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Oz: Erken cocuklukta bilim ve miihendislik uygulamalarinin kullanilmasmm en énemli gerekgesi; bilginin
sorgulamaya dayali ve derinlemesine Ogrenmeyi saglamasidir. Ayrica disiplinler arasi 6grenmeyi saglar,
¢ocuklarin bilimsel siire¢ becerilerini, motor becerilerini, iletisim ve sosyal becerilerini gelistirir. Yapilan bu
¢alismanin amact; erken ¢ocukluk déneminde bilim ve miithendislik uygulamalarinin 6grencilerin karar verme ve
problem ¢ozme becerilerine etkisini arastirmaktir. Caligmada karma yontem kullanilmigtir. Bu aragtirmanin
caligma grubunu 2017-2018 egitim-6gretim yilinda istanbul ilindeki bir 6zel okulun anaokuluna devam eden 5 yas
grubu 14 6grenci olugturmustur. Aragtirmanin nicel verileri karar verme beceri testi ile nitel verileri ise agik uglu
problem ¢dzme sorulart ile toplanmigtir. Arastirmada Miihendislik Tasarim Asamalari g6z 6niinde bulundurularak
4 ayn etkinlik yapilmistir. Aragtirmada karar verme beceri testi nicel olarak, problem ¢6zme sorular rubrik ile
analiz edilmistir. Aragtirma sonucunda 6grencilerin karar verme becerilerinin gelismesinin sinirlt kaldigs, agik uglu
problemlere ¢6ziim Onerileri getirmede gelisme oldugu tespit edilmistir.
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THE IMPACT OF SCIENCE AND ENGINEERING PRACTICES ON
STUDENTS DECISION MAKING AND PROBLEM SOLVING SKILLS
IN EARLY CHILDHOOD

Abstract: The most important reason for using science and engineering applications in early childhood; is based
on inquiry and provides in-depth learning. Besides, it also provides interdisciplinary learning. It improves
children's scientific process skills, motor skills, communication and social skills. Children act like an engineer
while playing. The aim of this study is to investigate the effects of science and engineering applications on students'
decision-making and problem solving skills in early childhood. The study was designed as a study using both
qualitative and quantitative research methods. The study group consisted of 14 5-year-old students attending
kindergartens of a private school in Istanbul in the 2017- 2018 academic year. Quantitative data of the research
were collected by decision-making test and qualitative data were collected by open-ended problem solving
questions. In the study, 4 different activities were carried out considering the stages of the STEM cycle. In this
research, decision making test was analyzed quantitatively and problem solving questions were analyzed with
rubric. As a result of the research, it was found that development of students' decision-making skills were limited
and there was an improvement in providing solution to open-ended problems.
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Cocuklar dogas1 geregi merakli, cevrelerindeki diinyay1 kesfetmek i¢in istekli ve sorunlari
cozmek icin heveslidir. Tipki bilim insanlar1 gibi deneme yanilma yontemini kullanarak yaratict
sorular soran aktif o6grenenlerdir (Katz, 2010). Bu nedenle, dogustan gelen yeteneklerini
kesfetmeleri, arastirmalar1 ve gelistirmeleri icin kaynaklar ve firsatlar sunulmasi 6nemlidir.
Erken c¢ocukluk egitiminde yer alan fen ve matematik egitimi ise, ¢ocuklara hem dogal hem
informal hem de yapilandirilmis 6grenme deneyimleri sunarak bir¢ok kavramin kazandirilacagi
etkinlik alanlaridir. Bu nedenle fen ve matematik egitimine destek vermek amaciyla hazirlanan
programlarda ¢ocugun oOgrenmesine ve hazir bulunusluk diizeyine uygun standartlarin
olusturulmasi hem ¢ocuklarda hem de egitimcilerde bu alanlara karsi olumlu tutum ve davranis
gelistirmesine destek olusturacaktir (Tastepe ve Temel, 2013).

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

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

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

STEM terimi ilk olarak Amerikan Ulusal Bilim Vakfi tarafindan 2001 yilinda
kullanilmistir.  Bilim, matematik, miihendislik ve teknoloji entegrasyonunu igermektedir
(Breiner ve ark., 2012). Kisaltmay1 dort ayr1 alan1 tanimlamak i¢in kullanmaya devam ederken
(Sanders, 2009), aragtirmacilar daha sonra STEM'e sanat gibi yeni disiplin alanlarin1 entegre
etmeyi Onerdiler (Wang ve ark. 2011; Furner ve Kumar, 2007, s. 186). Moore ve ark. (2014)
STEM'i dort bilim dalinin bazilarini ya da hepsini birlestirerek ger¢ek yasam problemlerini
cozmede kullanilan bir egitim yaklasimi oldugunu belirtmistir (Kelley ve Knowles, 2016).
Ring ve ark. (2017), STEM etkinliklerini planlamanin ve 6gretmenin zaman ve ¢aba harcamast
gerektirdigini belirtmistir (Stohlmann ve ark., 2012). STEM egitimini disiplinler aras1 biitiinciil
bir 6grenme yaklagimi oldugunu bildirmistir.

