitap edebilmek için 

çocukların ilgisi yönünde çok seçenekli ve zengin bir eğitim programlanması gerektiğini ifade 

eder (Başal, 2019). 

Civelek ve Özyılmaz Akamca (2018), araştırmalarında açık alan etkinliklerinin 

çocukların bilimsel süreç becerilerinden gözlem yapma, sınıflama ve ölçme becerilerini 

geliştirmede sınıf içi etkinliklerden daha etkili olduğu sonucuna ulaşmıştır. Okul bahçesi ya da 

uygun bir sınıf dışı açık mekânın bile pozitif etkilerinin olacağı Skaraki (2023) çalışmasında da 
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STEAM etkinlikleri aracılığıyla okul öncesi çocukların okul bahçesinde su değirmenleri yapıp 

yapamayacaklarını araştırılarak çocukların etkinliklerin dışarıda olmasını sevdikleri için 

sonuçlar olumlu olmuştur şeklinde tespit edilmiştir. 

2.13.4. E-STEAM ve Resimli Çocuk Kitapları: 

Okuma insanları çeşitli eylem, düşünce ve duygu şekilleriyle karşılaştırarak, 

değerlerine, ilgisine ve kişiliğine tesir eder. Böylece okuma bireylerin özdeşim kurma, içgörü, 

hoşgörü kazanma ve beğeni seviyelerinin arttırılmasında etkili bir süreçtir (Sever, 2004). 

Çocukların sosyal duygusal alan gelişiminin desteklenmesinde de resimli çocuk kitapları 

önemli unsurlardır. Okuma yazma bilmeyen çocuklar, resimli kitapları her incelemede başka 

bir ayrıntıyı görüp kavrar, kendilerine okunmasından zevk alırlar (Gönen, 1986). Çocuklar 

resimli çocuk kitaplarındaki karakterlerle kendilerini özdeşleştirmekte ve kendilerine rol 

modeller seçmektedirler (Çakmak-Güleç ve Geçgel, 2006). Toplumsal hayata dair birçok 

bilgiyi çocuklar kitaplar vasıtasıyla edinebilmektedir. 

Çocuklar kendilerini ve dış dünyayı okunan ve inceledikleri kitaplardaki kahramanların 

olaylar karşısındaki duruşları, fikirleri ve fiilleri aracılığıyla da tanır (Yılmaz, 2012). Çocuklar 

kitaplardaki kahramanlarla özdeşim kurarak toplumsal cinsiyet kimliklerinin algılanmasında, 

cinsel kimlik oluşumunda ve sosyal yaşamlarının şekillenmesinde çocuk kitaplarında sunulan 

kadın ve erkek rollerini model alarak biçimlendirir (Gönen, 1998). Çocuklar kitaplardaki 

karakterler aracılığıyla empati kurarak kahramanların karşılaştığı problemlerle ve yaşadığı 

çatışmalarla baş etme yöntemlerini deneyimler (Sever, 2017). Bu durum çocukların problem 

çözme becerilerinde rehber olabilmektedir. 

Okul öncesi dönem çocukları için STEAM; eleştirel düşünme, merak ve yaratıcılık 

becerilerinin gelişimine katkı sunan önemli bir eğitim programıdır. Resimli çocuk kitaplarıysa 

çocukların düşünce ve düş gücünü geliştiren ve yaşamlarını zenginleştiren araçlardır. Bu 

nedenle kaliteli kitaplar seçilerek ve okul öncesi eğitim ortamında, evde ve kütüphanelerde 

kullanılarak, STEAM eğitim yaklaşımı desteklenmelidir (Sağsöz, 2019). 

2.13.5. E-STEAM Etkinliklerinde Kodlama: 

Kodlama öğretimi, STEM eğitimindeki teknoloji alanında önemli bir kısmı 

oluşturmaktadır. STEM etkinliklerinde çocuklar ister kodlama kutu oyunları veya kodlama 

robotları ile kodlayarak problemlere çözüm bulmaktadırlar (Saralar-Aras, 2021). 

Çocuklar üzerinde yapılan araştırmada çocukların 21. yüzyıl becerilerini, bilişsel 

gelişimlerini; “Üreten Çocuklar Kodlama ve Robotik Eğitim Programı” olumlu yönde 

etkilemiştir. Problem çözme becerileri, erken matematiksel akıl yürütme becerileri ve öz-
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düzenleme, bilgi işlemsel düşünme, eleştirel düşünme, dil gelişimlerini ve yaratıcılıklarını 

geliştirmiş ve üretici birey oluşturduğunu göstermiştir (Canbeldek, 2020). 

2.13.6. E-STEAM ve 5E Öğrenme Modeli: 

5E öğrenme modeli, aktif bir araştırma odağında beceri ve aktiviteleri içeren, araştırma 

merakını arttıran, çocuk beklentilerini karşılayan ortam oluşturur. 5E Modeli her aşamada 

çocukları aktif şekilde yeni bilgilerle kendi kavramlarını oluşturmaları için yönlendirir (Ergin, 

2012). 

Okul öncesi eğitim programındaki fen etkinliklerinde çocukları soru sormaya, 

keşfetmeye, merak etmeye, incelemeye, dikkat etmeye ve araştırmaya yöneltmenin 

ehemmiyetine dikkat çekilmiştir. Bilimsel süreç becerilerinin kullanımına da aktif katılımlı 

çocuk merkezli uygulamalarla önem verilmesi gerektiği belirtilmiştir (MEB, 2013).  

Uzmanlar tarafından erken çocukluk döneminde STEAM etkinliği uygulamaları 

sırasında 5E öğrenme modelinin kullanılabileceği ifade edilmiş ve yapılan araştırmalarda 

STEAM etkinliklerinin uygulanmasında 5E öğrenme modelinden istifade edilmiştir (Akgündüz 

ve Akpınar, 2018; Selvi ve Yıldırım, 2018; Şahiner, 2022). 

Şekil 5 

5E ºĵrenme modeli  

 

STEM/STEAM disiplinleriyle 5E öğrenme modelinin nasıl bütünleştirildiği uzmanlarca 

açıklanmıştır: 

1.İlgi çekme (Giriş- Dikkat Çekme)  

5E Modelinin ilk aşamasında çocukların problem ya da konuya ilgilerinin çekilmesi ve merak 

uyandırılması hedeflenmektedir (Selvi ve Yıldırım, 2018). İlk aşamanın ana unsuru ise 

çocukların etkinliğe dair ilgilerini arttırmaktır. 

5.Değerlendirme

4.Derinleştirme

3.Açıklama

2.Araştırma

1.Dikkat 
Çekme
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Uygulama sırasında, konu ile alakalı kitaplar, ilginç resimler, dergiler, sınıf süslemesi, 

hikâye, drama, maketler, bilmeceler vb. gibi çocukların ilgilerini çekebilecek çeşitli materyal 

ya da çalışmadan yararlanılabilir (Şahiner, 2022). 

2.Araştırma (Keşfetme) 

Çocuklar ikinci aşamada aktif olup konuya dair keşif ve araştırmalar yaparlar. Bu aşamada 

çocuklara bilimsel süreç becerilerini kullanabilecekleri imkânlar oluşturulur. Bu aşamada 

çocukların aktif katılımları ile yaparak yaşayarak öğrenmesi hedeflenir. Uygulamada 

çocukların büyüteç, mikroskop gibi bilimsel araçları kullanmaları, gözlem, deney yapmaları, 

deneylerde sorumluluk almaları ile merkezde olmaları sağlanmalıdır. (Şahiner, 2022). 

3.Açıklama 

Üçüncü aşamada çocukların öncelikle konu hakkında kendi fikirlerini ifade etmeleri 

sağlanır. Kavramlarla ilgili neleri anlayıp neleri anlamadıklarını söylemeleri ve bu açıklamaları 

akranları ile paylaşmaları beklenir. Ne, nasıl, neden sorularını sorarak öğretmen; yaptıkları 

gözlemler sonrasında çocukların soruları cevaplaması beklenir. Çocuklara verilen yeni 

kavramlar ve var olan bilgileri arasında bağlantı kurmaları sağlanır (Akgündüz ve Akpınar, 

2018; Selvi ve Yıldırım, 2018; Şahiner, 2022). 

4.Derinleştirme (Transfer Etme) 

STEAM eğitiminde, çocukların edindikleri yeni bilgilerle gerçek hayat arasında 

bağlantı oluşturmaları ve farklı disiplinlerden edindikleri bilgileri ilişkilendirmeleri esasa 

alındığından derinleştirme aşaması 5E öğrenme modeline STEAM bütünleştirilmesinin en 

mühim aşamasını teşkil etmektedir (Selvi ve Yıldırım, 2018). Çocukların öğrendikleri bilgileri 

bu aşamada yeni durumlara aktarabilmeleri hedeflenmektedir.  

5.Değerlendirme 

Sürece ve sonuca yönelik çocukların öğrenmeleriyle alakalı değerlendirmenin yapıldığı 

aşamadır. Çocuklara beceriler ve sürece dair açık uçlu sorular sorulmalıdır. 

2.14. Okul Öncesi Dönemde Bilimsel Süreç Becerileri 

Bilimsel süreç becerileri, çocukların araştırma yeteneğini edinmelerini sağlayan, 

öğrenmenin kalıcılığını sağlayan, çocukların aktif şekilde öğrenme ortamında bulunmalarını 

sağlayan, öğrenmelerinde sorumluluk almalarını teşvik eden ve öğrenmeyi kolaylaştıran 

beceriler olarak tanımlanmaktadır (Tablo 1). 

Erken çocukluk eğitimine önem verilmesi gerektiğini belirten Piaget bu dönemde 

çocuklarla yapılan aktivitelerin ve uygulamaların çocukların bilişleri üzerinde fazla etkisi 

olduğunu savunmuştur. Piaget çocukların bilişsel gelişimlerini yapılandırmada kendilerinin 

önemli bir rolü olduğunu belirtmektedir. Bunun yanısıra zihinsel ve fiziksel etkinliklerin 
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çocukların bilişsel gelişimi için çok önemli olduğunu; çevresel uyaranlar ve materyallerle 

etkileşimde olan çocuğun kendi bilişsel yapılandırmasını gerçekleştirdiğini ve çocuğun çevreye 

uyumu ile kendi bilişsel düzenlemelerini oluşturduğunu belirtmektedir (Morrison, 2004).  

Erikson’a göre anne babalar, öğretmenler ve toplum çocukların bilişsel becerileri ve 

kişiliklerinin gelişiminde önemli yere sahiptir (Toran, 2012). Zihnin, kavramların, dilin ve 

dikkatin gelişiminin temeli Vygotsky’ye göre kültürel ve kültürü oluşturan bilişsel 

unsurlardadır (Pound, 2011). 

Vygotsky akıl yürütmenin, bilişin kültürel-tarihi yönüne de vurgu yaparak bilişsel 

gelişime farklı bir bakış açısı kazandırmıştır. Bilişsel becerilerin yalnızca çocuğun içsel 

süreçlerinde değil, çocuğun sosyal çevresindeki diğer bireylerle arasındaki ilişkilerle 

şekillendiğini belirtir (Ergün ve Özsüer, 2006). 

Alan yazında bilimsel süreç becerileriyle ilgili araştırmaların yurt dışında 1960’lara 

dayandığı görülmektedir. Türkiye’de ise bilimsel süreç becerileriyle alakalı yapılan 

araştırmaların oldukça yeni olduğu ve 1990’lı yıllara dayandığı görülmektedir. Zaman 

ilerledikçe şartların daha da zorlaştığı teknoloji ve bilim yarışında ön sıraları amaçlayan bir ülke 

olarak, çocukları ve gençlerimizi araştırmacı bir ruhla yetiştirmeye büyük önem vermeliyiz 

(Tan ve Temiz, 2003). 

Tablo 1 

Bilimsel s¿re­ becerileri 

BİLİMSEL SÜREÇ BECERİLERİ (Saralar-Aras, 2021, s.169) 

1.TEMEL BECERİLER  2.ÜST DÜZEY BECERİLER 

      Gözlem yapma 

     Tahmin  

     Çıkarım 

     Bilimsel İletişim Kurma  

     Sınıflama yapma  

     Karşılaştırma 

     Sayı ve sembolleri kullanma 

     Ölçme 

     Hesaplama 

     Veri toplama 

     Veri Kaydetme 

     Zamanla ilgili kazanımlar 

     Hipotez kurma 

     Neden-sonuç ilişkisi kurma 

     Model oluşturma 

 

Erken çocukluk eğitiminden ilkokulun üçüncü sınıf kademesine kadar temel süreç 

becerileri çocuklara önerilirken, üst düzey beceriler dördüncü sınıf ve sonraki kademelere 

uygun görülmektedir (Tablo 1). 

Çocukların aktif katılımını gerektirdiği için, bilimsel süreç becerilerinin kullanılması 

öğrenmenin kalıcılığını artırır. Bilimsel süreç becerileri problem çözme becerileriyle uyumlu 

şekilde olduğundan, bilimsel süreç becerilerinin geliştirilmesi çocuklara karar verme, eleştirel 
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düşünme, cevaplar bulma, meraklarını giderme ve problem çözme imkânı verir. Bilimsel süreç 

becerilerini farkında olmadan veya farkında olarak kullanmak, günlük hayattaki olayları, 

yorumlamaya, anlamaya ve okulda öğrenilenlerle bağlantı kurmaya yani bilimsel okuryazar 

olmaya yardımcı olur (Tan ve Temiz 2003). Okul öncesi eğitim çağında bilimsel süreç 

becerilerinin oluşturulacak eğitim programlarıyla sağlıklı bir biçimde kazandırılması gelecekte 

kendisiyle ve çevresiyle barışık olarak yaşayan mutlu bireylerin temellerini oluşturacaktır 

(Ayvacı, 2010). Araştırmalarda çocuklara uygulanan eğitim programlarının, çocukların etkin 

şekilde katıldığı bilimsel süreç becerilerinin, çocukların öğrenimlerinde olumlu katkıları olduğu 

yönündedir (Aral ve Kadan, 2022). 

Okul öncesi öğretmenlerinin yapılan bazı araştırmalarda, bilimsel süreç becerilerini 

kullandıklarını söyledikleri halde verdikleri örneklerin bunu yeteri kadar desteklemediğini 

göstermektedir (İnan, 2011). Bu nedenle bilimsel süreç becerileriyle ilgili okul öncesi 

öğretmenlerin eksik bilgileri kazanmaları, bunları uygulamaya yönelik ve becerileri çocuklara 

aktarma konusunda desteklenmeleri gerekmektedir. Yapılan araştırma sonuçlarına göre; okul 

öncesi eğitimi öğretmenlerinin bilimsel süreç becerileriyle alakalı bilgi seviyelerinin orta 

düzeyde ve sınıf içi uygulamalar noktasında yetersiz oldukları belirlenmiştir (Bartan ve Başal, 

2018.) Öğretmenlere E-STEAM eğitiminin yanı sıra, bilimsel süreç becerileri konusunda da 

hizmet içi eğitimler verilmesi gerekmektedir. 

2.15. Okul Öncesi Dönemde Problem Çözme Becerileri    

Erişilmek istenen hedefe ulaşılmasına mâni olan engellerin varlığında problem oluşur. 

Bu engelleri aşmaya yönelik hedefe ulaşma süreci problem çözmedir (Yurdakul ve Bütün 

Ayhan, 2016). Okul öncesi dönemden başlanarak çocukların problem çözme becerilerinin 

geliştirilmesi hayata uyum sağlama bakımından çok mühimdir. Nitelikli problemler, çocuklara 

tercih ve istekleri doğrultusunda keşfetme imkânı sağlar. Gerçekleşen deneyimler ile yeni 

kazanılacak davranışlar arasında bir denge sağlanır (Zembat ve Unutkan, 2005).  

Okul öncesi dönem çocuklarını problem çözmeye heveslendirmesi için belirlenecek 

problemin taşıması gereken özellikler şu şekildedir (Aydoğan ve Ömeroğlu, 2003); 

¶ Okul öncesi dönem çocukları için problem anlamlı ve dikkat çekici olmalıdır.  

¶ Problem açık ve net olmalıdır.  

¶ Problem çocuklara karar verme ihtiyacı hissettirmelidir.  

¶ Problemin zorluk derecesi okul öncesi döneme uygun olmalıdır. 

¶ Problem çözme sürecinde çocuklar aktif olmalı, araştırma yapmalıdır.  

¶ Problem çözüm sürecinin sonucunu çocuklar gözlemleyebilmelidir. 
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¶ Çocukların problem çözümünü değerlendirebilme imkânı olmalıdır.  

¶ Çocuklar farklı çözüm yollarını görebilmeli ve birlikte çalışabilmelidir.  

Araştırmalar problem çözme becerisinin büyük oranda bu konuda alınan eğitimle ilişkili 

olduğunu göstermektedir. Problem çözme becerileri eğitimi yalnızca bireyin bu konudaki 

kapasitesini geliştirmez, düşünce üretimi konusunda diğer bireylerden yararlanarak, karşılıklı 

bir etkileşim oluşturur. Problem çözme hakkında okulda eğitim almış bireyler sorunlara etkin, 

sistemli bir çabayla yaklaşabilmektedir (Koray ve Azar, 2008).                  

2.16. Okul Öncesi Dönemde Sosyal Duygusal Alan Gelişimi 

Çocuğun kendini anlatabilmesi, duygularını farkedip kontrol edebilmesi, çevresiyle ve 

kendisiyle barışık olması ve uyum içinde olabilmesi, sosyal duygusal gelişim olarak 

tanımlanmaktadır (Kandır ve Alpan, 2008).  

Duygular yaşadıklarımızın anlamlandırılma şeklidir. Bu nedenle duyguların var olması 

hayatımızda önemlidir. (Sildir ve Tüfekci-Akcan, 2018). Işıklı ve Keser (2012) duyguları 

önemli kılan noktaları uyum sağlama, motivasyon, insanlarla iletişimde rol almaları, hayatta 

kalmaya yardımcı olma gibi işlevleriyle dile getirmiştir. 

Goleman (1996), “Duygusal Zekâ" adlı kitabında duygusal zekânın IQ'dan (zekâ 

katsayısı) daha önemli olabileceğini belirterek, profesyonel ve kişisel başarıyla ilgili etkisine 

vurgu yapar. Duygusal zekâ kavramının insanların kendilerini, diğer insanları ve çevrelerini 

daha iyi anlama, etkileşim kurma ve yönetme yeteneği olduğunu ifade eder. Duygusal zekânın 

beş temel bileşeninin öz farkındalık geliştirme, başkalarının duygusal durumunu anlama, 

duygularını yönetme, ilişkileri yönetme, karar verme ve problem çözme olduğunu ifade eder. 

Duygusal zekânın kişisel ilişkilerde ve iş hayatında büyük bir avantaj yaratabileceğini belirtir. 

Duygular; sosyal ve zihinsel yaşamı şekillendirmektedir. Kendimizin ve başkalarının 

davranışlarını anlamada sosyal duygusal gelişim önemli yere sahiptir (Robinson, 2007). 

Yapılan çalışmalar sosyal duygusal öğrenme becerilerinin beyin fonksiyonlarını da 

değiştirdiğini göstermektedir (Blair ve Ravel, 2014) Çocukların bütün gelişim alanları birbiriyle 

etkileşim içindedir. Çocukların potansiyellerini en üst düzeyde kullanabilmeleri ve kendilerini 

gerçekleştirebilmeleri için okul öncesi dönemin bilinçli, anlamlı ve sağlıklı şekilde 

desteklenmesi gerekmektedir (Aydın, 2003). 

Sosyal duygusal beceriler çocukların duygu, zihin ve davranışlarını bütünleştirmeyi 

öğrenmelerine destek olmaktadır. Çocukların gelişimsel görevlerini yerine getirebilmelerinde 

sosyal duygusal becerilerin yardımcı olduğu, bu sayede çocukların kültüre duyarlı yollarla 

uygun gelişimsel beceriler kazandıkları, motivasyonlarının arttığı, okuldaki yaşantılarından 
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keyif aldıkları, güvenli ve destek verici öğrenme çevresinin oluştuğu ifade edilmektedir 

(Samancı ve Uçan, 2017; Totan, 2011). 

Vygotsky, toplumsal çevredeki kişilerin çocukların öğrenmesine etki ettiğini 

belirtmiştir (Atak, 2017). Toplumsal etkileşim Vygotsky’ye göre, çocuğun öğrenmesinde önem 

arz etmektedir. “Diğer bilgili bireylerle” birlikte olduğunda çocuğun öğrenme potansiyeli 

ortaya çıkar. Bilgiyi anlamlandırma sürecinde insanın yaşadığı toplum ve kültür etkilidir. Kültür 

ve çevremizdeki insanlar olayları algılamamıza ve anlamlandırmamıza etki eder. Bilgilerimiz 

kültür ve çevremizdeki insanlar vasıtasıyla şekillenir (Miller, 1994). 

Piaget olgunlaşmadan sonra gelişimi sağlayan ikinci unsur olarak deneyimi 

görmektedir. Diğer etmeni ise toplumsal aktarma olarak ifade eder. Çocuğun ebeveyni, 

öğretmeni ve öteki yetişkinlerle sözlü iletişim sonucunda öğrendiklerini kapsar (Başal, 2019). 

Öğrenmenin bilişsel yönünün ve akademik başarının öncelendiği ülkemizde, sosyal 

duygusal gelişim alanı ihmal edilmektedir. Sadece okul öncesi dönemde değil, değişen ve 

gelişen bireyin dünya koşullarına uyumu için hayatın her döneminde sosyal duygusal gelişim 

önem arz etmektedir. Öğrenmenin sosyal-duygusal alanına eğitim programlarında verilen 

değerin artması, öğretmenlere rehberlik etmesi bakımından önemli görülmektedir   (Özdemir, 

Eruzun ve Kuru, 2021). 

Günümüzde çok boyutlu etkileşim artmış ve iletişim yoğunlaşmışken okul dönemi 

çocuklarının ve gençlerin sosyal ve duygusal becerileri desteklenmezse okul başarısızlığı, 

yalnızlaşma, şiddete eğilim, suç işleme yatkınlığı, sağlık sorunları ve yaşamdan tat almama gibi 

istenmeyen sonuçların meydana gelebileceği noktasında uzmanlar fikir birliği sağlamıştır 

(Ceylan ve Yiğitalp, 2018; TÜSİAD, 2019). 

Sosyal duygusal gelişimin erken çocukluk döneminde ne denli mühim olduğunun 

anlaşılması çocuklara iyi bir sosyal, psikolojik ve akademik gelecek sunmak bakımından çok 

önemlidir (Çiftçi, 2015). Son zamanlarda akademik beceriler kadar sosyal-duygusal gelişimin 

de çok mühim olduğu dikkatleri çekmektedir. 

Erken çocukluk eğitimi çocuklara kendilerini gerçekleştirebilmeleri için gerekli 

rehberliği bütünsel şekilde tüm gelişim alanlarında eşit bir şekilde verebilmelidir. Erken 

çocukluk eğitim programı, bilişsel becerilerin geliştirilmesinin yanında, kültürel değerleri ve 

sosyal duygusal becerileri destekleyecek etkinlikleri de sunmalıdır (Özdemir, Eruzun ve Kuru, 

2021). 
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2.17. İlgili Araştırmalar 

2.17.1. Yurt İçinde Yapılan İlgili Araştırmalar: 

Ata Aktürk ve Demircan (2017), “Erken Çocuklukta STEM ve STEAM Eğitimi Üzerine 

Yapılan Çalışmaların İncelenmesi” adlı araştırmada erken çocuklukta STEM ve STEAM 

eğitimiyle alakalı son on yılda yapılan çalışmaları incelemeyi hedeflemişlerdir. Ulaştıkları 

sonuçlara göre STEM eğitiminin çocukların STEM becerileri ve kavramlarını öğrenmelerinde 

olumlu etkisi olduğunu ortaya çıkarmıştır. Fakat araştırmada incelenen çalışmaların hiçbirinin 

okul öncesinde STEAM eğitimi ile ilgili olmadığını tespit etmişlerdir. 

Uyanık Balat ve Günşen (2017) “Okul Öncesi Dönemde Stem Yaklaşımı” adlı 

araştırmada erken çocukluk döneminde STEM yaklaşımını açıklayarak, eğitimciler ve aileler 

için önerilerde bulunulmayı amaçlamıştır. Araştırmada okul öncesi dönem çocuklarının fen, 

teknoloji, matematik, mühendislik, bilimsel kavramlar dâhil birçok kavramı kazanmaya 

başladığı belirtilmiş ve STEM yaklaşımının erken çocukluktan itibaren uygulanması 

önerilmiştir. Sonuçta STEM yaklaşımına dayanan eğitim ile ülkemizin okul öncesi çocuklara 

yapabileceği en önemli yatırımlarından biridir.  STEM alanındaki eğitimlerin koordinasyonun 

ve sürekliliğinin sağlanması gelecekte STEM becerileri gelişmiş yetenekli bir işgücü 

oluşturarak ülkemiz için önemli kazançlar sağlayacağı tespitinde bulunulmuştur. 

Akçay’ın (2018) araştırmasında; “Robotik FeTeMM” uygulamalarının, öğretmen 

adaylarının; “akademik başarıları”, “derse yönelik motivasyonları” ve “bilimsel süreç 

becerileri” üzerindeki etkileri incelenmiştir. Araştırma sonucunda; “Robotik FeTeMM” 

uygulamaları ile öğretmen adaylarının; bilimsel bilgilerinin artarak geliştiği, bilimsel süreçleri 

uygulama ile ilgili bilgi ve becerilerinin arttığı, derse yönelik motivasyonlarının artarak 

geliştiği, kodlama ve programlama becerilerini kazandıkları tespit edilmiştir. Robotik FeTeMM 

tasarım sürecinde öğretmen adaylarının eğlenerek öğrendikleri, aktifleştikleri ve derse yönelik 

motivasyonlarının da olumlu etkilendiği, iletişim ve iş birliği içinde çalışma becerilerinin 

geliştiği görülmüştür. 

Akgündüz ve Akpınar (2018), yaptıkları araştırmada STEM eğitiminin okul öncesi 

çocukların çok yönlü gelişiminde etkisi olup olmadığının incelenmesi, öğretmenlerin ve 

velilerin görüşlerinin alınması amaçlanmıştır. STEM uygulamalarının okul öncesi eğitiminde 

çocukların fen ve matematik kazanımları ile eleştirel düşünme, yaratıcılık, iletişim kurma ve 

işbirliği yapma gibi 21.Yüzyıl becerileri elde etmesini sağladığı bulunmuştur. Öğretmen ve veli 

görüşlerine göre STEM uygulamalarında bir ürün elde etme sürecini yapmaları ve özellikle 

mühendislik uygulamalarının çocukların motivasyonlarını artırdığını ve olumlu bir tutum 

geliştirmelerinde etkili olduğu ifade edilmiştir. 
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Bal (2018)’ın “Küresel Bağlamda Stem Yaklaşımları” adlı çalışması, sorgulama ve 

araştırmaya dayalı STEM öğrenme etkinliklerinin süreçte müfredatla bağlantılı olarak derslerde 

uygulanması hakkındaki öğretmen davranış ve tutumlarını öğrenmek ve ülkemizdeki STEM 

eğitimi uygulamaları konusunda farkındalık durumunu değerlendirmek amacıyla 

gerçekleştirilmiştir. Araştırmada STEM etkinliklerine katılan erkek ve kadın öğretmenlerin 

benzer oranda olduğu sonucuna ulaşılmıştır. STEM etkinliklerine öğretmenlerin en fazla 

katılım yaşı 26-35 yaş olduğu görülmüştür. Hazır bulunuşluluk düzeylerini artırılması ile 

görevde yeni olan öğretmenlerin diğerleri ile olan farkının ortadan kalkacağı düşünülmektedir. 

STEM etkinliklerini 7-11 yaşları arasında öğrencileri bulunan öğretmenlerin daha çok 

uygulamak istedikleri tespit edilmiştir. 

Başaran’ın (2018) çalışmasının amacı, erken çocukluk döneminde STEM yaklaşımının 

uygulanabilirliğini ve etkililiğini araştırmaktır. Çalışma sonuçlarına göre; okul öncesi 

öğretmenlerinin STEM eğitimine yönelik olumlu tutumları olduğu, STEM eğitici eğitiminde 

kazandıkları beceri ve yeterlikleri sınıf ortamına başarıyla aktarmalarına karşın erken çocukluk 

eğitim kurumlarının STEM ile ilgili fiziki, teknik ve beşerî potansiyellerinin geliştirilmesi 

gerektiği tespit edilmiştir. STEM eğitiminin okul öncesi dönem çocuklarının bilişsel süreç 

mühendislik becerileri üzerinde pozitif ve kalıcı etkisi olduğu sonucuna ulaşılmıştır. Sonuç 

olarak, STEM yaklaşımının okul öncesinde etkili olduğu ve uygulanabileceği ifade edilmiştir. 

Herdem ve Ünal’ın (2018) yaptıkları araştırmanın amacı, STEM eğitimini konu alan 

çalışmalarla ilgili genel bir çerçeve ortaya koymaktır. Araştırmada 2010-2017 yılları arasındaki 

toplam 38 çalışma incelenmiş olup, STEM eğitiminin öğrencilerin bilimsel süreç becerilerine, 

akademik başarılarına ve kariyer bilinci üzerine olumlu etkisi olduğu bunun yanında cinsiyet 

faktörünün etkili olmadığı sonucuna ulaşılmıştır. İncelenen 38 çalışma arasında okul öncesi 

çocuklarına yönelik araştırma olmadığı görülmektedir. 

Koyunlu Ünlü ve Dere’nin (2018) yaptıkları araştırmanın amacı okul öncesi 

öğretmenliği programı öğrencisi olan öğretmen adaylarının geliştirdiği FeTeMM etkinliklerini 

değerlendirmektir. Okul öncesi öğretmen adaylarının önce tasarımı yaptıkları sonrasında 

mühendislik tasarım boyutlarına değindikleri dikkat çeken önemli bir husus olmuştur. Bunun 

yanında öğretmen adaylarının FeTeMM alanlarını açıklarken bazı kavram yanılgıları oldukları 

tespit edilmiştir. 

 Öcal’ın (2018), çalışmasının amacı araştırmacı tarafından oluşturulan Erken STEM 

Eğitimi Programının (ESTEMEP) okul öncesi çocukların bilimsel süreç becerilerine etkisini 

ortaya çıkarmaktır. Erken STEM Eğitimi Programı’nın uygulanması sonucunda okul öncesi 
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çocuklarının bilimsel süreç becerilerini olumlu yönde ve kalıcı şekilde etkilediği tespit 

edilmiştir. 

Abanoz ve Deniz (2019)’in yaptığı çalışmanın amacı okul öncesi dönem çocuklarının 

bilimsel süreç becerileri üzerinde, STEM yaklaşımına uygun fen etkinliklerinin etkisini 

araştırmaktır. Araştırma sonucunda, çocukların bilimsel süreç becerilerinin geliştiği tespit 

edilmiştir. Çocukların özellikle gözlem -çıkarım yapma- tahminde bulunma ve bilimsel iletişim 

kurma becerileri üzerinde STEM yaklaşımına uygun fen etkinliklerinin etkili olduğu 

görülmüştür. 

Avan, Gülgün, Yılmaz ve Doğanay (2019), “Stem eğitiminde okul dışı öğrenme 

ortamları: Kastamonu Bilim Kampı” adlı araştırmada bilim, mühendislik, sanat ve astronomi 

alanlarında uygulanan etkinliklerin çocukların bilimsel süreç becerilerine, problem çözme 

becerilerine, eleştirel düşünme becerilerine ve astronomiye yönelik ilgilerine etkisinin 

incelenmesi amaçlanmıştır. Kamp sonunda çocukların bilimsel süreç becerilerini kullanma 

düzeyleri, problem çözme becerileri, eleştirel düşünme becerileri ve astronomiye karşı 

ilgilerinin olumlu yönde geliştiği tespit edilmiştir. 

Aydın (2019) araştırmasında, okul öncesi çocuklarının bilişsel alan gelişimlerine ve 

bilimsel süreç becerilerine STEM uygulamalarının etkisini tespit etmek hedeflenmiştir. 

Araştırma sonuçlarına göre, okul öncesi çocuklarının bilimsel süreç becerilerini ve bilişsel alan 

gelişimleri arttırmada STEM uygulamaları etkili olmuştur. Sonuçlar göz önüne alınarak, benzer 

uygulamaların çoğaltılması önerilmektedir. 

Bulut (2019), araştırmasında özel yetenekli çocuklarda STEM eğitim uygulamasının 

nasıl sonuçları olacağını görmeyi amaçlamıştır.  Bilim ve Sanat Merkezi bünyesindeki 

öğrencilere STEM eğitimi verilmiş ve burada görevli öğretmenlerin özel yetenekli öğrencilere 

verilen STEM eğitimi ve genel olarak STEM eğitim yaklaşımına dair görüşleri 

değerlendirilmiştir.  Değerlendirmeler sonucunda STEM eğitim yaklaşımının özel yetenekli 

çocukların 21. yüzyıl becerilerini kazanmaları ve geliştirmelerine olumlu katkısı olduğu ve 

Bilim Sanat Merkezlerinde geliştirilip yaygınlaştırılarak uygulanmasının yararlı olacağı 

sonucuna varılmıştır. 

Çilengir-Gültekin (2019), hazırladığı “Eğitimde Drama Temelli Erken STEM Programı 

(STEM+Drama)”nın, 6 yaş çocuklarının, bilimsel süreç ve yaratıcı düşünme becerilerine 

etkisini ortaya koymayı amaçlamıştır. Araştırma sonuçları, “Eğitimde Drama Temelli Erken 

STEM Programı” nın, okul öncesi eğitimi alan çocuklara yaratıcı düşünme ve bilimsel süreç 

becerilerini kazandırmada etkili olduğu tespit edilmiştir. 
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Keçeci, Aydın ve Kırbağ Zengin (2019)’in, araştırmasında okul öncesi çocuklarının 

bilimsel süreç becerilerine STEM etkinliklerinin etkisini tespit etmek amaçlanmıştır. Araştırma 

sonucunda STEM etkinliklerinin okul öncesi çocukların bilimsel süreç becerilerine olumlu 

etkisi olduğu görülmüştür. 

Kurtuluş (2019), çalışmasında STEM temelli Lego etkinliklerinin öğrencilerin problem 

çözme becerilerine, bilimsel yaratıcılıklarına, fen öğrenmeye yönelik motivasyonlarına, STEM 

tutumlarına ve akademik başarılarına etkisini bulmayı amaçlamıştır. STEM temelli Lego 

etkinliklerinin öğrencilerin STEM tutumlarında bir değişim gözlenmezken; problem çözme 

becerilerini geliştirdikleri, fen öğrenmeye yönelik motivasyonlarının arttığı, bilimsel 

yaratıcılıklarının geliştiği ve akademik başarılarını arttırdıkları bulunmuştur. 

