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Ozet

Egitimde inovasyonu gergeklestirmenin 6nemini fark eden ulkelerin, egitimsel ihtiyaglari cagin dinamikleri cercevesinde dogru
analiz ederek, bu baglamda egitim sistemlerini yeniden duzenlemeleri gerekmektedir. Egitimde yasanan bu yeni sekillenmeler
dogrultusunda ortaya ¢ikacak kaginilmaz donusiim igin, bireylere 6zel firsatlar sunan, yenilikgi 6gretim yaklasimlarina ihtiyag
duyulmaktadir. Degisim ihtiyacina cevap verebilecek ve gelecede yatirim yapabilecek yeni 6grenme yaklasimlarindan biri de
‘STEAM' olarak karsimiza gikmaktadir. Spesifik iceriklerden olusan, bes disiplininin (fen, teknoloji, miihendislik, sanat ve matematik)
bir arada ele alinmasi esasina dayali olan STEAM, yasam boyu 6grenmeyi temel alan bitiincil bir yaklasim modelidir. Son yillarda
modern egitimde dikkat ¢eken, STEM ile sanati birbirine baglayan bu model, gercek dlinyadaki sorunlari ¢6zmeye tesvik eden,
yeniligi destekleyen, deneyimsel 6grenme temelli; is, okul ve toplum arasinda baglantiyi saglayan bir kopri olarak distnulebilir.
STEAM egitimi igerisinde yer alan “sanatin” 6zellikle bu kiresel degisim slrecinde, diinyamiza iliskin tiim zenginlikleri anlamamiza
yonelik yeni kapilar acacagl, egitim kapsaminda hem birey hem de toplum olma duygusunu gelistirecegi diislinilmektedir. ‘Sanat’
disiplini icerisinde yer verilebilecek yaratici dramanin STEM egitimine entegrasyonu, STEAM'e dogru bir gegis olarak kabul
edilebilir ve ayrica ele almak onemli gorilmektedir. 21. yiizyil 6grenimi igin yaratici pedagojilerle STEAM egitimi tasarlamak
noktasinda yaratici drama 6grencilere daha ¢ok olasilik Uretip karsilastirma yoluyla en mantikli ve en dogru sonuca ulasmalarina
olanak vermektedir. Cocuklarin kiresel baglamda rekabet edebilmeleri icin, 6grenci merkezli sinif ortaminda, degisen yasam
kosullarini yaratici drama ile deneyimlemelerinin, onlari bir adim 6teye goturecegi disinilmektedir. Bu bilgiler i1s1ginda bu
arastirmada, 21. ylzyilin egitim vizyonu kapsaminda, olumlu ve istenen 6grenci ¢iktilari Uretmek igin egitim sisteminde bahsi gegen
STEAM kavraminin tim yonlerinin detayli olarak ele alinmasi amaglanmistir. 21. ylizyil'da ortaya ¢ikan paradigmalar isiginda Fen
egitimine iliskin birlesik bir vizyon gelistirmek icin kullanilabilecek STEAM modeline Ozellikle erken ¢ocukluk egitiminden
baslayarak tiim egitim kademelerinde aktif olarak yer vermek, teknoloji odakli kiiresel bir toplumda basarinin anahtari olarak kabul

edilebilir.

Anahtar Kelimeler: STEAM, STEM, 21. yiizyil becerileri, Yaratici Drama, Erken gocukluk egitimi.

Abstract
Countries, which realise the importance of achieving innovation in education, need to reorganize their education systems and
accurately analyse educational needs within the framework of the dynamics of the age. For the inevitable transformation that will

occur in line with these new forms in education, innovative teaching approaches that offer special opportunities to individuals are
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needed. One of the new learning approaches that can meet the need for change and invest in the future is 'STEAM'. STEAM, which
consists of specific contents and is based on the principle of handling five disciplines (science, technology, engineering, art and
mathematics) together, is a holistic approach model based on lifelong learning. This model, which has attracted attention in
modern education in recent years, connects STEM and art, encourages solving real-world problems, supports innovation, and is
based on experiential learning; therefore, it can be considered as a bridge that provides the link between work, school and society.
It is thought that art included in STEAM education will open new doors for us to understand all the riches of our world, especially
in this global change process, and help us develop the sense of being both an individual and a society within the scope of education.
The integration of creative drama, which can be included in the ‘art’ discipline, into STEM education can be considered as a
transition towards STEAM, and it is important to address it separately. In designing STEAM education with creative pedagogies for
21st-century learning, creative drama allows students to reach the most logical and correct result by generating more possibilities
and comparing them. In order for children to compete in the new global context, it is thought that experiencing changing living
conditions with creative drama in a student-centred classroom environment will take them one step further. In the light of this
information, this study aims to thoroughly discuss all aspects of the STEAM concept mentioned in the education system in order
to produce positive and desired student outcomes within the scope of the education vision of the 21st century. In the light of the
paradigms that emerged in the 21st century, the STEAM model, which can be used to develop a unified vision of science education,

can be regarded as the key to success in a technology-oriented global society which would start from early childhood education.
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GIRIS

Egitim siirekli olarak bir degisim ve doniisiim icerisindedir. Bu degisim ile ortaya ¢ikan egitimsel
ihtiyaclarin ¢agin dinamikleri ¢ergevesinde dogru analiz edilmesi gerekmektedir. Cagimiz ihtiyaglarim
karsilayacak daha nitelikli, takim halinde c¢alisabilecek, teknolojiyi her alanda tasarlayabilecek,
gelistirebilecek, iiretebilecek ve iretilen teknolojiyi kullanabilecek bireylerin yetismesi, g¢agin
gereksinimlerini karsilayan bir egitim sistemi ve degisen degerler ¢ercevesinde revizyon edilmis egitim
politikalari ile miimkiin olacaktir (Alkis, 2020; Demir, 2018). Egitimde yasanan yeni sekillenmeler
dogrultusunda egitim sisteminde yer verilen, bireylere Ozel firsatlar sunan, yenilik¢i Ogretim
yaklagimlar1 Ogrencilerin anlamli ve derinlemesine 6grenmeler gergeklestirmesini saglamaktadir
(Heaysman ve Tubin, 2019). Degisim ihtiyacina cevap verebilecek ve gelecege yatirim yapabilecek yeni