Lucas ve Hanson (2014) zihinsel miithendislik aliskanliklarini; iyilestirme, sistem diisiinme,
uyarlama, problem bulma, yaratici problem ¢ozme ve gorsellestirme olarak tanimlamustir.
Erken ¢ocukluk doneminde STEM egitimi ile; STEM farkindaligini arttirmak, STEM hakkinda
ortak bir diisiinme ve konusma dili olusturmak, STEM egitimini biitlinlestirici bir ara¢ olarak
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sunmak amaclanmistir. Cesitli calismalar 6gretmenlerin ve 6grencilerin teknoloji egitiminde
farkli icerikleri nasil 6grendiklerini arastirmaya ihtiya¢ duyuldugunu belirtmistir (Ritz ve
Martin, 2013; Jones ve ark., 2011; Sherman ve dig., 2010; Lo 2009; Marton ve Morris, 2002).

Erken ¢ocuklukta STEM egitimi i¢in uygulamali egitim aktiviteleri (Hands-on) ve proje
tabanli 6grenme uygulamalar1 6nerilmektedir. Teknoloji egitimi ve uygulamali (hands-on)
egitim genellikle diger derslerden farkli olarak uygulanmaktadir. Pratik uygulamali yapisi ile
problem ¢ozme, tasarim ve yaraticilik gibi hem zihinsel hem de el becerileri gerektirmektedir
(Kilbrink, 2013; Lewis, 2009; Sjo“berg, 2005). Teknoloji ve uygulamali etkinlikler hem sinifta
hem de sinif dig1 hayatta gergek yasam problemleriyle iligkilidir (Middleton, 2005; McCormick,
2004). Dolaysiyla teknoloji egitiminde; O6grenme igerigi ve gilinlik yasam baglam,
materyallerin taninmasi, materyallerin kullanilmasi ve is birligi gereklidir.

Catherwood (2000) proje calismalari, cocugun temel bilgi ve ilgisine sahip oldugu

konulara odaklanmasini, birgok 6grenme alaninin entegrasyonuna, proje calismasi sirasinda
sOzlii iletisim i¢in firsatlar sagladigini belirtmistir. Bu esnada hizli biligsel biiyiimeye ek olarak,
cesitli okuryazarliklarda yeterlilikleri gelistirir. Ayni1 zamanda kavram gelisimini, bilimsel
siire¢ becerilerini ve psikomotor becerilerini gelistirdigini belirtmistir. Proje ¢alismalarina
sinirbilim (ndroloji) a¢isindan bakildiginda, arastirmalardan ¢ikan ortak bir anlayis, beynin ve
diisiinme yeteneginin deneyimler tarafindan sekillendirilmis olmasidir (Zull, 2002). Beynin
farkli sekillerde diisiinme kapasitesi-problem ¢dzme, yansitma ve yeni fikirlere agik olma-
yasamin ilk yillarinda en biiyiik plastisite ve potansiyele sahip, zaman ve maruz kalma iizerine
insa edilmistir (Wexler, 2008). Proje calismalar1 heniiz ¢cok erken olmasina ragmen kiiciik
cocugun beynindeki sinir aglarinin zenginligini arttirmast muhtemeldir Blakemore ve Frith,
2005; Catherwood, 2000).
Miifredat ve STEM: STEM 06grenme giiniimiizde sicak bir konudur ve ¢ocuklarin gelecekteki
akademik performanslarini ve bilimsel siire¢ becerilerini gelistirmede ¢ok biiyiik bir 6neme
sahiptir. Sorgulama, kesfetme, analiz etme ve anlama, erken ¢ocukluk déneminde STEM
Ogretimi i¢in olduk¢a 6nemlidir (Duncan ve ark., 2007; Geary, 2013; Clements ve ark., 2011).
Erken yaglarda egitim programlarina STEM egitiminin dahil edilmesi gerektigi vurgulanmigtir
(Eshach, 2006; Bell ve Clair, 2015; Samarapungavan ve ark. 2008). Ancak bu alanda yapilan
caligmalar oldukca azdir (Moomaw, 2013). Ayrica, erken ¢ocukluk doneminde teknoloji ve
miihendislik becerilerinin 6gretilmesi ile ilgili caligmalar da eksiktir (Bagiati ve ark., 2010).
Halbuki erken yaslardaki cocuklarin en 6nemli 6zellikleri, ¢evrelerindeki diinyayla ilgili stirekli
sormak, sorgulamak ve meraktir. Cocuklar sorgulamaya dayali ve uygulamali bilim olan STEM
egitimi ile bilginin ingasin1 aktif katilim yoluyla 6grenirler.