Mercin (2019), çalışmasında STEAM eğitiminde sanatın yerini incelemiştir. Araştırma 

bulguları STEAM eğitimi ile insanların sanatsal düşünerek daha iyi bilim insanları, 

matematikçiler ve mühendisler olabileceğini belirtmektedir. Sanat; teknolojinin, matematiğin, 

bilimin ve mühendisliğin tamamlayıcısıdır. STEAM eğitimi ülkelerin gelişebilmesi ve rekabet 

edebilmesi için gerekli bir eğitim yaklaşımıdır şeklinde ifade edilmektedir. 

Mercan ve Kandır (2019), yaptıkları araştırmada okul öncesi öğretmenlerinin eğitimde 

STEAM yaklaşımıyla ilgili görüşlerini incelemeyi amaçlamıştır. Araştırma sonucunda okul 

öncesi öğretmenleri, STEAM yaklaşımıyla ilgili bilgilerinin yetersiz olduğunu ve gerekli 

eğitimi almadıklarını belirtmiştir.   

Pehlivan ve Uluyol (2019) “STEM ve Eğitimde Uygulama Örneklerinin İncelenmesi” 

isimli araştırmasında, STEM eğitimi ile ilgili yapılan çalışmalardan hareketle okullarda ürün 

olarak ortaya çıkan somut STEM uygulama ve örnekleri incelenmiş ve STEM disiplinlerine ait 

farklı örnekler sunulmasını hedeflemiştir. Araştırma sonuçları alan yazındaki STEM eğitiminin 

gelişmekte olan ve gelişmiş ülkelerde giderek daha da önem kazandığını gözler önüne 

sermektedir. Disiplinler arası olan STEM eğitiminin, gelişen teknolojinin getirisi olarak ön 

plana çıktığı, eğitimde farklı uygulamaların gerçekleştirilmesi gerektiği bu araştırmalarda sıkça 

ifade edilmiştir. STEM ile ilgili eğitimler ülkemizde de verilmeye başlanmış ve STEM eğitimi 

veren kurumların sayısı artmıştır. Eğitimin bir tek dört duvar arasında olamayacağı fikri yavaş 

yavaş hak ettiği yeri bulmaktadır. 

Polat ve Bardak (2019) araştırmalarında STEM yaklaşımının okul öncesi eğitiminde 

uygulanmasına dikkat çekilerek bu konuda yapılan çalışmaların derlenmesini hedeflemiştir. 

Çalışmalardan ulaşılan bulgular, özel sektör ve kamu kuruluşlarının birbirinden bağımsız 

çabalarının kalıcı bir yapı oluşturmadığını ortaya koymuştur.  
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Sağsöz’ün (2019) yaptığı araştırmanın amacı, resimli çocuk kitaplarının içeriğini okul 

öncesi eğitimde STEAM eğitim yaklaşımı kapsamında yer alan “yaratıcılık ve eleştirel 

düşünme” becerilerine yönelik olarak incelemektir. Sonuçta incelenen kitaplarda en çok 

“yaratıcılık ve düş kurma” en az ise “sorun çözme” ile alakalı anlatımların olduğu bulunmuştur. 

“Sorgulama” ve “sorun çözme” ye yönelik içerikleri olan kitaplar yazılması önerilmektedir. 

Ünal (2019) araştırmasında, etkinlik temelli STEM eğitiminin, 4-6 yaş çocuklarının 

bilimsel süreç becerilerine etkisini incelemiştir. Araştırma sonucunda etkinlik temelli STEM 

eğitimi uygulamalarının 4-6 yaş çocukların bilimsel süreç becerilerini geliştirdiği tespit 

edilmiştir. 

Vurucu’nun (2019) çalışmasının amacı okul öncesi dönemde bilim ve mühendislik 

uygulamalarının çocukların bilimsel süreç becerilerine, problem çözme becerilerine ve karar 

verme becerilerine etkisini araştırmaktır. STEM etkinliklerinin; çocukların bilimsel süreç 

becerisi ve problem çözme becerisini olumlu şekilde etkilediği; karar verme becerisinde ise 

sınırlı düzeyde etkili olduğu sonucuna ulaşılmıştır. 

Alan (2020), çalışmasında erken çocukluk dönemi için geliştirilen havacılık ve uçaklar 

konulu STEM eğitimi programının çocukların bilimsel süreç becerilerine etkisini ve uygulama 

sürecinin çocuklar, öğretmen ve aileler üzerindeki yansımalarını tespit etmeyi amaçlamıştır. 

Genel olarak uygulama sürecinin tüm katılımcılara çok yönlü ve olumlu katkı sağladığı 

sonucuna ulaşılmıştır. 

Çakır, Yalçın ve Yalçın (2020)’nın çalışması Montessori yaklaşımının temele alındığı 

STEM uygulamalarının okul öncesi öğretmen adaylarının eleştirel düşünme becerileri 

üzerindeki etkisini bulmak amaçlanmıştır. Araştırma sonucunda okul öncesi öğretmen 

adaylarına uygulanan STEM etkinliklerinin, adayların eleştirel düşünme eğilimlerine olumlu 

katkısı olduğu bunun yanında üst düzey düşünme becerilerinin de olumlu yönde gelişim 

gösterdiği gözlenmiştir.  

Dilek, Tasdemir, Konca ve Baltaci (2020) çalışmasında, sorgulamaya dayalı STEM 

etkinliklerinin çocukların bilimsel süreç becerilerine ve fen motivasyonlarına etkisinin 

araştırılması hedeflenmiştir. Sonuçta, çocukların mühendislik düşüncesini ve bilimsel süreç 

becerilerini kullandıkları belirtilmiştir. Çocukların sorgulamaya dayalı STEM etkinlikleri 

sonrasında bilime yönelik motivasyonlarında olumlu yönde değişimler olmuştur ve bilimi bir 

etkinlik alanı olarak görmüşler. 

Kardeş (2020) yaptığı araştırmada 2013 okul öncesi eğitim programının STEAM 

eğitimi ve 21. yüzyıl becerileri açısından değerlendirilmesini hedeflemiştir. Araştırma 

sonucunda 2013 okul öncesi eğitim programının 21. Yüzyıl becerilerinden olan yetkinlik ve 
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karakter özellikleri üzerinde durduğu, bilhassa iletişim temelli bir program olduğu ancak medya 

okuryazarlığı, bilgi ve teknoloji anlamında yetersiz olduğu tespit edilmiştir. Programın STEAM 

eğitimi bakımından sanat eğitimini vurguladığı, matematik ve bilim üzerinde durduğu, fakat 

tasarım ve mühendislik konularında hiçbir içeriği olmadığı görülmüştür. Sonuçlar 

doğrultusunda programın STEAM ve 21. yüzyıl becerileri bağlamında yeniden 

değerlendirilerek düzenlenmesi, geliştirilmesi önerilmiştir. 

Kavak (2020) araştırmasında, çocukların temel bilimsel süreç becerilerine STEM 

etkinliklerinin etkisini incelemeyi hedeflemiştir. Araştırma sonucuna göre, 60-72 aylık 

çocukların temel bilimsel süreç becerilerini STEM etkinliklerinin geliştirdiği belirtilmiştir. 

Ültay, Emeksiz ve Durmuş (2020) yaptıkları araştırmada, 5E modeline uygun STEAM 

etkinlikleri ile örnek bir uygulama sunulması ve bu uygulama sonucunda öğrencilerin STEAM 

etkinlikleri ile ilgili görüşlerinin belirlenmesi hedeflenmiştir. Araştırmada STEAM 

etkinliklerinin öğrencilerde aktif katılım sağlama, ürün oluşturma, iş birliği, öğrendikleri 

bilgileri transfer etme ve gündelik problemlerine çözüm bulma gibi olumlu sonuçları olduğu ve 

kalıcı bir etki bıraktığı düşünülmektedir. Öğrencilerin etkinlikleri beğendikleri, eğlenceli 

buldukları ve diğer konuların da STEAM etkinliği ile yapılmasını istedikleri tespit edilmiştir. 

Araştırmada okul öncesi eğitimden itibaren STEAM uygulamalarına yer verilmesi gerektiği 

önerilmiştir. 

Vurucu ve Şahin’in (2020) yaptıkları araştırmanın amacı; erken çocuklukta bilim ve 

mühendislik uygulamalarının çocukların bilimsel süreç becerilerine etkisini bulmaktır. Bilim 

ve mühendislik projelerinin, çocukların bilimsel süreç becerilerini geliştirdiği sonucuna 

ulaşılmıştır. 

Yücelyiğit ve Toker (2020) yaptıkları araştırmada, erken çocukluk eğitiminde STEM 

yaklaşımı kullanılarak yapılan deneysel araştırmaları incelemeyi hedeflemiştir. 

Araştırmalardan elde edilen sonuçlara göre okul öncesi dönem çocuklarının STEM 

konularındaki öğrenmelerine ve gelişimlerine STEM yaklaşımı kullanılmasının olumlu etkisi 

olduğunu ortaya çıkarmıştır. 

Bilen, Ergün ve Şimşek (2021) araştırmalarında erken çocukluk döneminde STEM 

eğitiminin uygulanabilme durumunu tespit etmeyi amaçlamıştır. Sonuç olarak erken çocukluk 

döneminde, geliştirilen STEM etkinliklerinin etkili bir şekilde kullanılabileceği görülmüş ve 

erken çocukluk döneminde STEM eğitimine yer verilmesinin gerekliliği çalışmada 

vurgulanmıştır. 

Erol ve İvrendi (2021) yaptıkları çalışmada, ilgililere okul öncesi dönemde STEM 

eğitimine dair kavramsal bir çerçeve ve etkili uygulamalar geliştirebilmeleri için rehber 
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olabilecek tavsiyeler sunulması hedeflenmiştir. Sonuç olarak; 21. yüzyıl gereksinimleri 

kapsamında doğan ve erken çocukluk döneminde de etkili olarak kullanılabileceği önerilen 

STEM eğitimi yurtiçi literatürde oldukça yenidir. STEM uygulamalarıyla erken çocukluk 

eğitiminde çeşitli yenilikler olmuştur. Erken çocukluk eğitiminde öğrenme merkezlerine STEM 

öğrenme merkezleri eklenmiş ve STEM ile ilişkilendirilen resimli çocuk kitapları kullanılmaya 

başlamıştır. STEM eğitimi etkili bir şekilde planlanması, uygulanması ve çocukların seviyesine 

uygun olması amacına ulaşması için gerekmektedir. STEM eğitimiyle alakalı Türkçe kaynağın 

sınırlı olması ve STEM uygulamalarının çocuk merkezli olmaması STEM eğitiminin etkili 

şekilde uygulamasını engelleyebilmektedir. 

Kalyoncu (2021) araştırmasında, STEM-A etkinliklerinin, 60-72 aylık çocukların 

bilimsel süreç becerilerine etkisini incelenmeyi hedeflemiştir. Araştırma sonuçlarına göre 

STEM-A etkinlik paketinin 60-72 aylık çocukların bilimsel süreç becerileri üzerine olumlu 

etkisi tespit edilmiştir. 

Konan ve Uğur (2021)’un yaptıkları araştırmanın amacı STEM eğitiminde okul öncesi 

öğretmenlerinin karşılaştıkları sorunları ve önerilen çözümleri belirlemektir. Öğretmenlere dair 

STEM uygulamalarında en çok görülen problemlerin, öğrenme ortamından kaynaklandığı, 

çocuklarda en çok karşılaşılan problemlerin, sınıf ortamın yetersizliğinden ve çocukların 

yaşının küçük olmasından kaynaklı olduğu, velilerde en çok tespit edilen problemlerin ise 

STEM konusundaki bilgi eksikliği olduğu bulunmuştur. Bu problemlere karşı geliştirilen 

çözüm önerileri ise öğretmenlere yönelik STEM hizmet içi eğitimler verilmesi, çocukların 

yaşlarına göre aktivitelerin planlanması, STEM atölyelerinin açılması, malzeme eksiğinin 

giderilmesi, velilerin bilgilendirilmesi şeklinde belirtilmiştir. 

Özrili (2021) çalışmasında, yeni nesil disiplinler arası eğitim faaliyetlerinin STEM+A, 

müzelerdeki örneklerinin, nasıl sonuçlar yaratacağı ve önemini göstermeyi hedeflemiştir. 

Sonuçta çocuklar, STEM+A eğitimlerini gerçekleştiren müzelerde, kavrayarak, somut 

nesnelerle etkileşime girerek ve yaşayarak öğrendikleri için edindikleri bilgiler daha kalıcı 

olmaktadır. Deneyimsel uygulamalar noktasında sınırlı imkânlara sahip örgün eğitim 

kurumlarının, okul dışı ortamları alternatif bir öğrenme atölyesi gibi değerlendirmeleri gerektiği 

ifade edilmiştir. 

Şahin (2021) çalışmasında, STEM Temelli Etkinliklerin okul öncesi dönem çocukların 

problem çözme becerilerine etkisini araştırmayı hedeflemektedir. STEM temelli etkinliklerin 

çocukların problem çözme becerilerine olumlu yönde katkı sağladığı tespit edilmiştir.  

Ünal ve Aksüt (2021) araştırmalarında, etkinlik temelli STEM eğitiminin, 4-6 yaş grubu 

çocuklarda bilimsel süreç becerilerine etkisini incelenmeyi hedeflemiştir.  Etkinlik Temelli 
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STEM Eğitimi uygulamalarının analiz sonuçlarına göre çocukların bilimsel süreç becerilerini 

olumlu düzeyde geliştirdiği ifade edilmiştir. 

Akpinar ve Akgündüz’ün (2022) araştırmalarının amacı, STEM uygulamalarının okul 

öncesi eğitimde çocukların mühendislik algıları ve kariyer hedefleri üzerindeki etkisini tespit 

etmektir. Sonuç olarak okul öncesi eğitimde STEM uygulamalarının çocukların STEM 

alanlarına olan ilgisini arttırdığı, çocukların kariyer planlamalarında etkili olduğu, mühendislik 

mesleği hakkında yeni bilgiler ve beceriler kazandıkları bulunmuştur. 

Demircan (2022) araştırmasında bütünleştirici STEM uygulamalarına ilişkin okul 

öncesi öğretmenlerinin bakış açılarını keşfetmeyi amaçlamaktadır. Bulgular uygulamaların 

aktif öğrenmeyi ve zaman etkililiğini desteklemek için gelişimsel olarak uygun olmasına 

rağmen, öğretmenler, yalnızca kendi çabalarıyla STEM'i eğitime entegre etmeyi zor buluyor. 

Öğretmenlerin karşılaştıkları başlıca engelleyici faktörler; günlük rutinler, çocuklar arasındaki 

bireysel farklılıklar ve malzeme depolama sorunlarıdır.  

Erol ve Erol (2022) yaptıkları çalışmada erken çocuklukta STEM eğitimi ile ilgili 

Türkiye’deki bilimsel yayınların durumu ve eğilimlerini incelemeyi amaçlamıştır.  

Çalışmalarda problem çözme, bilimsel süreç ve yaratıcılık becerileri en çok incelenen beceriler 

olarak tespit edilmiştir. Erken STEM eğitimiyle ilgili yapılacak olan araştırmalar çocukların 

diğer becerilerine (sosyal beceriler, öz-düzenleme, matematik sosyal problem çözme, geometri, 

gibi) etkisine odaklanabilir.  

Şahiner (2022) araştırmasında, STEAM eğitim yaklaşımından esinlenerek 5E öğrenme 

modeli ile hazırlanan fen etkinliklerinin; çocukların bilimsel süreç becerilerine, fen 

kavramlarına, diğer becerilerine bir de süreçte verilen fen kavram ve konularına yönelik 

öğrenme ve ilgilerine olan etkisini incelemeyi hedeflemiştir. Araştırma sonuçlarına göre 

etkinliklerin çocukların bilimsel süreç becerileri, fen kavramları ve diğer becerilerin gelişimini 

desteklediği ayrıca süreç içerisinde ele alınan fen kavram ve konularına yönelik öğrenme ve 

ilgilerine olumlu katkı sağlamıştır. 

Yalçın ve Öztürk (2022) araştırmalarında tasarım odaklı STEM modeline göre 

hazırlanan etkinliklerin okul öncesi çocukların 21. yüzyıl becerilerine etkisi incelemiştir. 

Araştırma sonucunda tasarım odaklı STEM etkinliklerinin çocuklarda 21. Yüzyıl becerilerini 

kalıcı olarak arttırdığı görülmüştür.  

Balım ve Yürümezoğlu (2023) araştırmalarında STEAM ve yaratıcılık merkezli güncel 

çalışmaların eğitim uygulamalarına yansıması ve yapılacak yeni çalışmalara rehberlik etmesi 

amaçlanmaktadır. Bu çalışmada, STEAM öğrenme modelinin, özel / üstün yetenekli çocukların 

yaratıcılığına olumlu katkısı olduğu tespit edilmiştir.  
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Erol, Erol ve Başaran (2023) yaptıkları çalışmada STEAM etkinliklerinin Mühendislik 

Tasarım Sürecinde masallarla uygulanmasının 6-6,5 yaş grubu çocukların problem çözme ve 

yaratıcılık becerileri üzerindeki katkısını araştırmayı hedeflemektedir. Araştırma sonucunda 

çocukların problem çözme becerilerini ve yaratıcılıklarını masallarla uygulanan Tasarım Süreci 

Tabanlı STEAM etkinliklerinin geliştirdiği tespit edilmiştir. 

Pekbay (2023) araştırmasında mühendislik tasarım sürecine göre hazırlanan STEM 

etkinliğini tanıtmayı ve okul öncesi öğretmeni adaylarının etkinlik hakkındaki görüşlerini 

incelemeyi hedeflemiştir. Araştırmanın sonuçlarında, öğretmen adaylarının etkinliği eğlenceli 

ve ilgi çekici bulduklarını, STEM etkinliğinin nasıl yapıldığını tecrübe etme fırsatı bulduklarını, 

üst düzey düşünme becerilerini ve fen kavramlarını öğrenmeye uygun olduğu tespit edilmiştir. 

2.17.2. Yurt Dışında Yapılan İlgili Araştırmalar: 

DeJarnette (2018) araştırmasında erken çocukluk müfredatına STEAM dersi 

uygulaması için uygulamalı profesyonel gelişim, zengin kaynaklar ve tutarlı destek sağlamanın 

öğretmenlerin öz yeterliliğini, uygulama oranını ve eğilimlerini nasıl etkileyeceğini inceledi. 

Çalışma aynı zamanda okul öncesi çocuklar tarafından STEAM eğitiminin algılanmasının 

gözlemlenmesini de kapsamaktadır. Sonuçlar, okul öncesi öğretmenlerinin öz yeterliklerin de 

ve olumlu eğilimlerinde bir artış olduğunu ortaya koydu. STEAM eğitiminin okul öncesi 

çocuklar tarafından kabulü, iş birliği ve yüksek düzeyde katılım ile olağanüstü bulunmuştur. 

Park, Park ve Bates (2018)’in çalışması, bir STEM etkinliğinde mühendislik tasarımı 

uygulamaları yoluyla küçük çocukların hacim kavramını anlamalarını ve uygulamalarını 

araştırmaktadır. Sonuç olarak STEM etkinliklerinde çocukların hacim anlayışını nasıl ifade 

ettikleri, hacmi yapılandırma biçimleriyle ilişkilidir. Çocuklar mühendislik tasarımı 

uygulamalarını gerçekleştirirken hacim kavramını yavaş yavaş anladıkları tespit edilmiştir. 

Tao (2019) araştırmasında, anaokulu öğretmenlerinin erken çocukluk sınıf ortamlarında 

STEM eğitimini uygulamaya yönelik tutumları ve güvenlerini incelemektedir. Sonuçlar, katılan 

anaokulu öğretmenlerinin erken çocukluk STEM eğitimine yönelik olumlu tutumlara sahip 

oldukları ancak çoğu anaokulu öğretmeninin STEM eğitimini sınıf ortamlarında uygulama 

konusunda kendilerine güvenmedikleri görülmüştür. 

Hachey (2020) araştırmasında, STEM eğitimi ile ilgili araştırmaları sentezleyerek erken 

çocukluk eğitiminde STEM uygulamalarının genişletilmesi ihtiyacını vurgulamayı 

amaçlamıştır. Sonuçta tüm akademik derslerde, tüm öğrencilerin benzer şekilde araştırmacı ve 

eğitimci olduklarını vurgulayarak, çocukların erken çocukluk döneminde erken çocukluk 

STEM eğitimi almaları ve erken STEM kimliği gelişimi için daha fazla çaba sarf edilmesi 

gerektiği ifade edilmiştir.  
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Ompok, Teng Siew Nyet Moi, Tambagas, Tony ve Said (2020) araştırmalarının amacı, 

Mentor-Mentee Programı STEM Eğitimi'ne katıldıktan sonra mentorların iletişim becerileri, 

takım çalışması becerileri, problem çözme becerileri ve sosyal sorumluluk konusundaki bakış 

açılarını belirlemektir. Sonuçlar, programın mentorlerde iletişim becerilerini, takım çalışması 

becerilerini ve problem çözme becerilerini artırdığını göstermektedir. Mentörlerden bazıları 

programa katılmadan önce kendilerine olan güvenleri daha azken katıldıktan sonra arttığını 

ifade etmişlerdir. 

Wahyuningsih, Nurjanah, Rasmani, Hafidah, Pudyaningtyas ve Syamsuddin (2020), 

araştırmalarında erken çocukluk eğitiminde STEAM yoluyla ileri düzeyde öğrenmeyi ele 

almayı amaçlamaktadır. STEAM öğrenimi, çocukların ihtiyaç duyduğu 21. yüzyılın 

zorluklarına cevap vermek için uygun bir yaklaşım olarak kabul edilir. Çoğu makalede 

STEAM'in yaratıcılığı, bilimsel sorgulamayı, problem çözme becerilerini, eleştirel düşünmeyi 

geliştirmek ve diğer bilişsel faydalar sağlamak için popüler bir pedagojik yöntem olduğu 

belirtilmiştir. Literatür ayrıca STEAM öğreniminin etkisinin çocukları daha aktif hale 

getirdiğini ve kendi bilgileri doğrultusunda inisiyatif alabilmelerini tartışmaktadır. STEAM'in 

bütünleşik mesleki gelişiminden etkilenen öğretmenler, mesleki öğrenimleri yoluyla çocukları 

olumlu yönde etkiler. Bu incelemeden elde edilen bir başka bulgu da STEAM deneyiminin 

çocukların özgüvenini artırabileceğidir. Ek olarak, STEAM öğreniminin çocukların ihtiyaç 

duyduğu becerileri bütünleştirebileceği düşünülmektedir. STEAM çocukların; gözlemleyerek, 

sorular sorarak ve araştırarak çevrelerindeki dünya hakkında bilgi oluşturmaya teşvik eder.  

Chen ve Tippett (2022) çalışmalarında; STEM öğretiminde proje tabanlı sorgulama 

(PBI) nasıl yapılabilir? sorusunu araştırmıştır. Sonuçlar, STEM öğretiminde PBI'nin başarılı bir 

şekilde entegre edilebileceğini göstermektedir. Çocukların okul öncesi müfredatla, iyi 

planlanmış bir ortamda STEM etkinliklerine hevesle katılabilecekleri görülmüştür. 

Stephenson, Fleer ve Fragkiadaki (2022) çalışmalarında, Conceptual PlayWorld modeli 

tarafından kızların ilk yıllarda STEM'e katılımı için yarattığı motive edici koşulları 

araştırmışlardır. Bulgular, serbest oyun ortamlarında kızları STEM aktivitesinden uzaklaştıran 

mikro saldırıların birikmesine ilişkin önceki araştırmaları desteklemektedir. Bunlar, öğretmenin 

değişen rolü nedeniyle Kavramsal Oyun Dünyası içinde en aza indirilmiştir. Bu modelin 

sunduğu olanakların, etkileşim kalıplarını olumlu yönde değiştirerek kız çocukları STEM'de 

motive edici koşullar yaratarak hem kız hem de erkek çocuklarına en başından itibaren STEM'e 

güçlü bir bağlılık ve ilgi duyma fırsatı verdiği ileri sürülmektedir. 

Alghamdi (2023) çalışmasında, öğretmenlerin erken çocukluk eğitimi ortamlarında 

STEAM eğitimi hakkındaki inançlarını araştırmaktadır. Sonuçlar, küçük çocuklar için STEAM 
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eğitimine yönelik genel olarak olumlu inançları ortaya koymaktadır. Araştırmaya katılan 

öğretmenlerin çoğunluğu STEAM uygulamasına ilişkin ek mesleki gelişim ve eğitime ihtiyaç 

duydukları ifade edilmiştir. 

Apostolou (2023) çalışmasının amacı, okul öncesi dönem çocuklara yönelik proje 

tabanlı ve probleme dayalı STE(A)M etkinliklerinin incelenmesidir. Sonuçlar, okul öncesi 

çocukların dijital araçları kullanmaktan ve robotların yön kodlarına karşılık gelen 

olanaklarından keyif aldıklarını göstermiştir. Mesafeleri şekillendirme problemini çözmek için 

matematiksel kavramları ve birçok standart dışı veya geleneksel ölçüm birimini araç olarak 

kullanmışlardır. Birçok beceri ve yeteneğin birçok yönden geliştirildiği yenilikçi bir bağlam 

sağlandığı ifade edilmiştir. 

Skaraki (2023) çalışmasında, STEAM etkinlikleri aracılığıyla okul öncesi çocukların 

okul bahçesinde su değirmenleri yapıp yapamayacaklarını araştırmaktadır. Çocuklar 

etkinliklerin dışarıda olmasını sevdikleri için sonuçlar olumlu olmuştur. Okul öncesi dönem 

çocuklarının, merak ve yaratıcılık duygusuyla bilime karşı kendiliğinden bir eğilime sahip 

olduğu bu etkinlikte de görülmüştür. Sınıf dışı STEAM etkinlikleri konusunda daha fazla 

araştırma yapılmalı ve bu eğitim tüm anaokullarında yer almalıdır şeklinde ifade edilmiştir.  
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ÜÇÜNCÜ BÖLÜM  

YÖNTEM 

Bu bölümde araştırmanın modeli, evreni ve örneklemi, veri toplama araçları, verilerin 

toplanması ve verilerin analizi yer almaktadır.       

3.1. Araştırmanın Modeli 

Bu araştırmada karma yöntem kullanılmıştır. Karma yöntem, söz konusu araştırma 

problemini kapsamlı incelemek için pragmatik bir anlayışla, nicel ve nitel yöntemleri birarada 

kullanarak yapılan araştırma tasarımıdır (Yıldırım ve Şimşek, 2018). Böylece nicel ve nitel veri 

setlerinin karışımı; sentez, çeşitleme ve bütünleştirme stratejileri yoluyla daha geniş ve zengin 

hale getirilmektedir. Bu sayede de özellikle sosyal olguların karmaşıklığı, farklı yöntemlerin 

bir araya getirilip incelenmesi ve tartışılmasıyla giderilmekte ve bu da olgunun en iyi biçimde 

anlaşılmasına katkı sağlamaktadır (Creswell, 2003; Creswell ve diğerleri, 2003; Grbich, 2007). 

Çalışmanın nicel boyutunu tek gruplu ön test-son test deneysel desen oluşturmaktadır. 

Çalışmanın nitel boyutunda ise süreç sonunda gerçekleştirilen yarı yapılandırılmış görüşmeler 

yer almaktadır. Çalışmada, E-STEAM temelli etkinlikler bağımsız, bu etkinliklerin okul öncesi 

dönem çocuklarının bilimsel süreç ve problem çözme becerileri ile sosyal duygusal alan 

gelişimlerine etkisi ise bağımlı değişkenler olarak belirlenmiştir.  

3.2. Evren Örneklem 

Araştırmanın evrenini Yalova ilinde anaokulları ve anasınıflarına devam eden okul 

öncesi dönem çocukları, örneklemini ise Yalova Rahmi Tokay İlkokulu’nda eğitim gören 5-6 

yaş grubu 22 çocuk oluşturmaktadır. Çalışma 2021-2022 eğitim öğretim yılı bahar döneminde 

12 hafta süreyle yapılmıştır. Çalışmaya dâhil olan çocuklara ait demografik bilgiler Tablo 2’de 

gösterilmiştir.  
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Tablo 2 

5-6 yaĸ okul ºncesi ­ocuklara ait demografik bilgiler 

Değişkenler  f % 

Cinsiyet 
Kız 

Erkek 

9 

13 

40,9 

59,1 

Kardeş Sayısı 

Kardeş yok 

Bir  

İki  

Üç ve daha fazla 

1 

9 

8 

4 

4,5 

40,9 

36,4 

18,2 

Annenin Yaşı 

18-25                                  

26-35                                                                         

36-45 

46 yaş ve üstü 

1 

16 

5 

- 

4,5 

72,7 

22,8 

- 

Babanın Yaşı 

18-25  

26-35 

36-45 

46 yaş ve üstü 

1 

12 

7 

2 

4,5 

54,6 

31,8 

9,1 

Anne Öğrenim Düzeyi 

İlkokul ve daha düşük 

Ortaokul 

Lise 

Üniversite 

Yüksek lisans 

4 

2 

9 

1 

6 

18,2 

9,1 

40,9 

4,5 

27,3 

Doktora - - 

Baba Öğrenim Düzeyi 

İlkokul ve daha düşük 

Ortaokul 

Lise 

Üniversite 

Yüksek lisans 

3 

4 

7 

2 

5 

13,6 

18,2 

31,8 

9,1 

22,8 

Doktora 1 4,5 

Ailenin Aylık Gelir Düzeyi 

0-3500 TL 

3501-5000 TL   

5001-6500 TL 

6501 ve üstü  

7 

8 

3 

4 

31,8 

36,4 

13,6 

18,2 

Evinizde çocuğunuzun 

ayrı odası var mı? 

Evet 

Hayır 

17 

5 

77,2 

22,8 

Evinizde çocuğunuzun 

kullandığı bir bilgisayar var 

mı? 

Evet 

Hayır 

4 

18 

18,2 

81,8 

Çocuğunuzun teknolojik 

cihazlarla (televizyon, 

bilgisayar, tablet, cep 

telefonu vb.)  geçirdiği süre 

30 dakika ve altı 

31-60 dakika 

61 dakika ve üstü 

İzlemiyor 

- 

15 

7 

- 

- 

68,2 

31,8 

- 

 

Evinizde çocuğunuz için 

hikâye kitapları veya 

kitaplık var mı? 

Evet 

Hayır 

17 

5 

77,2 

22,8 

Çocuğunuza düzenli kitap 

okur musunuz? 

Evet 

Hayır 

19 

3 

86,4 

13,6 

Çocuğunuz daha önce 

STEAM eğitimi aldı mı? 

Evet 

Hayır 

22 

- 

100 

- 

Evde çocuğunuzla deney 

yaptınız mı? 

Evet 

Hayır 

20 

2 

90,9 

9,1 

 

3.3. Veri Toplama Araçları 

Bu çalışmada hem nicel hem de nitel veri toplama araçları kullanılmıştır. Araştırmada 
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nicel verileri toplama aracı olarak demografik bilgi formu, okul öncesi dönem bilimsel süreç 

beceri testi, problem çözme becerisi ölçeği, sosyal duygusal uyum ölçeği ve çocukların 

çizimlerinin ve girişimcilik becerilerinin analizi için çizim ve girişimcilik derecelendirme 

ölçekleri kullanılmıştır. Nitel veri toplama aracı olarak çocuklar ve aileleri için ayrı ayrı 

hazırlanmış yarı yapılandırılmış görüşme formları, öğretmenin günlük gözlem notları 

kullanılmış ve ayrıca uygulamalar sırasında çocukların çizimlerinden yararlanılmıştır.  

3.3.1. Demografik Bilgi Formu:  

Çocukların özellikleriyle ilgili bilgi toplamak amacıyla, araştırmacı tarafından 

geliştirilmiştir. Bu formda çocukların adı, soyadı, cinsiyeti, doğum tarihi, kardeş sayısı, kaçıncı 

çocuk olduğu, anne yaşı, baba yaşı, anne öğrenim düzeyi, baba öğrenim düzeyi, ailenin aylık 

gelir düzeyi gibi soruların yer aldığı toplam 19 madde bulunmaktadır (EK-1). 

3.3.2. Okul Öncesi Dönem Bilimsel Süreç Beceri Testi (OÖDBSBT):  

Şahin, Yıldırım, Sürmeli ve Güven (2018) tarafından geliştirilmiştir. Ölçekte 12’si 

çoktan seçmeli 3’ü açık uçlu ve 1’i performansa dayalı sorudan oluşan toplam 16 soruluk bir 

test oluşturulmuştur. Uygulama sonuçları çoktan seçmeli test maddeleri için doğru cevaplar 1, 

yanlış ve boş bırakılan cevaplar ise 0 olacak şekilde puanlanmıştır. Farklı beceri türlerine 

yönelik olarak testin açık uçlu maddelerinin ve performans sorusunun puanlanmasında da yine 

doğru ya da yanlış olarak 1 ve 0 olarak puanlama yapılmıştır (EK-2). Ölçeğin KR–20 ve alfa 

değeri her ikisi için de 0.683 olarak bulunmuştur. Özdamar (2004) alfa güvenirlik katsayısının 

değerlendirilmesinde 0.60 ≤ α < 0.80 arasını “oldukça güvenilir” olarak tanımlamıştır. 

 3.3.3. Çocuklar İçin Problem Çözme Becerisi Ölçeği (PÇBÖ): 

 Oğuz ve Akyol (2015) tarafından anasınıfına devam eden 60-72 aylık çocukların 

problem çözme becerilerinin belirlenmesi amacıyla geliştirilmiştir (EK-3). Geliştirilmiş olan 

bu ölçek çocukları problem çözme konusunda cesaretlendirmeyi ve onlara öğrenme fırsatı 

sunma amacı taşımaktadır. Oğuz ve Akyol (2015) çocukların problem çözme becerilerini 

belirlemeye yönelik olarak 60-72 ay arasındaki çocukların karşılaştıkları problem durumlarını 

göz önünde bulundurarak 18 maddelik bir problem durumu listesi oluşturmuştur. Problem 

durumunu çocukların daha kolay anlayabilmeleri için her probleme karşılık gelecek resimler 

kullanmışlardır. PÇBÖ beşli likert tipinde bir ölçektir. Ölçeğin cronbach alfa güvenirlik 

katsayısı 0,86 olarak bulunmuştur. 

 3.3.4. Marmara Sosyal Duygusal Uyum Ölçeği (MASDU):  

 Güven ve Işık (2006) tarafından çocukların sosyal-duygusal uyum düzeylerini ölçmek 

amacıyla geliştirilmiştir. Ölçek, çocuğun öğretmeninin “Hiçbir zaman”, “Bazen” ve “Her 

zaman” seçeneklerini dikkate alarak sosyal-duygusal uyumunu değerlendirmesini gerektiren 
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toplam 19 maddeden oluşmuştur. Ölçeğin cronbach alfa katsayısı 0,83 olarak bulunmuştur (EK-

4). 