O6grenme yaklasimlarindan biri de ‘STEAM? olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Hizli gelisimsel siirece ayak uydurmak, bireyleri bilimsel okuryazarlik ve 21. yiizy1l becerileri ile
donatmak, spesifik igeriklerden olusan, bes disiplininin (fen, teknoloji, miihendislik, sanat ve
matematik) bir arada ele alinmasi esasina dayali olan STEAM egitimiyle miimkiin olabilir (Kivunja,
2015). Ogzellikle kiiciik yaslarda bu egitimlerin benimsendigi egitim yaklasimlariyla cocuklari

karsilastirmak, onlari gevrelerinde ve diinyada olan olaylar1 anlamlandirma noktasinda destekleyecektir
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(Larimore, 2020). Erken ¢ocuklukta STEAM egitimi ile 6grencilerin kendilerini bir bilim insan1 veya
bir mithendis gibi gérmelerinin yaninda yaratici bir tasarimci olarak gérmeleri de miimkiin olmaktadir
(Cook, Bush ve Cox, 2017). STEAM egitimi ile 6grenciler etkinliklere kendilerince anlamlar yiikleyerek
kendi o6grenmelerini olusturabilirler (Land, 2013). Fen, matematik, miihendislik ve matematik
disiplinlerinden elde edilecek bilgi ve becerilere ek olarak, anlaml1 bir sanat egitimi ¢ocuklarin yaratici
diisiinme becerilerini gelistirme noktasinda etkili olacaktir (Eger, 2011). Bu yoniiyle bakildiginda erken
cocukluk doneminde &grencilerin 21. yiizyil’da ortaya c¢ikan paradigmalara ydnelik olan egitim
yaklasimlari ile egitim almasi teknoloji odakli kiiresel bir toplumda basarinin anahtar1 olarak kabul

edilebilir (Akcanca, 2020).

Egitimde Degisim ve Doniisiim

Bilim ve teknolojide yasanan kiiresel ¢apli degisimler, bireyleri bu degisim siirecine ayak
uydurma noktasinda her gegen giin zorlamaktadir. Degisen sartlar birgok farkli alanda oldugu gibi
egitimde de inovasyonu, temel bir bilesen olarak gérmeyi zorunluluk haline getirmistir. Egitimde
inovasyondan bahsederken, kastedilen sadece teknoloji veya teknik donanim degildir. Bunlarin yaninda
hedef ve kazanim odakli tiim etkinlik ve uygulamalar, teknik, yontem ve siiregler, sistem ve yonetim
cozlimleri gibi birey ve toplumun kazanimlarindan da bahsetmek gerekmektedir (Tiim, 2020).

Bahsedilen tiim bilesenler kuskusuz egitimin kalitesini belirlemede 6nemli unsurlardir.

Ozellikle 21. yiizy1l becerileri agisindan egitimin kalitesinden bahsedildiginde inovasyon
kavraminin 6nemi daha da artar. Egitimde inovasyonu dort ana ifadede irdelemek miimkiindiir;

(Mykhailyshyn, Kondur ve Serman, 2018);
1. Geleneksel 6grenme stratejilerine, 6zgiin veya iiretimsel olabilen yeni se¢enekler sunabilme
siireci,
2. Bireysel potansiyelin ger¢eklestirilmesine egilim,
3. Yaratia1 diistinme giiciiniin harekete gecirilmesi,

4. Aktif yaratic1 diisiinme siireci i¢inde, tiim diisiinsel etkinlik tiirlerinin gerceklestirilmesinin

saglanmasidir.

Yukarida yer alan ifadeler, egitimde inovasyonun, yaratici diislinmenin, uygulama veya
uyarlayabilmenin, eyleme ge¢menin ve gerceklestirmenin ne kadar 6nemli oldugunu ortaya

koymaktadir (Ttim, 2020).

Insanligin dogusu ile birlikte giiniimiize kadar devam eden egitim, insanlik tarihinin gesitli
evrelerinden etkilenmis ve ihtiyaglara gore sekillenmistir (Alkis, 2020). Diinya’nin 1700’li yillarin
sonunda tanistig1 endiistri donemi kronolojik olarak incelendiginde bu donemlerin sadece endiistriyel

ve teknolojik doniigiimleri degil, egitim gibi toplumun temel dinamizmini yonlendirecek nitelikteki
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alanlarda da bir doniislim siirecini baglattigini séylemek yanlis olmayacaktir (Basaran ve Bay, 2020;
Oztemel, 2018). Tablo 1°de endiistri ve buna bagl olarak egitimde yasanan degisim ve doniisiim siireci

yer almaktadir (Diwan, 2018; Simens, 2013, akt; Akgilindiiz, 2018).

Tablo 1. Endiistri ve buna bagli olarak egitimde yasana degisim ve doniisiim siireci

Endiistri Alani Egitim Alam

Endiistri 1.0 (1. Mekanik sistemlerin ortaya ¢ikist ~ Egitim 1.0 Anlatim ve ezber odaklt
Endiistri ve buhar giiciiniin kesfi

devrimi)

Endiistri 2.0 (2.  Elektrigin bulunmasi ve Egitim 2.0 Teknoloji ve teknolojik araglar-
Endiistri iretilmesi Bilgisayar ve internet odakli
devrimi)

Endiistri 3.0 (3. Bilgisayar ve elektronik ¢agin Egitim 3.0 Kendi kendine 6grenme ve bilgi
Endiistri baslamasi tiretme odakli

devrimi)

Endiistri 4.0 (4.  Siber-fiziksel sistemler ve Egitim 4.0 Egitimde dijital doniisiim-
Endiistri internetin basrol oldugu dénem Inovasyon ve tiretim odakli
devrimi)

Tablo 1’de sanayilesme evrelerinin analojik ve teknolojik bir bakis agisiyla egitime taginmasina
iligkin ortaya ¢ikan evreler goriilmektedir (Demir, 2018). Toplumlarin, ilk olarak tarim toplumundan
endiistri toplumuna, oradan enformasyon toplumuna, oradan da bilgi toplumuna evrilmesi, egitim
alaninda da bir doniigiim siirecini baslatmistir. Egitimde yasanan bu degisim siireci inovasyon agirlikli

egitim siirecinden s6z edilmesini zorunlu kilmistir (Oztemel, 2018).