Malezya'da erken ¢ocukluk miifredat: tanitirken Kesif, deney ve ¢alisma gerektiren “oyun
pedagojisi” (3E) (PERMATA, 2013, s.34) kullanilmaktaydi. Ancak 3E’nin sorgulama i¢in
yeterli olmadig1 goriilmiistiir. Boylece 3E’ye ilave olarak 3C (is birligi yapma, yaratma ve
iletisim kurma) gelistirilmistir (Helm ve Katz, 2001; Katz, 2010; Katz ve Chard, 2000). Bu
nedenle, STEM temelli 6grenme ve 6gretme modeli olarak adlandirilan yeni modelde Proje
Tabanl Sorgulama Ogrenimini (PIL) teorisini tesvik eden “I + 3E + 3C” yer almaktadir.
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Kesfetme (Inquiry) (Explore) (Collaborate)
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s . Cxperime Create)
Denevim (Experiment) _(
v Deneyim Iletisim Kurma
Experience)  (Communicate)

Oyun Temelli Ggreame Proje Temelli Ogrenme

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

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

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

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

YONTEM

Arastirmanin modeli

Bu ¢alisma nitel ve nicel arastirma ydntemlerinin bir arada oldugu karma ydntem
kullanilmistir. Bu aragtirmada, arastirma deseni olarak “gdmiilii desen” kullanilmistir. Karma
yontemin kapsadig1 gomiilii desende nitel veya nicel verilerden biri digerinin i¢inde gdmiiliidiir.
Ciinki nitel ve nicel veriler siirecin baginda, siire¢ boyunca ve siirecin bitiminde ve veriler
birbirini destekleyici olarak kullanilmistir. Arastirmanin nicel boyutunda zayif deneysel desen,
nitel boyutunda durum caligsmasi kullanildigindan bunlar ayr1 ayr1 agiklanmistir. Aragtirmanin
nicel boyutunu Karar Verme Becerileri, nitel boyutunu ise Problem (C6zme Becerileri
olusturmaktadir.

Calisma grubu

Bu arastirmanin calisma grubunu 2017-2018 egitim-dgretim yilinda Istanbul ilindeki bir
0zel okulun anaokulu 6grencileri olusturmaktadir. 5 yas grubu 6grencilerinden sar1 sinifa
uygulanmistir. Arastirmada tek grup kullanilmigtir. Deney grubu olarak belirlenen sinifa ait
demografik veriler ise soyledir: deney grubunda 14 6grenci bulunmaktadir. Deney grubu 7
erkek, 7 kiz 6grencilerinden olusmaktadir. Ancak son test olan Problem C6zme Becerileri
Sorularinda 13 6grenciye uygulanmustir.
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Verilerin toplanmast

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

Veri toplama araglart

Bu boliimde arastirmada kullanilan veri toplama araglarina yer verilmistir.

Karar Verme Beceri Testi

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

Problem Cozme Becerileri Sorulari

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

Uygulama Siireci

Arastirmanin uygulamasi 2017-2018 egitim 6gretim yili anaokuluna devam eden 5 yas
ogrencileri ile gerceklestirilmistir. Etkinlikler Miihendislik Tasarim Asamalart géz Oniinde
bulundurularak yapilmistir. 4 ayn etkinlik uygulanmistir. Bunlar: Koprii, Parasiit, Araba ve
Salincak yapimi etkinlikleridir. Asagida koprii etkinligin uygulama basamaklar1 goriilmektedir.

Koprii etkinliginin uygulama agsamalart

1. Inhtiyac ya da problemi tanimlama ve arastirma

Etkinligin ilk asamasinda ¢ocuklarin dikkatini ¢ekebilmek ve probleme odaklanabilmeleri
icin asagidaki hikaye okunmustur.
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“Bir varmis bir yokmus. Uzak diyarlarin birinde kii¢iik kuzularin yasadigi bir yer varmis.
Giinlerden bir giin bu kuzular mutlu mutlu otlarken uzaktan bir ses duymuslar. Sesin geldigi
yone dogru bakmaslar, bir de ne gorsiinler bu ses bir kurdun sesiymis. Kuzularin hemen oradan
uzaklagmalar1 gerekiyormus. Ancak bir sorun varmis: Kuzularin bulunduklari yeri terk etmeleri
cok zormus; ¢iinkii Onlerinde giiriil giiriil akan bir dere varmis. Kurdun sesi ise gittikce
yaklagiyormus. Kacacaklar1 tek yer derenin Obiir tarafiymis. Ama dere ¢ok genis ve hizli
akiyormus. Yiriiyerek ge¢meleri miimkiin degilmis.”