 3.3.5. Yarı Yapılandırılmış Görüşme Formları:  

 E-STEAM uygulamalarının çocukların aileleri ve çocukların kendileri üzerindeki 

yansımalarını belirlemek üzere 6’şar sorudan oluşan iki görüşme formu hazırlanmıştır. Yarı 

yapılandırılmış görüşme formları çocuklar ve aileler ile gerçekleştirilen son görüşmelerde 

katılımcıların deneyimlerini ve uygulamanın katılımcılar üzerindeki yansımalarını ortaya 

koymak amacıyla kullanılmıştır. Görüşme formlarının ilk hali araştırmacı tarafından 

oluşturulmuş, ardından iki okul öncesi eğitimi alan uzmanının görüşleri doğrultusunda formlara 

son şekli verilmiştir (EK-5 ve EK-6). 

3.3.6. Çizim ve Girişimcilik Derecelendirme Ölçekleri:  

Araştırmacı tarafından çocukların tüm etkinliklerdeki çizimlerini değerlendirmek üzere 

çizim derecelendirme ölçeği, 12 haftalık uygulama sürecinde çocukların girişimcilik 

becerilerini belirlemeye yönelik girişimcilik derecelendirme ölçeği hazırlanmıştır. 

Derecelendirme ölçeklerinin geliştirilmesi aşamasında ilk olarak, hazırlanan E-STEAM temelli 

etkinliklerin içerikleri ve uygulamaya katılan çocukların özellikleri dikkate alınarak alanyazın 

taraması yapılmıştır. Ardından 2013 MEB Okul Öncesi Eğitim Programında yer alan 60-72 

aylık çocukların gelişim alanlarına yönelik kazanım, gösterge ve açıklamalar göz önünde 

bulundurularak, derecelendirme ölçeklerinin ölçütleri tanımlanmıştır. Bu kapsamda başlangıçta 

çizim derecelendirme ölçeği için 9, girişimcilik derecelendirme ölçeği için 7 ölçüt 

belirlenmiştir. Ölçekler değerlendirme aşamasında güçlük oluşturabilecek maddelerin 

varlığının tespiti amacıyla “Karınca oteli” adlı etkinliğin uygulama sürecinde ve süreç sonunda 

elde edilen 22 çizimden 13’ü üzerinde kullanılmıştır. Belirlenen eksikler düzeltilerek 

derecelendirme ölçeklerinin taslak formları oluşturulmuştur. Ölçekler bir fen eğitimi ve iki okul 

öncesi eğitimi uzmanının görüşüne sunulmuştur. Alınan uzman görüşleri doğrultusunda çizim 

derecelendirme ölçeğindeki ölçütlerden üçü ölçekten çıkarılmış, bir ölçüt ise iki maddeye 

ayrılmıştır. Girişimcilik derecelendirme ölçeğinde ise bir madde ölçekten çıkarılmış bir 

maddede düzenleme yapılmıştır. Ölçeklerin düzeltilmiş hali uzmanlara tekrar kontrol ettirilmiş 

ve bu şekilde derecelendirme ölçeklerine son şekli verilmiştir. 7 maddeden oluşan çizim 

derecelendirme ölçeği ve 6 maddeden oluşan girişimcilik derecelendirme ölçeğine verilen 

cevapların değerlendirilmesinde “1. Geliştirilmeli”, “2. İyi” ve “3. Çok iyi” şeklinde 

derecelendirme aralığı kullanılmıştır.  Çizim derecelendirme ölçeğinden toplamda alınabilecek 

puanlar en düşük 7, en yüksek 21, girişimcilik derecelendirme ölçeğinden alınabilecek puanlar 

ise en düşük 6, en yüksek 18’dir.  
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Çizim derecelendirme ölçeği çocukların çizimleri ve araştırmacıların sınıf içi gözlem 

notları aracılığıyla doldurulmuştur. Girişimcilik derecelendirme ölçeği ise uygulama süreci 

gözlemlenerek ve yine çocukların çizimleri ve araştırmacıların gözlem notları dikkate alınarak 

doldurulmuştur. 

3.4. E-STEAM Etkinliklerini Geliştirme ve Uygulama Süreci 

 Araştırmanın hedefine uygun olarak öncelikle E-STEAM eğitimi, bilimsel süreç 

becerileri, problem çözme becerileri ve sosyal duygusal alanla ilgili literatür taraması yapılarak 

yurt içinde ve yurt dışında bulunan araştırmalar incelenmiştir. Çocukların yaş ve gelişim 

özelliklerine uygun ve temel bilimsel süreç becerilerini geliştirmeye yönelik çocukların günlük 

yaşamlarında deneyimleyebilecekleri öğrenme fırsatları sunulması amaçlanarak 2013 Milli 

Eğitim Bakanlığı Okul Öncesi Eğitim Programında (36-72 Aylık) bulunan uygun kazanım ve 

göstergeler doğrultusunda araştırmacı tarafından 12 bütünleştirilmiş etkinlik hazırlanmıştır. 

Etkinliklerin 10’u araştırmacının kendisi tarafından diğer 2’si alan yazın taranarak 

geliştirilmiştir. Hazırlanan etkinlikler, etkinliklerin bilimsel süreç becerilerini ne kadar 

kapsadığı, hedeflenen yaş grubuna uygunluğu, çocukların ilgisini çekecek düzeyde olması, 

etkinliklere ayrılacak sürenin yeterliliği, kullanılacak materyallerin uygunluğu, etkinliklerin E-

STEAM alanlarını içermesi açısından incelenmek üzere iki uzman görüşüne sunulmuştur. 

Uzman görüşleri doğrultusunda etkinliklerde ilgili düzeltmeler yapılmış ve uygulanmak üzere 

etkinliklere son şekli verilmiştir. Uygulama 12 haftada tamamlanmıştır. Araştırmanın iş akış 

şeması EK-7’de sunulmuştur. 

 Kavak (2020), çocukların STEM'e ilgi duymalarını artıran yenilikçi uygulamaların 

araştırılmasını ve bu uygulamaların sıradan matematik ve fen etkinliklerinden farklılaştırılarak 

çocuklar için cazip hale getirilmesini önermektedir.  Bu doğrultuda E-STEAM eğitim temeline 

dayalı hazırlanan etkinliklerin uygulanması sürecinde 5E öğrenme modeli basamakları takip 

edilmiştir (Şekil 6). 
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Şekil 6 

STEM entegrasyon modellerinden 5E ºĵrenme modelindeki s¿re­ (¢epni, 2018: 212-213). 

 

 E-STEAM yaklaşıma uygun olarak tasarlanmış 12 farklı etkinliğin kazanım ve 

göstergeleri 2013 Okul Öncesi Milli Eğitim Programı dikkate alınarak hazırlanmıştır. 

Etkinliklerde bütünsel bir bakış açısıyla tüm gelişim alanlarından kazanımlara, 21.yy 

becerilerine, değerler eğitimine, tarih ve kültürümüzde önemli yere sahip çeşitli buluşlara 

imzasını atmış ya da bir alanda önderlik yapmış kahramanlara da yer verilmiştir. Hazırlanan 

etkinliklerde E-STEAM disiplin alanlarıyla ilişkilendirilmiş fen, teknoloji, matematik, 

mühendislik, türkçe ve okuma yazmaya hazırlık, sanat, hareket ve oyun, drama, müzik, aile 

katılımı ve aile eğitimi, alan gezisi ve uzman davetine yer verilmiştir (EK-8). 

 Uygulama sürecinde, belirlenen aile katılımları ile çocuklara hayatın içinde, gerçek 

yaşamla bağlantıları arttırılmış etkili uygulama ortamı hazırlanmıştır. Velilere yerinde, açık ve 

net bilgilendirmeler yapılarak süreç çocuklar için daha anlamlı hale getirilmiş, kalıcılık 

arttırılmış, aile içi iletişim ve aile bireyleri arasındaki paylaşım imkânları arttırılmıştır. 

 E-STEAM etkinliklerinin uygulanma sürecinde hibrit modelden yararlanılarak öğretim 

ortamları yüzyüze ve uzaktan öğretime uygun olacak şekilde düzenlenmiştir. Bu şekilde 

hastalık ya da özel sebeplerle o gün okula devam edemeyen çocuklara da ulaşılmıştır. Dijital 

platformlardaki uygulamalardan sınıf grubu oluşturularak veli ve çocukların soru sorabilmeleri, 

arkadaşları ile iletişime geçebilmeleri ve devamsızlık yapılan günde kaçırılan etkinliklerin nasıl 

uygulanabileceği açıklanmıştır. Sınıfta izlenen video, dinlenen şarkı, okunan kitap, oynanan 
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oyun, yapılan deney ve tasarımlar gruptan paylaşılarak devamsız çocuk ve velilere rehberlik 

edilmiştir.  

3.5. Uygulanan E-STEAM Etkinliklerin Özetleri 

Araştırma kapsamında uygulanan E-STEAM etkinlikleri kimliğine Tablo 3’te yer 

verilmiştir. Örnek etkinlik planı EK-8’de, etkinliklerin özetleri ise EK-9’da sunulmuştur. 

Tablo 3 

E-STEAM etkinlikleri kimliĵi 
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E-STEAM ETKİNLİKLERİ KİMLİĞİ (Bütünleştirilmiş etkinliklerle E-STEAM) 

 

 Etkinlik Adı Etkinlik 

Ürünü 

Yapılan 

Gezi 

Davet Edilen 

Konu 

Uzmanı 

Tanıtılan Kişiler Kapsadığı 

Bilimsel Süreç 

Becerileri 

Bilimsel 

Düşünme 

E-STEAM 

Alan İlişkisi 

İlişkili Olduğu 

Diğer Alanlar 

 

1 

 

Bulutlara çıkmak 

isteyen kedi 

 

 

Kedi 

teleferiği 

 

Okul 

bahçesi 

 

- 

HEZARFEN 

AHMET 

ÇELEBİ,  

 

SABİHA 

GÖKÇEN 

 

Gözlem 

Tahmin 

Karşılaştırma 

Ölçme 

Hesaplama 

Veri toplama 

Veri Kaydetme 

İletişim Kurma 

Problemi fark 

etme 

 

Problemi İfade 

etme  

 

Problemi 

Çözme 

Bilim  

Teknoloji 

Sanat 

Girişimcilik 

Matematik 

 

 

Tarih 

Kültür 

Çocuk 

Edebiyatı 

 

Değerler 

Eğitimi 

Yardımlaşma, 

Empati 

 

2 

 

Kedi parkım çok 

sağlam 

 

 

Kedi oyun 

parkı 

Yalova Kent 

Müzesi, 

Rüstem 

Paşa 

Camisi, Ak 

Şemsettin 

köprüsü ve 

Oyun 

parkları. 

 

Mimar davet 

edildi. 

 

MİMAR SİNAN 

Gözlem 

Tahmin 

Karşılaştırma 

Ölçme 

Hesaplama 

Veri toplama 

Veri Kaydetme 

İletişim Kurma 

Problemi fark 

etme 

 

Problemi 

Çözme 

Mühendislik 

Girişimcilik 

Bilim  

Sanat 

Teknoloji 

Matematik 

Tarih 

Kültür 

Çocuk 

Edebiyatı 

 

Değerler 

Eğitimi 

Yardımlaşma, 

İşbirliği 

 

3 

 

Yün topum- nasıl 

renklendiririm? 

 

Yün ponpon 

için kök 

boya 

üretme, 

Şort ve etek 

yapıp 

desenli 

boyama 

Okulun 

yanındaki 

keçi sürüsü 

izlendi. 

Yün örmeyi 

bilen veli 

davet edildi 

 

Çoban ile 

görüşüldü 

 

 

NENE HATUN 

Gözlem 

Tahmin 

Karşılaştırma 

Sınıflama 

Ölçme 

Veri toplama 

Veri Kaydetme 

İletişim kurma 

Sonuç çıkarma 

Problemi fark 

etme 

 

Problemi 

Çözme 

Sanat 

Bilim  

Teknoloji 

Matematik 

Mühendislik 

Girişimcilik 

 

Tarih 

Kültür 

Çocuk 

Edebiyatı 

 

Değerler 

Eğitimi 

Çalışkanlık, 

Saygı 

 

4 

 

Karınca oteli- 

topraktaki çok 

küçük şeyleri 

keşfediyorum 

 

Karınca 

oteli 

Okul 

bahçesi 

-  

AZİZ SANCAR 

 

Gözlem 

Tahmin 

Karşılaştırma 

Sınıflama 

İletişim kurma 

Problemi fark 

etme 

Problemi İfade 

etme  

Problemi 

Çözme 

Analiz sentez 

Mühendislik 

Bilim  

Sanat 

Girişimcilik 

Teknoloji 

Kültür 

Çocuk 

Edebiyatı 

 

Değerler 

Eğitimi 

Saygı, sabır 
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5 

 

Yavru koala- 

yüzen araç 

tasarlıyorum  

 

 

Yüzen araç 

Babalarla su 

taşıtlarını 

inceleme 

gezisi 

Harita 

mühendisi 

davet edildi 

 

PİRİ REİS 

Gözlem 

Tahmin 

Karşılaştırma 

Sınıflama 

Hesaplama 

Ölçme 

Veri toplama 

Veri Kaydetme 

İletişim kurma 

Problemi fark 

etme 

Problemi İfade 

etme  

Problemi 

Çözme 

Analiz sentez 

 

Mühendislik 

Teknoloji 

Girişimcilik 

Matematik 

Bilim  

Sanat 

 

Tarih 

Kültür 

Coğrafya 

Çocuk 

Edebiyatı 

Değerler 

Eğitimi 

Sevgi, İşbirliği, 

Dayanışma 

 

6 

 

Minik keçi 

ormanda  

 

Keçi 

bisikleti 

   

EL CEZERİ    

Gözlem 

Tahmin 

Karşılaştırma 

Sınıflama 

Ölçme 

Veri toplama 

Veri Kaydetme 

İletişim kurma 

Problemi fark 

etme 

Problemi İfade 

etme  

Hipotez 

oluşturma 

Problemi 

Çözme 

Teknoloji 

Mühendislik 

Matematik 

Girişimcilik 

Bilim  

Sanat 

 

Tarih 

Kültür 

Çocuk 

Edebiyatı 

Değerler 

Eğitimi 

Empati, 

Yardımlaşma 

 

7 

 

Denizlerimiz 

temiz kalsın   

 

Deniz 

temizleme 

aracı 

 -  

BARBAROS 

HAYRETTİN 

PAŞA 

Gözlem 

Tahmin,Ölçme 

Karşılaştırma 

Sınıflama 

Veri toplama 

Veri Kaydetme 

İletişim kurma 

Problemi fark 

etme 

Problemi İfade 

etme  

Problemi 

Çözme 

Mühendislik 

Girişimcilik 

Bilim  

Sanat 

Teknoloji 

 

TarihbKültür 

Çocuk 

Edebiyatı 

Değerler 

Eğitimi 

Doğaya saygı, 

Doğa koruma 

 

8 

 

Çiçeklerim 

tatilde ne 

yapacak? 

 

Çiçek 

sulama aracı 

Atatürk 

Araştırma 

Bahçesi 

Atatürk 

Araştırma 

Bahçesinde 

rehber desteği 

alındı 

 

EVLİYA 

ÇELEBİ 

Gözlem 

Tahmin 

Karşılaştırma 

Sınıflama 

Ölçme 

Veri toplama 

Veri Kaydetme 

İletişim kurma 

Problemi fark 

etme 

 

Problemi İfade 

etme  

 

Problemi 

Çözme 

Mühendislik 

Matematik 

Girişimcilik 

Bilim  

Sanat 

Teknoloji 

Tarih 

Kültür 

Çocuk 

Edebiyatı 

Değerler 

Eğitimi 

Sevgi 

 

9 

 

Meraklı minik 

origami 

mağazası 

 

 

Origami ve 

kağıt 

hamurundan 

Kağıt 

Müzesi 

 

Ağaç 

Müzesi 

Ağaç ve 

Kağıt 

müzelerinde 

rehber desteği 

alındı 

MUSTAFA 

KEMAL 

ATATÜRK, 

İBRAHİM 

MÜTEFERRİKA 

Gözlem 

Tahmin 

Karşılaştırma 

Sınıflama 

Ölçme 

Problemi fark 

etme 

 

Problemi İfade 

etme  

Girişimcilik 

Bilim  

Sanat 

Teknoloji 

Matematik 

Tarih 

Kültür 

Çocuk 

Edebiyatı 
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  ürün yapıp 

satmak 

 HAYRETTİN 

KARACA 

Veri toplama 

Veri Kaydetme 

İletişim kurma 

 

Problemi 

Çözme 

Mühendislik 

 
Değerler 

Eğitimi 

Sorumluluk, 

Doğa Sevgisi 

 

10 

 

Fırçamı şövalemi 

tasarlıyorum 

 

Fırça 

Şövale 

Okul 

bahçesi 

-  

OSMAN HAMDİ 

BEY 

 

Gözlem 

Tahmin 

Karşılaştırma 

Sınıflama 

Ölçme 

İletişim kurma 

Problemi fark 

etme 

 

Problemi İfade 

etme  

 

Problemi 

Çözme 

Sanat 

Girişimcilik 

Teknoloji 

Bilim 

Mühendislik 

 

 

Tarih 

Kültür 

Çocuk 

Edebiyatı 

Değerler 

Eğitimi 

Yardımlaşma, 

Doğa koruma 

 

11 

 

Koşarken ne 

oluyor? 

 

Akciğer 

maketi 

- -  

İBN-İ SİNA 

Gözlem 

Tahmin 

Karşılaştırma 

Sınıflama 

Ölçme 

İletişim kurma 

Problemi fark 

etme 

Problemi İfade 

etme  

Problemi 

Çözme 

 

Bilim 

Girişimcilik 

Teknoloji 

Mühendislik 

 

Tarih 

Kültür 

Çocuk 

Edebiyatı 

Değerler 

Eğitimi 

Yardımlaşma, 

Çalışkanlık 

 

12 

 

Matematik ne işe 

yarar?  

 

Terazi 

Toplama ve 

çıkarma 

makinesi 

 

- Matematik 

öğretmeni 

davet edildi 

 

Ev hanımı 

veli davet 

edildi 

 

CAHİT ARF 

Tahmin 

Karşılaştırma  

Veri toplama 

Veri kaydetme 

İletişim kurma 

Sonuç çıkarma 

Problemi fark 

etme 

 

Problemi İfade 

etme  

 

Problemi 

Çözme 

Matematik 

Mühendislik 

Girişimcilik 

Teknoloji 

Sanat 

Bilim 

 

Tarih 

Kültür 

Çocuk 

Edebiyatı 

Değerler 

Eğitimi 

Yardımlaşma, 

Çalışkanlık 
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3.6. Verilerin Toplanması ve Analizi 

Araştırma için çocuklara ve ailelerine yönelik Demografik Bilgi Formu ile toplanan 

bilgiler ve Okul Öncesi Dönem Bilimsel Süreç Beceri Testi (EK-2), Çocuklar İçin Problem 

Çözme Becerisi Ölçeği (EK-3), Marmara Sosyal Duygusal Uyum Ölçeği (EK-4), Çizim ve 

Girişimcilik Derecelendirme Ölçekleri ile toplanan veriler bilgisayar ortamına aktarılmıştır. 

Excel’e girilen veriler SPSS 22.0 paket programı ile analiz edilmiştir. Verilerin analiz kısmı 

için toplam katılımcı sayısının 30’dan düşük olduğu görülmektedir. Bu anlamda ilgili literatür 

incelendiğinde non-parametrik testlerin yapıldığı görülmektedir (Fraenkel, Wallen ve Hyun, 

2009). Ancak bazı noktalarda çalışma grubunda bulunan toplam katılımcı sayısının 30 kişiden 

düşük olması tek başına kriter olarak yeterli görülmemektedir (Büyüköztürk, Çakmak, Akgün, 

Karadeniz ve Demirel, 2010). Bahsi geçen bu durumda gruplardan elde edilen verilerin normal 

dağılım gösterip göstermemesi durumuna bakılmıştır. Verilerin dağılımı konusunda yapılan 

çalışmanın evrene yönelik bilimsel anlamda doğru tahminler yürütebilmek adına parametrik 

test koşulları aranmıştır. Bu doğrultuda Kolmogorov-Smirnov testi uygulanarak çarpıklık ve 

basıklık değerlerine bakılmış ve verilerin normal dağılım gösterip göstermediği incelenmiştir. 

İlgili test sonuçlarına göre ölçeklerden elde edilen verilerin normal dağılım gösterdiği sonucuna 

ulaşılmıştır. İstatistik alanında 2 uzman görüşü alınarak elde edilen sonuçlar doğrultusunda 

araştırmada parametrik testler üzerinden analizler yapılmış ve bu doğrultuda elde edilen 

analizlere yönelik yorumlarda bulunulmuştur. Veri toplama araçlarının normallik analiz 

(çarpıklık ve basıklık) değerleri, ölçeklerden alınabilecek minimum ve maksimum puanlar ile 

cronbach alfa güvenirlik katsayıları (α) Tablo 4’te verilmiştir. 

Tablo 4 

Veri toplama ara­larēndan alēnabilecek puanlar ve normallik analizi deĵerleri 

Ölçekler Madde 

Sayıları 
Min. Max. α Çarpıklık Basıklık 

Okul Öncesi Dönem Bilimsel Süreç Beceri Testi 

(OÖDBSBT)  

16 0 16 0,81 0,347 0,346 

Çocuklar İçin Problem Çözme Becerisi Ölçeği 

(PÇBÖ)  

18 18 72 0,86 -0,901 1,005 

Marmara Sosyal Duygusal Uyum Ölçeği 

(MASDU)  

19 19 57 0,89 -0,297 -0,301 

 

Bir ölçekte çarpıklık ve basıklık değerlerinin normal dağılımı için –1,5 ile +1,5 arasında 

olması yeterlidir (Tabachnick ve Fidell, 2014). Tablo 4’e bakıldığında çarpıklık ve basıklık 

değerlerinin +1,5 ile -1,5 arasında olduğu görülmektedir. Bu durum veri toplama araçlarından 

elde edilen verilerin normal dağıldığını göstermektedir. Bu nedenle araştırmada parametrik 

testler kullanılarak analizler yapılmıştır. 
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Araştırmada elde edilen verilerin analizleri için kullanılan parametrik testler ve hangi 

gruplar için kullanıldığına ilişkin bilgiler ise şu şekildedir;  

• Çocukların ön test ve son test bilimsel süreç beceri puanları arasında anlamlı bir 

fark olup olmadığını tespit etmek için bağımlı gruplar t-testi yapılmıştır.  

• Çocukların ön test ve son test problem çözme beceri puanları arasında anlamlı 

bir fark olup olmadığını tespit etmek için bağımlı gruplar t-testi yapılmıştır.  

• Çocukların ön test ve son test sosyal duygusal uyum puanları arasında anlamlı 

bir fark olup olmadığını tespit etmek için bağımlı gruplar t-testi yapılmıştır.  

• Çocukların OÖDBSBT ön test son test puanlarının cinsiyet değişkenine göre 

anlamlılığına ilişkin bağımsız gruplar t-testi analizi yapılmıştır.  

• Çocukların PÇBÖ ön test son test puanlarının cinsiyet değişkenine göre 

anlamlılığına ilişkin bağımsız gruplar t-testi analizi yapılmıştır.  

• Çocukların MASDU ön test son test puanlarının cinsiyet değişkenine göre 

anlamlılığına ilişkin bağımsız gruplar t-testi analizi yapılmıştır.  

• Çocukların ve velilerin uygulama sonrası E-STEAM etkinliklerine ilişkin 

görüşleri içerik analizine tabi tutulmuştur.  

• Çocukların E-STEAM temelli etkinliklerdeki çizimleri ve girişimcilik becerileri 

betimsel istatistiklerle değerlendirilmiştir. 

 Görüşme formu ile elde edilen verilerin analiz işlemlerinde ve bulgular kısmında yer 

verilen doğrudan alıntılarda aşağıdaki kodlama ve tanımlama tekniği kullanılmıştır: 

V1, V2,…: Görüşüne başvurulan veliler, 

Ç1, Ç2, Ç3…: Uygulamaya katılan çocuklar. 

3.7. Geçerlik ve Güvenirlik Çalışmaları 

 Bu araştırmanın geçerliliğini sağlamak için çocuklarla 12 haftalık uzun süreli etkileşim, 

derinlik odaklı veri toplama, katılımcı teyidi ve veri toplama araçlarında açıklaması yapılan 

uzman incelemesi gerçekleştirilmiştir. Ayrıca yapılan çalışmalar ve izlenen aşamalar ayrıntılı 

olarak açıklanmış ve rapor edilmiştir.  

Derecelendirme ölçeklerinin güvenirlik analizleri için “Yavru koala” ve “Yün topum – 

Nasıl renklendiririm?” adlı etkinliklerin uygulama süreci her iki araştırmacı tarafından birlikte 

yürütülmüştür. Araştırmacılar etkinlikler tamamlanana kadar sınıfta bulunmuş, derste 

yapılanları ayrı ayrı gözlemlemiş, bireysel not tutmuş ve süreç tamamlandıktan sonra belirlenen 

12 çocuğu dikkate alarak çizim ve girişimcilik derecelendirme ölçeklerini doldurmuştur. 

Böylece derecelendirme ölçeklerinin farklı puanlayıcılar tarafından aynı şekilde algılanıp 

algılanmadığı belirlenmeye çalışılmıştır. Bu amaçla ölçeklerin tamamı için iki farklı uzmanın 
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yaptığı puanlama sonuçları arasındaki pearson korelasyon katsayısı hesaplanmış ve Tablo 5’te 

verilmiştir. 

Tablo 5 

Ayrē puanlayēcēlar arasē g¿venirlik deĵerleri 

  

Ölçütler 

Etkinlik  

Yavru Koala 

(r) 

Yün Topum- Nasıl 

Renklendiririm? 

(r) 

Ç
iz

im
 

Farklı çözümler bulmada sorumluluk alması 0,79 0,81 

Bulduğu çözümlerden birini seçmesi 0,94 0,92 

Bulduğu çözümü sözel olarak anlatabilmesi 0,97 0,95 

Orijinal- özgün fikir sunabilmesi 0,88 0,80 

Çözümü özenerek çizimine yansıtması 0,92 0,93 

Çiziminde ayrıntıya yer vermesi 0,83 0,89 

Çözümün gerçek hayatta işe yarar olması 0,86 0,88 

Toplam 0,91 0,95 

G
ir

iş
im

ci
li

k
 

Etkinlik sürecinde ürün tasarlayabilmesi 0,98 0,96 

Etkinlik sürecinde sorumluluk alması 0,87 0,79 

Etkinlik sürecinde başladığı işte kararlılık göstermesi 0,75 0,72 

Etkinlik sürecinde yenilikçi fikirler geliştirmesi 0,81 0,90 

Etkinlik sürecinde problem çözmesi 0,84 0,91 

Etkinlik sürecinde çocuğun girişken olması 0,92 0,90 

Toplam 0,94 0,93 

 

Tablo 5‘e göre iki farklı puanlayıcı tarafından yapılan değerlendirme arasındaki 

korelasyonun yüksek olduğu (r>0,70) tespit edilmiştir. Bu değerler her iki derecelendirme 

ölçeğinin güvenirliğinin yüksek olduğunu göstermektedir. 

 Araştırmanın güvenirliğini sağlamak için yapılan görüşmeler doğrudan alıntılarla 

desteklenmiş, yorumlarla zenginleştirilmiştir. Ayrıca Miles ve Huberman’ın (1994) 

alanyazında sıkça kullanılan kodlayıcılar için uzlaşma formülü “Güvenirlik= Görüş Birliği 

Sayısı / (Toplam Görüş Birliği + Toplam Görüş Ayrılığı Sayısı)” dikkate alınmıştır. Miles ve 

Huberman’a göre kodlayıcılar arası görüş birliğinin en az %80 olması beklenmektedir (Miles 

ve Huberman, 1994; Patton, 2002). Bu araştırmada görüşme formlarından elde edilen veriler 

iki araştırmacı tarafından kodlanmış ve uzlaşma değerleri; velilerle yapılan görüşmeler sonucu 

elde edilen veriler için %93, çocuklarla yapılan görüşmeler sonucu elde edilen veriler için %95 

olarak bulunmuştur.  

3.8. Etik İlkeler 

 Araştırmada kullanılan tüm veri toplama araçları, araştırmanın yapılış amacı ve izin 

dilekçeleri ilgili kurumlara gönderilerek çalışmanın gerçekleştirileceği kurumdan ve kişilerden 

gerekli olan izinler ve onaylar alınmıştır (EK-10, EK-11 ve EK-12). Görüşme yapılacak velilere 
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ve çocuklara araştırmanın amacı anlatılarak araştırmaya katılımın gönüllülük esasına dayalı 

olduğu bildirilmiştir. Tüm gönüllü katılımcıların isimleri araştırmacıda saklı kalmak koşuluyla 

isimlerinin yerine oluşturulan kodlar kullanılmıştır. Araştırma kapsamında izin alınarak 

kullanılan çocuk fotoğraflarında yüzler anlaşılmayacak şekilde kapatılmıştır.   
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                                                              DÖRDÜNCÜ BÖLÜM 

           BULGULAR VE YORUM 

 Bu bölüm; çalışma boyunca öğrencilerden elde edilen verilerin istatistiksel analizleri 

sonucunda ortaya çıkan bulgular ve yorumları içermektedir.  

Çalışma çerçevesinde ‟E-STEAM Temelli Etkinliklerin Okul Öncesi Dönem 

Çocuklarının Bilimsel Süreç ve Problem Çözme Becerileri ile Sosyal Duygusal Alan 

Gelişimlerine Etkisi”ni incelemek amacıyla uygulama grubunun ön test ve son test puanlarına 

bakılmıştır. Bunların yanı sıra görüşme formlarından elde edilen verilerin içerik analizlerine, 

uygulamalar sırasında çocuklar tarafından yapılan çizimlerin ve süreç içerisindeki girişimcilik 

becerilerinin betimsel analizlerine de yer verilmiştir. Söz konusu her karşılaştırma ve 

yorumlama, araştırma problemlerine ilişkin başlıklar halinde tablolar üzerinden sunulmuştur. 

4.1. Nicel Bulgular 

 4.1.1. Çocukların Ön Test-Son Test Puanlarına İlişkin Bağımlı Gruplar T-Testi 

Analiz Sonuçları: 

 Bu amaç doğrultusunda ilk olarak çocukların ölçeklerden almış oldukları ön test-son 

test puanlarına ilişkin bağımlı gruplar t-testi analizleri yapılmış ve sonuçlar Tablo 6’da 

verilmiştir. 

Tablo 6  

¢ocuklarēn ºn test-son test puanlarēna iliĸkin baĵēmlē gruplar t-testi sonu­larē 

Ölçek Test N ὼ̅ Ss t df p 

OÖDBSBT 

 

Ön test 22 7,18 2,11 
-11,66 21 ,000* 

Son test 22 11,36 1,89 

PÇBÖ 
Ön test 22 32,45 9,25 

-12,56 21 ,000* 
Son test 22 54,55 9,15 

MASDU 
Ön test 22 45,36 5,49 

-12,35 21 ,000* 
Son test 22 53,96 3,67 

*p< 0,05 

Tablo 6’ya göre, çocukların OÖDBSBT ön test ve son test puanları arasında son test 

yönünde anlamlı düzeyde bir farklılık olduğu belirlenmiştir [t (OÖDBSBT)= -11,66, df= 21, 

p<0,05]. Geliştirilen E-STEAM etkinliklerine göre eğitim gören çocukların aritmetik ortalama 

puanları incelendiğinde, OÖDBSBT ön test puan ortalamalarının ὼ̅=7,18; son test puan 

ortalamalarının ise ὼ̅=11,36 olduğu tespit edilmiştir.  

Tablo 6’ya göre çocukların PÇBÖ ön test son test puanları arasında son test yönünde 

anlamlı düzeyde bir farklılık olduğu belirlenmiştir [t (PÇBÖ)= -12,56, df= 21, p<0,05]. 

Geliştirilen E-STEAM etkinliklerine göre eğitim gören çocukların aritmetik ortalama puanları 

incelendiğinde, PÇBÖ ön test puan ortalamalarının ὼ̅=32,45; son test puan ortalamalarının ise 

ὼ̅=54,55 olduğu tespit edilmiştir.  
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Tablo 6’ya göre çocukların MASDU ön test son test puanları arasında son test yönünde 

anlamlı düzeyde bir farklılık olduğu belirlenmiştir [t (MASDU)= -12,35, df= 21, p<0,05]. 

Geliştirilen E-STEAM etkinliklerine göre eğitim gören çocukların aritmetik ortalama puanları 

incelendiğinde, MASDU ön test puan ortalamalarının ὼ̅=45,36; son test puan ortalamalarının 

ise ὼ̅=53,96 olduğu tespit edilmiştir.  

Çocukların ön test-son test puanlarına ilişkin bağımlı gruplar t-testi analiz sonuçları, 

uygulanan 12 E-STEAM etkinliğinin çocukların sosyal duygusal alan gelişimlerini, bilimsel 

süreç becerilerini ve problem çözme becerilerini geliştirmede oldukça etkili olduğu şeklinde 

yorumlanabilir. 

 4.1.2. Çocukların Ön Test-Son Test Puanlarının Cinsiyet Değişkenine Göre 

Bağımsız Gruplar T-Testi Sonuçları: 

Tablo 7 

Cinsiyet deĵiĸkenine gºre baĵēmsēz gruplar t-testi sonu­larē 

 

Ölçekler 

 

Cinsiyet N ὼ̅ Ss df t p 

OÖDBSBT 
Kız 9 9,55 1,33 

20 0,6 0,083 
Erkek 13 9,07 2,11 

PÇBÖ 
Kız 9 43,77 7,83 

20 0,13 0,981 
Erkek 13 43,30 8,79 

MASDU 
Kız 9 71,22 5,9 

20 2,3 0,610 
Erkek 13 63,84 8,25 

 

Tablo 7’de verilen bulgulara göre kız çocuklarının OÖDBSBT ortalama puanı 9,55 

erkek çocukların ortalama puanı ise 9,07 olarak bulunmuştur. İstatistiksel analizler sonucunda, 

çocukların OÖDBSBT puanları ile cinsiyet değişkeni arasında anlamlı bir fark bulunamamıştır 

(t= 0,6, p>0,05). 

PÇBÖ için, kız çocuklarının ortalama puanı 43,77 erkek çocukların ortalama puanı ise 

43,30 olarak bulunmuştur. İstatistiksel analizler sonucunda, çocukların PÇBÖ puanları ile 

cinsiyet değişkeni arasında anlamlı bir fark bulunamamıştır (t= 0,13, p>0,05). 

MASDU için, kız çocuklarının ortalama puanı 71,22 erkek çocukların ortalama puanı 

ise 63,84 olarak bulunmuştur. İstatistiksel analizler sonucunda, çocukların MASDU puanları 

ile cinsiyet değişkeni arasında diğer ölçek sonuçlarında olduğu gibi anlamlı bir fark 

bulunamamıştır (t= 2,3, p>0,05). 