Endiistri 4.0 ve Egitim 4.0 kavramlarini bilmek giiniimiiz egitim anlayisin1 anlayabilmek i¢in bir
gereklilik olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Bagaran ve Bay, 2020). “Endiistri 4.0” kavrami1 hiz, verimlilik,
maliyet ve inovasyon odakli {iretim ve pazarlama anlayisi ile siiratle gelisen teknoloji olanaklar
sayesinde ulagilan yeni bir seviyeyi anlatan bir kavramdir (Soylu, 2018). Endiistri 4.0, teknolojilerin
biyolojik, fiziksel ve dijital gibi bircok farkli alanin kendi arasinda entegrasyonu ile tanimlanmaktadir
(Schwab, 2016). Egitim 4.0 ise endiistri 4.0 gelismeleri ¢ercevesinde egitimde baslayan dijital agirlikli
doniisiim siirecini ifade etmektedir (Basaran ve Bay, 2020). Egitim 4.0 ile bilgi edinmenin yani sira
bireyin liderlik, is birligi, yaraticilik, dijital okuryazarlik, etkili iletisim, duyusal zeka, girisimcilik,
global vatandaghik, takim caligmasi ve problem ¢6zme gibi yeteneklerinin gelistirilmesine

odaklanilmaktadir (Basaran ve Bay, 2020).

Egitim 4.0 yaklasiminda genel olarak yapilandirmaci egitim sistemleri 1s13inda, Bloom
taksonomisinin bir adim 6tesinde, 6zellikle asagida belirtilen ii¢ alana dayali bir 6grenme siirecinin

uygulanmasi gerektigi belirtilmektedir (Gomaratat, 2015);

e Anlamay1 diizenlemeye yonelik 3R (Recalling/Hatirlama, Relating/iliskilendirme,
Refining/Ayristirma)
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e Arastirmaya yoOnlendirmeye yonelik 31 (Inquiring/Sorgulama, Interacting/Etkilesim,

Interpreting/Yorumlama)

e Sonug iiretmeye yonelik 3P (Participating/Katilimer olma, Processing/isleme,

Presenting/Sunma)

Bireylere yukarida belirtilen yetileri kazandirabilmek i¢in toplumlarin kaginilmaz doniistimii
kendileri i¢in en uygun sekilde yasayabilecekleri bir yol haritas1 belirlemesi, toplumsal degisimleri ¢ok
iyi analiz ederek degisen ihtiyaclar cercevesinde egitim sistemlerini yeniden diizenlemeleri
gerekmektedir. Gelecek, egitim sistemlerinde bu revizyonu zorunlu hale getirecektir. Her alanda
tasarlayacak, tiretimi saglayacak, iretilen teknolojiyi kullanabilecek insan giicii ancak bu sayede
olusturulabilecektir (Oztemel, 2018). Ogrenenin kendi bilgisini olusturmasima olanak veren, onlari
diisiindiirmeye, baglanti kurmaya ve liretmeye yonelik 6gretim stratejilerinin kullanildigi nitelikli egitim
sistemlerine ihtiya¢ olacagi ortaya konmaktadir (Nedeva ve Dineva, 2012). Yenidiinya ve onun
olusturdugu, bugiin biitiin ezberlerin ¢ok Stesinde olan yeni egitim kavramlar1 arasinda yerini alan,
bilginin yapis1 ve uygulama seklinde degisiklik yapma arayisindan dogan bir egitim modeli olarak

STEM yaklasimini ele almak bu noktada énemli goriilmektedir (Demir, 2018).
STEM mi STEAM mi?

STEM, tiim diinyada ulusal ekonomilerin biiyiimesinde giiclii bir itici gili¢ olarak tanmmistir
(Taylor, 2016). STEM en genel anlamiyla; Science, Technology, Engineering ve Mathematics
kelimelerinin bas harflerinden olusan ve 6grencilerin teknoloji, fen bilimleri ve matematik bilgilerinin
miihendisligin uygulamalart ile {irtine doniistiigii bir egitim yaklasimi olarak tanimlanabilir (Akgiindiiz
ve Akpinar, 2018). STEM egitiminde bahsedilen alanlarin birbirinden bagimsiz bir sekilde 6grenilmesi
degil, aragtirma, tasarim, problem ¢dzme, takim g¢aligmasi ve etkili iletisim kurma gibi becerilere
odaklanan 6zgiin 6grenme ve iiretme etkinlikleri 6n plandadir (Baran, Cabzoglu-Bilici ve Mesutoglu,
2015). Entegre sekilde gerceklestirilen bu 6grenme, 6grencilerin tiim disiplinlere homojen sekilde maruz
kalmasini saglamaktadir (Yakman, 2008). Ozetle bir paradigma degisimini temsil eden STEM,
birbirinden izole gibi goriinen pargalarin, gercek hayatla harmanlanmasina dayanan bir igerik

gercevesinde yapilandirilmaktadir (Johnson, 2012).

Son yillarda, STEM’in daha ¢ok 6grenciye hitap edebilmesi (Cook ve Bush, 2018) ve 6zellikle
fen ve matematik 6gretiminin duygusal yoniiniin gelistirilmesi amaci ile (Yakman ve Lee, 2012) bilim
ve sanatin entegrasyonunun onemi vurgulanmaya baslanmustir. Ozellikle fen egitimini gelistirmek
isteyen iilkeler sanat ve bilim arasindaki yenilik¢i ve ekonomik is birligine sicak bakmakta, STEM
alanlarina “Sanat” boyutunu eklemeyi dile getirmektedir (Braund, 2015). Ozellikle miihendislik
alanlarinda sanatin énemli bir yeri olmasi, STEM egitimine sanat disiplinini entegre edilme ¢abalarini

aciklamak i¢in 6nemli goriilmektedir (Cevik, Sentiirk ve Abdioglu, 2019). STEM egitiminde yer alan
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dort disipline odaklanmanin 6grencilerin tiim ihtiyaglarini karsilamayacagi (Byrd, 2019), bunun yaninda
STEM egitimi icerisinde sanatin zaten yer aldig1 diisiincesi (Ultay, Emeksiz ve Durmus, 2020) STEM
egitimine sanat1 ekleme zorunlulugunu ortaya cikarmistir. Tiirkoguz (2019) okullarda &grencilerin
bilim, teknoloji, mithendislik ve matematige odaklanmaya yonlendirilmesinin yeterli olmayacagin,

sanatin da artik mutlaka bu denkleme dahil edilmesi gerektigini vurgulamaktadir.