Bu hikaye anlatildiktan sonra Ogrencilere asagidaki sorular sorulmus ¢oziim Onerileri
getirmeleri beklenmistir.
1) Kuzular1 derenin karsisina gegirmek i¢in onlara ne yaparsiniz?
2) Nasil bir koprii yapalim? Kopriide 6nemli olan 6zellikler nelerdir?
3) Haydi bir miihendis olarak nasil kdprii yapalim?
4) Haydi bir bilim insan1 olarak nasil kdprii yapalim?
5)Koprii yapmak i¢in hangi malzemelere ihtiyacin var?

2. Olasi ¢oziimler gelistirme

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

3. En olasi ¢oziimii secme

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

4. Prototip olusturma ve ¢oziimleri test etme

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

5. Coziimleri paylagma

Bu asamada 6grencilerin yaptiklar1 koprii tasarimini biitiin agamalartyla agiklayabilmeleri
beklenmistir. Bu agamalar: Problemi anlayabilme ve belirleyebilme, ¢6ziim Onerileri iiretme,
tasarimda bilim ve miihendislik disiplinleriyle birlestirme

Verilerin ¢oziimlenmesi

Karar Verme Testinin degerlendirilmesi

Karar Verme Becerileri Testi SPSS programinda hesaplanmistir. Bu testte oyuncakg¢r ve
eglence merkezi ile ilgili sorularda dogru cevaplara 1 puan, diger cevaplara ise 0 puan verilerek
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puanlama yapilmistir. Toptancilar ile ilgili sorularda ilk kisimda B cevabina 2 puan, C, D, E
cevaplarina 1 puan diger cevaplara 0 puan; ikinci kisimda ise A, F cevaplarina 3 puan, B

cevabina 2 puan ve C, D, E cevaplarina 1 puan verilerek puanlama yapilmistir.

Problem Cozme Beceri Sorularinin degerlendirilmesi

Uygulama sonucunda 6grencilere Problem Cozme Becerileri Sorularinda 6grencilerin

kendi ifadelerine yer verilmistir olup,

etkinlik sonucu yapilan iriinler rubrik ile

degerlendirilmistir. Kullanilan rubrik puanlamasi: Cok yeterli ‘4’ puan, yeterli ‘3’ puan, az
yeterli ‘2’ puan, yetersiz ‘1’ puan olarak degerlendirilmesi yapilmistir. Rubrik degerlendirmesi
sonucu alinacak en yliksek puan 48 puan; alinacak en diisiik puan ise 12 puandir.

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

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

tanimlanmis.

tanimlanmis.

ancak tanimlanmamus.

tanimlanmamus.

Problemin belirgin
niteliklerini goérebilme

Problemin 6lgiitleri ve
sinirlayicilart agik bir
sekilde anlagilmis.

Problemin ¢ogu dlgiitleri
ve sinirlayicilar
anlagilmis.

Problemin 6lgiitleri ve
sinirlayicilart kismen
anlagilmis.

Problemin 6lgiitleri ve
siirlayicilart
anlagilmamis.

Cozlim yollar iiretebilme

Uretilen ¢éziim Gnerileri
hayal giicii kullanilarak
olusturulmusg yaratici ve
gelistirilebilir bir fikir.

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

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

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

Cozlimii stnama ve

Uretilen ¢6ziim Onerisi

Uretilen ¢6ziim Onerisi

Uretilen ¢6ziim Onerisi

Uretilen ¢6ziim Onerisi

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

Gozlenen varliklarin ve
olaylarin sekil, renk,

biiyiikliik, dagilim gibi
ozelliklerini gorebilme

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

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

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

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

Dogru ve duyarli gozlem
yapabilme

Gozlemlerini dogru,
hassas ve agik bir sekilde

yaplyor.

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

Gozlemlerini kismen
dogru, hassas ve agik bir
sekilde yapiyor.

Gozlemlerini dogru,
hassas ve agik bir sekilde
yapamiyor.

Gozlem verilerini
yorumlayabilme

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

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

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

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

Tahmin edebilme

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

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

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

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

Olgebilme

Uzunluk, boy gibi sayisal
iliskileri 6lgebiliyor.

Uzunluk, boy gibi sayisal
iligkileri genel olarak
Olgebiliyor.

Uzunluk, boy gibi sayisal
iligkileri kismen
Olgebiliyor.

Uzunluk, boy gibi sayisal
iligkileri 6lgemiyor.