Çocukların OÖDBSBT, PÇBÖ ve MASDU’dan almış oldukları puanlar ile cinsiyet 

değişkeni arasında anlamlı bir fark bulunamamıştır. OÖDBSBT ile PÇBÖ’den alınan puan 

ortalamalarının kız ve erkek çocuklarda birbirine çok yakın olduğu MASDU’da ise kızların 

puan ortalamalarının erkeklere göre daha yüksek olduğu belirlenmiştir (Tablo 7). 
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4.1.3. Çizim ve Girişimcilik Derecelendirme Ölçeklerinden Elde Edilen Bulgular: 

Her bir etkinliğe ilişkin çizim derecelendirme ölçeğinden alınan betimsel ölçümler 

Tablo 8’de verilmiştir. Çizimler analiz edildiğinde, çocukların toplamda aldıkları en düşük 

ortalamanın “Fırçamı şövalemi tasarlıyorum” (ὼ̅ = 8,21) adlı etkinlikte olduğu belirlenmiştir. 

Bu etkinliği sırasıyla “Matematik ne işe yarar?” (ὼ̅ =9,3), “Koşarken ne oluyor?” (ὼ̅ =10,05) ve 

“Meraklı minik origami mağazası” (ὼ̅ =11,24) adlı etkinlikler izlemektedir. Çocukların 

toplamda aldıkları en yüksek ortalamanın “Denizlerimiz temiz kalsın” (ὼ̅ = 20,3) adlı etkinlikte 

olduğu tespit edilmiştir. Yüksek ortalamaya sahip olan diğer etkinlikler ise sırasıyla “Yavru 

koala” (ὼ̅ =18,67), “Karınca oteli” (ὼ̅ =17,08), ve “Minik keçi ormanda” (ὼ̅ =17,01). 

Tablo 8 

¢ocuklarēn ­izim derecelendirme ºl­eĵinden aldēklarē betimsel ºl­¿mler 

E-STEAM Temelli Etkinlikler N Xmin Xmax ὼ̅ Ss 

1 Bulutlara Çıkmak İsteyen Kedi 22 12 20 15,73 1,66 

2 Kedi Parkım Çok Sağlam 22 14 18 16,94 1,95 

3 Yün Topum- Nasıl Renklendiririm? 22 9 18 13,11 1,23 

4 Karınca Oteli 22 11 19 17,08 1,87 

5 Yavru Koala 22 15 20 18,67 1,08 

6 Minik Keçi Ormanda 22 10 17 17,01 2,01 

7 Denizlerimiz Temiz Kalsın 22 16 19 20,03 1,72 

8 Çiçeklerim Tatilde Ne Yapacak? 22 13 17 16,88 1,48 

9 Meraklı Minik Origami Mağazası 22 8 15 11,24 1,35 

10 Fırçamı Şövalemi Tasarlıyorum 22 9 16 8,21 2,23 

11 Koşarken Ne Oluyor? 22 10 15 10,05 2,04 

12 Matematik ne işe yarar? 22 10 17 9,3 1,75 
 

E-STEAM etkinliklerine ilişkin girişimcilik derecelendirme ölçeğinden alınan betimsel 

ölçümler Tablo 9’da verilmiştir. Uygulama süreci ve gözlem notları analiz edildiğinde, 

çocukların toplamda aldıkları en düşük ortalamanın “Koşarken ne oluyor?” (ὼ̅ = 7,04) adlı 

etkinlikte olduğu tespit edilmiştir. Bu etkinliği sırasıyla “Fırçamı şövalemi tasarlıyorum” (ὼ̅ 

=8,77), “Matematik ne işe yarar?” (ὼ̅ =9,27) ve “Minik keçi ormanda” (ὼ̅ =11,87) adlı 

etkinlikler izlemektedir. Çocukların toplamda aldıkları en yüksek ortalamanın “Yün topum- 

Nasıl renklendiririm?” (ὼ̅ = 17,24) adlı etkinlik olduğu tespit edilmiştir. Yüksek ortalamaya 

sahip olan diğer etkinlikler ise sırasıyla “Denizlerimiz temiz kalsın” (ὼ̅ =17,19), “Yavru koala” 

(ὼ̅ =16,09), ve “Kedi parkım çok sağlam” (ὼ̅ =16,06). 
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Tablo 9  

¢ocuklarēn giriĸimcilik derecelendirme ºl­eĵinden aldēklarē betimsel ºl­¿mler 

E-STEAM Temelli Etkinlikler  N Xmin Xmax ὼ̅ Ss 

1 Bulutlara Çıkmak İsteyen Kedi 22 11 17 12,09 3,13 

2 Kedi Parkım Çok Sağlam 22 11 18 16,06 2,55 

3 Yün Topum- Nasıl Renklendiririm? 22 10 16 17,24 3,09 

4 Karınca Oteli 22 12 17 12,22 2,17 

5 Yavru Koala 22 13 17 16,09 2,82 

6 Minik Keçi Ormanda 22 12 15 11,87 2,14 

7 Denizlerimiz Temiz Kalsın 22 13 18 17,19 2,65 

8 Çiçeklerim Tatilde Ne Yapacak? 22 10 16 15,1 3,14 

9 Meraklı Minik Origami Mağazası 22 9 14 14,23 3,05 

10 Fırçamı Şövalemi Tasarlıyorum 22 8 14 8,77 2,75 

11 Koşarken Ne Oluyor? 22 10 15 7,04 3,80 

12 Matematik ne işe yarar? 22 9 13 9,27 2,63 

 

Aşağıda çocukların bazı etkinliklerdeki çizimlerinden örneklere yer verilmiştir. Buna 

göre çocukların “Bulutlara çıkmak isteyen kedi” adlı etkinliğe ilişkin çizimleri incelendiğinde 

verilen probleme yönelik farklı çözümler buldukları, çizimlerinde 112 ve 110 acil çağrı 

numaraları gibi ayrıntıya yer verdikleri belirlenmiştir (Resim 1).  

Resim 1 

ñBulutlara ­ēkmak isteyen kediò etkinliĵi ­izim ºrnekleri 
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Çocukların “Yün topum – Nasıl renklendiririm?” adlı etkinliğe ilişkin çizimleri 

incelendiğinde probleme yönelik buldukları çözümü özenerek çizimlerine yansıttıkları, düğme, 

farklı geometrik şekiller kullanarak çizimlerinde ayrıntıya yer verdikleri belirlenmiştir (Resim 

2).  

Resim 2 

ñY¿n topum ï Nasēl renklendiririm?ò etkinliĵi ­izim ºrnekleri 

 

Çocukların “Minik keçi ormanda” adlı etkinliğe ilişkin çizimleri incelendiğinde verilen 

probleme yönelik keçi bisikleti, tahta araba gibi özgün fikirler sunabildikleri, çözümü özenerek 

çizimlerine yansıtabildikleri, çizimlerinde ayrıntıya yer verdikleri ve buldukları çözümün 

gerçek hayatta da işe yarar olduğu belirlenmiştir (Resim 3).  

Resim 3 

ñMinik ke­i ormandaò etkinliĵi ­izim ºrnekleri 

  

Çocukların “Çiçeklerim tatilde ne yapacak?” adlı etkinliğe ilişkin çizimleri 

incelendiğinde verilen probleme yönelik özgün fikirler sunabildikleri, “¢i­eklere alttan boruyla 

su sistemi yaparēm (Ç5)”, “Robot, su taĸēyēp ­i­eĵe dºk¿yor (Ç14)” şeklinde açıklamalar 
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yaparak buldukları çözümleri sözel olarak anlatabildikleri ve çizimlerinde ayrıntıya yer 

verdikleri belirlenmiştir (Resim 4).  

Resim 4 

ñ¢i­eklerim tatilde ne yapacak?ò etkinliĵi ­izim ºrnekleri 

 

4.2. Nitel Bulgular 

 4.2.1. Velilerle Yapılan Görüşmeler Sonucunda Ulaşılan Bulgular: 

 Velilerle yapılan görüşmeler sonucunda elde edilen veriler incelenmiş ve kodlar 

oluşturulmuştur. Her bir soruya verilen yanıtlara ilişkin oluşturulan kodlar incelenerek temalar 

belirlenmiştir. Son olarak kodlar, yansıttığı düşünceler bağlamında ele alınmış ve benzerlik 

gösteren kodlar gruplandırılarak kategoriler oluşturulmuştur. Her soruya ilişkin oluşturulan kod 

ve temalar ayrı tablo ve şemalar halinde sunulmuştur. Bulguların yorumlanmasında 

katılımcıların görüşlerinden birebir alıntılara yer verilmiştir.  

Tablo 10 

E-STEAM etkinliklerinin evdeki yansēmalarē temasēna iliĸkin veli gºr¿ĸleri 

E-STEAM Etkinliklerinin Evdeki Yansımaları Teması 

Kategori Kod f % 

 

 

Bilişsel Gelişim 

Etkinliklere olan ilgisi arttı.  4 6,3 

Gözlem becerisi gelişti.  3 4,6 

Evde yaptığı etkinliklerdeki başarısı arttı.  2 3,1 

Genel kültürü arttı.  1 1,6 

Kulak aşinalığı oluştu. 1 1,6 

Motor Gelişim 
Evde de aynı/benzer etkinlikleri uygulamaya başladı.  10 15,7 

Etrafında bulduğu şeylerden sürekli bir şeyler üretme alışkanlığı oluştu.  3 4,6 

Sosyal ve 

Duygusal 

Gelişim 

Eve geldiğinde çok mutluydu.  9 14,1 

Çevresine ve doğaya karşı daha meraklı oldu.  6 9,3 

Yaptıklarını eve gelir gelmez heyecanla gösterdi.  4 6,3 

Dil Gelişimi Okulda yaptıklarını detaylıca evde anlatmaya başladı. 21 32,8 

Toplam  64 100 
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 “Bu dönem çocuğunuzun sınıfında bilim/fen eğitimine yönelik E-STEAM adlı bazı 

çalışmalar gerçekleştirdik. Çocuğunuz sınıfta yapılan bu çalışmalar ile ilgili evde ne gibi 

paylaşımlarda bulundu?” sorusuna velilerin verdiği yanıtlar incelendiğinde: “Bilişsel gelişim”, 

“Motor gelişim”, “Sosyal ve duygusal gelişim”, ve “Dil gelişimi” kategorileri bulunmuştur. 

Bilişsel gelişim kategorisinde, etkinliklere olan ilgisi arttı (n=4), gözlem becerisi gelişti (n=3), 

evde yaptığı etkinliklerdeki başarısı arttı (n=2); Motor gelişim kategorisinde, evde de 

aynı/benzer etkinlikleri uygulamaya başladı (n=10), etrafında bulduğu şeylerden sürekli bir 

şeyler üretme alışkanlığı oluştu (n=3); Sosyal ve duygusal gelişim kategorisinde, eve geldiğinde 

çok mutluydu (n=9), çevresine ve doğaya karşı daha meraklı oldu (n=6), yaptıklarını eve gelir 

gelmez heyecanla gösterdi (n=4); Dil gelişimi kategorisinde, okulda yaptıklarını detaylıca evde 

anlatmaya başladı (n=21) ifadeleri öne çıkan kodlar arasında yer almaktadır (Tablo 10). 

 Çocukların sınıfta yapılan E-STEAM etkinlikleriyle ilgili evde ne gibi paylaşımlarda 

bulunduklarına ilişkin velilerin belirttikleri görüşleri yansıtmak amacıyla oluşturulan kod ve 

tema içerik portresi Şekil 7’de şematik olarak verilmiştir. 
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Şekil 7 

Velilerin ­ocuklarēn sēnēfta yapēlan E-STEAM etkinlikleriyle ilgili evdeki paylaĸēmlarēna iliĸkin 

oluĸturulan kod ve tema i­erik ĸemasē 

 

 Velilerin, uygulamanın evdeki yansımalarına ilişkin görüşleri aşağıdaki gibidir. 

ñ...Okulda yapēlan etkinlikleri eve gelince hemen heyecanla anlattē. Etkinlikleri faydalē buldum. 

Grupla ­alēĸmayē ºĵrendi. ¢evresine ve doĵaya karĸē daha merakla gºzlemler ve keĸifler yaptē 

éò (V22) 

ñBu proje ­ok ĸey kattē ­ocuĵuma. Okulda ne yaptēysa gelip anlattē. Etkilendiĵi ­ok belliydi. 

Yaĸayarak ºĵrenmenin en etkili yolu olmuĸ bu proje éò (V11) 

ñé ¥ĵrendiĵi ĸeyler ­ok hoĸuna gittiĵinde s¿rekli onlardan bahsediyordu. Bazen evde 

aynēlarēnē bile yapmak istiyordu éò (V3) 

ñé Etkinliklere yºnelik ilgisi ­oĵaldē ve yaptēklarēnē detaylēca anlatmaya baĸladē é Evde de 

uygulamaya baĸladēò. (V7) 
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Tablo 11 

E-STEAM etkinliklerine iliĸkin veli gºr¿ĸleri temasēna ait bulgular 

E-STEAM Etkinliklerine İlişkin Veli Görüşleri Teması 

Kategori Kod f % 

 

 

 

 

 

 

Bilişsel Gelişim 

Yapılan etkinlikler çocuğumun bilişsel gelişimi için faydalı oldu.  22 27,5 

Yeni bilgiler öğrendi.  8 10 

Yaparak yaşayarak öğrendi.  6 7,5 

Keşfederek öğrendi.  6 7,5 

Merak ettiği şeyleri etkinliklerle öğrenmiş oldu. 4 5 

Bir probleme ilişkin farklı çözüm yolları bulmayı öğrendi.  2 2,5 

Daha hızlı öğrenmeye başladı.  1 1,25 

Etkinliklerde tanıtılan bilim insanları üst kademeler için alt yapı oluşturdu. 1 1,25 

Tanıtılan bilim insanları sayesinde öğrendiklerinin kalıcı olacağını 

düşünüyorum.  

1 1,25 

Proje olarak neler yapılır biz de öğrendik.  1 1,25 

Sorgulama becerisi gelişti.  2 2,5 

Motor Gelişim 
Okulda yaptığı etkinliklerin aynısını evde yapmaya başladı.  3 3,75 

El becerisi gelişti.  2 2,5 

 

Sosyal ve 

Duygusal 

Gelişim 

Okulda yapılan etkinlikleri çok beğendik.  5 6,25 

Olaylara bakış açısı değişti.  3 3,75 

Grup çalışmasını öğrendi.  3 3,75 

Tecrübe kazandı.  2 2,5 

Çevresine yönelik ilgisi arttı.  1 1,25 

Öğrendiklerini ürüne dönüştürmesi beni çok mutlu etti. 1 1,25 

Bundan sonraki eğitim hayatında daha başarılı olacağına inanıyorum.  1 1,25 

Dil Gelişimi Okulda yaptığı etkinlikleri tekrar tekrar anlattı.  5 6,25 

Toplam  80 100 

 

 “Yapılan çalışmaların çocuğunuz için yararlı olduğunu düşünüyor musunuz? ” sorusuna 

velilerin verdiği yanıtlar incelendiğinde: “Bilişsel gelişim”, “Motor gelişim”, “Sosyal ve 

duygusal gelişim”, ve “Dil gelişimi” kategorileri bulunmuştur. Bilişsel gelişim kategorisinde, 

yapılan etkinlikler çocuğumun bilişsel gelişimi için faydalı oldu (n=22), yeni bilgiler öğrendi 

(n=8), yaparak yaşayarak öğrendi (n=6), keşfederek öğrendi (n=6), merak ettiği şeyleri 

etkinliklerle öğrenmiş oldu (n=4); Motor gelişim kategorisinde, okulda yaptığı etkinliklerin 

aynısını evde yapmaya başladı (n=3), el becerisi gelişti (n=2); Sosyal ve duygusal gelişim 

kategorisinde, okulda yapılan etkinlikleri çok beğendik (n=5), olaylara bakış açısı değişti (n=3), 

grup çalışmasını öğrendi (n=3); Dil gelişimi kategorisinde, okulda yaptığı etkinlikleri tekrar 

tekrar anlattı (n=5) ifadeleri öne çıkan kodlar arasında yer almaktadır (Tablo 11). 

 Sınıfta yapılan E-STEAM çalışmalarının çocuklar için yararlı olup olmadığına ilişkin 

velilerin belirttikleri görüşleri yansıtmak amacıyla oluşturulan kod ve tema içerik portresi Şekil 

8’de şematik olarak verilmiştir. 
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Şekil 8 

Sēnēfta yapēlan etkinliklerin ­ocuklar i­in yararlē olup olmadēĵēna iliĸkin veli gºr¿ĸlerinden 

oluĸturulan kod ve tema i­erik ĸemasē 

 

 Velilerin, uygulamanın çocuklar için yararlı olup olmadığına ilişkin görüşleri aşağıdaki 

gibidir. 

ñé ¢ocuĵum i­in ­ok yararlē olduĵunu d¿ĸ¿n¿yorumé Gezerek, yaĸayarak ve eĵlenerek 

bir­ok tecr¿be kazandēò. (V22) 

ñEvet, olaylara bakēĸ a­ēsē deĵiĸti. Neyin, neden, nasēl olduĵunu sorgulamaya baĸladēò. (V11) 

ñEvet, ­ok gerekli olduĵunu d¿ĸ¿n¿yorum. Olaylara farklē ­ºz¿m yollarē bulmasēna yardēmcē 

olduò. (V15) 

ñEvet, ­ocuĵun el becerisi geliĸti éò (V12) 

ñEvet, ­ocuĵumda gºzle gºr¿l¿r deĵiĸiklik oldué Etkinliklerde yapmaz, ilgisini ­ekmez 

dediĵim konularda bilgili ve ilgili olduĵunu gºrd¿mò. (V18) 

ñEvet, fazlasēyla incelemesi, gºrmesi, kendi yapmasē daha fazla merak ve istek oluĸturduò. (V5) 
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Tablo 12 

E-STEAM etkinliklerinin ­ocuklara katkēsē temasēna iliĸkin veli gºr¿ĸleri 

E-STEAM Etkinliklerinin Çocuklara Katkısı Teması 

Kategori Kod f % 

 

 

 

 

 

Bilişsel Gelişim 

Etkinliklerle ilgili yeni şeyler öğrendi.  9 10 

Plan yapmayı öğrendi.  4 4,4 

Sorgulama becerisi gelişti.  3 3,3 

Bilgilerini deney ve gözlemlerle pekiştirdi.  2 2,2 

Problem çözmeyi öğrendi.  2 2,2 

Görsel hafızasını geliştirdi.  2 2,2 

Bilişsel gelişimini olumlu yönde etkiledi.  1 1,1 

Yeni etkinlik tasarlamayı öğrendi.  1 1,1 

Düşünme becerisi arttı.  1 1,1 

Dikkat becerisi arttı.  1 1,1 

Dikkat süresi arttı.  1 1,1 

Motor Gelişim 
El becerisi arttı.  3 3,3 

Üretkenliği arttı.  3 3,3 

 

 

 

Sosyal ve 

Duygusal 

Gelişim 

Çok mutlu oldu.  19 21,1 

Hayal gücünü kullanma becerisi gelişti.  8 8,9 

Araştırma duygusu gelişti.  7 7,7 

Grup çalışmasını öğrendi.  6 6,6 

Öz güveni arttı.  5 5,5 

Çocuğun farkındalığını artırdı.  4 4,4 

Merak duygusu gelişti.  3 3,3 

Doğaya ve atık maddelere olan bakış açısını olumlu etkiledi.  2 2,2 

Olaylara ilişkin farklı bakış açısı geliştirdi.  2 2,2 

Bazı mesleklere olan ilgisi arttı.  1 1,1 

Toplam  90 100 

 

 “Bu çalışmaların çocuğunuza neler kattığını düşünüyorsunuz? ” sorusuna velilerin 

verdiği yanıtlar incelendiğinde: “Bilişsel gelişim”, “Motor gelişim” ve “Sosyal ve duygusal 

gelişim”, kategorileri bulunmuştur. Bilişsel gelişim kategorisinde, etkinliklerle ilgili yeni şeyler 

öğrendi (n=9), plan yapmayı öğrendi (n=4), sorgulama becerisi gelişti. (n=3), bilgilerini deney 

ve gözlemlerle pekiştirdi (n=2), problem çözmeyi öğrendi (n=2), görsel hafızasını geliştirdi 

(n=2); Motor gelişim kategorisinde, el becerisi arttı (n=3), üretkenliği arttı (n=3); Sosyal ve 

duygusal gelişim kategorisinde, çok mutlu oldu (n=19), hayal gücünü kullanma becerisi gelişti 

(n=8), araştırma duygusu gelişti (n=7), grup çalışmasını öğrendi (n=6), öz güveni arttı (n=5) 

ifadeleri öne çıkan kodlar arasında yer almaktadır (Tablo 12). 

              Sınıfta yapılan E-STEAM çalışmalarının çocuklara ne gibi katkıları olduğuna ilişkin 

velilerin belirttikleri görüşleri yansıtmak amacıyla oluşturulan kod ve tema içerik portresi Şekil 

9’te şematik olarak verilmiştir. 
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Şekil 9 

Sēnēfta yapēlan etkinliklerin ­ocuklara olan katkēlarēna iliĸkin veli gºr¿ĸlerinden oluĸturulan 

kod ve tema i­erik ĸemasē 

 

 Velilerin, sınıfta yapılan etkinliklerin çocuklara olan katkılarına ilişkin görüşleri 

aşağıdaki gibidir. 

ñé ¢ocuĵumun araĸtērma yºn¿n¿ geliĸtirdi. Artēk daha fazla sorguluyor ve hayal g¿c¿n¿ 

kullanēyoréò (V22) 

ñBilgilerini deney ve gºzlemleriyle pekiĸtirdiò. (V17) 

ñMerak duygusu geliĸtié Etrafēndaki ĸeylere karĸē farklē bir bakēĸ a­ēsē geliĸtirdi. Birlikte 

­alēĸma duygusu arttēò. (V4) 

ñ¥zg¿veni arttēé Yapabilirim d¿ĸ¿ncesi geliĸtiò. (V18) 

ñZek© geliĸimini olumlu yºnde etkilediĵini d¿ĸ¿n¿yorum. Gºrsel hafēzasēna da iyi geldiĵini 

d¿ĸ¿n¿yorumò.  (V3) 

ñDoĵaya ve atēk maddelere olan bakēĸ a­ēsēnē olumlu etkilediò (V13) 

ñé Dikkat s¿resinin ­oĵaldēĵēnē, el becerisinin geliĸtiĵini d¿ĸ¿n¿yoruméò (V9) 

ñEl becerisi geliĸtié Yeni etkinlik tasarlamayē ºĵrendiéò (V2) 
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Tablo 13  

¢ocuklarēn fen bilimleri/doĵa bilimleri/m¿hendislik ilgisinin gºstergeleri temasēna iliĸkin veli 

gºr¿ĸleri 

Çocukların Fen Bilimleri/Doğa Bilimleri/Mühendislik İlgisinin Göstergeleri Teması 

Kategori Kod f % 

Bilişsel Gelişim Mutfağa girip deneyler yapmaya başladı.  2 3,6 

Nesnelerin nelerden yapıldığını sorgulamaya başladı. 1 1,8 

Motor Gelişim Oyuncakları ve nesneleri bir araya getirerek tasarımlar yapmaya başladı.  7 12,7 

 

 

 

Sosyal ve 

Duygusal 

Gelişim 

Doğa bilimlerine karşı ilgili.  11 20 

Fen bilimlerine karşı ilgili.  8 14,5 

Doğaya karşı hassasiyeti/ilgisi arttı.  6 10,9 

Bitkileri incelemeyi çok sever.  4 7,3 

Evde deney yapmayı sever.  4 7,3 

Çevresinde gördüğü her şeyi incelemek istiyor.  3 5,5 

Hayvanları incelemeyi çok sever.  3 5,5 

Araştırma duygusu gelişti.  3 5,5 

Önceden hiç birine ilgisi yoktu. Bu etkinliklerden sonra hepsine ilgisi 

başladı.  

2 3,6 

Fen bilimleri/doğa bilimleri/mühendislik alanlarına ilgisi yok.  1 1,8 

Toplam  55 100 

 

 “Çocuğunuz fen bilimleri/doğa bilimleri/mühendislik ile ilgileniyor mu? Siz bu ilgisini 

nerde anlıyorsunuz?” sorusuna velilerin verdiği yanıtlar incelendiğinde: “Bilişsel gelişim”, 

“Motor gelişim” ve “Sosyal ve duygusal gelişim”, kategorileri bulunmuştur. Bilişsel gelişim 

kategorisinde, mutfağa girip deneyler yapmaya başladı (n=2), nesnelerin nelerden yapıldığını 

sorgulamaya başladı (n=1); Motor gelişim kategorisinde, oyuncakları ve nesneleri bir araya 

getirerek tasarımlar yapmaya başladı (n=7); Sosyal ve duygusal gelişim kategorisinde, doğa 

bilimlerine karşı ilgili (n=11), fen bilimlerine karşı ilgili (n=8), doğaya karşı hassasiyeti/ilgisi 

arttı (n=6), bitkileri incelemeyi çok sever (n=4), evde deney yapmayı sever (n=4) ifadeleri öne 

çıkan kodlar arasında yer almaktadır (Tablo 13). 

 Çocukların fen bilimleri/doğa bilimleri/mühendisliğe olan ilgisinin nereden 

anlaşıldığına ilişkin velilerin belirttikleri görüşleri yansıtmak amacıyla oluşturulan kod ve tema 

içerik portresi Şekil 10’da şematik olarak verilmiştir. 
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Şekil 10 

¢ocuklarēn fen bilimleri/doĵa bilimleri/m¿hendisliĵe olan ilgisinin nereden anlaĸēldēĵēna 

iliĸkin veli gºr¿ĸlerinden oluĸturulan kod ve tema i­erik ĸemasē 

 

 Velilerin, çocukların fen bilimleri/doğa bilimleri/mühendisliğe olan ilgisinin nereden 

anlaşıldığına ilişkin görüşleri aşağıdaki gibidir. 

ñEvet, ºrneĵin herhangi bir nesnenin hammaddesini, neyden yapēldēĵēnē s¿rekli sormaya 

baĸlamasē, kendisinin de yapabileceĵini d¿ĸ¿n¿p atēlmasēéò. (V11) 

ñGenel olarak hepsine karĸē ilgisi var. Deney yapmayē seviyoré Doĵaya olan ilgi ve merakē 

arttē. Etrafēndaki bitkileri detaylēca incelemeye baĸladēéò (V7) 

ñAslēnda ºncesinde hi­birine ilgisi yoktu ama bu E-STEAM etkinliklerini yapmaya baĸlayēnca 

hepsine biraz biraz ilgisi olduĵunu fark ettimò (V3) 

ñEvet, ºzellikle evde s¿rekli kendi kendine deneyler yapmasēndan anlēyorumé Hayvanlarē 

incelemeyi de ­ok seviyor. Her ĸeyi incelemek istiyoréò (V1) 
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ñEvet, ­eĸitli oyuncaklarē ve nesneleri bir araya getirerek tasarēmlar yapēyor. Mutfaĵa gelip 

deneyler yapēyor. Dēĸarēda bitkileri ve hayvanlarē daha fazla inceliyorò (V22) 

Tablo 14 

E-STEAM etkinliklerinin ­ocuklarēn bilime/fen bilimlerine olan ilgisine etkisi temasēna iliĸkin 

veli gºr¿ĸleri 

E-STEAM Etkinliklerinin Çocukların Bilime/Fen Bilimlerine Olan İlgisine Etkisi Teması 

Kategori Kod f % 

 

Sosyal ve 

Duygusal 

Gelişim 

Daha önce de bilime ilgisi vardı ancak etkinliklerden sonra daha da arttı.  17 41,5 

Bilime karşı ilgisi yoktu ancak etkinliklerden sonra ilgi duymaya başladı.  13 31,7 

Daha önce bilime ilgisi olup olmadığının farkında değildim ancak şu anda 

çok fazla ilgisi var.  

2 4,9 

Araştırmacı yönü gelişti.  2 4,9 

Merak duygusu gelişti.  1 2,4 

Bilime karşı ilgisi yok.  1 2,4 

Dil Gelişimi Çevresinde gördüklerinin nasıl oluştuğunu sormaya başladı.  5 12,2 

Toplam  41 100 

 

 “Çocuğunuzun daha önce bilime karşı ilgisi var mıydı? E-STEAM etkinlikleri 

uygulama sürecinde çocuğunuzun konuya ilgisinde bir değişiklik oldu mu? Siz çocuğunuzun 

bilim/fen eğitimi ile ilgili bilgi edinmesi hakkında ne düşünüyorsunuz?” sorusuna velilerin 

verdiği yanıtlar incelendiğinde: “Sosyal ve duygusal gelişim” ve “Dil gelişimi” kategorileri 

bulunmuştur. Sosyal ve duygusal gelişim kategorisinde, Daha önce de bilime ilgisi vardı ancak 

etkinliklerden sonra daha da arttı (n=17), Bilime karşı ilgisi yoktu ancak etkinliklerden sonra 

ilgi duymaya başladı (n=13); Dil gelişimi kategorisinde, Çevresinde gördüklerinin nasıl 

oluştuğunu sormaya başladı (n=5) ifadeleri öne çıkan kodlar arasında yer almaktadır (Tablo 

14). 

 Sınıfta yapılan etkinliklerin çocukların bilime/fen bilimlerine olan ilgisinde meydana 

gelen değişime ilişkin velilerin belirttikleri görüşleri yansıtmak amacıyla oluşturulan kod ve 

tema içerik portresi Şekil 11’de şematik olarak verilmiştir. 
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Şekil 11 

Sēnēfta yapēlan etkinliklerin ­ocuklarēn bilime/fen bilimlerine olan ilgisinde meydana gelen 

deĵiĸime iliĸkin veli gºr¿ĸlerinden oluĸturulan kod ve tema i­erik ĸemasē 

 

 Velilerin, sınıfta yapılan etkinliklerin çocukların bilime/fen bilimlerine olan 

ilgisinde meydana gelen değişime ilişkin görüşleri aşağıdaki gibidir. 

ñHayēr, daha ºnce ilgisi yoktu ­ocuĵumun. E-STEAM etkinlikleri deĵiĸik bilgiler ºĵrenmesine 

ve deĵiĸik ĸeyler gºrmesine neden oldu. Artēk bilime karĸē daha meraklē oldu. Araĸtērma isteĵi 

arttē. Fen bilimlerini daha ­ok sevdiò (V12) 

ñEvet, daha ºnce biraz ilgisi vardē ama artēk daha ilgili oldu. Merak ediyor, soruyorò (V20) 

ñDoĵayē ve hayvanlarē sevdiĵini biliyordum. Yapēlan bu etkinliklerle araĸtērmacē yºn¿ geliĸtiò 

(V22)  

ñHayēr, daha ºnce bilgisi olmadēĵē i­in ilgisi de yoktu ama ĸimdi etrafēndaki her ĸey dikkatini 

­ekiyor. Her ĸeye ­ok ilgi gºsteriyorò (V4) 
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ñ¥ncesinde biraz ilgisi vardē. Yaĸēna uygun k¿­¿k deneyler yapēyorduk ama E-STEAM 

etkinliklerinden sonra evde yaptēĵēmēz deney sayēsē hem arttē hem de daha zor olanlarē se­meye 

baĸladēò (V3) 

ñHen¿z k¿­¿k olduĵu i­in bilime ilgisi olup olmadēĵēnēn farkēnda deĵildim. Fakat ĸu anda ilgisi 

olumlu yºnde arttē. Mutlu oluyorumò (V1) 

            Görüşme soruları kapsamında velilere başka eklemek istedikleri bir şey olup olmadığı 

sorulmuştur. Velilerin %47’si bu tarz uygulamaların devam etmesini istediklerini, %13’ü her 

okulda bu tür uygulamaların yapılması gerektiğini, %10’u bu etkinliklerin çocuklara katkı 

sağlayacağını düşündüklerini, %15’i bu tarz etkinliklerin diğer kademelerde de uygulanmasını 

istediklerini, %13’ü çocukların bilim ve fenle ilgili olan olayları bizzat yaparak yaşayarak 

öğrenmelerinden çok mutlu olduklarını ve %2’si de bu etkinliklerin geleceğin bilim insanlarını 

yetiştirmek için çok faydalı olacağını inandıklarını belirtmişlerdir. 

 4.2.2 Çocuklarla Yapılan Görüşmeler Sonucunda Ulaşılan Bulgular: 

 E-STEAM etkinlikleri uygulama süreci sonunda çocuklarla görüşmeler 

gerçekleştirilmiştir. Elde edilen verilerin analizi yapılmış ve her bir soruya ilişkin bulgular 

yorumlanmaya çalışılmıştır. 

 Çocuklara ilk olarak sınıfta yapılan E-STEAM etkinliklerinin bundan sonraki derslerde 

de devam etmesini isteyip istemedikleri sorulmuştur. Çocukların tamamı bu soruya evet yanıtı 

vermiş, açıklama olarak da icatlar yaptıklarını, gezdiklerini ve arkadaşlarıyla eğlendiklerini 

ifade etmişlerdir.  

 Çocuklara, sınıfta yapılan E-STEAM etkinliklerini beğenip beğenmedikleri 

sorulmuştur. Çocukların tamamı bu soruya da evet yanıtı vermiştir. Çocukların %24’ü kedi 

parkēm ­ok saĵlam adlı etkinliği beğendiğini belirtmiş açıklama olarak da kedinin annesine 

kavuşmasını ifade etmişlerdir. “Çok eğlenceli etkinlikti” şeklinde açıklama yapan çocukların 

%20’si karēnca oteli, %12’si ise minik ke­i ormanda adlı etkinliği beğendiklerini 

belirtmişlerdir. Meraklē minik origami maĵazasē adlı etkinliği beğendiğini belirten çocuklar 

(%8) etkinliğin eğlenceli olmasının yanı sıra yaptıkları ürünlerin satışından para kazanma 

düşüncesinin onları heyecanlandırdığını ifade etmişlerdir. Çocukların %8’i yavru koala adlı 

etkinliği çok beğendiklerini belirtmiş açıklama olarak da koalayı annesine ulaştırınca her 

ikisinin de çok mutlu olduğunu ifade etmişlerdir. Koĸarken ne oluyor? adlı etkinliği çok 

beğendiğini belirten çocuk açıklama olarak bu etkinliğin vücudumuzu tanıttığını o yüzden de 

en çok bu etkinliği beğendiğini söylemiştir. Çocuklardan biri ­i­eklerim tatilde ne yapacak? 

adlı etkinliği çok beğendiğini belirtmiş, açıklama olarak da çiçeklerin büyüyeceğini ifade 
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etmiştir. Çocukların %16’sı ise yapılan etkinliklerin hepsini beğendiklerini söylemişlerdir 

(Grafik 1).   