Neden STEM egitimine sanati ekleyelim sorusunu Bailey (2016) de cevaplamigtir:

Estetik

Sira Disl
Olmak

Sekil 1. STEM egitimine sanatin neden eklenmesi gerektigine iligkin etmenler

Sekil 1’den estetik alg1 olusturup sanati ve sanatin giizelligini 6n plana ¢ikarmak, duygulari siirece
dahil edebilmek ve sira digi olabilmek i¢cin STEM egitimine sanatin eklenmesine ihtiya¢ oldugu

anlagilmaktadir (Bailey, 2016).

Genellikle yaraticiligi desteklemede bir arag olarak gosterilen sanat ve sanata dayali 6grenme
yaklagimlarim STEM egitimine entegre etmek, bu egitim anlayisini yeni bir forma doniistiirmektedir.
Bu yeni formun ‘STEAM? seklindeki ad1 ilk kez sanat egitimi kapsaminda Florida Birligi’nin raporunda
yer almistir (Allina, 2018). STEM’e sanatin dahil edilmesiyle STEAM’e doniistiiriilmesi, sanata dair
konulari 6neminin anlasilmasinin yaninda STEM giindemine iliskin atilmig bir sonraki adim olarak
goriilmektedir (Liao, 2016). Yakman (2008), hayata entegre edilecek yenilik¢i yaklagimlarda sanatin ve

estetigin siirece neden mutlaka dahil edilmesi gerektigini bir piramitle gorsellestirme yoluna gitmistir;
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Coklu Disiplinler

Disiplinler

Spesifik
igerikler

Oky
mekanigi, gemi

Sekil 2. STEAM piramidi (Yakman, 2008)

Sekil 2’den de anlasilacagi gibi spesifik igeriklerden olusan bes disiplininin bir arada ele alinmas1
esasina dayali olan STEAM yaklagiminin yasam boyu 6grenmeyi temel alan biitlinciil bir yaklagim

oldugunu séylemek yanlig olmayacaktir.

Genel olarak bakildiginda STEAM’in, STEM disiplinleri ile iligskisel baglantisinin zayif oldugu
diistiniilse de birbirlerinden ayr1 olmadiklan fark edilmelidir. Farkli disiplinlerin her iki formu da
birbirlerini tamamlayic1 ve destekleyici niteliktedir (Sousa ve Pilecki, 2013). STEAM’in, STEM
disiplinlerinin hicbir yoniinii daraltmadig: gibi; onlar1 daha nitelikli, ilgi ¢ekici ve dgrenci ile iligkili bir
hale getirdigi bilinmelidir (Watson ve Watson, 2013). Ozetle STEAM, STEM ile sanat1 birbirine
baglayan ve gercek diinyadaki sorunlar1 ¢ézmeye tesvik eden, yeniligi destekleyen bir koprii olarak

disiiniilmelidir (Yokana, 2014).
STEAM egitimi

STEAM (Science, Technology, Engineering, Art and Mathematics), farkl disiplinlerin bir arada
kullanmasini esas alan, yaratici diisiinme giiciinii ve yeni fikirler {iretebilmeyi destekleyen, teknoloji ve
sanatin bir arada kullanilmasini 6neren, 21. yilizy1l egitimine uygun bir yaklasim modelidir (Sparkes,
2017). Ozellikle son yillarda modern egitimde dikkat ¢eken, 6nemli bir dgretim teknigi olarak kabul
goren STEAM, deneyimsel 6grenme temelli; is, okul ve toplum arasinda baglantiy1 saglayan disiplinler

arasi bir yaklasim olarak kabul edilmektedir (Tsupros, Kohler ve Hallinen, 2009).

STEAM egitiminin “sanat” boyutu en az diger dort disiplin kadar dnemlidir (Wynn ve Harris,
2012). STEAM, o6grencilerin problem ¢ézme yeteneklerini gelistirmek igin sanati bilim, teknoloji,

miihendislik ve matematige entegre etmeyi, biitiinciil ve olumlu bir bakis agisiyla sanatsal {iriinler
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iiretebilmelerini saglamay1 amaglamaktadir (Herro, Quigley ve Jacques, 2017). STEAM’in temelini,
STEM etkinliklerinde &grencilerin bir sanat¢i yaraticilift ve Ozeniyle iiriinleri tasarlamalar1 ve
tasarladiklar iirlinleri bir bilim insan1 gibi diisiinerek ve davranarak yorumlamalar1 s6z konusudur
(Plonczak ve Zwirn, 2015; Watson ve Watson, 2013). STEAM egitimi sol beyne ait mantiksal

ozellikleri, sag beyne ait sanatsal 6zellikler ile biitiinlestirmeye yoneliktir (Giilhan ve Sahin, 2018).
Bequette ve Bequette (2012) STEAM’in 6zellikle ii¢ alanda verimli olacagini belirtmektedirler:
e Bilimin erisilebilir ve kapsayici hale gelmesine yardimci olmak;
e Bilimsel kavramlarin ve kiiltiiriin anlaminin agikliga kavusturulmasi;

e Bilimsel ve estetik bilesenlerin karsilikli olarak gelistirildigi ortak calismalar tesvik

etmek.

STEAM vyaklagimimi temel alan programlar, farkli disiplinlerden yararlanarak onlardan elde
edilen bilgi ve uyarlamalar1 dikkate almaktadir. Ortak kesisim noktasinda bahsi gecen bu disiplinleri
birlestirme yoluna giderek, olusturulan ortak igerikte pedagoji ve teknolojiyi kullanmay1
hedeflemektedir (Tiirkoguz, 2019). Bu biitiinciil yaklagim igerisinde farkli disiplinlerin i¢inde yer alan
bilgi ve becerileri birlestirme oldugu gibi, ¢ok farkli disiplinlerin meydana getirdigi sikintilarin
giderilmesi de s6z konusudur. STEAM programlart igindeki giiclii baglantilar, biiyiik diisiinceler
etrafinda temel kavramlara dayandirilarak pratik beceri ve zihinsel eylemlerle iliskilendirilmektedir

(Scripp ve Reider, 2007; Hetland, Winner, Veenema ve Sheridan, 2013).