Sayisal iligkileri
kavrayabilme

Uzunluk, boy gibi sayisal
iligkileri kavrayabiliyor.

Uzunluk, boy gibi sayisal
iligkileri genel olarak
kavrayabiliyor.

Uzunluk, boy gibi sayisal
iligkileri kismen
kavrayabiliyor.

Uzunluk, boy gibi sayisal
iligkileri kavrayamiyor.

Sekilleri, oriintiileri

Sekilleri, sekillerin

Sekilleri, sekillerin

Sekilleri, sekillerin

Sekilleri, sekillerin birbiri

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

El becerilerini

Tasarimi1 yaparken el

Tasarimi1 yaparken el

Tasarimi1 yaparken el

Tasarimi yaparken el

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

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

alinmustir.

Bilim ve Miihendislik Uygulamalarinin Ogrencilerin Karar Verme Becerilerine Etkisi

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

nitel incelenmistir.

Tablo 2: Karar Verme Becerileri Testine ait analiz sonuglari

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

*KVBT: Karar Verme Becerileri Testi; OT: On Test; ST: Son Test

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

Basiklik ve carpiklik katsayilar1 +1,5 ve -1,5 arasinda olan dagilimlar normal dagilim kabul
edilebilir ancak bu arastirmada katilimci sayis1t 30’un altinda oldugundan verilerin analizinde
bagimli 6rneklem t testinin yerine parametrik olmayan testlerden Wilcoxon Isaretli Siralar Testi
kullanilmistir.

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

N Ortalama Sira 7 .
Siralama Toplam1 P
KVBT _ST- Negatif
KVBT OT Siralama® 6 6,17 37 -0,99 0,32 0,19
Pozitif
Stralama® 4 4,30 18
Esit ‘ 4
Siralama®
Toplam 14

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

Tablo 3’e gore karar verme becerileri testine ait Wilcoxon Isaretli Siralar Testi sonuclarina
gore erken ¢ocukluk doneminde bilim ve miihendislik uygulamalarmin katilimeilarin karar
verme becerilerinde anlamli bir farkliliga neden olmamistir (Z=-0,99; p>0,05). Karar verme
becerileri testi On testi (Medyan=5,5) ve son testi (Medyan=5) medyan degerleri incelendiginde,
sonuglarin birbirine yakin oldugu goriilmektedir. Arastirmalarda kullanilan uygulamalarin ne
kadar fark yarattigini1 hesaplamak i¢in kullanilan etki biiyiikliigii degerleri 0,1 kiiciik; 0,3 orta
ve 0,5 biiyiik etki biiytikliigii olarak yorumlanabilir (Cohen, 1988). Erken ¢ocukluk déneminde
bilim ve miihendislik uygulamalarinin karar verme becerisi i¢in diisiik etki biiyiikliigline sahip
oldugu goriilmektedir (r=0,19).

Bilim ve Miihendislik Uygulamalarinin Ogrencilerin Problem Cozme Becerilerine Etkisi

Bu boliimde 6grencilerin problem ¢6zme Slgeginden aldiklari puanlarin sonuglari, dort
problem senaryosu icin olusturduklari {iriinler, her bir problem senaryosu i¢in uygulanan
degerlendirme rubriginden aldiklar1 sonuglara ait bulgulara yer verilmistir. Ayrica 6grenciler
problemi ¢ozerken oncelikle problemi tanimlar. Nedenlerini belirledikten sonra ¢oziime
yonelik fikirler iiretir. Uretilen bu fikirlerden en uygun olan1 secer. Segilen ¢ziimii uygular ve
sonucu degerlendirir.

Koprii etkinliginin nitel analizi

Tablo 6: Koprii Etkinliginin Problem C6zme Becerileri Sorular1 ve 6grencilerden alinmig
yanitlar

PROBLEMLER URETILEN FiKiRLER
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Kuzularin kars1 tarafa gecebilmelerini
nasil saglayabiliriz?

Altindan tiinel yaparak(O1)

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

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

Magara(013)

Kuzularin karsi tarafa gecebilmelerini

saglayacak bir koprii yapabilir miyiz?

Hayr. Baliklar tutar képriiyii ve diiserler (O1)

Evet (02, 03, 04, 05, 07, 09, 010, O11, 012)

Hayr. Belki dalgadan diisebilir(O6)

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

Hayrr. Ciinkii kuzularin elleri yok(013)

Hangi malzemelere ihtiyaciniz olabilir?