Grafik 1 

¢ocuklar tarafēndan en ­ok beĵenilen E-STEAM etkinlikleri pasta grafiĵi 

 

Resim 5 

¢ocuklarēn ikinci soruya verdikleri cevaplardan bir ºrnek (¢1) 

 

Çocuklara etkinlikleri yaparken zorlanıp zorlanmadıkları eğer zorlandılarsa en çok 

hangi etkinlikte neden zorlandıkları sorulmuştur. Çocukların %41’i etkinliklerde biraz 

zorlandēklarēnē, %14’ü zorlandēklarēnē, %45’i ise zorlanmadēklarēnē belirtmiştir. En çok 

zorlandıkları etkinlikleri yavru koala (n:3), meraklı minik origami mağazası (n:2), karınca oteli 

(n:2), minik keçi ormanda (n:1) ve fırçamı şövalemi tasarlıyorum (n:1) şeklinde ifade 

etmişlerdir. Yavru koala adlı etkinlikte koalayı kurtarmak için yaptıkları kâğıt geminin onları 

zorladığını, meraklı minik origami mağazası adlı etkinlikte kâğıt hamurunu sıkarken, katlarken 

zorlandıklarını, yün topum-nasıl renklendirim? adlı etkinlikte ise boyama yaparken biraz 

zorlandıklarını belirtmişlerdir. 
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Resim 6 

¢ocuklarēn ¿­¿nc¿ soruya verdikleri cevaplardan bir ºrnek (¢7) 

 

 Çocuklara okulda yapılan E-STEAM etkinliklerinden evde ailelerine bahsedip 

bahsetmedikleri sorulmuştur. Çocukların %91’i bu soruya evet yanıtını vermiş, çocuklardan biri 

kardeşlerinin de etkinlikleri çok merak ettiğini ifade etmiştir. Çocukların %9’u ise sınıfta 

yapılan etkinlikleri bazen ailelerine anlattıklarını söylemişlerdir.  

 Çocuklardan %82’si sınıfta yapılan etkinlikleri evde tekrar yapmak istediĵini, %8’i ise 

tekrar yapmak istemediĵini belirtmiştir. Çocuklardan biri etkinliklerin birçoğunu evde tekrar 

yapmaya çalıştığını, yavru koala adlı etkinliği babasıyla birlikte tekrar yapıp birlikte gemi 

yüzdürdüklerini ve bundan çok mutlu olduğunu ifade etmiştir.  

 Çocuklar “Sen olsan nasıl bir etkinlik tasarlardın?” sorusuna 15 farklı yanıt vermiştir. 

Çocuklardan 7’si tasarımını çizerken 12’si tasarımını anlatmayı tercih etmiştir. Çocukların 

%14’ü kartondan araba, %9’u ev ve %9’u da kºpr¿ tasarlamak istemiştir. Çocukların 

tasarlamak istedikleri diğer etkinlikler kediler i­in aĵa­ asansºr¿, bebekler i­in oyuncak, koala 

evi, gemi, doĵa etkinliĵi, yapraklardan kayēk, k©ĵēttan kedi ve tavĸan, robot, kediler i­in hi­ 

bitmeyen yemek tabaĵē, ipten kale ve hayvanlarla ilgili etkinlik şeklinde sıralanmaktadır.  

Resim 7 

¢4 kodlu ­ocuĵun ñSen olsan nasēl bir etkinlik tasarlardēn? òsorusuna iliĸkin yaptēĵē ­izim  
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Resim 8 

¢18 kodlu ­ocuĵunñSen olsan nasēl bir etkinlik tasarlardēn? òsorusuna iliĸkin yaptēĵē ­izim  

 

 4.2.3. E-STEAM Etkinliklerinden Sonra Çocukların Gelişen Diğer Becerileri: 

E-STEAM etkinliklerine katılan okul öncesi çocuklarında bilimsel süreç ve problem çözme 

becerileri ile sosyal duygusal alan gelişimleri yanı sıra farklı becerilerin de geliştiği 

görülmüştür. Bu verilere 12 hafta boyunca uygulama yapan araştırmacının gözlem 

sonuçlarından ulaşılmıştır. Velilerle yapılan görüşmelerden elde edilen bulgular da çocuklarda 

diğer bazı becerilerin geliştiğini desteklemektedir. (Tablo 11, 12, 14). E-STEAM etkinlikleri 

uygulama sürecinden sonra E-STEAM disiplinlerinin yanında 21.yy becerileri ve kültürel ve 

evrensel değerler konusunda da çocukların olumlu yönde eğilimleri olduğu gözlenmiştir. Tespit 

edilen beceriler ise yaratıcılık, araştırmacılık, bağımsızlık, küçük kas becerileri ve iş birliğidir. 

Gelişen diğer becerilere ilişkin nitel bulgulara bu kısımda yer verilmiştir (Şekil 8). 

 Şekil 8 

E-STEAM etkinliklerinden sonra ­ocuklarda geliĸen diĵer beceriler 

 

  4.2.3.1. Yaratıcılık: E-STEAM disiplerinden sanat (art)  disiplin alanı ile de 

bütünleştirilmiş  etkinliklerin çocukların yaratıcılıklarının gelişiminde önemli bir etken olduğu 

düşünülmektedir. Çocukların E-STEAM etkinliklerinde özgün fikirler sunabilmeleri ve 

E-STEAM Etkinliklerinden Sonra Çocuklarda Gelişen Diğer Beceriler

Yaratıcılık Araştırmacılık Bağımsızlık Küçük kas 
Becerileri

İş birliği
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zamanla bu durumun artması yaratıcılığın arttığını göstermektedir. Etkileşimli (akıllı) tahtada, 

evde de cep telefonu, tablet gibi ekranlarda uygulanan etkinlikler ile ilgili oyun oynanması, 

orijinal çizimler yapılması, farklı fikirlerin araştırılması çocukların ilgisini çektiği ve 

yaratıcılıklarına katkı sağladığı gözlemlenmiştir (EK-15).  

  4.2.3.2. Araştırmacılık: E-STEAM etkinliklerinde planlamada kullanılan 5E 

modelinin özellikle  ilgi çekme ve araştırma aşamalarında çocuklara araştırma yapma fırsatı 

sunan büyüteç, mikroskop, insan vücudu maketleri gibi araçlar kullanmaları, konu ile ilgili 

farklı nesneler, dergiler, kitaplar ve resimlerden yararlanılması, internetten veli eşliğinde 

araştırma yapmaları, sınıfta kitaplardan, akıllı tahtadan araştırma yapmaları, babalarıyla 

gezerek görerek yüzen taşıt incelemeleri ve öğretmen eşliğinde yapılan alan gezilerine 

katılmaları araştırma becerilerinin gelişiminde etkili olmuştur (EK-15). 

  4.2.3.3. Bağımsızlık: Araştırmacı E-STEAM etkinliklerini planlarken 

çocukların bağımsız şekilde tasarım yapabilecekleri özgürce fikirlerini söyleyip 

uygulayabilecekleri ortam hazırlamıştır. Çeşitli malzemeler sunarak çocukların malzemeleri 

kullanarak istedikleri tasarımları yapmalarını teşvik etmiş yeni malzeme taleplerine olumlu 

karşılık vermiştir. Öğretmen rehber olarak sınıfta varlığını hissettirdiği ve öğrenci merkezli 

süreç ilerlediği için çocuklar  bağımsız hareket edebilmiş ve girişimci oldukları 

gözlemlenmiştir. 

  4.2.3.4. Küçük kas becerileri: Uygulanan E-STEAM etkinlikleri sürecinde 

çocukların mevcut küçük kas beceri seviyelerini yükselttikleri görülmüştür. Çocukların süreç 

içerisinde tasarımlar yaparken boyama, kesme, yırtma, yapıştırma, yeni şekiller oluşturma, 

değişik malzemeler ile resim yapma, malzemelere eller ve araçlarla şekil verme, nesneleri ölçüp 

bir araya getirmeye çalışmaları, çeşitli çizimler yapmaları, 3D kalem kullanmaları gibi 

uygulamalarla küçük kas becerilerinin geliştiği söylenebilir (EK-15). 

  4.2.3.5. İş birliği: Uygulanan E-STEAM etkinlikleri sürecinde çocukların 

seçtikleri arkadaşları ile ortak kararlar alarak karınca oteli, yüzen araç, kedi kurtarma aracı, keçi 

bisikleti gibi tasarımlar yaptıkları görülmüştür. Çocukların grup arkadaşlarıyla tasarlama 

sürecinin başlangıcında konu ile ilgili sohbet ettikleri ve bu konuşmadan sonra tasarıma yönelik 

öğretmenin yönlendirmesi olmadan iş bölümü yaptıkları görülmüştür.  
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BEŞİNCİ BÖLÜM 

SONUÇ, TARTIŞMA VE ÖNERİLER 

5.1. Sonuç  

 E-STEAM temelli etkinliklerin okul öncesi dönem çocuklarının bilimsel süreç ve 

problem çözme becerileri ile sosyal duygusal alan gelişimine etkisinin incelenmesinin 

amaçlandığı bu tezde okul öncesi dönem çocuğu olan katılımcılara, bilimi sevdirme ve bilimi 

öğretmenin yanında bilimsel süreç becerilerinin yaşamlarının bir parçası olması için çaba 

harcanmıştır. Erken çocukluk dönemi eğitmenleri sınıflarında rehberlik ettikleri çocuklarına 

bilimi sevdirmeyi başarabilir ve küçük yaşlarda kendiliğinden doğal, meraklı olan, soru soran, 

gözleyen, düşünen çocukların, üretici, problem çözebilen, sosyal duygusal becerileri gelişmiş, 

kültürünü tanıyan, geçmişin tecrübelerinden istifade ederek geleceğine ışık tutan bireyler 

olmaları sağlanırsa her alanda tüketici bir millet olmak yerine üretici, doğaya, canlılara, çevreye 

saygılı ve ekosistemi tahrip etmeyen bir millet oluşturulabileceği düşünülmektedir. 

 5.1.1. Nicel Sonuçlar:  

Çocukların ön test-son test puanlarına ilişkin bağımlı gruplar t-testi analiz sonuçları, 

uygulanan 12 E-STEAM etkinliğinin çocukların sosyal duygusal alan gelişimlerini, bilimsel 

süreç becerilerini ve problem çözme becerilerini geliştirmede oldukça etkili olduğunu 

göstermiştir. 

Çocukların üç ölçekten almış oldukları puanlar ile cinsiyet değişkeni arasında anlamlı 

bir fark bulunamamıştır. OÖDBSBT ile PÇBÖ’den alınan puan ortalamalarının kız ve erkek 

çocuklarda birbirine çok yakın olduğu MASDU’da ise kızların puan ortalamalarının erkeklere 

göre daha yüksek olduğu belirlenmiştir. 

Her bir etkinliğe ilişkin çizimler analiz edildiğinde, çocukların çizim derecelendirme 

ölçeğinden toplamda aldıkları en düşük ortalamanın “Fırçamı şövalemi tasarlıyorum” (ὢ=8,21) 

adlı etkinlikte olduğu tespit edilmiştir. Çocukların çizim derecelendirme ölçeğinden toplamda 

aldıkları en yüksek ortalamanın ise “Denizlerimiz temiz kalsın” (ὢ= 20,3) adlı etkinlik olduğu 

görülmüştür. 

 E-STEAM etkinliklerine ilişkin girişimcilik derecelendirme ölçeğinden alınan betimsel 

ölçüm sonuçlarına göre çocukların toplamda aldıkları en düşük ortalamanın “Koşarken ne 

oluyor?” (ὢ= 7,04) adlı etkinlik olduğu görülmektedir. Çocukların girişimcilik derecelendirme 

ölçeğinden toplamda aldıkları en yüksek ortalamanın ise “Yün topum- Nasıl renklendiririm?” 

(ὢ= 17,24) adlı etkinlik olduğu tespit edilmiştir. 

Çocukların çizimleri genel olarak incelendiğinde, verilen probleme yönelik farklı 

çözümler bulabildikleri, buldukları çözümlerden birini seçebildikleri ve bu çözümü sözel olarak 
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anlatabildikleri, özgün fikirler sunabildikleri, çözümlerini çizimlerine yansıtabildikleri ve 

çizimlerinde ayrıntıya yer verebildikleri belirlenmiştir. Bununla birlikte az sayıda çizimde 

çocukların birbirinden etkilenerek benzer çözümü çizdikleri tespit edilmiştir.  

 5.1.2. Nitel Sonuçlar:  

 Velilerle yapılan görüşmeler sonucunda ulaşılan sonuçlar incelendiğinde; çocukların 

sınıfta yapılan E-STEAM etkinlikleriyle ilgili evde ne gibi paylaşımlarda bulunduklarına ilişkin 

velilerin belirttikleri görüşleri yansıtmak amacıyla oluşturulan kod ve tema içeriklerinin en çok 

bilişsel gelişim alanından sonrasında sosyal ve duygusal gelişim alanından olduğu tespit 

edilmiştir. Bunların yanında sırasıyla motor ve dil alanından da kod ve tema içeriklerinin 

oluştuğu görülmektedir. 

 Sınıfta yapılan E-STEAM etkinlikleriyle ilgili çalışmaların çocuklar için yararlı olup 

olmadığına ilişkin velilerin belirttikleri görüşleri yansıtmak amacıyla oluşturulan kod ve tema 

içeriklerinin de en çok bilişsel gelişim alanından sonrasında sosyal ve duygusal gelişim 

alanından olduğu tespit edilmiştir. Bunların yanında sırasıyla motor ve dil alanından da kod ve 

tema içeriklerinin oluştuğu görülmektedir. 

 Sınıfta yapılan E-STEAM çalışmalarının çocuklara ne gibi katkıları olduğuna ilişkin 

velilerin belirttikleri görüşleri yansıtmak amacıyla oluşturulan kod ve tema içeriklerinin de en 

çok bilişsel gelişim alanından sonrasında sosyal ve duygusal gelişim alanından son olarak motor 

gelişim alanından olduğu tespit edilmiştir. 

 Çocukların fen bilimleri/doğa bilimleri/mühendisliğe olan ilgisinin nereden 

anlaşıldığına ilişkin velilerin belirttikleri görüşleri yansıtmak amacıyla oluşturulan kod ve tema 

içeriklerinin ise en çok sosyal ve duygusal gelişim alanından ardından bilişsel gelişim alanından 

son olarak motor gelişim alanından olduğu tespit edilmiştir. 

 Sınıfta yapılan etkinliklerin çocukların bilime/fen bilimlerine olan ilgisinde meydana 

gelen değişime ilişkin velilerin belirttikleri görüşleri yansıtmak amacıyla oluşturulan kod ve 

tema içeriklerinin de en çok sosyal ve duygusal gelişim alanından sonrasında ise dil gelişim 

alanından olduğu tespit edilmiştir. 

            Çocuklarla yapılan görüşmeler sonucunda ulaşılan sonuçlar incelendiğinde; ilk olarak 

çocuklara sınıfta yapılan E-STEAM etkinliklerinin bundan sonraki derslerde de devam etmesini 

isteyip istemedikleri sorulmuştur. Çocukların tamamı bu soruya evet yanıtı vermiş, açıklama 

olarak da icatlar yaptıklarını, gezdiklerini ve arkadaşlarıyla eğlendiklerini ifade etmişlerdir. 

 Çocuklara sınıfta yapılan E-STEAM etkinliklerini beğenip beğenmedikleri sorulmuştur. 

Çocukların tamamı bu soruya da evet yanıtı vermiştir. 
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 Çocuklara etkinlikleri yaparken zorlanıp zorlanmadıkları eğer zorlandılarsa en çok 

hangi etkinlikte neden zorlandıkları sorulmuştur. Çocukların %41’i etkinliklerde biraz 

zorlandēklarēnē, %14’ü zorlandēklarēnē, %45’i ise zorlanmadēklarēnē belirtmiştir. 

 Çocuklara okulda yapılan E-STEAM etkinliklerinden evde ailelerine bahsedip 

bahsetmedikleri sorulmuştur. Çocukların %91’i bu soruya evet yanıtını vermiş, çocuklardan biri 

kardeşlerinin de etkinlikleri çok merak ettiğini ifade etmiştir. Çocukların %9’u ise sınıfta 

yapılan etkinlikleri bazen ailelerine anlattıklarını söylemişlerdir.  

 Çocuklardan %82’si sınıfta yapılan etkinlikleri evde tekrar yapmak istediĵini, %8’i ise 

tekrar yapmak istemediĵini belirtmiştir. Çocuklardan biri etkinliklerin birçoğunu evde tekrar 

yapmaya çalıştığını, yavru koala adlı etkinliği babasıyla birlikte tekrar yapıp birlikte gemi 

yüzdürdüklerini ve bundan çok mutlu olduğunu ifade etmiştir. 

E-STEAM etkinliklerinden sonra çocukların gelişen diğer becerilerine ilişkin sonuçlar 

incelendiğinde;  E-STEAM etkinliklerine katılan okul öncesi çocuklarında bilimsel süreç ve 

problem çözme becerileri ile sosyal duygusal alan gelişimleri yanı sıra farklı becerilerin de 

geliştiği görülmüştür. Bu verilere 12 hafta boyunca uygulama yapan araştırmacının gözlem 

sonuçlarından ulaşılmıştır. Velilerle yapılan görüşmelerden elde edilen bulgular da çocuklarda 

diğer bazı becerilerin geliştiğini desteklemektedir. Tespit edilen bu beceriler yaratıcılık, 

araştırmacılık, bağımsızlık, küçük kas becerileri ve iş birliğidir.  

Özel gereksinimli ve yabancı uyruklu çocuklardan alınan sonuçlar incelendiğinde; Ç6 

kodlu özel gereksinimli çocuğun bilimsel süreç beceri ilk test sonucu (max puan:16) 3 puan 

iken, bilimsel süreç beceri son test sonucu 7 puana yükselmiştir. Yine Ç6 kodlu özel 

gereksinimli çocuğun problem çözme becerisi ölçeği ilk uygulama sonucu (max puan:72) 29 

puan (düşük) olarak tespit edilirken, problem çözme becerisi ölçeği son uygulama sonucu ise  

50 puan (yüksek) olarak tespit edilmiştir.  

 Ç16 kodlu yabancı uyruklu çocuğun bilimsel süreç beceri ilk test sonucu (max puan:16) 

5 puan iken, bilimsel süreç beceri son test sonucu 12 puana yükselmiştir. Yine Ç16 kodlu 

yabancı uyruklu çocuğun problem çözme becerisi ölçeği ilk uygulama sonucu (max puan:72) 

34 puan (orta) olarak tespit edilirken, problem çözme becerisi ölçeği son uygulama sonucu ise  

54 puan (yüksek) olarak tespit edilmiştir.  

5.2. Tartışma 

 Yapılan bu araştırmada, okul öncesi dönemde 5E öğrenme modelinden yararlanılarak 

planlanmış E-STEAM etkinlikleri kullanılmış, etkinliklerin uygulanabilirliğinin yanında 

bilimsel süreç becerilerine, problem çözme becerilerine ve sosyal duygusal gelişimlerine 

olumlu etkisi tespit edilmiştir. Yapılan geniş çaplı alan yazın taramasında STEM ya da STEAM 
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eğitimleriyle ilgili olumsuz yönde sonuçlar içeren araştırmaya rastlanılmamıştır. Bu sebeple bu 

bölümde araştırmanın sonuçları benzer şekilde olumlu etkileri tespit edilen alan yazındaki diğer 

araştırma sonuçlarıyla desteklenmiştir.  

Araştırma sonuçlarına göre E-STEAM etkinliklerinin, çocukların dikkatini çektiği ve 

yapılan etkinliklerin bütün aşamalarına aktif katılım sağladıklarından dolayı etkinliklerin okul 

öncesi dönemde uygulanabileceği belirlenmiş, sınıf içi gözlem sonuçlarından çocukların bilime 

karşı olumlu tutum geliştirdikleri tespit edilmiştir. Çocuklar yaparak yaşayarak öğrendikleri, 

alan gezileri ile hayatın içinde anlamlı öğrenmeler gerçekleştirdikleri ve tasarım yapıp ürün 

oluşturdukları için E-STEAM etkinliklerini eğlenceli bir öğrenme ortamı olarak 

deneyimlemişlerdir. Günşen, Fazlıoğlu ve Bayır (2017) da STEM uygulamalarının 5 yaş 

çocuklarında bilime karşı olumlu tutumlar geliştirdiğini tespit etmişlerdir.  

 Araştırma süreci genel olarak değerlendirildiğinde, etkinliklerde verilen kavramların ve 

kazanımların çocukların yaş seviyesine uygun olduğu ve etkinliklerin çocukların 

yaratıcılıklarını kullanmalarına fırsat verecek nitelikte olduğu söylenebilir. Çalışma sürecine ait 

fotoğraflar incelendiğinde çocukların eğlenerek öğrendiği görülmektedir. Çocuklar yüzen araç 

tasarımı yaparken hayal gücü, yaratıcılık, girişimcilik ve iş birliği becerilerini oldukça etkin 

kullanarak, E-STEAM etkinliklerinin kazanımlarını etkinlik süresince göstermişlerdir. Ancak 

tasarım geliştirme sürecinde yetişkin desteğine ihtiyaç duydukları için (bağlama, yapıştırma 

gibi psikomotor beceriler) bu aşama, çocukların daha çok çaba sarf ettikleri aşamalardan birisi 

olmuştur. Bilen, Ergün ve Şimşek, (2021), araştırmalarında çocukların oluşturdukları tasarımı 

sunmaya teşvik edilmesi, girişimcilik becerilerinin de desteklenmesi için bir fırsat olabilir 

düşüncesi yapılan araştırmamızda da desteklenmektedir. 

 5.2.1. Nicel Sonuçların Tartışması:  

 Çocukların ön test-son test puanlarına ilişkin bağımlı gruplar t-testi analiz sonuçları, 

uygulanan 12 E-STEAM etkinliğinin çocukların bilimsel süreç becerilerini geliştirmede 

oldukça etkili olduğunu göstermiştir. Alan yazında STEM etkinliklerinin okul öncesi çocukların 

bilimsel süreç becerilerine olumlu etkisi olduğunu ortaya koyan pek çok araştırmaya 

rastlanmaktadır (Kalyoncu, 2021; Kavak, 2020; Keçeci, Aydın ve Kırbağ Zengin, 2019; Şahin, 

2021; Ünal, 2019; Ünal ve Aksüt, 2021; Vurucu ve Şahin, 2020). Benzer şekilde STEM 

eğitiminin okul öncesi dönem çocuklarının bilişsel süreç ve mühendislik becerileri üzerinde 

pozitif, kalıcı etkisi olduğunu, STEM yaklaşımının okul öncesinde uygulanabileceğini ortaya 

koyan çalışmalar da bulunmaktadır (Alan, 2020; Başaran, 2018; Vurucu, 2019; Yücelyiğit ve 

Toker, 2020).  Öcal (2018), Erken STEM Eğitimi Programı’nın uygulanması sonucunda okul 

öncesi çocuklarının bilimsel süreç becerilerini olumlu yönde ve kalıcı şekilde etkilediğini, 
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Abanoz ve Deniz (2019), STEM yaklaşımına uygun fen etkinliklerinin, çocukların bilimsel 

süreç becerilerini geliştiğini tespit etmiştir. 

Çocukların ön test-son test puanlarına ilişkin bağımlı gruplar t-testi analiz sonuçları, 

uygulanan 12 E-STEAM etkinliğinin çocukların problem çözme becerilerini geliştirmede 

oldukça etkili olduğunu göstermiştir. Bilimsel süreç becerileri problem çözme becerileriyle 

uyumlu olduğundan, bilimsel süreç becerilerinin geliştirilmesi çocuklara karar verme, eleştirel 

düşünme, cevaplar bulma, meraklarını giderme ve problem çözme imkânı verir (Tan ve Temiz, 

2003). Araştırmalar problem çözme becerisinin büyük oranda bu konuda alınan eğitimle ilişkili 

olduğunu göstermektedir (Koray ve Azar, 2008). Çocukların problem çözme becerilerini ve 

yaratıcılıklarını masallarla uygulanan Tasarım Süreci Tabanlı STEAM etkinliklerinin 

geliştirdiği tespit edilmiştir (Erol, Erol ve Başaran, 2023). Araştırmamızda ise tasarlanan 

etkinlikler benzer şekilde çocuklara okunan çeşitli kitaplar, tasarım ve ürün süreçlerini 

barındıran ve problem çözmeyi gerektiren etkinliklerin yanı sıra sanat, müzik, drama ve alan 

gezisi gibi çeşitli etkinlikleri de içermektedir. 

 Çocukların ön test-son test puanlarına ilişkin bağımlı gruplar t-testi analiz sonuçları, 

uygulanan 12 E-STEAM etkinliğinin çocukların sosyal duygusal alan gelişimlerini 

desteklemede oldukça etkili olduğunu göstermiştir. Çocukların duygusal özellikleri konusunda 

yapılan çalışmalar, duygusal gelişimin hem olgunlaşma hem de öğrenme sonucu oluştuğunu, 

hiçbirinin tek başına etkili olmadığını göstermektedir (Saarni, 2001). Bu araştırmada da 

uygulanan E-STEAM etkinliklerinin çocukların sosyal duygusal gelişimleri üzerinde olumlu 

etkisinin olduğu görülmektedir. Araştırmada alan gezilerine de ayrıca yer verilerek çocukların 

iletişim, iş birliği, yardımlaşma ve sosyal duygusal gelişimleri desteklenmeye çalışılmıştır. 

Araştırmanın bulguları, Kandır ve Alpan (2008)’ın çalışmalarında vurguladıkları sosyal 

duygusal gelişimin çocuklarda çok önemli olduğu ve desteklenmesi gerektiği bunun en önemli 

araçlarından birinin açık alanlardaki etkinlikler olduğu bulgusuyla örtüşmektedir. Dalgar ve 

Kaytez (2021) de dış mekân gezilerinin çocukların gelişimlerini olumlu yönde desteklediğini 

belirtmişlerdir. 

Çocukların üç ölçekten almış oldukları puanlar ile cinsiyet değişkeni arasında anlamlı 

bir fark bulunmamıştır. OÖDBSBT ile PÇBÖ’den alınan puan ortalamalarının kız ve erkek 

çocuklarda birbirine çok yakın olduğu MASDU’da ise kızların puan ortalamalarının erkeklere 

göre daha yüksek olduğu belirlenmiştir. Herdem ve Ünal (2018) yaptıkları araştırma ulaşılan 

sonuçları desteklemektedir, STEM eğitiminin öğrencilerin bilimsel süreç becerilerine, 

akademik başarılarına ve kariyer bilinci üzerine olumlu etkisi olduğu bunun yanında cinsiyet 

faktörünün etkili olmadığı sonucuna ulaşılmıştır.  
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 Çocukların E-STEAM etkinliklerindeki problem durumlarına sundukları cevapların 

çizimlerine ait çizim derecelendirme ölçeğinde; farklı çözümler bulmada sorumluluk alması, 

orijinal- özgün fikir sunabilmesi, çiziminde ayrıntıya yer vermesi, çözümün gerçek hayatta işe 

yarar olması, bulduğu çözümlerden birini seçmesi, bulduğu çözümü sözel olarak anlatabilmesi, 

çözümü özenerek çizimine yansıtması ve yeni öğrendiği kavramlara çiziminde yer vermesi 

maddeleri baz alınarak analiz edilmiş ve çocukların toplamda aldıkları en yüksek ortalamanın 

araştırmacı tarafından tasarlanan “Denizlerimiz temiz kalsın” adlı etkinlik olduğu tespit 

edilmiştir. Çocukların çizim analizleri de araştırmanın amacına ulaştığını, bilimsel süreç ve 

problem çözme becerileri ile sosyal duygusal alan gelişimlerinin yanında hedeflenen 

girişimcilik becerisi üzerinde de olumlu etkisi olduğunu göstermektedir. 

 İnsanların hayallerini gerçekleştirmek için sorumluluk ve risk alıp, harekete geçmeleri, 

girişimcilik kavramı olarak tanımlanmaktadır (Özdemir, 2016). Bu tanım doğrultusunda 

araştırmamız kapsamında uygulanan E-STEAM temelli 12 etkinliğin tümünde çocuklara 

sunulan probleme buldukları çözümü hayal etmeleri, sorumluluk ve risk alıp tasarım, ürün ve 

ürünün test aşamaları için harekete geçmeleri girişimcilik becerilerini kullandıkları ve süreç 

boyunca geliştirdiklerinin göstergesi olarak sunulabilir. 

 Araştırmamızda uygulanan E-STEAM eğitiminde gerçek dünya problemlerini içeren 

konularla öğrencilerin ilgi, başarı ve motivasyonlarının artırılabildiği görülmektedir. Ayrıca bu 

tarz eğitimlerle küçük yaştan itibaren sorumluluk alan, eleştirel düşünen, bilgisayar 

programlaması gibi teknolojik bilgilerle donatılan, tasarım yapan, dayanışmayı önemseyen 

girişimci bireylerin yetiştirilmesi mümkün olmaktadır. 

 Bireylerin girişimci olabilmesi için kazandırılması gereken beceriler; ürün 

tasarlayabilme, sorumluluk alma, azimli olma, kararlılık, yenilikçi olma, yaratıcı olma, 

yenilikçi fikirler geliştirme, problem çözme ve girişkenlik olarak belirtilmektedir (Yurtseven, 

2020). Bu ifadeye paralel şekilde çocukların ürün tasarlayabildiği, sorumluluk aldığı, yenilikçi 

ve yaratıcı oldukları araştırmanın bulgularıyla desteklenmektedir. Çocukların girişimcilik 

derecelendirme ölçeğinden toplamda aldıkları en yüksek ortalamanın araştırmacı tarafından 

geliştirilen “Yün topum- Nasıl renklendiririm?” adlı etkinlik olduğu tespit edilmiştir. Çocuklar 

E-STEAM etkinliklerinde aktif oldukları, deneyimledikleri, farklı ve zengin ortamla 

karşılaştıkları ölçüde girişimcilik becerilerini de arttırmıştır. 

 Çocukların öğretim sürecinde etkin olmasına fırsat tanıyan öğretim yöntem ve 

tekniklere yer verilerek girişimcilik becerisi kazandırılabilir.  Özellikle çocuk merkezli olan 

“oyunla öğretim, probleme dayalı öğrenme, proje yöntemi, işbirlikli öğrenme, drama” gibi 

öğretim yöntem ve tekniklerin çocukların girişimcilik becerilerini geliştirmede etkili olduğu 
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ifade edilmektedir. Aynı zamanda çocukların tasarladıkları ürünleri sunmaları ve satış yapma, 

alışveriş gerçekleştirme, yeni bir iş kurma, gezi düzenleme, uzman kişileri sınıfa davet etme 

gibi etkinliklerin de çocukların girişimcilik becerilerini kazanmada etkili olabileceği ifade 

edilmektedir (Özdemir, 2016). Bu doğrultuda araştırmamızda da E-STEAM etkinliklerinde 

yapılan alan gezileri, uzman davetleri, açık hava ve diğer etkinliklerle zengin çeşitlilik 

sağlanması ve çocukların origami mağazasında satış yapması, kazançları ile okul bahçesine 

limon fidanı ve kendilerine dondurma alınması, bahçede kedi parkı inşa etmeleri gibi 

etkinliklerde aktif olmaları girişimcilik becerilerinin gelişmesinde önemli bir yere sahiptir. 

 5.2.2. Nitel Sonuçların Tartışması:  

 E-STEAM etkinlikleri uygulamalarına planlama doğrultusunda etkin bir şekilde aileler 

katılım göstermiştir. Katılım sağlayan velilerin süreçten memnun oldukları görülmüştür. 

Öğretmenin ailelere katılımları için geri dönüt vermesi, katılım konusunda geride kalan az 

sayıdaki veliyi de olumlu etkilemiş ve çocukların yararına olacak şekilde katılım düzeyi tüm 

etkinliklerde yüksek olmuştur.  

 Çocukların sınıfta yapılan E-STEAM etkinlikleriyle ilgili evde ne gibi paylaşımlarda 

bulunduklarına ilişkin velilerin belirttikleri görüşleri yansıtmak amacıyla oluşturulan kod ve 

tema içeriklerinin en çok bilişsel gelişim alanından sonrasında sosyal ve duygusal gelişim 

alanından olduğu tespit edilmiştir. Bunların yanında sırasıyla motor ve dil alanından da kod ve 

tema içeriklerinin oluştuğu görülmektedir. Velilerle yapılan görüşme sonuçları da araştırmanın 

amacına ulaştığını göstermektedir. Kodların en çok bilimsel süreç becerilerini ve problem 

çözme becerilerini kapsayan bilişsel gelişim alanından oluşmuş olması ve oluşturulan kodların 

ikinci sırada sosyal duygusal gelişim alanından ortaya çıkması bunu göstermektedir. 

 Sınıfta yapılan E-STEAM etkinlikleriyle ilgili çalışmaların çocuklar için yararlı olup 

olmadığına ilişkin velilerin belirttikleri görüşleri yansıtmak amacıyla oluşturulan kod ve tema 

içeriklerinin de en çok bilişsel gelişim alanından sonrasında sosyal ve duygusal gelişim 

alanından olduğu tespit edilmiştir. Bunların yanında sırasıyla motor ve dil alanından da kod ve 

tema içeriklerinin oluştuğu görülmektedir. Elde edilen sonuçlarda kodların en çok bilimsel 

süreç becerilerini ve problem çözme becerilerini kapsayan bilişsel gelişim alanından oluşmuş 

olması ve oluşturulan kodların ikinci sırada sosyal duygusal gelişim alanından ortaya çıkması 

araştırmanın amacına ulaşmış olduğunu göstermektedir. Benzer şekilde; Bilen, Ergün ve 

Şimşek (2021) yaptıkları araştırmada erken çocukluk döneminde, geliştirilen STEM 

etkinliklerin etkili bir şekilde kullanılabileceği görülmüş ve erken çocukluk döneminde STEM 

eğitimine yer verilmesinin gerekliliği çalışmada vurgulanmıştır. 



   79  

 

 Sınıfta yapılan E-STEAM çalışmalarının çocuklara ne gibi katkıları olduğuna ilişkin 

velilerin belirttikleri görüşleri yansıtmak amacıyla oluşturulan kod ve tema içeriklerinin de en 

çok bilişsel gelişim alanından sonrasında sosyal ve duygusal gelişim alanından son olarak motor 

gelişim alanından olduğu tespit edilmiştir. Veliler uygulama sürecinde gerek önerilen geziler 

yoluyla, gerek sınıf whatsapp grubundan paylaşılan kitap, video, şarkı ve etkinlikler birde 

verilen araştırma etkinlikleri sayesinde çocuklarıyla birlikte kendilerinin de bilmedikleri birçok 

şeyi öğrendiklerini anlatmışlardır. 