STEAM egitiminin &grenciler {izerinde olumlu etkilerini ortaya koyan aragtirmalara
ratlanmaktadir (Ong vd., 2020; Trowsdale, 2015). Genel anlamda bu olumlu etkiler Sekil 3’te

Ozetlenmigtir:
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Ust diizey diisiinme becerilerinin geligsimini destekler.

*Yaratici diisiinme (Braund, 2015; Segarra vd., 2018; Sousa ve Pilecki, 2013); elestirel
dustinme (Sparkes, 2017; Tiirkoguz, 2019); yansitict diisiinme (Gilhan ve Sahin, 2018);
uzamsal disinme (Cevik, Sentiirk ve Abdioglu, 2019); problem ¢6zme (Kennedy ve
Odell, 2014; Sparkes, 2017); ayrintih diisiinme (Cevik vd., 2019; Sparkes, 2017).

Giinliik hayat becerilerinin gelisimini destekler.

s iletisim becerileri (Tiirkoguz, 2019; Segarra vd., 2018); gozlemleme ve gorsellestirme
(Cantrell, 2015); farkli bakis agilari (Byrd, 2019); isbirligi (Kardes, 2020; Naithram,
2014).

Derse yonelik kazamimlar edindirir.

+Derse olan ilgi (Kong, Huh ve Hwangvd, 2014; Ugras, 2017; Ultay, Emeksiz ve Durmus,
2020); yaparak-yasayarak ogrenme (Kardes, 2020); bilimsel kavramlarin kazanilmasi
(Segarra vd., 2018; Choi, Yang ve Hong, 2016).

Sekil 3. STEAM egitiminin 6grenciler iizerindeki olumlu etkileri

Sekil 3 incelendiginde STEAM egitiminin dgrencilerin iist diizey diisiinme becerileri, glinliik
hayat becerileri ve derse yonelik kazanimlar cergevesinde etkili oldugu anlasilmaktadir. STEAM
egitiminin bu bilissel faydalarini degerlendirmek, egitim sistemimiz i¢in olduk¢a dnemli bir potansiyeli
biiylitmek anlamina gelmektedir (Segarra vd., 2018). STEAM egitiminin istenilen sonuglara ulasmasi
icin elbette uyulmasi gereken bazi ilkeler vardir. Glass ve Wilson (2016), bu ilkeleri ‘STEAM tasarim
ilkeleri’ seklinde 5 maddede toparlamistir. Bu ilkeler;

e Merak ve kesif eksenli yola ¢ikmak,

e Kanita dayali ¢ikarimlar yapmak i¢in stratejiler ve rutinler olusturmak ve uygulamak,
e (Iddia- Kanit-Akil Yiiriitmek)

e Esya ve malzemelerle denemeler yaparak deneyimler kazanmak,

e  Arastirmanin yapr iskelesini olusturmak- Planlamak-Etkinlikleri gerceklestirmek-Ozgiin

bir performans degerlendirme gorevi ya da tasarim zorlugu i¢in pratik yapmak,

e Ogrencilerin 6n bilgi ve ilgilerine yonelik gelisimsel uygun bir icerik kurmak seklindedir
(Glass ve Wilson, 2016).

STEAM c¢alismalarinda &grencilerin merakinin bir temaya veya probleme g¢ekilmesi gerekir.
Ogrencilerin o konuyla ilgili problemlere veya sorulara verdikleri cevaplarin ve yaptiklar
sorgulamalarin da onlarin hayal gii¢lerini gelistirecegi diigiiniilmektedir. Zihinlerinde kurduklari planla

ellerindeki artik materyaller veya etkinlik malzemeleriyle 6grenciler yeni buluslar yapabilir veya ortaya
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teknolojik tiriinler tasarlayabilirler. Bu da STEAM’in ana temasini olusturmasi bakimindan 6nemlidir.

STEAM e iliskin ¢aligma siireci Sekil 4’te yer almaktadir.

PLANLAMA

YARATMA

Sekil 4. STEAM Caligma Siireci (Sparkes, 2017)

Ogrencilerin karsilastiklar1 bir problem durumuyla ilgili soru sormalariyla baslayan calisma
stireci sorularinin yanitlarin1 sorgularken zihinlerinde ilk tasarimlarimi hayal etmeleriyle devam
etmektedir. Bir sonraki adim olan planlamada, belirledikleri bu ilk tasarimlari nasil olusturacaklarina
iliskin siireci olusturmalar1 gerekmektedir. Iyi yapilandirilmis bir planlama asamasi bundan sonraki
gelen asamalarda Ogrenciye kolayliklar saglamaktadir. Plan1 hayata gecirme adimi ise yaratma
asamasidir. Ortaya cikarilacak {iriin ya da segimlerin son halini almadan Once test edilmesi ve
gelistirilmesi gerekmektedir. Zihinde tasarlanan iiriiniin istenileni yansitip yansitmadiginin anlagilmasi
i¢in akran onerileri alinmaktadir. Ogrencinin son halini verdigi sonucu tasarlama siirecini aktarmasi da

iletisim yoluyla olacaktir (Sparkes, 2017).
Taylor (2016) STEAM egitimine iliskin detaylar1 maddeler halinde 6zetlemistir;

e STEAM, STEM egitmine aykirt degil; kapsamini zenginlestirip ve genisletmeye dayali

egitim igeriklerinden olusur.

e STEAM egitimi, 6grencilerin farkli 6grenme alanlarinda igbirligi yapmalari i¢in yaratici bir

tasarim alani saglar.

e STEAM egitimi, yenilik¢iligi benimsemis bir Ogretmen tarafindan tasarlanabilir ve

uygulanabilir.