Cubuk, dondurma cubugu ve ip(O1)

Karton, bant, ayaklar(02)

Kagit(03)

Tahta, ayaklari iin saglam bir sey(O4)

Tahta, ip(O5)

Agagtan(06)

Diiz naylon ama saglam olmayabilir altina karton koyarim, 2 tane merdiven,
kenarlar1 igin cubuk(O7)

Karton(O8)

Kutu, bant, pipet(09)

Dal(010)

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

Koprii yaparken en ¢ok neye dikkat
ettin?

Dondurma ¢ubugu(O1)

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

Yapmaya(O4)

Deliklerine(O5)

Yapmasina(O6)

Altmin saglam olmasina dikkat ederim(07)
Saglam olmasina ve dogru yapmaya(O8)

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

Képriiyii birlestirmeye(O11)

Kenarlarma ve altina(012)

Képriiniin yapilisina, képriiyii yapmak(013)

Kopriiniin dogru yapilip yapilmadigina
nasil karar verirsin?

Ustiinden bir sey gegiririm(O1)

Gegtigim kopriileri hatirlayip yapmaya caligtim ama olmadi. Ciinkii yeterli
parc¢a ve zaman yoktu. Bir saat siirerdi. Olmadi. Cok giizel yapistiran ¢gikmayan
bant gerekirdi(02)

Agaglarm {istiine(03)
Oyuncaklardan kiigiik bir tanesini koyarak(O4)
Ustiine binerim(05)

Bakarim her yerine(06)
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Elimle bastiririm(07)

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

Ustiinde yiirityerek(010)

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

Bilmiyorum(013)

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

(01, 02, 64, 06, 07,

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

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

Birinci probleme égrencilerin olusturduklar ¢oziimler

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

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

Ogrencilere verilen problemi ¢dzmek igin 40-60 dk. verilmistir. Ogrenciler kendi arasinda fikir
aligverisi yaptiktan sonra ¢aligmalarini yapmaya baslamiglardir. Ancak yas grubu kii¢iik oldugu ve grup
caligmasii yeni yaptiklart i¢in malzeme almada ve kullanmada sikinti yasamiglardir. Genellikle
malzemelerin iglerine yarayacagim degil hepsinden almaya ¢alismuslardir ve lirlinii yapmaya bagslarken
kullanacagi malzemeler sekillenmistir. Ornegin makarnalar ilk once dikkatlerini ¢ektigi i¢cin ¢ocuklar
alip kullanmak istemis; fakat saglamlastiramadiklar1 ve g¢abuk kirildigi i¢in ¢ogu kullanmaktan
vazgecmigtir. Oyun hamuru yerine aligkin olduklar1 yapistiricilart kullanmiglardir. Genelde ¢ocuklar
strafor, gubuk ve aliiminyum folyo kullanarak ¢aligmalarini tamamlamislardir.
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Tablo 7: Ogrencilerin projeleri ve yorumlarma drnekler

Grup Proje Yorumlar

Grup 1 Tiineli yapan grup uygulama sirasinda deneme yanilma
yolunu kullanarak c¢alismistir. Ornegin plastik bardak
bliziisiyor  diye plastik  bardagt  kullanmaktan
vazge¢mislerdir. Yapilan tiinelin igine karton boru
yerlestirmis ve etrafini straforla kaplamiglardir. Straforu
yapistirdiktan sonra saglamligini  arttirmak amaciyla
tinelin istinden ¢ubuk gecirmis ve etrafina dere

gorliintiisic.  vermek  amaciyla mavi  strafor ile

yapistirmislardir.

Grup 2 Bu kopriiyii yapan grupta estetige saglamliktan daha ¢ok 6nem
vermislerdir. Bunun sebebi kiz ¢ocuklarinin sayisinin fazla olmasi
olabilir. Diger gruplara gére yavas ¢alisan bu grup cubuklar
strafora yerlestirmekte zorlanmis ve istiini giizel goriinsiin diye
pembe kumas ile kaplamislardir. Yaptiklar: koprii ile probleme
¢Oziim olusturmuslardir. Boylece problem senaryosuna gore

kuzularin derenin karsisina gegcmesi koprii ile saglanabilir.

Grup 3 Bu kopriiyii yapan grup 6zverili ¢alisan bir grup olmustur.
Olgiim yapmanin 6nemli oldugunu dile getirmis ancak
yaslart itibariyle Olgim yapmakta zorlanmuslardir.
Yaptiklart koprii ile probleme ¢oziim olusturmuslardir.
Boylece problem senaryosuna gore kuzularin derenin

karsisina gegmesi koprii ile saglanabilir.