 Çocukların fen bilimleri/doğa bilimleri/mühendisliğe olan ilgisinin nereden 

anlaşıldığına ilişkin velilerin belirttikleri görüşleri yansıtmak amacıyla oluşturulan kod ve tema 

içeriklerinin ise en çok sosyal ve duygusal gelişim alanından ardından bilişsel gelişim alanından 

son olarak motor gelişim alanından olduğu tespit edilmiştir. Veliler uygulama sonrasında 

çocukların var olan potansiyellerini daha iyi gözlemlediklerini belirtmişlerdir. 

Sınıfta yapılan etkinliklerin çocukların bilime/fen bilimlerine olan ilgisinde meydana 

gelen değişime ilişkin velilerin belirttikleri görüşleri yansıtmak amacıyla oluşturulan kod ve 

tema içeriklerinin de en çok sosyal ve duygusal gelişim alanından sonrasında ise dil gelişim 

alanından olduğu tespit edilmiştir. Alan yazında E-STEAM etkinlikleriyle okul öncesi dönem 

çocuklarının sosyal ve duygusal alan gelişimlerine yönelik araştırmanın olmaması ulaşılan 

sonuçları önemli kılmaktadır. Dilek, Tasdemir, Konca ve Baltaci (2020) çalışmasında, 

çocukların sorgulamaya dayalı STEM etkinlikleri sonrasında bilime yönelik motivasyonlarında 

olumlu yönde değişimler olduğu ve bilimi bir etkinlik alanı olarak gördükleri ortaya 

koyulmuştur. Araştırmamıza benzer şekilde Akpınar ve Akgündüz (2022) de araştırmalarında 

okul öncesi eğitimde STEM uygulamalarının, çocukların STEM alanlarına olan ilgisini 

arttırdığı, çocukların kariyer planlamalarında etkili olduğu, çocukların mühendislik mesleği 

hakkında yeni bilgiler ve beceriler kazandıkları sonucuna ulaşmışlardır. 

Çocuklara ilk olarak sınıfta yapılan E-STEAM etkinliklerinin bundan sonraki derslerde 

de devam etmesini isteyip istemedikleri sorulmuştur. Çocukların tamamı bu soruya evet yanıtı 

vermiş, açıklama olarak da icatlar yaptıklarını, gezdiklerini ve arkadaşlarıyla eğlendiklerini 

ifade etmişlerdir. Benzer şekilde Ültay, Emeksiz ve Durmuş (2020) yaptıkları araştırmada, 5E 

modeline uygun STEAM etkinliklerini öğrencilerin beğendiklerini, eğlenceli bulduklarını ve 

diğer konuların da STEAM etkinliği ile yapılmasını istediklerini tespit etmilerdir. 

Araştırmamızda uyguladığımız E-STEAM etkinliklerinin içeriğinde olan ve çocuklara çok 

cazip gelen alan gezileri ve sınıf dışı E-STEAM etkinlikleri Skaraki (2023)’ün çalışmasında da 

sınıf dışı STEAM etkinlikleri konusunda daha fazla araştırma yapılmalı ve bu eğitim tüm 
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anaokullarında yer almalıdır şeklinde ifade edilerek vurgulanmıştır. Araştırmamızın bu alanda 

da uygulayıcılara rehberlik edeceği düşünülmektedir. 

Çocuklara sınıfta yapılan E-STEAM etkinliklerini beğenip beğenmedikleri sorulmuştur. 

Çocukların tamamı bu soruya da evet yanıtı vermiştir.  Benzer şekilde Apostolou (2023), Chen 

ve Tippett (2022) çalışmalarında çocukların okul öncesi müfredatla iyi planlanmış bir ortamda 

STEM etkinliklerine hevesle katılabilecekleri görülmüştür. Burada iyi bir planlama kadar çocuk 

merkezli etkinlikler olması, çocukların aktif olması ve yanlış yapma endişelerinin olmadığı 

esnek ve demokratik sınıf ortamının etkisi ile öğretmenin yönetici değil rehber olması önemli 

unsurlardır. 

 Çocuklara etkinlikleri yaparken zorlanıp zorlanmadıkları eğer zorlandılarsa en çok 

hangi etkinlikte neden zorlandıkları sorulmuştur. Çocukların %41’i etkinliklerde biraz 

zorlandıklarını, %14’ü zorlandıklarını, %45’i ise zorlanmadıklarını belirtmiştir. Çocuklar 

başarısız olan tasarımlarını geliştirirken ya da farklı fikirler sunmaları gerektiğini 

farkettiklerinde zorlanmış ama bu zorluklar yeni öğrenmeler, deneyim ve kazanılan beceriler 

olarak çocuklara dönmüştür. Zorluklarla mücadele etme ve başladığı işi bitirme konusunda da 

çocukların geliştiği düşünülmektedir. 

 Çocuklara okulda yapılan E-STEAM etkinliklerinden evde ailelerine bahsedip 

bahsetmedikleri sorulmuştur. Çocukların %91’i bu soruya evet yanıtını vermiş, çocuklardan 

biri kardeşlerinin de etkinlikleri çok merak ettiğini ifade etmiştir. Çocukların %9’u ise sınıfta 

yapılan etkinlikleri bazen ailelerine anlattıklarını söylemişlerdir. Birçok eğitimci okul öncesi 

dönemde çocuklarda en iyi öğrenmenin bütünleştirilmiş etkinliklerle gerçekleşebileceğini ifade 

etmişlerdir (Moomaw ve Davis, 2010). Dolayısıyla E-STEAM temelli etkinliklerin anlamlı 

öğrenmeyi ve kalıcılığı olumlu yönde etkileyeceği düşünülmektedir. Çocukların evde ailelerine 

sınıfta uygulanan E-STEAM etkinliklerinden bahsetmesi, bunları evde tekrarlaması bunu 

göstermektedir. 

 Çocuklardan %82’si sınıfta yapılan etkinlikleri evde tekrar yapmak istediğini, %8’i ise 

tekrar yapmak istemediğini belirtmiştir. Çocuklardan biri etkinliklerin birçoğunu evde tekrar 

yapmaya çalıştığını, yavru koala adlı etkinliği babasıyla birlikte tekrar yapıp birlikte gemi 

yüzdürdüklerini ve bundan çok mutlu olduğunu ifade etmiştir. 

 E-STEAM etkinliklerine katılan okul öncesi çocuklarında bilimsel süreç ve problem 

çözme becerileri ile sosyal duygusal alan gelişimleri yanı sıra farklı becerilerin de geliştiği 

görülmüştür. Bu verilere 12 hafta boyunca uygulama yapan öğretmenin/araştırmacının gözlem 

sonuçlarından ulaşılmıştır. Velilerle yapılan görüşmelerden elde edilen bulgular da çocuklarda 

diğer bazı becerilerin geliştiğini desteklemektedir. Tespit edilen bu beceriler yaratıcılık, 
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araştırmacılık, bağımsızlık, küçük kas becerileri ve iş birliğidir. Benzer şekilde Akgündüz ve 

Akpınar (2018) yaptığı araştırmada STEM uygulamalarının okul öncesi eğitiminde çocukların 

fen ve matematik kazanımları ile eleştirel düşünme,  yaratıcılık, iletişim kurma ve işbirliği 

yapma gibi 21.yüzyıl becerileri elde etmelerini sağladığını tespit etmişlerdir. 

 Nitelikli ve kapsamlı bir STEM eğitimi için, uygulanan STEM eğitim programının 21. 

yüzyıl becerilerini kapsaması gerekmektedir (Ulutan, 2018). 21. yüzyıl becerisi veya üst düzey 

olarak nitelendirilen becerileri kazanmış bireyler yetiştirmenin, yurt içi ve yurt dışı literatürde 

STEM ile ilgili eğitimleri alarak mümkün olabileceği vurgulanmaktadır (Pehlivan ve Uluyol 

2019). Araştırmamızda da çocukların 21. yüzyıl becerilerini kazandığı görülmektedir. Benzer 

şekilde Çilengir- Gültekin (2019)’un araştırma sonuçları da “Eğitimde Drama Temelli Erken 

STEM Programı”nın, okul öncesi eğitimi alan çocuklara yaratıcı düşünme ve bilimsel süreç 

becerilerini kazandırmada etkili olduğu tespit edilmiştir. Araştırmamızda uygulanan E-STEAM 

temelli bütünleştirilmiş etkinliklerde farklı etkinlik çeşitlerinin yanında dramanın da var olması 

daha önce açıklanan araştırma ile benzer sonuçlara ulaşılması açısından destekleyicidir. Yalçın 

ve Öztürk (2022), araştırma sonucunda tasarım odaklı STEM etkinliklerinin çocuklarda 21. 

yüzyıl becerilerini kalıcı olarak arttırdığı görülmüştür. DeJarnette (2018), STEAM eğitiminin 

okul öncesi çocuklar tarafından kabulü, iş birliği ve yüksek düzeyde katılım ile olağanüstü 

bulunmuştur. 

 Wahyuningsih, Nurjanah, Rasmani, Hafidah, Pudyaningtyas ve Syamsuddin (2020), 

STEAM öğrenimini, çocukların ihtiyaç duyduğu 21. yüzyılın zorluklarına cevap vermek için 

uygun bir yaklaşım olarak kabul etmişlerdir. Çoğu araştırmada STEAM'in yaratıcılığı, bilimsel 

sorgulamayı, problem çözme becerilerini, eleştirel düşünmeyi geliştirmek ve diğer bilişsel 

faydalar sağlamak için popüler bir pedagojik yöntem olduğu belirtilmiş, STEAM deneyiminin 

çocukların özgüvenini de artırabileceği ifade edilmiştir. Araştırmamızda da çocukların, origami 

mağazasında üretim ve satış yaparken, Matematik ne işe yarar? etkinliğinde üst sınıf öğrenciye 

sunum yaparken, tüm etkinliklerde verilen probleme ilişkin buldukları çözümleri test edip 

başarılı sonuçalara ulaşırken özgüvenlerinin geliştiği gözlenmiştir.  

Gerçekleştirdiğimiz E-STEAM etkinliklerinden sonra sınıfta özel gereksinimli olan 

çocuk ile dil problemi yaşayan yabancı uyruklu çocuğun da bilimsel süreç ve problem çözme 

becerileri ile sosyal duygusal alan gelişimlerinin kayda değer şekilde gelişme göstermesi önem 

arz etmektedir. Benzer şekilde Balım ve Yürümezoğlu (2023), yürüttükleri araştırmada 

STEAM öğrenme modelinin, özel/üstün yetenekli çocukların yaratıcılığına olumlu katkısı 

olduğunu tespit etmişlerdir. Bulut (2019) ise STEM eğitim yaklaşımının özel yetenekli 
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çocukların 21. yüzyıl becerilerini kazanmalarına ve geliştirmelerine olumlu katkısı olduğunu 

ifade etmiştir. 

 Erken çocukluk dönemi eğitimi; bireylerin bilişsel, motor gelişimi ve çevreyle iletişim 

kurma becerilerinin süratle gelişip biçimlendiği, temel alışkanlıkların kazanıldığı ve 

öğrenmenin kalıcı olduğu önemli dönemlerden biridir (Başal, 2013). Erken çocukluk 

döneminin hedef alınması, kaliteli ve doğru bir başlangıç olması açısından bir tek STEM için 

değil uygulanmak istenen bütün yaklaşımlar için bir gerekliliktir. Türkiye’de eğitimde kaliteyi 

arttırmak için STEM ile ilgili uygulamaların da sağlıklı şekilde yapılması gerekmektedir. (Polat 

ve Bardak. 2019). Ülkemizin okul öncesi dönem çocuklarına STEM eğitim faaliyetleri ve 

uygulamalarına katılım imkânı sağlamak bu dönemdeki çocuklara yapabilecek en önemli 

yatırımlardan biri olarak görülmektedir. 

5.3. Öneriler 

 Bu bölümde araştırmadan elde edilen sonuçlar doğrultusunda Millî Eğitim Bakanlığı’na 

öğretmen yetiştiren kurumlara, araştırmacılara ve uygulayıcılara yönelik öneriler dört başlık 

altında sunulmuştur 

 5.3.1. Millî Eğitim Bakanlığı’na Yönelik Öneriler: 

¶ Okul öncesi alanında çalışan öğretmenlere yönelik; Milli Eğitim Bakanlığı desteği ile 

E-STEAM alan uzmanlarınca E-STEAM eğitimi uygulama rehberi geliştirilerek hizmet 

içi eğitimlerle uygulanabilir.  

¶ MEB, alan uzmanlarıyla okul öncesi dönemde temel düzeyde girişimcilik becerisinin 

gelişimi için etkinlik ve uygulama örnekleri hazırlanabilir. 

¶ MEB’in var olan programı geliştirerek ya da yeniden hazırlayarak okul öncesi eğitim 

programında; 21. yy becerileri, değerler eğitimi ve E-STEAM eğitimi bütünleştirilerek 

örnek uygulamalarla verilebilir.  

¶ E-STEAM uygulamalarında kullanmak üzere E-STEAM eğitimi sabit atölyeleri, gezici 

atölyeleri ya da E-STEAM eğitimi sınıf merkezleri Millî Eğitim Bakanlığı tarafından 

desteklenmelidir. 

¶ MEB’in okul öncesi eğitim etkinlik kitabına E-STEAM temelli etkinlikler eklenebilir. 

¶ Okul öncesi dönem E-STEAM eğitimlerinde kullanılmak üzere çocuklara yönelik 

resimli hikâye ve bilgilendirici kitaplar hazırlanabilir. 

 5.3.2. Öğretmen Yetiştiren Kurumlara Yönelik Öneriler: 

¶ Eğitim enstitülerinde öğretmen ve öğretmen adaylarına yönelik E-STEAM eğitimi ile 

ilgili uygulamalı dersler verilebilir. 
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¶ Üniversiteler E-STEAM eğitimine yönelik çalıştaylar düzenleyebilir. 

 5.3.3. Araştırmacılara Yönelik Öneriler: 

¶ Bu araştırma anasınıfında uygulanmıştır. Aynı çalışma anaokullarında da uygulanabilir. 

¶ Bu araştırma 22 çocuk ile gerçekleştirilmiştir. Daha çok sayıda çalışma gruplarıyla 

araştırmalar yürütülebilir. 

¶ Başka araştırmalarda kontrol grubu belirlenerek karşılaştırmalı sonuçlara ulaşılabilir. 

 5.3.4. Uygulayıcılara Yönelik Öneriler: 

¶ Okul öncesi dönemde temel düzeyde girişimcilik becerisinin gelişimi için; satış, fikir 

üretmek, satın alma, sorumluluk, ekip çalışması, liderlik, ürün geliştirme, yaratıcılık, 

risk alma, girişkenlik, yaratıcı fikirleri uygulama, iletişim ve başarısızlıktan ders 

çıkarma” gibi konu ve kavramlara yönelik etkinlikler uygulanabilir.  

¶ Problem çözmeye yönelik resimli çocuk kitaplarının çocuklara okunması ve etkinlikler 

yaptırılabilir. 

¶ E-STEAM etkinliklerine günlük planlarda daha çok yer verilmelidir. 

¶ E-STEAM eğitiminden önce E-STEAM’in önemi ve gerekliliği hususunda veliler 

bilgilendirilmeli, bu şekilde etkin aile katılımı ve desteği sağlanmalıdır. 

¶ E-STEAM etkinliklerinde gerekli olan malzeme temini ve ortamın hazırlanmasında 

öğretmenler gerekli girişimlerde bulunmalıdır. 

¶ Öğretmen dikkat attırıcı çalışmaları, oyun, drama, müzik, alan gezisi gibi çeşitli 

etkinlikleri E-STEAM planına bütünleştirerek yer vermelidir. 

¶ Okul öncesi öğretmeni E-STEAM etkinliklerinde aktif katılımın olduğu öğrenci 

merkezli sınıf iklimi oluşturmalı ve yaparak yaşayarak öğrenmeye ağırlık vermelidir.  

¶ E-STEAM atölyeleri oluşturmak için girişimde bulunulmalı ya da sınıflarda E-STEAM 

merkezleri oluşturulmalıdır. 



   84  

 

Kaynakça 

Abanoz, T. ve Deniz, Ü. (2019). Stem yaklaşımına uygun fen etkinliklerinin okul öncesi dönem 

çocuklarının bilimsel süreç becerilerine etkisinin incelenmesi. Turkish Studies-

Educational Sciences, 14 (6). http://dx.doi.org/10.29228/TurkishStudies.38820 

Adıgüzel, T., Ayar, M. C., Çorlu, M. S. ve Özel, S. (2012). Fen, teknoloji, m¿hendislik ve 

matematik (FeTeMM) eĵitimi: Disiplinlerarasē ­alēĸmalar ve etkiliĸimler. X. Ulusal Fen 

Bilimleri ve Matematik Eğitimi Kongresinde sunuldu, Niğde. 

Akçay, S. (2018). Robotik FETEMM uygulamalarēnēn fen bilgisi ºĵretmen adaylarēnēn 

akademik baĸarē, bilimsel s¿re­ becerileri ve motivasyonlarē ¿zerine etkileri. [Yüksek 

lisans tezi, Muğla Sıtkı Koçman Üniversitesi]. 

Akgündüz, D. ve Akpınar, B. C. (2018). Okul öncesi eğitiminde fen eğitimi temelinde 

gerçekleştirilen STEM uygulamalarının öğrenci, öğretmen ve veli açısından 

değerlendirilmesi. Yaĸadēk­a Eĵitim, 32 (1), 1-26. 

Akpinar, B. C. ve Akgunduz, D. (2022). The effect of STEM applications in preschool on 

students' career goals and perceptions of engineering. International Journal of Early 

Childhood, 54(3), 361-381. 

Aktaş Arnas, Y. (2002). Okul öncesi dönemde fen eğitiminin amaçları. ¢ocuk Geliĸimi ve 

Eĵitimi Dergisi. 6(7), 1-6. 

Alan, Ü. (2020). Okul ºncesi dºnem ­ocuklarēna yºnelik geliĸtirilen stem eĵitimi programēnēn 

etkililiĵinin incelenmesi. [Doktora Tezi, Hacettepe Üniversitesi]. 

Alghamdi, A. A. (2023). Exploring early childhood teachers’ beliefs about STEAM education 

in Saudi Arabia. Early Childhood Education Journal, 51(2), 247-256. 

Allen, A. (2016). Don't fear STEM-you already teach ıt. Exchange, 231, 56-59. 

Apostolou, Z. (2023). Perspectives for project-based STE (A) M activities in early childhood 

education. Journal of STEM Teacher Institutes, 3(1), 13-25. 

Aral, N. ve Kadan, G. (2022). Çocukların yer aldığı bilimsel süreç becerilerine yönelik 

Türkiye’de yapılan lisansüstü tezlerinin incelenmesi. Abant Ķzzet Baysal ¦niversitesi 

Eĵitim Fak¿ltesi Dergisi, 22 (1), 436-464. DOI: 10.17240/aibuefd.2022..-967994 

Ata Aktürk, A. ve Demircan H. Ö. (2017). Okul öncesi dönemde STEM ve STEAM eğitimine 

yönelik çalışmaların incelenmesi. Ahi Evran ¦niversitesi Kērĸehir Eĵitim Fak¿ltesi 

Dergisi (KEFAD), 18(2), 757-776. 

Atak, H. (2017). Piaget ve Vygotsky’nin kuramlarında çocukların toplumsallaşma süreci. 

Psikiyatride G¿ncel Yaklaĸēmlar, 9(2), 163-176. 

http://dx.doi.org/10.29228/TurkishStudies.38820


   85  

 

Atik, A. (2019). STEM etkinliklerinin bilimsel s¿re­ becerileri ¿zerine etkisi: 5 yaĸ ºrneĵi. 

[Yayınlanmamış Yüksek Lisans Tezi, Trabzon Üniversitesi).   

Avan, Ç., Gülgün, C., Yılmaz, A. ve Doğanay, K. (2019). STEM eğitiminde okul dışı öğrenme 

ortamları: Kastamonu bilim kampı. Bilim, Teknoloji, M¿hendislik, Matematik ve Sanat 

(J-STEAM) Eĵitim Dergisi, 2(1), 39-51. 

Aydın, T. (2019). STEM uygulamalarēnēn okul ºncesi ºĵrencilerinin bilimsel s¿re­ becerileri 

ve biliĸsel alan geliĸimlerine etkisi. [Yüksek Lisans Tezi, Fırat Üniversitesi].  

Aydın, O. (2003). Okul öncesi dönem çocuğunun gelişim özellikleri. M. Sevinç (Ed.), Geliĸim 

ve eĵitimde yeni yaklaĸēmlar içinde (ss. 132-141). Morpa Kültür. 

Aydoğan, Y. ve Ömeroğlu, E. (2003). Erken ­ocukluk dºneminde genel problem ­ºzme 

becerilerinin kazandērēlmasē. G. Haktanır ve T. Güler (Ed.), OMEP 2003 Konferans 

Kitabının Başlığı içinde (ss. 458-468) İstanbul: YA-PA Yayınevi. 

Ayvacı, H. Ş. (2010). Okul öncesi dönem çocuklarının bilimsel süreç becerilerini kullanma 

yeterliliklerini geliştirmeye yönelik pilot bir çalışma. Necatibey Eĵitim Fak¿ltesi 

Elektronik Fen ve Matematik Eĵitimi Dergisi, 4 (2), 1-24. 

Bal, H. (2018). K¿resel Baĵlamda Stem Yaklaĸēmlarē. Yeğitek.  

Balım, S., ve Yürümezoğlu, K. (2023). STEAM bütünleşik öğrenme modeli üstün/özel 

yetenekli öğrencilerde yaratıcılığı destekler mi? The Journal of Buca Faculty of 

Education, (55), 140-153. 

Başal, H. A. (2013). Okul öncesi eğitime genel bakış: Okul ºncesi eĵitime giriĸ. Ekin. 

Başal, H. A. (2015). Okul ºncesi ve ilkokul ­ocuklarē i­in uygulamalē ­evre eĵitimi. Nobel. 

Başal, H. A. (2019). Gelişim ve Psikoloji: Nasēl Mutlu ve Baĸarēlē Bir ¢ocuk Yetiĸtirebilirim?  

Beta. 

Başaran, M. (2018). Okul ºncesi eĵitimde STEM yaklaĸēmēnēn uygulanabilirliĵi (eylem 

araĸtērmasē). [Doktora Tezi, Gaziantep Üniversitesi]. 

Bartan, M. ve Başal H. A. (2018). Okul öncesi eğitimi öğretmenlerinin bilimsel süreç 

becerilerine ilişkin görüşleri ve sınıf içi uygulamaları. Abant Ķzzet Baysal ¦niversitesi 

Eĵitim Fak¿ltesi Dergisi, 18(4), 1938-1959. 

Bayindir, N. ve Inan, H. Z. (2008). Theory into practice: Examination of teacher practices in 

supporting children's creativity and creative thinking. Ozean Journal of Social 

Science, 1(1), 191-96. 

Beers, S. Z. (2011). 21st Century skills: Preparing students for their future. 

http://cosee.umaine.edu/files/coseeos/21st_century_skills.pdf den alınmıştır. 

http://cosee.umaine.edu/files/coseeos/21st_century_skills.pdf


   86  

 

Bilen, K., Ergün, A. ve Şimşek, V. (2021). Okul öncesi döneme yönelik bir STEM etkinliği: 

Paraşüt tasarlama. Scientific Educational Studies, 5 (2), 26-158. 

Binkley, M., Erstad, O., Herman, J., Raizen, S., Ripley, M., Miller-Ricci M. ve Rumble, M. 

(2012). Assessment and teaching of 21st century skills P. Griffin, B. McGaw ve 

E. Care (Ed.) (pp. 17-66). Springer. 

Blair, C. ve Raver, C. C. (2014). Closing the achievement gap through modification of 

neurocognitive and neuroendocrine function: Results from a cluster randomized 

controlled trial of an innovative approach to the education of children in kindergarten. 

Plos One, 9(11), e112393. https://doi.org/10.1371/journal.pone.0112393 

Born- Selly, P. (2021). K¿­¿k ­ocuklar i­in dēĸarēda STEM etkinlikleri. (Çev. B. Akman ve A. 

Simsar). Pegem Akademi.  

Bulut, M. (2019). Bilim ve sanat merkezlerinde STEM uygulamasē ve ºĵretmenlerin STEM 

uygulamasē hakkēndaki gºr¿ĸlerinin incelenmesi. [Yüksek Lisans Tezi, Necmettin 

Erbakan Üniversitesi]. 

Chen, Y. L. ve Tippett, C. D. (2022). Project-based inquiry in STEM teaching for preschool 

children. Journal of Mathematics, Science and Technology Education, 18(4), 

em2093. 

Creswell, J. W. (2003). Research design. Qualitative, quantitative, and mixed methods 

approaches. Sage publications. 

Creswell, J. W., Plano-Clark, V. L., Gutmann, M. L. ve Hanson, W. E. (2003). Handbook of 

mixed methods in social and behavioral research. A. Tashakkori ve C. Tedlie. 

(Editors). Sage publications. 

Çakır, Z., Yalçın, S. A. ve Yalçın, P. (2020). Montessori yaklaşımı temelli STEM etkinliklerinin 

okul öncesi öğretmen adaylarının eleştirel düşünme eğilimlerine etkisi. Fen 

Bilimleri ¥ĵretimi Dergisi, 8(1), 18-45. 

Çakmak-Güleç, H. ve Geçgel, H. (2006). ¢ocuk edebiyatē. Kök Yayıncılık. 

Çepni, S. (2018). Kuramdan Uygulamaya STEM (+ A/+ E) Eĵitimi. Pegem Akademi. 

Çetin, M. ve Demircan H. Ö. (2020). Erken çocukluk döneminde STEM eğitimi anlayışı. Ķnºn¿ 

¦niversitesi Eĵitim Fak¿ltesi Dergisi, 21(1), 102-117. DOI: 10.17679/inuefd.437445 

Çetin, M. ve Çetin, G. (2021). 21. yüzyıl becerileri açısından MEB okul öncesi eğitim 

programına eleştirel bir bakış. Yaĸadēk­a Eĵitim, 35(1), 235-255. 

Ceylan, R. ve Yiğitalp, N. (2018). Aile katılımlı ve aile katılımsız sosyal beceri eğitiminin 

çocukların sosyal becerilerine etkisi. Anemon Muĸ Alparslan ¦niversitesi Sosyal 

Bilimler Dergisi, 6(6), 1119-1127. 

https://doi.org/10.1371/journal.pone.0112393


   87  

 

Çiftçi, H. A. (2015). Sosyal-duygusal geliĸim deĵerlendirme ºl­eĵi: 48-66 aylēk ­ocuklar i­in 

uyarlama ­alēĸmasē. [Yüksek Lisans Tezi, Inönü Üniversitesi]. 

Çilengir-Gültekin, S. (2019). Okul öncesinde eğitimde drama temelli erken stem programının 

bilimsel süreç ve yaratıcı düşünme becerilerine etkisi. [Yayınlanmamış Yüksek Lisans 

Tezi, Aydın Adnan Menderes Üniversitesi]. 

Dalgar, G. ve Kaytez, N. (2021). ¢ocuk oyun parklarēnēn annelerin gºr¿ĸlerine gºre 

deĵerlendirilmes., H. Fahd Hno, Ö. Bozkurt ve S. A. Soufiane (Editörler). 14. 

Uluslararası Güncel Araştırmalarla Sosyal Bilimler Kongresi Tam Metinleri kitabı 

içinde (ss.1047-1055). Rize: Recent Academic Studies. 

DeJarnette, N. K. (2018). Implementing STEAM in the early childhood classroom. European 

Journal of STEM Education, 3(3), 18. https://doi.org/10.20897/ejsteme/3878 

Demiral, Ü. ve Kartal, T. (2016). Okul öncesi öğretmen adaylarının bilimsel düşünme 

becerilerine ilişkin görüşleri: Problemler ve çözüm önerileri. International Journal of 

Eurasia Social Sciences/Uluslararasi Avrasya Sosyal Bilimler Dergisi, 7(25). 

Demircan, H. Ö. (2022). “How am I supposed to do this on my own?”: A case study on 

perspectives of preschool teachers regarding integrative STEM practices. Journal of 

Early Childhood Research, 20(1), 93-112.  

Dilek, H., Tasdemir, A., Konca, A.S. ve Baltaci, S. (2020). Preschool children’s science 

motivation and process skills during inquiry-based STEM activities. Journal of 

Education in Science, Environment and Health, 6(2), 92-104. 

Dilmaç, B. ve Ulusoy, K. (2016). Deĵerler Eĵitimi. Pegem Akademi. 

Erden, M. (1986). İlkokulların birinci devresine devam eden öğrencilerin dört işleme dayalı 

problemleri çözerken gösterdikleri davranışlar. Hacettepe ¦niversitesi Eĵitim 

Fak¿ltesi Dergisi, 1, 105-113. 

Ergin, İ. (2012). Fen eğitiminde 5E modeli ile ilgili yazılı kaynaklar dizini. Eĵitim ve ¥ĵretim 

Araĸtērmalarē Dergisi, 1(1), 53-67. 

Ergün, M. ve Özsüer, S. (2006). Vygotsky’nin yeniden değerlendirilmesi, Afyon Karahisar 

¦niversitesi Sosyal Bilimler Dergisi, 2, 269-292. 

Erol, A. ve Erol, M. (2022). Türkiye’de erken çocuklukta STEM eğitimi: Araştırmalarda 

eğilimler. Yaĸadēk­a Eĵitim, 36(3), 590-609. 

Erol, A., Erol, M. ve Başaran, M. (2023). The effect of STEAM education with tales on problem 

solving and creativity skills. European Early Childhood Education Research Journal, 

31(2), 243-258. 



   88  

 

Erol, A. ve İvrendi, A. (2021). Erken çocuklukta STEM eğitimi. Erken ¢ocukluk ¢alēĸmalarē 

Dergisi, 5 (1), 255-284. 

Gencer, A. S., Doğan, H., Bilen, K. ve Can, B. (2019). Bütünleşik STEM eğitimi modelleri. 

Pamukkale ¦niversitesi Eĵitim Fak¿ltesi Dergisi, 45, 38-55. 

Grbich, C. (2007). Qualitative data analysis an introduction. Sage publications. 

Goleman, D. (1996). Duygusal zek©. (Çev. B.S. Yüksel) Varlık Yayınları. 

Gönen, M. S. (1986). Okul öncesi çocuk kitaplarının özellikleri. 4. Okul ¥ncesi Eĵitimi ve 

Yaygēnlaĸtērēlmasē Semineri kitabē i­inde (ss. 85-89). Ankara: Ya-Pa 

Gönen, M. (1998). 99 Soruda ¢ocuk Edebiyatē. M. R. Şirin. (Ed.), Çocuk Edebiyatı Kültürü 

içinde (ss.43-46). Çocuk Vakfı Yayınları. 

Güngör, S. N. ve Özer, D. Z. (2019). Bilim merkezlerinin öğrencilerin motivasyonu ve fen 

bilimleri akademik başarısı üzerine etkisi. Mehmet Akif Ersoy ¦niversitesi Eĵitim 

Fak¿ltesi Dergisi, (51), 288-314. 

Günşen, G., Fazlıoğlu, Y. ve Bayır, B. (2017). Okul öncesi dönemde STEM yaklaşımına dayalı 

uygulama örneği ve uygulamanın 5 yaş çocukları üzerine etkileri: Haydi içme 

suyumuzu yapıyoruz. 2017 Bildiri ¥zetleri Kitabē içinde (ss.599-600). Proceeding of 

EJER. 

Güven, Y. ve Işık, B. (2006). Beş yaş çocukları için Marmara sosyal duygusal uyum ölçeği’ nin 

(MASDU-5 YAȘ) geçerlik ve güvenirlik çalışması. Marmara ¦niversitesi, Atat¿rk 

Eĵitim Fak¿ltesi Eĵitim Bilimleri Dergisi, 23, 125-142. 

Hachey, A. C. (2020). Herkes için başarı: Erken çocukluk dönemi STEM kimliğini teşvik 

etmek. International Journal of Field Education, 6(1), 201-208. 

Herdem, K. ve Ünal, İ. (2018). STEM eğitimi üzerine yapılan çalışmaların analizi: Bir meta-

sentez çalışması. Marmara ¦niversitesi Atat¿rk Eĵitim Fak¿ltesi Eĵitim Bilimleri 

Dergisi, 48(48), 145-163. 

Herdem, K. ve Ünal, İ. (2020). Development of the tendency scale for scientific values: A 

validity and reliability study, Research in Pedagogy, 10(2), 108-120. 

Herdem, K. ve Çinici, A. (2021). Fen bilimleri dersi konularıyla bütünleştirilmiş değerler 

eğitimi etkinliklerinin öğrencilerin değer gelişimine etkisi. Disiplinlerarasē Eĵitim 

Araĸtērmalarē Dergisi, 5(10), 114-138. 

Işıklı, S. ve Keser, E. (2012). Duygular ve duygularla başa çıkma. N. Güngör- Ergan, B. Şahin 

Kütük ve R. Coştur (Eds.), Davranēĸ bilimleri içinde (ss. 67-79 ). Siyasal. 

İnan, H. Z. (2009). The third dimension in preschools: preschool environments and classroom 

design. European Journal of Educational Studies, 1(1), 55-66. 



   89  

 

İnan, H, Z. (2011). Teaching Science Process Skills in Kindergarten. Social and Educational 

Studies (Energy Education Science and Technology Part B), 3(1), 47-64. 

Kalyoncu, T. (2021). 60-72 aylēk ­ocuklarēn bilimsel s¿re­ becerilerine STEM-A etkinliklerinin 

etkisinin incelenmesi. [Doktora Tezi, Marmara Universitesi]. 

Kandır, A. ve Alpan, Y. (2008). Okul öncesi dönemde sosyal-duygusal gelişime anne-baba 

davranışlarının etkisi. Sosyal Politika ¢alēĸmalarē Dergisi, 14(14), 33-38.  

Kardeş, S. (2020). Okul öncesi eğitim programının 21. yüzyıl becerileri ve STEAM eğitimi 

bağlamında incelenmesi. Eĵitimde Kuram ve Uygulama, 16(2), 109-119. doi: 

10.17244/eku.703361 

Kavak, Ş. (2020). STEM eĵitimine dayalē etkinliklerin okul ºncesi ­ocuklarēn temel bilimsel 

s¿re­ becerilerine etkisi. [Doktora Tezi, Çukurova Üniversitesi]. 

Keçeci, G., Aydin, T. ve Kirbag Zengin, F. (2019). The effect of STEM activities on preschool 

students’ scientific process skills. International Journal of Eurasia Social Sciences, 

10(36), 396-411. 

Konan, N. ve Uğur, İ. (2021). Okul öncesi öğretmenlerinin STEM eğitiminde karşılaştıkları 

sorunlar ve çözüm önerileri. N. Tüfekçı, A. Korkut, ve H. Karacan (Ed), Konferans 

Kitabēnēn Baĸlēĵı içinde (ss.490-502). Kosovo: Yakova Üniversitesi. 

Koray, Ö. ve Azar A. (2008). Ortaöğretim öğrencilerinin problem çözme ve mantıksal düşünme 

becerilerinin cinsiyet ve seçilen alan açısından incelenmesi. Kastamonu Eĵitim Dergisi, 

16(1), 125-136. 