o STEAM egitimi, 6grencilerin iliskisel, elestirel, ongodriilii ve ahlaki, davranigsal ve kiiltiirel
olarak kendini tanima noktasinda birbiriyle baglantili bes disipline dayanan doéniisiimsel

O6grenmesini destekler.
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e STEAM egitimi, 6grencilerin 21. yiizy1l egitimine iligkin insancil bir vizyon gelistirmesine

yoneliktir (Taylor, 2016).
21.Yiizyil Becerileri ve STEAM Egitimi

Modern egitim anlayist, hizli1 degisen yasam sartlarina uyum saglayabilmek icin gelismek ve
degismek zorundadir. Yeni pedagojik ve icerik hedeflerinin belirlenmesini gerektirecek bu degisimden
en cok etkilenecek paydas kuskusuz 6grenciler olacaktir (Voogt, Erstad, Dede ve Mishra, 2013).
Gilinlimiizde 6grencilerden 21. ylizy1l becerilerini aktif olarak kullanmalar1 gerekecek bir gelecege hazir
olmalart beklenmektedir (Krskova, Wood, Breyer ve Baumann, 2020). Ogrencilerden heniiz
yaratilmamis islerden, heniiz icat edilmemis teknolojilerden, heniiz beklenmedik durumlardan kaynakli

sorunlar1 ¢ozmeye hazir olmalar1 istenecektir (Garay ve Quintana, 2019).

Ogrencilerin 21. yiizy1l’da ortaya ¢ikan paradigmalara yonelik olan egitim yaklagimlari ile egitim
almasi bu yiizy1l becerilerinin gelismesi i¢in 6nemli goriilmektedir (Akcanca, 2020). Durum bdyle
olunca biitiinciil ve farkli alanlarin entegre edildigi bir yaklasimin, 21. yiizyil becerilerinin degisime ve
caga ayak uydurmasini kolaylastiracagi savunulmaktadir (Akgiindiiz, 2016; McClure vd., 2017). Bu
noktada 21. yiizyilda bireylerin temel disiplinlerin ortaya koydugu kuramsal bilgileri alip, teknoloji,
miihendislik ve sanatla biitiinlestirerek yasama deger katan yenilikler yapmasinin beklenmesi anlayisi

ile STEAM egitimi 6n plana ¢ikmaktadir (Ostler, 2012).

STEAM egitim programlari, 6zglin lriine ya da degerlendirmeye doniik, pratife ve geri
beslemeye izin veren uzun bir siirece dayali olarak yapilandirilmaktadirlar (Tiirkoguz, 2019). STEAM
programlar1 giiclii bir mithendislik ve tasarim odagina sahip “yapict” fikirlerle 6ne ¢ikmaktadir (Clapp
ve Jimenez, 2015). Bu sebeple STEAM, bireyleri yaratici ve yenilik¢i sekilde yetistirilmesi noktasinda
desteklemektedir. Bu sayede bireyler 21. yiizyil kiiresel pazarinda rekabet giicleri ile var olabilirler
(Rabalais, 2014). Bu durumun nedeni ise STEAM egitiminin, 21. yiiy1l becerileri olarak bilinen 4C

izerine kurulu olmasi ile agiklanabilir (Akarsu, 2018);

21.Yizyil
Becerileri

Kritik diigiinme Isbirligi Tletisim Yaraticilik

Sekil 5. 4C Modeli (Akarsu, 2018)

Sekil 5’te yer alan 4C modelinin ismi, kritik diisiinme (critical thinking), isbirligi (collaboration),

iletisim (cominication) ve yaraticilik (creativity) seklindeki dort sdzciigiin Ingilizce bas harflerinden
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gelmektedir. Elestirel diisiinme; STEAM ¢alismalarinda elde edilen {iriinlerin zihindeki tasarimi yansitip
yansitmadiginin belirlenmesi igin takim ¢aligmasi seklinde akranlarin incelemesine gonderme
yapmaktadir. Isbirligi; STEAM ¢aligmalarinda grup ¢aligmalarryla dgrencilerin isbirligi yapabilmelerini
ifade etmektedir. Iletisim; STEAM calismalarinda ortaya konan {iriiniin tasarim asamalarini etkili
sekilde sunmaya isaret etmektedir. Yaraticilik ise; STEAM egitim modelinde farkli soru tipleriyle
cocuklarin bakis acgilarini ve hayal giiclerini gelistirmeyi anlatmaktadir. STEAM’le yapilan ¢alismalarda
one cikan soru modelleri “Sana bunu sdylettiren nedir?”, “Neler goriiyorsun?”’, “Neyi merak

ediyorsun?”, “Bu bilgi ve materyalle ne yapabilirsin?” seklindedir (Sparkes, 2017).

Genel bir kaniya varmak gerekirse, 0grenciler STEAM egitim modelinin destekledigi 4C
modeliyle zenginlestirilen derslerde egitim gorerek, giinlilk hayatta karsilasacaklar1 bir problemi
cozerken ellerinde bulunan materyaller yardimiyla yaraticiligini kullanacak, teknoloji iirlinlinii estetik

bir anlayis ile tasarlayip iiretecek ve sonuca ulagacaktir (Sparkes, 2017; Sparkes, 2020).
Erken Cocukluk ve STEAM

Gelecek icin, toplumlarin yaratici ve yenilikgi bireylere ihtiyac1 hep olacaktir. Inovatif bireyler
ve yenilik¢i is giicli ihtiyacinin karsilanmasi, bireylerin egitilmesine erken yasta baslanmasi ile
giderilebilir (Oztemel, 2018). Bu ¢er¢eveden bakildiginda erken ¢ocukluk déneminde verilecek STEAM

egitimi ¢ok dnemli bir firsat olarak degerlendirilmelidir.