Grup 4 Bu koprityii yapan grup dersin bitmesine yakin bu
caligmay1r yapmuglardir. Derenin hemen iistiine koprii
kurduklarini sdyleyen bu grup sart kartonu maviye
boyayarak dere yaptiklarini ve strafordan merdiven yapip
aliminyum folyodan képrii zeminini yaptiklarini dile
getirmislerdir. Kopriiniin etrafina da makarna gubuklarini
yerlestirmislerdir. Fikir olarak kopriiyii sdyleyip probleme
¢oziim fikri tretmis oldular ancak yapilan koprii

problemin ¢dziimii i¢in yeterli degildir.

12




Journal Of STEAM Education

J - 8&@ A m Bilim, Teknoloji, Miihendislik, Matematik ve _ ‘ ‘ S E A ‘ %181
b1 1<) £d

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

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

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

Bilim ve mihendislik uygulamalarimin 6grencilerin karar verme becerileri {izerine
etkisinde anlamli bir fark olmadig1 goriilmiistiir (Z=-0,99; p>0,05). Ancak nitel bulgulara
bakildiginda karar verme becerilerinin gelistigi gortilmistiir. K&prii yapan grupta yapilan
kopriide deliklerin biraz biiyiik oldugunu fark eden 6grenci: ’Kuzular buradan gegerse ayaklari
takilir ve diiser. O ylizden buray1 kapatmamiz gerek.’” deyip o bosluklar1 aliminyum folyo ile
kapatmistir. Parasiit yapan grupta oyuncak lego ile balonu dogrudan birlestiremedikleri i¢in
karton bardak kullanmislardir. Araba yapan grupta ise dgrenciler oturak yapmak istedikleri ve
oturaklarin goriinmesini istedikleri i¢in iistli agik araba yapmaya karar vermislerdir. Ayrica
parasiit etkinliginde kanat yapan grup kanatlarin; araba etkinliginde araba yapan grup arabanin
kenarlarinin esit olmasi i¢in 6lgiim yapmustir. Son etkinlik olan salincak etkinliginde sallanan
at yapan grup at1 cizemedigi i¢in sallanan esek yapmaya karar vermistir. Biitiin bunlar
ogrencilerin karar verme becerilerinin gelistigini gostermektedir.

Mevcut literatiir incelendiginde Lizzarag, Baquedano & Cardelle-Elawar (2007) de
diisiinme becerilerinin karar vermede etkili olduguna ulagmislardir. Talaslhioglu (2018)’da
yaptig1 ¢aligmada On test sonucglarini incelediginde istenilen kriterler arttikca karar verme
siirecinde sorunlarin yasandigini gdzlemlemistir. Sevgi ve Sahin (2017) yaptig1 calismada 6n
teste verilen cevaplar incelediginde Ggrencilerin birden fazla kritere gore dogru karara
varamadiklar1 goriilmiistiir. Ancak siire¢ ilerleyince gazete haberleri veya senaryolardaki
iddialar1 daha hizli bulduklan ve ikilemler arasindan daha ¢abuk ve akilci bir sekilde karar
verdiklerini gézlemlemistir. Calisma sonucunda argiimantasyon yonteminin 6grencilerin karar
verme becerilerinin gelisimine olumlu etkisi oldugu sonucuna ulasmaistir.

Presseisen’e gore (1991) karar verme sirasinda degiskenleri etkileyen durumlar hakkinda
gerekli bilgileri elde ederek, konuya alternatif yaklagimlarin varligini arastirip bunlar arasindaki
iistiinliiklerin degerlendirilmesi birey i¢in en etkili karar1 verme siirecidir. Yesildag ve Giinel
(2013) ise yaptig1 etkinliklerde argiimantasyon temelli bilim 6grenme yaklasiminin 6grencilerin
karar verme becerilerini kullanma sans1 yakaladiklarini ifade etmislerdir. Bu sonuglara gore,
ogrencilerin karar verme becerilerinin gelismesi sinirli kalmistir. Bu durumun nedeni olarak
ogrencilerin yaslarmin kiiciik olmasi, grup calismasini daha yeni 6grendikleri ve sabit
gruplarinin olmayisi sayilabilir. Sabit gruplarinin olmayisinin sebebi ise her derste hastalik gibi
sebeplerden 6tiirii 6grencilerin eksik olmasi, bazi 6grencilerin grup caligmasinda sorun
cikarmasi veya grupla birlikte ¢aligmak istememesi sdylenebilir. Ayrica 0grencilerin hayal
ettikleri {iriin ile yaptiklar iirlinlin 6rtiigmemesi karar verme becerilerini etkiledigi sdylenebilir.