Korkut, F. (2002). Lise öğrencilerinin problem çözme becerileri. Hacettepe ¦niversitesi Eĵitim 

Fak¿ltesi Dergisi, 22, 177-184. 

Koyunlu Ünlü, Z. ve Dere, Z. (2018). Okul öncesi öğretmen adaylarının hazırladıkları FeTeMM 

etkinliklerinin değerlendirilmesi. Ahi Evran ¦niversitesi Kērĸehir Eĵitim Fak¿ltesi 

Dergisi, 19(2), 1502-1512. 

Kurtuluş, M. A. (2019). STEM etkinliklerinin ºĵrencilerin akademik baĸarēlarēna, problem 

­ºzme becerilerine, bilimsel yaratēcēlēklarēna, motivasyonlarēna ve tutumlarēna etkisi. 

[Yayınlanmamış Yüksek Lisans Tezi, Alanya Alaaddin Keykubat Üniversitesi]. 

Langer-Osuna, J. M. ve Nasir, N. S. (2016). Rehumanizing the “other” race, culture, and 

identity in education research. Review of Research in Education, 40(1), 723-743. 

MEB. (2013). Okul ºncesi eĵitimi programē. Ankara: MEB TTKB 

MEB. (2016). STEM Eĵitimi Raporu. http://yegitek.meb.gov.tr/STEM_Egitimi_Raporu.pdf 

den alınmıştır. 



   90  

 

Mercan, Z. ve Kandır, A. (2019). Preschool teachers opinions regarding STEAM approach in 

education. Journal of Current Researches on Educational Studies, 8 (2), 15-28. 

Mercin, L. (2019). STEAM eğitiminde sanatın yeri. Ķnºn¿ ¦niversitesi Sanat ve Tasarēm 

Dergisi, 9 (19), 28-41 

Miller J. G. (1994) Cultural diversity in the morality of caring: Individual-oriented versus duty-

oriented interpersonal codes. Cross Cult Res, 28, 3-39. 

Yeğitek. (2017). STEM Eĵitimi ¥ĵretmen El Kitabē.  

https://dspace.ceid.org.tr/xmlui/handle/1/1342   den alınmıştır. 

Morrison, G.S. (2004). Early Childhood Education Today. Pearson Education. 

Moomaw, S. ve Davis, J. A. (2010). STEM comes to preschool. Young children, 65(5), 12- 18. 

National Science Foundation. (2014). Revēsētēng The Stem Workforce A Companion To Science 

And Engineering Indicators. Virginia: Arlington. 

Oğuz, V. ve Köksal Akyol, A. (2015). Problem çözme becerisi ölçeği (PÇBÖ) geçerlik ve   

güvenirlik çalışması. ¢ukurova ¦niversitesi Eĵitim Fak¿ltesi Dergisi, 44(1), 105-122.  

Özdamar, K. (2004). Paket programlar ile istatistiksel veri analizi 1. Kaan 

Kitabevi. 

Öcal, S. (2018). Okul ºncesi eĵitime devam eden 60-66 ay ­ocuklarēna yºnelik geliĸtirilen 

STEM programēnēn ­ocuklarēn bilimsel s¿re­ becerilerine etkisinin incelenmesi. 

[Yayınlanmamış Yüksek Lisans Tezi, Yıldız Teknik Üniversitesi]. 

Öncü, T. (2018). Lev S. Vygotsky'nin Gelişim Kuramı. Ankara ¦niversitesi Dil ve Tarih-

Coĵrafya Fak¿ltesi Dergisi, 39(1-2), 227-236. 

Özdemir, D., Eruzun, H. M. ve Kuru, N. (2021). 1952’den 2021’e Türkiye’deki okul öncesi 

eğitim programlarında sosyal-duygusal gelişim. Eĵitim ve Toplum Araĸtērmalarē 

Dergisi, 8(2), 314-335. 

Özdemir, S. (2016). STEM eğitimi için görüşler. STEM Kongresi kitabē i­inde. Ankara. 

Özrili, Y. (2021). STEM+A ile eğitim uygulamalarına müzelerden örnekler. MECMUA- 

Uluslararasē Sosyal Bilimler Dergisi, 6(11), 230-257. 

Park, D. Y., Park, M. H. ve Bates, A. B. (2018). Exploring young children’s understanding 

about the concept of volume through engineering design in a STEM activity: A case 

study. International Journal of Science and Mathematics Education, 16 (2), 275-294. 

Patton, M.Q. (2002). Qualitative research and evaluation methods. Sage Publications. 

Pehlivan. K. ve Uluyol. Ç.  (2019). STEM ve eğitimde uygulama örneklerinin incelenmesi. 

T¿rkiye Sosyal Araĸtērmalar Dergisi, 23(3), 848-861.   

https://dspace.ceid.org.tr/xmlui/handle/1/1342


   91  

 

Pekbay, C. (2023). A sample STEM activity based on the engineering design process: A study 

on prospective preschool teachers’ views. Participatory Educational Research, 10(1), 

86-105. 

Pembecioğlu, N. (2020). Covid-19-Medya okuryazarlığı ve çocuklar üzerine etkileri. ¢ocuk 

ve Medeniyet, 5(9), 73-112. 

Polat, Ö. Ve Bardak, M. (2019). Türkiye’de Erken çocukluk döneminde STEM yaklaşımı. 

International Journal of Social Science Research, 8(2), 18-41. 

Pound, L. (2011). Influencing Early Childhood Education:Key Figures, Philosophies and 

Ideas. Open University Press. 

RGS (2019). Science Process Skills Ķn Preschool. Retrieved. 

Https://Blog.Reallygoodstuff.Com/Science-Process-Skills den alınmıştır. 

Riley, S. (2016). Arts enhancement, integration STEAM chart. https://artsintegration.com/wp-

content/uploads/2018/08/enhance-integrate-steam-chart.pdf den alınmıştır. 

Robinson, M. (2007). Child Development From Birth To Eight: A Journey Through The Early 

Years. Open University. 

Roth, W.-M. ve McGinn, M. K. (1997). Graphing: Cognitive ability or practice? Science 

Education, 81(1), 91-106. 

Saarnı, C. (2001). Cognition, Context and Goals:  Significant components in social- 

emotional efffectiveness. Social Development, 10 (1), 125- 127. 

Sağsöz, G. (2019). Resimli çocuk kitaplarında STEAM: “yaratıcı ve eleştirel düşünme 

becerisi”. Bilim, Teknoloji, M¿hendislik, Matematik ve Sanat (J-STEAM) Eĵitim 

Dergisi, 2(1), 1-20. 

Samancı, O. ve Uçan, Z. (2017). Social skill education in children. Journal of Graduate School 

of Social Sciences, 21(1), 281-288.  

Santrock, John, W.  (1995) . Life Span Development. WCB Brown and Benchmark. 

Saracho, O. ve Spodek, B. (2008). Contemporary Perspectives On Mathematics Ķn Early 

Childhood Education. Iap 

Saralar-Aras, İ. (2021). Okul ºncesinden orta ºĵretime farklē disiplinlerde Stem eĵitimi 

uygulamalarē. YEĞİTEK. 

Selvi, M. ve Yıldırım, B. (2018). STEM öğretme-öğrenme modelleri: 5E öğrenme modeli, proje 

tabanlı öğrenme yaklaşımı ve STEM SOS modeli. S. Çepni (Ed.), Kuramdan 

uygulamaya STEM eĵitimi içinde (ss. 205-239). Pegem Akademi. 

Senemoğlu, N. (2013). Geliĸim ºĵrenme ve ºĵretim kuramdan uygulamaya. Yargı Yayınevi. 

Sever, S. (2004). T¿rk­e ºĵretimi ve tam ºĵrenme. Anı Yayıncılık. 

https://blog.reallygoodstuff.com/Science-Process-Skills
https://artsintegration.com/wp-content/uploads/2018/08/enhance-integrate-steam-chart.pdf
https://artsintegration.com/wp-content/uploads/2018/08/enhance-integrate-steam-chart.pdf


   92  

 

Sever, S (2017). Çocuğun Gelişim Sürecinde, Etkileşim ve Oyun Aracı Olarak Kitap- Edebiyat. 

S. Sever ve S. Karagül (Eds.). Uluslararasē T¿rk Masal D¿nyasē ve Doĵumunun 100. 

Yēlēnda Oĵuz Tansel Sempozyumu Bildiri Kitabē içinde (ss.13-25).  Ankara: Ankara 

Üniversitesi Basımevi. 

Shin, C., Ompok, C. C., Ling, M. T., Moi, S. N., Abdullah, S., Tambagas, M., ... ve Said, N. 

(2020). Mentor-mentee programme for STEM education at preschool level. Southeast 

Asia Early Childhood Journal, 9(1), 1-14. 

Sildir, E. ve Tüfekci-Akcan, A, S. (2018). Öykü kitaplarının sosyal-duygusal alan kazanımlarını 

desteklemeleri yönünden incelenmesi. JRES, 5(1), 265-286. 

Skaraki, E. (2023). Creating a watermill through STEAM activities for preschool children in 

the schoolyard. Advances in Mobile Learning Educational Research, 3(2), 748-753. 

https://doi.org/10.25082/AMLER.2023.02.001   

Spector, J. M. (2015). Education, training, competencies, curricula and technology: Full 

STEAM ahead. Emerging technologies for STEAM education: Full steam ahead, 3-14.  

Sönmez, V. (2008). ¥ĵretim ilke ve yºntemleri. Anı Yayıncılık. 

Stephenson, T., Fleer, M. ve Fragkiadaki, G. (2022). Increasing girls’ STEM engagement in 

early childhood: Conditions created by the conceptual PlayWorld model. Research in 

science education, 52(4), 1243-1260. 

Şahin, C. V. ve Şahin, F. (2020). Bilim ve mühendislik uygulamalarının okulöncesi 

öğrencilerinin bilimsel süreç becerilerine etkisinin incelenmesi. T¿rkiye Bilimsel 

Araĸtērmalar Dergisi, 5(2), 285-303. 

Şahin, F., Yıldırım, M., Sürmeli, H. ve Güven, İ. (2018). Okul öncesi öğrencilerinin bilimsel 

süreci becerilerinin değerlendirilmesi için bir test geliştirme çalışması. Bilim, Eĵitim, 

Sanat ve Teknoloji Dergisi, 2(2), 124-138. 

Şahin, H. (2021). The effect os STEM-based education program on problem solving skills of 

five year old children. Malaysian Online Journal of Educational Technology, 9(4), 69-

88. 

Şahiner, D. (2022). Okul ºncesi eĵitimde steam eĵitim yaklaĸēmēndan esinlenerek 5E ¥ĵrenme 

modeli ile fen uygulamalarē: Bir eylem araĸtērmasē. [Doktora Tezi, Anadolu 

Üniversitesi].  

Şentürk, C. (2010). Yapılandırmacı yaklaşım ve 5E öğrenme döngüsü modeli. Eĵitime Bakēĸ 

Dergisi, 6(17), 58-62. 

Tan, M. ve Temiz, B.K. (2003). Fen öğretiminde bilimsel süreç becerilerinin yeri ve önemi. 

Pamukkale ¦niversitesi Eĵitim Fak¿ltesi Dergisi, 13(1), 89-101 



   93  

 

Tao, Y. (2019). Kindergarten teachers’ attitudes toward and confidence for integrated STEM 

education. Journal for STEM Education Research, 2(2), 154-171. 

Tarhan, M. (2019). MEB 2023 eğitim vizyonu çerçevesince Türkiye’de girişimcilik eğitiminin 

geleceğine yönelik bir değerlendirme. Abant Ķzzet Baysal ¦niversitesi Eĵitim Fak¿ltesi 

Dergisi, 19(2), 667-682. 

Thwaites, J. (2008). 100 ideas for teaching personal, social and emotional development. AandC 

Black. 

Tok, Y. ve Sağlam, M. (2023). Erken çocukluk dönemi problem çözme becerilerine yönelik 

yapılan eğitimsel uygulamaların etkililiği: Bir meta-analiz çalışması. Milli  Eĵitim 

Dergisi, 52(237), 9-32. 

Toran, M. (2012). Çocukluğun ve erken çocukluk eğitiminin tarihi ve kuramsal temelleri. N. 

Avcı ve M. Toran (Eds.). Okul ºncesi eĵitime giriĸ içinde (ss.1-19). Eğiten Kitap. 

Totan, T. (2011). Problem ­ºzme becerileri eĵitim programēnēn ilkºĵretim 6. sēnēf 

ºĵrencilerinin sosyal duygusal ºĵrenme becerileri ¿zerine etkisi. [Doktora Tezi, Dokuz 

Eylül Üniversitesi]. 

Türk Dil Kurumu, (2011). Türkçe Sözlük. Ankara: Türk Dil Kurumu Yayınları. 

TÜSİAD. (2019). Sosyal ve duygusal öğrenme becerileri raporu. 

https://tusiad.org/tr/yayinlar/raporlar/item/10450-sosyal-ve-duygusal-ogrenme-

becerileri sayfasından erişilmiştir. 

Ulutan, E. (2018). D¿nyada Eĵēɜtim Trendlerēᵌ ve ¦lkemēɜzde STEM ¥ĵrenme Etkēᵌnlēᵌklerēɜ: MEB 

K12 Okullarē ¥rneĵēɜ. Eğitim Teknolojileri Geliştirme ve Projeler Daire Başkanlığı. 

Uluyol, O. (2013). Öğrencilerin girişimcilik eğilimlerinin belirlenmesi: Gölbaşı Meslek 

Yüksekokulu örneği. Adēyaman ¦niversitesi Sosyal Bilimler Enstit¿s¿ Dergisi, 1(15), 

349-372. 

Uyanık Balat, G. Ve Günşen, G. (2017). Okul öncesi dönemde Stem yaklaşımı. Akademik 

Sosyal Araĸtērmalar Dergisi, 42(5), 337-348. 

Ültay, N., Emeksiz, N. ve Durmuş, R. (2020). STEAM yaklaşımına ilişkin örnek bir uygulama 

ve uygulama hakkında öğrenci görüşleri. Fen Bilimleri ¥ĵretimi Dergisi, 8(1), 1-17. 

Ünal M. (2019). 4-6 Yaĸ okul ºncesi ­ocuklarēna etkinlik temelli stem eĵitiminin bilimsel s¿re­ 

becerilerine etkisinin incelenmesi. [Yayımlanmamış Yüksek Lisans Tezi, Bolu Abant 

İzzet Baysal Üniversitesi]. 

Ünal, M. ve Aksüt, P. (2021). 4-6 yaş çocuklarına etkinlik temelli STEM eğitiminin bilimsel 

süreç becerilerine etkisinin incelenmesi. Erken ¢ocukluk ¢alēĸmalarē Dergisi, 5(1), 

109-134. 



   94  

 

Wahyuningsih, S., Nurjanah, N. E., Rasmani, U. E. E., Hafidah, R., Pudyaningtyas, A. R. ve 

Syamsuddin, M. M. (2020). STEAM learning in early childhood education: A literature 

review. International Journal of Pedagogy and Teacher Education, 4(1), 33-44. 

Voogt, J. ve Roblin, N. P. (2010). 21st century skills discussion paper. 

https://www.voced.edu.au/content/ngv%3A56611 den alınmıştır. 

Vurucu, C. (2019). Erken ­ocukluk dºneminde bilim ve m¿hendislik uygulamalarēnēn 

ºĵrencilerin bilimsel s¿re­ becerilerine, karar verme ve problem ­ºzme becerilerine 

etkisi. [Yüksek Lisans Tezi, Marmara Üniversitesi]. 

Yalçın, V. ve Öztürk, O. (2022). Examination of the effects of design-oriented STEM activities 

on the 21st century skills of pre-school children aged 3-4. Southeast Asia Early 

Childhood Journal, 11(2), 1-20. https://doi.org/10.37134/saecj.vol11.2.1.2022 

Yaşar Ekici, F., Bardak, M. ve Yousef Zadeh, M. (2018). Erken çocukluk döneminde STEM. 

K. A. Kırkıç ve E. Aydın (Eds.), Merhaba STEM Yenilik­i Bir ¥ĵretim Yaklaĸēmē 

içinde (ss. 51-78). Eğitim Yayınevi.           

Yıldırım, A. ve Şimşek, H. (2008). Sosyal bilimlerde nitel araĸtērma yºntemleri. Seçkin 

Yayıncılık.  

Yin, R. K. (1994). Case study research design and methods. Sage Publications.          

Yılmaz, E. (2012). Türk çocuk yazınında ana karakter konumundaki çocukların dil kullanımları 

üzerine karşılaştırmalı bir inceleme. S. Sever, C. Aslan, S. Canlı, Ş. Önal, B. Çıldır, S. 

Karagül, B. N. Doğan ve Ö. İnce- Samur (Eds.), 3. Ulusal ¢ocuk Ve Gen­lik Edebiyatē 

Sempozyumu Bildiriler Ve Atºlye ¢alēĸmalarē Kitabē İçinde (ss. 491-496). Ankara 

Üniversitesi Basımevi. 

Yurdakul, Y. ve Bütün- Ayhan, A. (2016). Problem solving skills in the pre-school period. E. 

Atasoy, R. Efe, I. Jazdzewska ve H. Yaldır (Eds.), Current advances in education book 

in (pp. 28-40). St. Kliment Ohridski University Press. 

Yumusak, G. K. (2016). Science process skills in science curricula applied in Turkey. 

Journal Of Education And Practice, 7(20), 94–98. 

Yurtseven, R. ve Ergün M. (2018). Çocuklar için girişimcilik eğilimleri envanterinin (ÇGEE) 

geliştirilmesi. Kuramsal Eĵitimbilim Dergisi, 11(5), 125-145.   

Yurtseven, R. (2020). İlkokulda girişimcilik eğitimi: Amaç, içerik ve öğretim 

süreci. Uluslararasē Bilim ve Eĵitim Dergisi, 3(2), 135-153.  

Yücel, E. Ö. ve Özkan, M. (2013). 2013 Fen bilimleri programının 2005 fen ve teknoloji 

programıyla çevre konuları açısından karşılaştırılması. Uludaĵ ¦niversitesi Eĵitim 

Fak¿ltesi Dergisi, 26(1), 237-266. 

https://doi.org/10.37134/saecj.vol11.2.1.2022


   95  

 

Yücelyiğit, S. ve Toker, Z. (2021). A meta-analysis on STEM studies in early childhood 

education. Turkish Journal of Education, 10(1), 23-36. 

Zembat, R. ve Unutkan, P. Ö. (2005). Problem ­ºzme becerilerinin geliĸimi: Geliĸim ve 

eĵitimde yeni yaklaĸēmlar. Morpa. 

 

 



   96  

 

EK-1                                              DEMOGRAFİK BİLGİ FORMU 
 

Çocuğun: 

 
1. Adı-Soyadı:……………………. 

2. Yaşı:…………………………… 

3. Cinsiyeti: Kız ( ) Erkek ( ) 

4. Doğum Tarihi: Gün ( ) Ay ( ) Yıl ( ) 

5. Kardeş Sayısı: 0 ( ) 1 ( ) 2 ( ) Üç ve daha fazla ( ) 

6. Doğum Sırası: 1 ( ) 2 ( ) 3 ( ) Dört ve daha fazla ( ) 

7. Annenin Yaşı: 18-25 ( ) 26-35 yaş ( ) 36-45 yaş ( ) 46 yaş ve üstü ( ) 

8. Babanın Yaşı: 18-25 ( ) 26-35 yaş ( ) 36-45 yaş ( ) 46 yaş ve üstü ( ) 

9. Annenin Öğrenim Düzeyi: İlkokul ( ) Ortaokul ( ) Lise ( ) Yüksek Okul ( ) 

Üniversite ( ) Yüksek Lisans ( ) Doktora ( ) 

10. Babanın Öğrenim Düzeyi: İlkokul ( ) Ortaokul ( ) Lise ( ) Yüksek Okul ( ) 

Üniversite ( ) Yüksek Lisans ( ) Doktora ( ) 

 
11. Ailenin Aylık Gelir Düzeyi: 2000 TL – 3500 TL ( ) 3501 TL – 5000 TL ( ) 

 
5001 TL – 6500 TL ( ) 6501 TL ve üstü ( ) 

 
12. Evinizde çocuğunuzun ayrı bir odası var mı?  Evet ( ) Hayır 

13.Evinizde çocuğunuzun kullandığı bir bilgisayar var mı? 

Evet ( )     Hayır ( ) 

14. Çocuğunuzun teknolojik cihazlarla (televizyon, bilgisayar, tablet, cep 

telefonu vb.) geçirdiği süre: 30 dakika ve altı ( ) 31-60 dakika ( ) 61 dakika 

ve üstü ( )İzlemiyor ( ) 

15. Evinizde çocuğunuz için hikâye kitapları veya kitaplık var mı? Evet ( ) Hayır ( ) 

 
16. Çocuğunuza düzenli kitap okur musunuz? Evet ( ) Hayır ( ) 

 
17. Çocuğunuz daha önce STEAM eğitimi aldı mı? Evet ( ) Hayır ( ) 

 
18. Evde çocuğunuzla deney yaptınız mı? Evet ( ) Hayır ( ) 

 
19. Eklemek istediğiniz başka bir şey varsa lütfen aşağıdaki boşluğa yazınız. 

 
…………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………
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       EK-2             OKUL ÖNCESİ DÖNEM BİLİMSEL SÜREÇ BECERİ TESTİ 

 
1-) Uçan balonların sepetinde aşağıda verilen sayılarda içi dolu kum torbaları 

bulunmaktadır. Hangi balonen yükseğe çıkar? 
 

a) 1 torba b) 5 torba 

 

c) 3 torba d) 4 torba 

2-) Aşağıdakilerden hangisinin kanadı yoktur? 

a) Civciv b) Güvercin c) Balık d) Horoz 
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7)Sınıfta öğretmen öğrencilerinin en sevdiği meyvelerin neler olduğu tespit etmiştir. Buna göre 

sınıftaki çocukların en sevdikleri 4 meyve aşağıdaki grafikte verilmiştir. Bu grafiğe göre en  

çok sevilen meyve ile en az sevilen meyve aşağıdakilerden hangisinde doğru verilmiştir? 

En Çok Sevilen En Az Sevilen 

a) Çilek Muz 

b) Muz Armut 

c) Çilek Elma 

d) Muz Elma 
 

  

 

12-) Ali yemek yerken sık sık üzerine döküyor. Annesi bu yüzden ona kızıyor. Ali bu 

duruma çok üzülüyor ve abisi Arda gibi dökmeden yemek istiyor. Sence, Ali’nin yemeğini 

dökmeden yiyebilmesi için ne yapması gerekir? 

ALİ ARDA 

 15-) Aşağıda verilen sayılardan hangisi büyükten küçüğe doğru sıralanmıştır. 
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16-) Sincap ormanda kaybolmuş. A, B, C ve D ile gösterilen evlerden biri 

onun evi ama sincap evine gidemiyor. Çünkü evine sadece sayıların küçükten 

büyüğe doğru sıralandığı yoldan gidilebiliyor ancak sincap sayıların sırasını 

henüz tam öğrenemediği için bir türlü evini bulamıyor. Sincabın evini 

bulmasına yardım edebilir misin? 

 

b

D 

A 

B C 
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EK-3 
 

“ÇOCUKLAR İÇİN PROBLEM ÇÖZME BECERİSİ ÖLÇEĞİ (PÇBÖ)” 

 

Problem 1 

 

Bu çocuk, boyama yaparken elleri boya olmuş. 

 

 
SIRA 

NO 

 

ÇOCUĞA SORULACAK SORU 

 

ÇOCUĞUN YANITI 

DEĞERLENDİRME 

(Çözüm Var) 

 
(1) 

(Çözüm Yok) 

 
(0) 

1 Bu çocuk, ellerindeki boyayı nasıl 

çıkarabilir? 

 
( ) ( ) 

2 
 

Başka neler söyleyebilirsin? 
 

( ) ( ) 

 
3 

 
Peki başka neler olabilir? 

  
( ) 

 
( ) 

 
4 

 
Başka? 

  
( ) 

 
( ) 
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Problem 4

  

666666661

01 

 

 
 

Bu çocuk, oyuncağıyla oynarken arkadaşı onun oyuncağını izinsiz almış. 

 

 
SIRA 

NO 

 

ÇOCUĞA SORULACAK SORU 

 

ÇOCUĞUN YANITI 

DEĞERLENDİRME 

(Çözüm Var) 

 
(1) 

(Çözüm Yok) 

 
(0) 

1 Bu çocuk, oyuncağını nasıl geri 

alabilir? 

 
( ) ( ) 

2 
 

Başka neler söyleyebilirsin? 
 

( ) ( ) 

 
3 

 
Peki başka neler olabilir? 

  
( ) 

 
( ) 

 
4 

 
Başka? 

  
( ) 

 
( ) 
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Problem 7

  

666666661

02 

 

  

        
 

Bu çocuk, yeleğinin düğmelerini iliklerken düğmelerinden biri kopmuş. 

 

 
SIRA 

NO 

 

ÇOCUĞA SORULACAK SORU 

 

ÇOCUĞUN YANITI 

DEĞERLENDİRME 

(Çözüm Var) 

 
(1) 

(Çözüm Yok) 

 
(0) 

1 Bu çocuk, yeleğinin düğmesini 

nasıl ilikleyebilir? 

 
( ) ( ) 

2 
 

Başka neler söyleyebilirsin? 
 

( ) ( ) 

 
3 

 
Peki başka neler olabilir? 

  
( ) 

 
( ) 

 
4 

 
Başka? 

  
( ) 

 
( ) 
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Problem 11

  

6666666610

3 

 

  

 

             
              

 

Bu çocuk yapbozla oynarken yapbozun parçalarından birinin eksik olduğunu fark etmiş. 

 
SIRA 

NO 

 

ÇOCUĞA SORULACAK SORU 

 

ÇOCUĞUN YANITI 

DEĞERLENDİRME 

(Çözüm Var) 

 
(1) 

(Çözüm Yok) 

 
(0) 

1 Bu çocuk, yapbozu nasıl 

tamamlayabilir? 

 
( ) ( ) 

2 
 

Başka neler söyleyebilirsin? 

 
( ) ( ) 

 
3 

 
Peki başka neler olabilir? 

  
( ) 

 
( ) 

 
4 

 
Başka? 

  
( ) 

 
( ) 
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Problem 13

  

6666666610

4 

 

  

 
 

Bu çocuk, parkta salıncağa binmek istemiş. Ama başka bir çocuk salıncaktan inmek istememiş. 

 

 
SIRA 

NO 

 

ÇOCUĞA SORULACAK SORU 

 

ÇOCUĞUN YANITI 

DEĞERLENDİRME 

(Çözüm Var) 

 
(1) 

(Çözüm Yok) 

 
(0) 

1 Bu çocuk, salıncağa binmek için ne 

yapabilir? 

 
( ) ( ) 

2 
 

Başka neler söyleyebilirsin? 
 

( ) ( ) 

 
3 

 
Peki başka neler olabilir? 

  
( ) 

 
( ) 

 
4 

 
Başka? 

  
( ) 

 
( ) 
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Problem 17

  

6666666610

5 

 

 
 

Bu çocuk, dondurmasını yerken yere düşürmüş. 

 

 
SIRA 

NO 

 

ÇOCUĞA SORULACAK SORU 

 

ÇOCUĞUN YANITI 

DEĞERLENDİRME 

(Çözüm Var) 

 
(1) 

(Çözüm Yok) 

 
(0) 

1 Bu çocuk, dondurması yere düştüğü 

için ne yapabilir? 

 
( ) ( ) 

2 
 

Başka neler söyleyebilirsin? 

 
( ) ( ) 

 
3 

 
Peki başka neler olabilir? 

  
( ) 

 
( ) 

 
4 

 
Başka? 

  
( ) 

 
( ) 
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     EK-4 

MARMARA SOSYAL DUYGUSAL UYUM ÖLÇEĞİ 
 

 
 

  Hiçbir 

Zaman 

1 

 

Bazen      

2 

Her 

Zaman 

3 

1. Sınıftaki araç-gereçleri arkadaşları ile paylaşır.    

2. Akranları ile kolay iletişim kurar.    

4. Serbest zaman etkinliklerinde arkadaşlarıyla olmayı 

tercih eder. 

   

5. Grup oyunlarında kurallara uyar.    

6. Gerektiğinde çevresindekilere yardım eder.    

7. Karşılaştığı sorunları saldırganlığa başvurmadan çözer.    

8. Teşekkür ederim, günaydın, iyi günler vb. nezaket 

ifadelerini günlük yaşamında kullanır. 

   

9. Başkalarının beğenisini kazanmaktan hoşlanır.    

11. Ortak eşyaların kullanımında özenlidir.    

12. Ortama ve zamana uygun espri yapar.    

13. Haksızlığa uğradığında uygun tepkiyi gösterir.    

15. Mutlu bir çocuktur.    

16. Genelde olumlu bir yüz ifadesi vardır.    

18. Başkalarının ihtiyaç ve isteklerine duyarlıdır.    

19. Gerektiğinde hakkını elde etmek için çaba gösterir.    
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         EK-5 

 

E-STEAM UYGULAMALARININ ÇOCUKLARIN AİLELERİ ÜZERİNDEKİ 

YANSIMALARINA İLİŞKİN YARI YAPILANDIRILMIŞ GÖRÜŞME FORMU 

1- Bu dönem çocuğunuzun sınıfında bilim/fen eğitimine yönelik E-STEAM adlı bazı 

çalışmalar gerçekleştirdik. Çocuğunuz sınıfta yapılan bu çalışmalar ile ilgili evde ne gibi 

paylaşımlarda bulundu? Bu çalışmalar hakkında görüşleriniz nelerdir? 

2- Yapılan çalışmaların çocuğunuz için yararlı olduğunu düşünüyor musunuz? Neden? 

3- Bu çalışmaların çocuğunuza neler kattığını düşünüyorsunuz? 

4- Çocuğunuz fen bilimleri/doğa bilimleri/mühendislik ile ilgileniyor mu? Siz bu ilgisini nerde 

anlıyorsunuz? (Eğer varsa) 

5- Çocuğunuzun daha önce bilime karşı ilgisi var mıydı? E-STEAM etkinlikleri uygulama 

sürecinde çocuğunuzun konuya ilgisinde bir değişiklik oldu mu? Siz çocuğunuzun bilim/fen 

eğitimi ile ilgili bilgi edinmesi hakkında ne düşünüyorsunuz? 

6- Başka eklemek istediğiniz bir şey var mı? 
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            EK-6 

 

E-STEAM UYGULAMALARININ ÇOCUKLAR ÜZERİNDEKİ YANSIMALARINA 

İLİŞKİN YARI YAPILANDIRILMIŞ GÖRÜŞME FORMU 

1- Bu dönem sınıfımızda E-STEAM etkinlikleri yaptık. Derslerimize bu şekilde devam 

etmemizi ister misin? 

2- Yaptığımız E-STEAM etkinliklerini beğendin mi? En çok hangisini beğendin? Neden? 

3- Bu etkinlikleri yaparken zorlandın mı? Eğer zorlandıysan en çok hangisinde zorlandın? 

Neden? 

4- Bu etkinliklerden evde ailene bahsettin mi? 

5- Bu etkinlikleri evde tekrar yapmak istedin mi? 

6- Sen olsan nasıl bir etkinlik tasarlardın? (Çizebilir ya da anlatabilirsin) 
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EK-7 
  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

İş akış 

 

İŞ AKIŞ ŞEMASI 

Araştırma konusu, amacı, yöntemi ve ölçme araçlarının belirlenmesi 

İlgili literatürün taranması 

E-STEAM etkinliklerinin literatür taraması ve oluşturulması 

E-STEAM etkinlikleri için uzman görüşü 

alınması ve pilot uygulama U
y
g
u
la

m
a 

iz
in

le
ri

 v
e 

et
ik

 r
ap

o
ru

n
 a

lı
n
m

as
ı 

Ö
lçm

e aracın
ın

 b
elirlen

m
esi 

Çalışma grubunun belirlenmesi 

Ön testlerin uygulanması 

12 haftalık deneysel işlem 

Son testlerin uygulanması 

ve çocuk ile veli 

görüşmelerinin yapılması 

V
erilerin

 an
alizi v

e b
u
lg

u
ların

 y
o

ru
m

lan
m

ası 

SONUÇLAR VE 

ÖNERİLER 

Ö
lçm

e aracı u
y
g
u
lam

a izin
lerin

in
 alın

m
ası 

Uygulama Süreci 

Çocuk çizim ve 

ürün rubriklerinin 

geliştirilmesi 

Uzman görüşü alınması 
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 EK-8                                               ETKİNLİK ÖRNEĞİ         

Etkinlik Adı:  Kedi Parkım Çok Sağlam 

Uygulamanın Süresi:  3 Gün 

Plan 5E Öğrenme 

Modelinde 

hazırlanmıştır.  

 

1.GÜN Giriş ve Keşfetme –Araştırma Etkinlikleri Uygulanır 

Giriş  

*Sınıfta kedi oyun alanı görselleri, kedi resimleri, farklı ev 

tasarımları olan kitaplar ve Mimar Sinan kitabı ile görselleri 

içeren merkez oluşturulur. 

* Çocukların dikkatini çekmek için “Mırnav Mırnav İki Kedi” 

parmak oyunu kedi kuklaları eşliğinde çocuklarla birlikte 

söylenir.  

MIRNAV KEDİ 

Mırnav mırnav iki kedi (işaret parmaklar karşılıklı hareket 

ettiilir.) 

Biri çıkmış üst odaya (işaret parmağıyla yukarı çıkma hareketi 

yapılır) 

Biri inmiş alt odaya (diğer elin işaret parmağıyla aşağı inme 

hareketi yapılır.) 

Biraz sonra buluşmuşlar (parmaklar buluşturulur) 

Mırnav Mırnav konuşmuşlar (parmaklar hareket ettirilir.) 

“Ben bir fare yakaladım” (sağ elin işaret parmağı hareket 

ettirilir.) 

“Ben tabakları yaladım” (sol elin işaret parmağı hareket ettirilir) 

Oh demişler çok yorulduk (bir kez el şıklatılır.) 

İşte orda bir koltuk (koltuk vb. gösterilir) 

Hemen koşmuşlar oraya( makara sarma hareketi yapılır.) 

Uyumuşlar doya doya (uyuma hareketi yapılır.) 

*Çocuklar okulumuzdaki kedilerin canı çok sıkılmış onlar için 

ne yapabiliriz? sorusu sorularak çocukların cevapları dinlenir. 

*Kediler eğlenmek istiyorlar ama yavru kediler eğlenmek 

isterken tehlikeli işlere kalkışabiliyor. Mesela Meraklı Kedi gibi 

yüksek yerlere çıkmak peki başka neler tehlikelidir? Çocukların 

cevapları dinlenir. 

*Acil durumlar ve tehlike resimleri çocuklara gösterilir. 