STEAM egitimine odaklanmada baslangi¢ noktasinin erken ¢ocukluk dénemi oldugu kabul
edilmektedir (Allen, 2016; Jamil, Linder ve Stegelin, 2018; Katz, 2010; McClure vd., 2017; Torres-
Crospe, Kraatz ve Pallansch, 2014). Erken c¢ocukluk doneminde olan g¢ocuklar giinliikk hayatta
karsilastiklar1 olaylara sonsuz bir merak duygusu ile yaklasirlar. Yasadiklar ¢evre ile ilgili siirekli soru
sorarlar. Cocuklar bir bilim insaninin bilim 6grenme yetenegine ve ilgisine sahiptirler (Moomaw ve
Davis 2010). Bu donemdeki ¢ocuklar ‘mis gibi oyunlar’ oynayarak hayati 6grenirler. Cocuklar dogal
olarak giinliik kesiflerinde, etkilesimlerinde, oyunlarinda ve yeni deneyimlerinde STEAM
uygulamalarint zaten kullanmaktadirlar (Kardes, 2020). Bu yoniiyle bakildiginda, ¢ocugun giinliik
hayatta gerceklestirdigi etkinliklerde bilimi, teknolojiyi, miihendisligi, matematigi kullandig1 hatta buna
sanat1 da dahil ettigi anlasilmaktadir. Bu noktada ¢ocuklarin STEAM’e dahil olma firsatlar1 agisindan

erken ¢ocukluk ortamlarinin olduk¢a zengin oldugunu sdylemek yanlis olmayacaktir.

Cocuklarin STEAM etkinlikleri ile, STEM egitimini daha iyi anlamalari, motive olmalari,
karsilarina ¢ikan problemlere bilim ve sanati bir araya getirerek farkli ¢oziim yollar gelistirmeleri
miimkiindiir (Ultay vd., 2020). Ogrenciler erken donemlerden itibaren sanata ve bilime esit oranda
yaklastirilarak egitilirse, ¢ocuklar her iki alanda da bireysel yeteneklerini aktif hale getirebilirler. Sanata
yonelen ¢ocuklarin bilim, teknoloji ve yenilik diinyasinda kendilerine bir yer olmadiklarini diisiinmeleri;

teknoloji ve bilimle ilgilenen ¢ocuklarin ise, gelecek basarilarinin sanati ve onun giizelligini, duygusunu
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ve sira digiligini gelistirmeye yonelik firsatlari kagirmasi her iki durumda da bir eksiklige neden olacaktir
(Bailey, 2016). Sanatin gbzlem, gorsellestirme, yaraticilik ve 6zgiiven gibi 6grencilere sagladigi yararlar

ogrencilerde bilimsel diisiincenin temelini olusturacaktir (Cantrell, 2015).

Ogrencilerin zor olarak tammladiklar1 kavramlari daha kolay 6grenmesi noktasinda 6grencilere
kolaylik saglayan STEAM egitimi ¢cocuklara yaparak yasayarak 6grenme firsat1 sunarak, gercek hayati
deneyimlemeleri ve diinyay1 anlamlandirabilme noktasinda ¢esitli firsatlar sunmaktadir (Kardes, 2020).
Bunun yaninda bu egitim yaklagimi, 6grencilerin mekénsal ve {i¢ boyutlu diisiinebilmeleri noktasinda
da onlara kolaylik saglamaktadir (Cevik ve Ata, 2019). Bu kazanimlarin tiimii bir arada
degerlendirildiginde ¢ocugun gelecek basarisinda STEAM deneyimlerinin ¢ok énemli bir yer oldugu
sOylenebilir (Bertrand, 2019). Ancak iilkemizde okul dncesi egitim programi incelendiginde STEAM
becerilerinin agirlikli olarak sanat egitimi biinyesinde yer aldigi, bilim ve matematik becerilerine de
programda rastlanmakta ancak miihendislik, tasarim ve yenilik¢ilik becerilerinin programda yer
almadig belirlenmistir (Kardes, 2020). Oysa 6grenciler miithendislik ve tasarim becerilerini kullanarak
fen ve matematik disiplinlerinden 6grendikleri bilgiler ile, teknolojiden de yararlanarak bir sorun alani
icin ¢oziim bulabilirler (Kennedy ve Odell, 2014) ve kisisel anlam katarak kendi 6grenmelerini

olusturabilirler (Land, 2013).
STEAM Egitimi ve Yaratict Drama

Ogrencilerin ilgilerini STEM alanlarina ¢cekmek icin (Sochacka, Guyotte ve Walther, 2016)
sanatin da dahil edildigi STEM yaklasimi olan STEAM, 6zellikle son on yilda oldukga biiyiik bir ivme
kazanarak okullarda giderek artan bir ilgi gormektedir (Clapp ve Jimenez, 2015). Diger okullara kiyasla
basar1 diizeyi ile 6n plana ¢ikan okullara bakildiginda STEAM uygulamalarini basarili sekilde tim
egitim kademelerine entegre ettikleri goriilmektedir (Kardes, 2020). Sanatin diger disiplinlerle iliskisi
ile 6grencilerin hem akademik hem de sosyal agidan olumlu yonde etkilendikleri belirlenmistir (May ve

Robinson, 2016).

STEAM egitimi icerisinde yer alan ‘sanat’tan kastedilen estetik ve tasarimlar, dil, miizik, dans
sanati, resim, heykel, tiyatro ve yaratici drama gibi gorsel ve performans sanatlaridir (Colucci-Gray vd.,
2017; Tiirkoguz, 2019). Bu aragtirmada STEAM egitimi igeriginde yer alan “sanat” disiplini yaratici
drama ile ele alinmaya ¢aligilacaktir. Yaratict drama her ne kadar STEAM egitiminde belirgin olsa da
STEAM egitim literatiiriinde pek yer almamaktadir (Colucci-Gray vd., 2017). Oysa yaratict drama ve
STEAM egitiminin her ikisinin de bilime, fen 6grenimine ve bilimsel tutumlara olan ilgiyi artirdig
diisiiniilmektedir (Ong vd., 2020). Ozetle yaratict dramanin STEM egitimine entegrasyonu, STEAM'e
dogru bir gecis kabul edilebilir ve ayrica ele almak énemli goriilmektedir (Colucci-Gray vd., 2017).

Yaratic1 drama, egitimde kullanilan bir 6gretim yontemi oldugu kadar, sanatin da bir formu olarak

kabul gérmektedir (Ozbek, 2014). Yaratic1 drama, seyirci kaygis1 olmayan dogaglamalardan olusur ve
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stire¢c odaklidir (McCaslin, 2006). Yaratic1 drama, ¢ocuklarin hayal giicleri ve yaraticiliklarim (Peter,
2003), dillerini (Lee, Patall, Cawthon ve Steingut, 2015), iletisimlerini (Segarra vd., 2018), bakis
acilarm gelistirirken (Ong vd., 2020) aktif olarak eyleme katilmaya yonlendiren, oyun dolu, tehdit

icermeyen, 0grenmeyi kolaylastiran ortamlar olusmasini saglar (Mages, 2018).