Bilim ve Miihendislik Uygulamalarinin Ogrencilerin Problem Cozme Becerilerine Etkisi
Ile Ilgili Sonu¢ Ve Tartisma

Yapilan caligmada bilim ve miihendislik uygulamalar1 sonucunda dgrencilerin problem
cozme beceri testinden aldiklar1 puana gore anlamli bir fark bulunmamistir. Ancak nitel
bulgulara bakildiginda problem ¢ézme becerilerinin gelistigi goriilmektedir. 1k etkinlik olan
“Koprii Etkinligi’’ i¢in sorulan “’Kuzularin dereden gecebilmeleri i¢in ne yaparsin?’’ soruda
koprii disinda tiinel, agac1 devirerek suyun akintisini kesmek, suyu makineyle dondurmak,
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kayik cevaplart da alinmigtir. Koprii yapan grupta bir dgrenci son testlerin uygulanmasi
sirasinda “Biz koprii yaptik ama kuzularin kopriiden gectigini géren kurt onlari takip edip
kopriiden gegebilir. Bu yiizden kuzular1 kurtaramayabiliriz. Onun i¢in diisiiniince belki agilip
kapanan bir kap1 yapilabilir.” diye eklemistir. ‘’Parasiit Etkinligi’” i¢in *’Ali’nin gokyiiziinde
stiziilmesini nasil saglarsin?’’ sorusuna ugak, kanat cevaplart da alinmistir. Kanat cevabini
veren 6grenciler ders sonunda pamuk ve agac¢ dali istemistir. Bunlar1 istemesinin nedeni ise
aga¢ dali ve pamugu birlestirip kaz tiiylinden kanat yapmaktir. “’Araba Etkinligi’’ i¢in
“Doktorun Ayse teyzenin yanina gelmesini nasil saglarsin?’’ sorusuna ugak, tir, ambulans,
kamyon cevaplari da alinmistir. Son etkinlik olan “’Salincak Etkinligi’” i¢in “Cocuklarin
canlarinin sikilmamasi i¢in ne yapabilirsin?’’ sorusuna trombolin, sallanan at, kaydirak
cevaplar1 da alinmigtir. Biitiin bunlar 6grencilerin problem ¢ézme becerilerinin gelistigini
gostermektedir.

Ogrencilerin problem ¢ozerken farkli ve &zgiin ¢oziim yollar1 aradigi; problem ¢dzme
becerilerini olumlu yonde etkiledigi sonucuna ulasilmistir. Bu gézlem mevcut literatiir ile
uyumludur (Akgiindiiz ve Akpinar 2018; Bayir, Fazlioglu ve Giingen 2017; Altin ve Pedaste
2013). Akgiindiiz ve Akpinar (2018) okul 6ncesi donemde STEM uygulamalarinin 6grencilerin
fen ve matematik kazanimlari ile yaraticilik, elestirel diisiinme, isbirligi yapma ve problem
cozme gibi 21. Yiizyil becerileri elde etmesini sagladigi tespit edilmistir. Bayir ve ark.
(2015)’de yaptiklara ¢alismada “’Haydi Igme Suyumuzu Yapiyoruz!”’ adli uygulamada 5 yas
cocuklarmin STEM alanlarim1 ve elestirel diisiinme, problem ¢ozme gibi becerilerini
gelistirerek bilime kars1 yaklagimlarini olumlu sekilde etkiledigi sonucuna ulagmaktadirlar.

Altin ve Pedaste (2013) yaptiklar1 ¢alismada robotik ve sorgulama 6grenmenin STEM
konularinda da kullanilabilecegini onermistir. Eguchi (2016)’da yapti§1 ¢alismada egitim
robotlarinin 6grenciler arasinda STEM hedefleri ile destekledigi sonucuna ulasmistir. Clavio
ve Fajardo (2008) yaptiklar1 ¢alismada okul dncesinde oyuncaklari kullanarak problem ¢6zme
becerilerini nasil etkiledigini incelemislerdir. Calisma sonucunda okul 6ncesi donemde yaygin
olarak kullanilan oyuncaklarin ¢ocuklarin problem ¢6zme becerilerini gelistirme potansiyeline
sahip oldugunu gostermektedir. Venville ve ark. (2003)’te yaptiklar1 ¢aligmada 1.sinif
ogrencilerinin fikirlerini ve eylemlerini ac¢iklamalarini, gdstermelerini, sorunlart ¢ézmek igin
onerilerde bulunmalarini, yeni fikirler benimsemelerini ve is birligi icinde g¢aligmalarini
onermektedir. Boylece problem ¢dzme becerilerinin gelisecegini vurgulamaktadirlar.

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

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

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

2. STEM egitim ve miihendislik uygulamalarin yapilabilmesi icin gerekli olan alt yap1 ve
stireclerin saglanmasi gerekmektedir.

3. STEM egitiminde gerekli olan malzemeler basit ara¢ gereglerle de saglanabilir ve geri
donilisim malzemeleri de kullanilabilir.
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