Çocuklarla yanlış davranışlar hakkında konuşulur. Acil 

durumlar ve çeşitli tehlikelerin sonuçları üzerine kısaca sohbet 

edilir. Panoya ambulans, polis ve itfaiyenin resimleri asılır.  

* Depremde neler yapmalıyız okul öncesi videosu izlenir. 

Sınıfta izlenen video ailelerle paylaşılır. Ailelerden çocukları 

ile güvenli alanda kalmak, gerektiğinde yardım istemek 

hatırlatmaları ile sohbet etmeleri istenir (Aile Katılımı). 

Keşfetme -Araştırma 

* Kediler nasıl eğlenir? Güvenli eğlence için neler yapabiliriz? 

Kediler için ne yapabiliriz?  

Çocuklar kediler için hayal ettikleri oyun alanını çizerler. 

*Mimar Sinan olup inşa etmek için öğretmen çocuklara Mimar 

Sinan’ın Kitabını okur, belgesel vs ile Mimar Sinan tanıtılır.  

Çocuklara Yalova deprem bölgesi olduğu için Mimar Sinan gibi 

yıkılmayan binalar inşa edelim denir. Çocuklar depreme 

dayanıklı kedi oyun alanını lego ve bloklarla yaparlar.  
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2.GÜN Açıklama ve Derinleştirme Etkinlikleri Uygulanır 

Açıklama  

Öğretmen çocuklara yaşadığımız şehrin adı ne? Sorusunu 

sorarak kısa bir sohbet başlatır. Yalova haritada nerede denir ve 

çocuklarla bulunur, şehrimizi tanıtan kısa video izlenir. Yalova 

Kent Müzesi ve yakınındaki oyun parkına gezi düzenlenir. 

Çocuklar şehirdeki farklı yapıları gözlemlemiş olurlar. Çocuklar 

oyun parkında eğlenirken kediler için de eğlenceli olabilecek 

fikirler bulmaları için yönlendirilirler. Kediler için tehlikeli 

olmayan ama eğlenceli olan fikirler çocuklarla birlikte açıklanır. 

*Çocuklar hayal ettikleri ve çizdikleri oyun alanını bu defa 3D 

kalem ile çizerler. Çizimleri ile yaptıklarını kıyaslayıp 

çizimlerini geliştirirler.  

Derinleştirme   

Çocuklar Mimar Sinan rolünde olur, Yalova da Mimar Sinan’ın 

inşa ettiği Rüstem Paşa Camisi (Gözlem yapma) ve cami 

yakınında bulunan Ak Şemsettin köprüsü ile çocuk oyun parkı 

gezilir. Parkta kediler için benzer ve farklı neler yapılabileceği 

üzerinde konuşulur (Karşılaştırma) fotoğraf çekmek isteyen 

çocuklara fırsat tanınır.  

*Okula Mimar veli davet edilir ve çocukların tasarımlarını 

mimara sunar, fikir alışverişi yapılır.  Tasarıma son şekli karar 

verilir ve uygulamaya geçilir (Karşılaştırma). 

*Okul bahçesinde kum, kil, taş, atık ahşap malzemeler ile 

çocukların da içine girebileceği mini kedi oyun kulübesi yapılır.  

 

3. GÜN Değerlendirme Etkinlikleri Uygulanır 

Değerlendirme 

Sürecin tamamı çocuklarla fotoğraf ve videolar aracılığıyla 

izlenir. Aksayan yönler nelerdi? Neler geliştirilmeli? Neler 

başarılı oldu? üzerinde konuşulur. 

Kavramlar: Doğru-yanlış 

 

Yeni bilgi ve 

sözcükler 

Tehlike,  Kaza 

Kullanılan Araç Ve 

Gereçler 
 

Lego ve bloklar 

3D kalem ve filament 

Mezura, cetvel 

Kum, kil, atık tahta çubuklar 

Taş ya da mini parke taşı 

Plastik ve metal kapaklar 

Dayanıklı ip  

Mini ahşap kesme makinası 

Şarjlı matkap, vidalar 

Strafor 

Mimar Sinan kitabı ve görselleri 

Kedilerle ilgili kitaplar, kediler ile ilgili görseller 

Tehlikeli durumlar ile ilgili görseller 

Kedi kuklaları 

 

Kazanımlar 

 

Bilişsel Gelişim Alanı: 

Kazanım1.Nesne/durum/olaya dikkatini verir. 
(Göstergeleri: Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya 
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odaklanır. Dikkatini çeken nesne/durum/olaya yönelik sorular 

sorar.) 

Kazanım 2: Nesne/durum/olay ile ilgili tahminde bulunur. 

(Göstergeleri: Nesne/durum/olay ile ilgili tahmini söyler. 

Tahmini ile ilgili ipuçlarını açıklar. Gerçek durumu inceler, 

tahmini ile gerçek durumu karşılaştırır.) 

Kazanım 5: Nesne ya da varlıkları gözlemler. 

(Göstergeleri: Nesne/varlığın kullanım amaçlarını söyler.) 

Kazanım 8: Nesne ya da varlıkların özelliklerini 

karşılaştırır. 
Göstergeleri: (Nesne/varlıkların büyüklüğünü ayırt eder, 

karşılaştırır. Nesne/varlıkların uzunluğunu ayırt eder, 

karşılaştırır. Nesne/varlıkların yapıldığı malzemeyi ayırt eder, 

karşılaştırır. Nesne/varlıkların şeklini ayırt eder, karşılaştırır.) 

Kazanım 11: Nesneleri ölçer. (Göstergeleri: Ölçme sonucunu 

tahmin eder. Standart olmayan birimlerle ölçer. Ölçme 

sonucunu söyler. Ölçme sonuçlarını tahmin ettiği sonuçlarla 

karşılaştırır. Standart ölçme araçlarını söyler.)  

Kazanım 17: Neden-sonuç ilişkisi kurar.  

(Göstergeleri: Bir olayın olası nedenlerini söyler. Bir olayın olası 

sonuçlarını söyler.) 

Kazanım 19: Problem durumlarına çözüm üretir. 
(Göstergeleri: Problemi söyler. Probleme çeşitli çözüm yolları 

önerir. Çözüm yollarından birini seçer. Seçtiği çözüm yolunun 

gerekçesini söyler. Seçtiği çözüm yolunu dener. Çözüme 

ulaşamadığı zaman yeni bir çözüm yolu seçer. Probleme yaratıcı 

çözüm yolları önerir.)  

 

Sosyal Duygusal Alan: 

Kazanım 3. Kendini yaratıcı yollarla ifade eder. 

(Göstergeleri: Duygu, düşünce ve hayallerini özgün yollarla 

ifade eder. Nesneleri alışılmışın dışında kullanır. Özgün 

özellikler taşıyan ürünler oluşturur.)  

Kazanım 5. Bir olay/durumla ilgili olumlu/olumsuz 

duygularını uygun yollarla gösterir. (Göstergeleri: 

Olumlu/olumsuz duygularını olumlu sözel ifadeler kullanarak 

açıklar.) 

Kazanım 7. Bir işi veya görevi başarmak için kendini 

güdüler. (Göstergeleri: Yetişkin yönlendirmesi olmadan bir işe 

başlar. Başladığı işi zamanında bitirmek için çaba gösterir.)  

Kazanım 13. Estetik değerleri korur. (Göstergeleri: 

Çevresinde gördüğü güzel ve rahatsız edici durumları söyler. 

Çevresini farklı biçimlerde düzenler. Çevredeki güzelliklere 

değer verir.)  

Kazanım 14. Sanat eserlerinin değerini fark eder. 

(Göstergeleri: Sanat eserlerinde gördüklerini ve işittiklerini 

söyler. Sanat eserleri ile ilgili duygularını açıklar. Sanat 

eserlerinin korunmasına özen gösterir.)  

 

Dil Gelişim Alanı: 

Kazanım 5. Dili iletişim amacıyla kullanır.  

(Göstergeleri: Konuşma sırasında göz teması kurar. Jest ve 

mimikleri anlar. Konuşurken jest ve mimiklerini kullanır. 
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Konuşmayı başlatır. Konuşmayı sürdürür. Konuşmayı 

sonlandırır. Sohbete katılır. Konuşmak için sırasını bekler. 

Duygu, düşünce ve hayallerini söyler. Duygu ve düşüncelerinin 

nedenlerini söyler.)  

Kazanım 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamını kavrar. 
(Göstergeleri: Sözel yönergeleri yerine getirir. 

Dinlediklerini/izlediklerini açıklar. Dinledikleri/izledikleri 

hakkında yorum yapar.)  

Kazanım 8.Dinlediklerini/izlediklerini çeşitli yollarla ifade 

eder (Göstergeleri: Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorular 

sorar. Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir. 

Dinledikleri/izlediklerini başkalarına anlatır.) 

Kazanım 10. Görsel materyalleri okur. (Göstergeleri: Görsel 

materyalleri inceler. Görsel materyalleri açıklar. Görsel 

materyallerle ilgili sorular sorar. Görsel materyallerle ilgili 

sorulara cevap verir. Görsel materyalleri kullanarak olay, öykü 

gibi kompozisyonlar oluşturur.)  

 

Motor  Gelişim Alanı: 

Kazanım 3. Nesne kontrolü gerektiren hareketleri yapar. 
(Göstergeleri: Nesneleri kaldırır, nesneleri taşır.) 

Kazanım 4. Küçük kas kullanımı gerektiren hareketleri 

yapar. (Göstergeleri: Nesneleri yeni şekiller oluşturacak 

biçimde bir araya getirir. Malzemelere elleriyle şekil verir, araç 

kullanarak şekil verir.) 

 

Öz Bakım Becerileri Alanı: 

Kazanım 3.Yaşam alanlarında gerekli düzenlemeler yapar.  
(Göstergeleri: Ev/okuldaki eşyaları temiz ve özenle kullanır. 

Ev/okuldaki eşyaları toplar, yerleştirir.) 

Kazanım 7: Kendini tehlikelerden ve kazalardan korur. 

(Göstergeleri: Tehlikeli olan durumları söyler. Temel güvenlik 

kurallarını bilir. Tehlikeli olan durumlardan, kişilerden, 

alışkanlıklardan uzak durur.) 
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EK-9                                 E-STEAM Temelli Etkinlik Özetleri 

1. Etkinlik: Bulutlara Çıkmak İsteyen Kedi (Araç tasarlama) 

Tanıtılan Kişiler: Hezarfen Ahmet Çelebi, Sabiha Gökçen 

Sınıfta kediler, hava taşıtları merkezi oluşturularak çocukların dikkati konuya çekilir. Meraklı 

kedi görselleri ile hikâyesi anlatılan kedinin zor durumda olduğu vurgulanır ama nasıl yardım 

edileceği açıklanmaz. Çocuklar fikir yürüterek çözüm üretirler (tahmin). Kedinin, mahsur kaldığı 

ağaçtan tasarlayacakları bir araçla kurtarılması gerektiği çocuklara sorulan sorularla buldurulur. Bu 

aşamada çocukların girişimci olmaları teşvik edilir. Problemi fark etmeleri ve çözüm üretmeleri 

sağlanır. Çocuklar Hezarfen Ahmet Çelebi rolünde olur, uçmak için neler gerekir konusu (denge- 

hız, hava, rüzgâr…), kuşlar, uçaklar incelenir, bulut deneyi yapılır. “Çocuklar İçin Göklerin Kızı 

Sabiha Gökçen’in Hayatı” adlı video, ailelere çocukları ile izlemeleri için gönderilir. Çocuklarla 

uçağa binme, hızlı ve yavaş uçma draması yapılır. Ardından çocukların yükseğe çıkmak isteyen kedi 

için araç çizmeleri ve çizimlerini üç boyutlu ürüne dönüştürmeleri sağlanır (mühendislik ve 

matematik). Çocukların yavru kediyi içine alacak boyutta taşıt yapıp yapmadıklarını mezura ile 

ölçmeleri istenir (ölçme-hesaplama-karşılaştırma). Yapılan araçlar test edilir. En uygun çözümün ne 

olabileceği üzerinde konuşulur. Süreç, okul panosunda ve whatsapp sınıf grubunda paylaşılır. 

2. Etkinlik: Kedi Parkım Çok Sağlam (Depreme dayanıklı park yapımı) 

Tanıtılan Kişi: Mimar Sinan 

Sınıfta, oyun oynayan yavru kedi resimleri, kedi konulu kitap ve oyuncakları ile geçici 

merkez oluşturulur. Çocuklara “Okulumuzun kedisi çok sıkılmış onu eğlendirmek için ne 

yapabilirsin?” sorusu sorulur. Depreme dayanıklı kedi oyun alanı oluşturulması gerektiği üzerinde 

durulur. Yalova deprem bölgesi olduğu için Mimar Sinan gibi yıkılmayan binalar inşa edelim 

diyerek çocuklara Mimar Sinan tanıtılır. Yalova kent müzesi ve yakınındaki oyun parkına gezi 

düzenlenir (gözlem). Böylece çocuklar şehirdeki farklı yapıları gözlemlemiş olurlar. Çocuklar hayal 

ettikleri oyun alanını çizerler. Sınıfta lego ve bloklarla tasarımlarını yaparlar (mühendislik). 

Çizimlerini 3D kalem ile çizerler, yaptıklarını kıyaslayıp çizimlerini geliştirirler (teknoloji). Okul 

bahçesine mimar olan veli davet edilir ve çocuklar tasarımlarını mimara sunar, fikir alışverişi yapılır.  

Tasarıma son şekli verilir ve uygulamaya geçilir (Karşılaştırma). Okul bahçesinde taş, kil, kum ahşap 

malzemeler ile çocukların da içine girebileceği mini kedi oyun kulübesi yapılır. Sürecin tamamı 

çocuklarla birlikte fotoğraf ve videolar aracılığıyla izlenir. Aksayan yönler nelerdi? Neler 

geliştirilmeli? Neler başarılı oldu? üzerinde çocuklarla beraber konuşulur. 

3. Etkinlik: Yün Topum- Nasıl Renklendiririm? 

Tanıtılan Kişi: Nene Hatun 

Sınıfta yün merkezi oluşturulur. Yün nasıl elde edilir? Yünden neler yapılır? sorularıyla ilgili 

görsel ve kitaplar merkeze konulur. “Taş devri modası” hikayesi akıllı tahtadan okunur (teknoloji).  
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“Yünden yaptığı şortu güzelmiş ama rengini beğenmiyormuş. Sence yün şortunu nasıl 

renklendirebilir? “Sen bu soruna nasıl bir çözüm bulurdun?” Günümüzde kıyafetleri nasıl temin 

ediyoruz? Eskiden kıyafetler nasıl elde ediliyormuş? Sorularıyla çocukların karşılaştırma yapmaları 

sağlanır (tahmin). Çocuklara Nene Hatun hikayesi anlatılır. Eskiden nasıl giyinilirdi? Giysileri nasıl 

hazırlarlardı? Sorularının cevapları Nene Hatun ile anlatılır. Yünü renklendirme aşamasında mor 

lahana deneyi ile günlük hayatta kullandığımız asit ve baz özelliği gösteren maddelerin (limon, sirke, 

deterjan, diş macunu vb.) lahana suyunu nasıl değiştirdiği gözlemlenir (fen, deney, gözlem).  

Çocuklarla sınıfa getirilen sebze ve bitkilerle eskiden sıklıkla kullanılan kök boyanın nasıl elde 

edildiği açıklanır ve gözlemlenir. Sınıfta yün boyanır.  Ailelerden kumaş boyama oyununu 

telefonlarına indirerek çocukları ile boyama yapmaları istenir. Yaptıkları ürünleri whatsapp sınıf 

grubunda paylaşmaları istenir. Her çocuk whatsapp sınıf grubundan kumaş boyama sürecini 

arkadaşlarına kısa video ve fotoğraf ile anlatır (teknoloji). 

4. Etkinlik: Karınca Oteli (Topraktaki Çok Küçük Şeyleri Keşfediyorum) 

Tanıtılan Kişi: Aziz Sancar 

Küresel ısınmada insanın rolü üzerinde sohbet edilir (iletişim). Ağaçlar kesiliyor, hava 

kirletiliyor konuları ile ilgili video izlenir (teknoloji). Minik karıncanın evi sular altında kalmış yeni 

bir eve ihtiyacı var ne yapabiliriz?  Neden sular altında kalmış? Aziz Sancar da minicik hücreleri 

incelemiş onları görmek için mikroskobu kullanmış.  Aziz Sancar çocuklara akıllı tahtadan video ile 

tanıtılır. Çocuklarla birlikte bahçeye çıkılır, mikroskop ve büyüteç yardımı ile toprak incelenir. 

Böcek toplama kapları ve büyüteçleriyle çocukların böcekleri incelenesine rehberlik edilir (gözlem, 

sınıflama). İncelenen böcek ve karıncalar bahçeye bırakılır. Sınıfta artık materyallerle karınca oteli 

inşa edilir (mühendislik). Karınca oteli etkinlik süreci çocuklarla birlikte fotoğraf ve videolar 

aracılığıyla izlenir. Neler geliştirilmeli?  Neler başarılı oldu? üzerinde konuşulur. Çocukların etkinlik 

sürecindeki video ve fotoğrafları ailelerle paylaşılır.  

5. Etkinlik: Yavru Koala (Yüzen Araç Tasarlıyorum) 

Tanıtılan Kişi: Piri Reis 

Dikkat çekme amacıyla sınıfta koala merkezi oluşturulur. Nerede yaşar, ne yer, neden nesli 

tükeniyor? sorularıyla ilgili görseller, kitaplar ve yavru koala oyuncağı merkeze yerleştirilir. 

Çocukların gözlem yapması sağlanır. Çocuklara üzerinde kodlama olan harita verilir. Doğru yönleri 

bularak Avustralya’ya varmaları istenir. “Piri Reis gibi keşifler yaparken Avustralya’ya vardık. 

Haydi koalaları yakından tanıyalım” denir. Yavru koalayı ailesinin yanına ulaştıracak, suların 

üzerinde ıslanmadan ve güvenle ilerleyebileceği bir araç tasarlayalım, çizelim, gerekli malzemeleri 

alarak yapalım şeklinde süreç yönetilir. Tasarlama ve test sürecinde “Suya batan malzemeler 

nelerdir? Denge nedir? Ağırlık nedir?” soruları deneylerle cevaplanmaya çalışılır (fen, deney, 

gözlem, karşılaştıma, sınıflama, ölçme). Çocuklar yüzen ve batan cisimler deneyi ile yüzen nesneleri 

ve batan nesneleri tespit edip gruplandırır, ağırlıklarını, uzunluklarını kıyaslar (veri toplama-
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kaydetme). Suya batan, parçalanan ürünler tekrar yeni çözüm yolları düşünülerek yenilenir. Son 

halini alan ürün ya da tasarım test edilerek sınıf whatsapp grubunda sunulur.  

6. Etkinlik: Minik Keçi Ormanda (Protez Tasarlıyorum) 

Tanıtılan Kişi: El Cezeri    

Sınıfta dağ keçileri ve yaşam alanları olarak orman ve ormanın önemi, ormanın görevi, geri 

dönüşüm, doğayı koruma ilgili merkez oluşturulur. Dağ keçileri ve orman ile ilgili kitaplar merkeze 

eklenir. Dağ keçisi kuklası ile problem durumu çocuklara tiyatro sahnesinde anlatılır. Farklı keçi 

sesleri tiyatro esnasında dinletilir. Çocukların konu üzerine dikkat ve ilgileri çekilmeye çalışılır. 

“Keçiyi sürüsüne götür” adlı kodlama oyunu oynanır. “Ormana çöp atıldığı için ayağı kırılan Minik 

keçi için ne yapabiliriz?” sorusuna ilişkin çocukların tahminleri ve probleme buldukları çözümler 

kaydedilir (tahmin, problem çözme). “Sen canlılara zarar veren çöp sorununa nasıl bir çözüm 

bulurdun?” sorusu üzerinde sohbet edilir (iletişim). Kitap ve internetten El Cezeri araştırılır, tanıtılır 

(teknoloji). Çocuklar El Cezeri rolünde olur, atık materyallerle tasarımlar yaparlar (mühendislik, 

matematik). Marangoz veliden destek alarak keçi aracı için kullanılacak ahşap çıtalar kestirilir 

(matematik, ölçme). Varılmak istenen nokta ve ulaşılan yer ile ilgili konuşulur. Süreç çocukların 

anlayabilmesi için video ve fotoğraflarla çocuklara ve velilere sunulur. 

7. Etkinlik: Denizlerimiz Temiz Kalsın (Deniz temizleme aracı) 

Tanıtılan Kişi: Barbaros Hayrettin Paşa 

Barbaros Hayrettin Paşa zaman makinesine binip günümüze gelmiş ama bir de ne görsün 

müsilaj ile kaplı bir Marmara Denizi. Barbaros Hayrettin Paşa buna çok üzülmüş. Ne olmuş neden 

olmuş? başlamış araştırmaya. Problem durumundan yola çıkılarak çocukların konu üzerine dikkat 

ve ilgileri çekilmeye çalışılır. Çocuklar Barbaros Hayrettin Paşa’nın miçoları rolünde olur.  

“Barbaros hayrettin Paşa’nın gemisi Yalova’ya demir attı, araştırmasına yardımcı olalım mı? Su 

neden önemli? Suda hangi canlılar var? Müsilaj nedir?  Neden zararlıdır?” soruları üzerine sohbet 

edilir. Suyun oluşumu, su kaynakları, su temizliği ile ilgili çalışmalar yapılır. Su meslekleri tanıtılır. 

Dünya su rezervleri araştırılır. Öğrenci, öğretmen ve velilere de su tasarrufu ile ilgili farkındalık 

kazandırılır. Çocuklardan mevcut kirliliği nasıl ortadan kaldıracaklarına dair tasarımlar yapmaları 

çizmeleri istenir (matematik, mühendislik). Deniz canlıları ile ilgili eğlenceli drama ve kodlama 

oyun etkinlikleri yapılır. Marmara Denizini temizleyen robot tasarlanır. Robot büyük su kabında test 

edilir (deney, gözlem). 

8. Etkinlik: Çiçeklerim Tatilde Ne Yapacak? (Çiçek sulama aracı) 

Tanıtılan Kişi: Evliya Çelebi 

Drama, oyun ve şarkıdan yola çıkarak çocukların konu üzerine dikkat ve ilgileri çekilmeye 

çalışılır. Öğretmen çocuklarla çiçek merkezini oluşturur.  Çiçek bahçesinde buket oluşturma 

kodlama oyunu oynanır. Sınıfta Evliya Çelebi merkezi oluşturulur. Çocuklar Evliya Çelebi rolünde 

olur. Yalova Çiçek Kenti, biyolojik çeşitliliğin en fazla olduğu şehirdir. Atatürk Araştırma 
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Bahçesi’ne ve bir çiçek serasına alan gezisi düzenlenir (alan gezisi- gözlem). Çocuklar çeşitli 

ağaçları ve çiçekleri inceler, aralarındaki farkları bulur (karşılaştırma).  Sınıfta çocuklara “Evliya 

Çelebi gibi gezmeyi ve çiçekleri seven Neşe, bir haftalık tatile gidecek ama çiçeklerinin bir hafta 

boyunca susuz kalmaları kurumalarına neden olabilir. Sence Neşe ne yapabilir?” sorusu sorulur 

(problem çözme). Sen olsaydın ne yapardın? Çocuklar artık materyallerle çiçek sulama makinesi, 

sulama robotu ve çeşitli tasarımlar yaparlar (matematik, mühendislik). “Kaç günlük sulama yapar? 

(tahmin).  Büyük şişe mi küçük şişe mi? Az delikli mi çok delikli mi olmalı?  Geniş boru mu olmalı, 

dar mı olmalı?” soruları üzerinde tartışılır (karşılaştırma). Tasarımlar sınıftaki çiçeklerin üzerinde 

denenir ve oluşan sorunlar not edilir. Süreç whatsapp grubundan paylaşılır. 

9. Etkinlik: Meraklı Minik Origami Mağazası 

Tanıtılan Kişiler: Mustafa Kemal Atatürk, İbrahim Müteferrika, Hayrettin Karaca 

Dikkat çekme amacıyla sınıfta geri dönüşüm merkezi oluşturulur. “Geri dönüşüm nedir? Atık 

nedir?, Dönüştürülebilen materyaller nelerdir?” sorularıyla ilgili görseller, kitaplar, kağıt, plastik ve 

pil geri dönüşüm kutuları merkeze yerleştirilir.  Bir ağaç için köşk bile yürütüldüyse gerisi kolay! 

Mustafa Kemal Atatürk ile problem çözme örneği Yürüyen köşk anlatılır. “Çınar ağacını kesmemek 

için sence ne yapılabilir?” sorusuna ilişkin çocukların cevapları tek tek dinlenir. Çocuklar, Hayrettin 

Karaca Ağaç Müzesi’ni gezerler (alan gezisi, gözlem). Çeşitli ağaçları inceler, aralarındaki farkları 

bulurlar (karşılaştırma). Sınıfta ağaç ve origami merkezi oluşturulur. Ağaçlardan elde edilen ürünler 

ile ilgili görseller, origami anlatan kitaplar, görseller, farklı kâğıt türleri ve yapılan ürünler merkeze 

eklenir. İbrahim Müteferrika Kâğıt Müzesi ziyareti ile kâğıdın oluşum serüveni, matbaanın icadı 

öğrenilir. Sınıfa geldiklerinde çocuklar, teknoloji alanına hizmet etmiş, İbrahim Müteferrika’yı 

tanırken, matbaanın çalışma prensibini patates baskısı ile kendi isimlerinin harflerini kağıtlar üzerine 

görsel kodlama yolu ile baskı yaparak somut hale getirirler. Çocuklarla atık kağıtlardan oyun hamuru 

üretilir. Bu hamurdan oyuncak üretilir bir de origami yapılarak elde edilen ürünler “Meraklı Minik 

Origami Mağazası”nda okulun diğer öğrencilerine satılır. Elde edilen gelir ile okula fidan alınır ve 

bahçeye dikilir (girişimcilik). 

10. Etkinlik: Fırçamı Şövalemi Tasarlıyorum 

Tanıtılan Kişi: Osman Hamdi Bey 

Sanat alanına hizmet etmiş olan Osman Hamdi Bey ve resim ile ilgili sınıfta merkez 

oluşturulur. Merkeze Osman Hamdi Bey’in en önemli yapıtı olan “Kaplumbağa Terbiyecisi” 

tablosu, oyuncak kaplumbağalar ve ressamlarla ilgili kitaplar konulur. Osman Hamdi Bey çocuklara 

tanıtılır. Çocuklara, “Osman Hamdi Bey’in bir sorunu var. Fırçasını ve şövalesini kaybetmiş. Bu 

güzel kaplumbağa tablosu gibi resimler yapmak istiyor ama yapamıyor. Osman Hamdi Bey için ne 

yapabiliriz? Ona yardım edelim mi?” soruları yönlendirilir (girişimcilik) Çocukların okulda ressam 

robot ile resim yapmalarına olanak sağlanır (teknoloji). Eskiden robotlar olmadığında her şey elde 

yapılıyordu. Şimdi ise birçok çizim bilgisayarda yapılmaktadır.  Çocuklarla beraber Kandisky adlı 
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uygulamada çizilen resimler sese dönüştürülür (Teknoloji). Çocuklardan doğada bulunan dal, bitki, 

çiçek, yaprak ve otlarla fırça ile şövale tasarlamaları istenir. Tüm ürünlerin yapım aşamalarını 

gösteren video ve fotoğraflar whatsapp sınıf grubunda paylaşılır.  

11. Etkinlik: Koşarken Ne Oluyor? (Akciğer maketi tasarlama) 

Tanıtılan Kişi: İbn-i Sina 

Problem durumundan yola çıkarak çocukların konu üzerine dikkat ve ilgileri çekilmeye 

çalışılır.  “Leyla, Tuğba ve Esra parkta yakalamaca oynarken Esra koşunca neden nefes nefese 

kaldığını anlamamıştı. Tuğba uzun uzun düşündü. Bunu kardeşi Esra’ya anlatmanın bir yolu 

olmalıydı.” Akciğer nedir? Görevi nedir? Sizce Tuğba ne yaptı? Bunu nasıl anlatabilirdi?” soruları 

üzerinde tartışılır (problem çözme). İbn-i Sina rolünde olup akciğerler ve insan vücudu keşfedilir. 

Öğretmen çocuklara İbni Sina kitabını okur.  Ailelere gönderilen İbni Sina belgeselini çocuklarla 

birlikte izlemeleri istenir.  Çocuklar İbn-i Sina rolünde olur oyunlarla vücudu tanırlar. Organlar 

önlüğünde, organların yerini bulma oyunu, insan vücudu maketinde ameliyat oyunu oynarlar. “Bitki 

ve hayvanlarda akciğer var mı?” sorusu üzerine gerçek kuzu ve tavuk ciğer sınıfta incelenir (fen, 

gözlem). Süreç sonunda çocuklar akciğerlerin nasıl çalıştığını gösteren maket tasarlar (matematik, 

mühendislik). 

12. Etkinlik: Matematik ne işe yarar? 

Tanıtılan Kişi: Cahit Arf 

Matematik ile ilgili etkinliğe girişte dikkat çekmek için, çocuklara Yunus adlı birinci sınıf 

öğrencisinin matematiğin ne işe yaradığını bilmediğini ve bizden yardım istediğini söylemesi için 

bir üst kademedeki çocuk ile anlaşılır. Sınıfa gelen çocuk yardım ister. Panoya Cahit Arf’ın resimleri 

ve üzerinde resmi olan paralar asılır. Çocukların konu üzerine dikkat ve ilgileri çekilmeye çalışılır. 

Sınıfta matematik merkezi çocuklarla beraber oluşturulur. Bu merkeze neler konulabileceği 

çocuklara sorulur. Sınıftaki oyuncaklardan geometrik şekiller seçilir. Tartı, mezura, hesap makinesi 

gibi sınıfta bulunan araçlar matematik merkezine alınır. Aileleriyle birlikte “Matematik hayatta ne 

işe yarar?” sorusuna ilişkin araştırma yapmaları istenir (aile katılımı). Mühendis ve mimarlar 

köprüleri, barajları ve çeşitli binaları inşa etmeden önce bazı hesaplamalar yaparlar. Çocuklardan 

sınıftaki geometrik şekilleri ve Knex setini kullanarak şehir yapmaları istenir (matematik, 

mühendislik). Şehri yapmadan önce “Mimarlar, çevre mühendisleri ve inşaat mühendisleri gibi biz 

de proje çizelim, hangi malzemeden ne kadar, kaç tane kullanacağımızı belirleyelim” şeklinde 

yönlendirmeler yapılır. Ardından çocuklarla beraber şehir inşa edilir? (veri kaydetme, tahmin). 

Çocuklarla kodlambaç stem kutu oyunu oynanır. Çocuklara atık materyallerle toplama, çıkarma 

makinesi ve tartı yapmalarına fırsat verilir. Sınıfa davet edilen Yunus’a, çocuklar gruplar halinde 

sunumlarını yaparlar. Yunus’un verdiği listede yer alan toplama, çıkarma, ölçme ve geometrik 

şekiller başlıkları altında çocuklar dört gruba ayrılırlar ve sunumlarını yaparlar. Süreç whatsapp sınıf 

grubunda paylaşılır (iletişim kurma- sonuç çıkarma). 
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EK-10 

                                              Araştırma Uygulama İzni 
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    EK-11                                                     Etik Kurul İzni 
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EK-12                                                  Ölçek Kullanım İzinleri 
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EK-13     

          Okul Öncesi Dönem Bilimsel Süreç Beceri Testi Ön Test Uygulama Örneği (Ç1) 
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         EK-14    

Problem Çözme Beceri Testi Son Test Uygulama Örneği (Ç7) 
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EK-15             

E-STEAM ETKİNLİKLERİNDEN TASARIM ÖRNEKLERİ 

1. Bulutlara Çıkmak İsteyen Kedi Etkinliğinden 

 

Ağaçta mahsur kalan kediyi kurtarmak için Ç12 ve Ç6 kodlu çocuklar atık materyallerle 

pervaneli  uçan araç tasarladı. 



 

125 

 

 

 

 

Ağaçta mahsur kalan kediyi kurtarmak için Ç2 kodlu çocuk atık materyallerle uzun kollu vinç 

tasarladı. 
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Ağaçta mahsur kalan kediyi kurtarmak için Ç1 kodlu çocuk atık materyallerle balonlu dron 

tasarladı. 



 

127 

 

 

2. Kedi Parkım Çok Sağlam Etkinliği 

 

Canı sıkılan okulumuzun kedisi için Ç7 kodlu çocuk eğlence parklı ev tasarladı. 
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3. Yün Topum Etkinliği 

 

       Çocuklar tasarladıkları şort ve etekleri kestiler, diktiler, boyadılar ve giydiler.  
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4.  Karınca Oteli Etkinliği 

 

        Ç7 kodlu çocuğun karınca oteli çizimi. 
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Ç18 kodlu çocuğun  karınca oteli ürünü. 
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      Çocukların karınca oteli ürünleri
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5. Yavru Koala Etkinliği 

   Ç8, Ç9 ve Ç22 kodlu çocukların yaptığı araç yüzdü çünkü plastik ve hafif malzemelerle 

yapmışlardı. 

  

Ç11, Ç15 ve Ç20 kodlu çocukların yaptığı plastik araç. Tasarlanan araç başarıyla 

yüzdü,   batmadı. 
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6. Minik Keçi Ormanda Etkinliği 

     Çocukların keçi bisikleti ürünü. 
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7. Denizlerimiz Temiz Kalsın Etkinliği 

              Çocukların  deniz temizleme aracı çizimleri. 
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  Ç4: Denizde giden aracın tekerleri var, oltaları var, denizdeki çöpleri topluyor. 
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8. Çiçeklerim Tatilde Ne Yapacak? Etkinliği 

Ç2: Tatile gittiğimde çiçekler kurumasın diye, dron ile sulayacağım. 

 

 
Ç 21: Çeşmeye bağlı sulama sistemi yaparım. 

Ç 7: Çiçeklere ayrı depolardan hortumla su veririm.  

Ç 15: Bitkileri alttan sulama sistemi yaparım. 

Ç 20: Borularla su deposundan çiçekleri sularım (Borularla su tesisatı çizdi).  

Ç 10: Çatıdan yağmur suyu toplayan sistem yaparım. 

Ç 12: Su deposundan hortumla su taşırım.  
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9. Meraklı Minik Origami Mağazası Etkinliği 

 

   Çocuklar origami mağazasında satış yapıyor. 
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10. Fırçamı Şövalemi Tasarlıyorum Etkinliği 
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11. Koşarken Ne Oluyor Etkinliği 
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12. Matematik Ne İşe Yarar Etkinliği 

 

 Yardım isteyen ilkokul çocuğuna anlatmak için çocuklarla tasarlanan toplama ve 

çıkarma makineleri. 
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Geometrik şekiller hayatımızın neresinde sorusuna çocukların cevabı olan çizimler.
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    Ç11 kodlu çocuğun köprü tasarımı.  
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