Cocuklar, yaratict drama etkinliklerinde hayal ettikleri ve giinlik yasam deneyimlerini
canlandirdiklar1 dogaclamalar esnasinda insan deneyimlerini kesfetmek, iizerinde diisiinmek, fikirleri
veya kavramlar1 yeniden canlandirmak veya ifade etmek i¢in yaraticiliklar1 ve hayal gii¢lerini kullanirlar
(McCaslin, 2006). Baska bir deyisle 6grenciler “zihinde canlandirma” yapabilirler. Bunu yaparken
kurduklar1 “mis gibi diinya”, 6grencilerin 6zgiin bir baglamda 6grenmelerine olanak tanir; 6zellikle
bilim insanlarinin nasil ¢alistigi konusunda "daha 6zgiin bir calisma duygusu" kazanirlar (Ong vd.,
2020). Bu yetkinlik, ¢cocuklarin belli konulara ¢ézliim yolu ararken herkesten bir adim énde olmalarini
saglar ve daha ¢ok olasilik iiretip karsilastirma yoluyla en mantikli ve en dogru sonuca ulagmalarina

olanak vermektedir (Sparkes, 2017).

Erken ¢ocukluk dénemi miifredatina yaratici dramay1 dahil etmek, 6grenciler i¢in anlamli, ilgi
cekici ve egitici bir deneyim saglayacaktir. Erken g¢ocukluk miifredatina basarili bir sekilde entegre
edilebilecek yaratic1 drama etkinlikleri, akademik kazanimlarin korunmasi veya iyilestirilmesi, sanat
egitimini deneyimleme ve bunlardan yararlanma firsatlart sinirli olan gocuklar igin atilmig bir adim
olarak diisiiniilebilir (Mages, 2018). Ozellikle erken ¢ocukluk dénemi fen egitiminde yer alan zengin
igerik, yaratict dramanin islevsel bir yonteme doniismesi i¢in Onemli firsatlar sunmaktadir. Fenin
dogasindaki arastirma, inceleme, sorgulama ve kesif yolculugu yaratict drama ile somutlastirilabilir
(Ocal, 2020). Yaratic1 drama, fen egitiminde kavramsal anlayisin gelistirilmesi, bilimin dogas1 hakkinda
bilgi edinme (Odegaard, 2003), arastirma becerilerinin gelisimini tesvik etmek ve gocuklarin bilim
hakkindaki bilgi ve diisiincelerinde ilerlemeleri gibi ¢esitli yetenekleri gelistirme yontemi olarak
kullanilmaktadir (McGregor, 2012). Yaratict Drama destekli fen egitimiyle cocuklarin problem ¢6zme
yeteneklerini gelistirmenin yaninda cocuklar1 fen egitimi alaninda yaraticiiga tesvik etmek
amaglanmaktadir (Ocal, 2020). Nicholas ve Ng (2008), fen egitiminde yaratici dramanin dgrencilerin

soyut kavramlar1 6grenmelerine yardimci olan pedagojik bir ara¢ oldugunu savunmaktadir.

Yaratict dramanin fen egitiminde kullamlacak ii¢ farkli formu vardir. Bunlardan ilki kesfedici
dramadir (Ocal, 2020). Kesfedici drama, cocuklarin belirledikleri bir konu ya da kavram hakkinda kendi
rollerini belirleyerek canlandirmalar yapmalaridir. Soyut kavramlar, sézciikler veya ¢agrisimlar, resim
ya da fotograflardan 6ykii olusturma ve canlandirma bu forma iligkin ¢aligmalar arasinda yer almaktadir
(Oztiirk, 2007). Bir diger form olan yar1 yapilandirilmis drama 6grencilerin, dgretmenin hazirladig ve
tizerinde rollerin tanimlandig1 rol kartlar1 kapsaminda dogaclamalarla drama siirecine dahil olduklari
calismalardir. Pandomim ¢alismalar1 da bu formun iginde degerlendirilir (Ocal, 2020). Ugiincii form ise

yapilandirilmis dramadir. Yapilandirilmis drama, 6gretmen tarafindan herhangi bir konu ya da kavram

88



Akcanca / Okul Oncesi ve Temel Egitim Dergisi |
Journal of Preschool and Elementary Education, 2020, Vol. 1 (1), 75-101

ile ilgili hazirlanan tan alman metnin ¢ocuklar tarafindan canlandirilmasi esasina dayanir.
Dramatizasyon ¢alismalar1 bu formun iginde yer almaktadir. Bu formda 6gretmenin verdigi yonergeler
stireci yapilandirir (Yoon, 2006). Erken ¢ocukluk doneminde en ¢ok tercih edilen form budur. Genel
olarak bakildiginda yaratict drama etkinlikleri kapsaminda; dramatik oyun, oyunlar ve dogaclamalar,
drama esasl oykii, konu kaynakli drama, sosyal rolleri igeren oyun, fen ¢alismasi, deneysel ve bilimsel

laboratuvar etkinlikleri yer almaktadir (Gonen ve Dalkilig, 2003).
Sonuc¢

Egitimde, ge¢misi dogru analiz edip ders alarak gelecegi planlamak icin bugiin degisimi
gerceklestiren biitiinciil ve yenilik¢i 6grenme modellerinin benimsenmesi gerekmektedir. Gelecegin
egitim sistemleri STEM gibi farkli disiplinlerin entegrasyonunu igeren model ve bu modelin
kazandirdig1 becerilere daha ¢ok vurgu yapacaktir (Deloitte Access Economics, 2014). Bu noktada
Ogrencilerin ilgisini ve merakint STEM gibi yenilik¢i modellere yonlendirmek, bilime yonelik ilgiyi de
arttiracaktir (Ong vd., 2020). Son yillarda 6grencileri bilim 6grenmeye tesvik etme (Choi vd., 2016;
Kong vd., 2014) ve onlara 21. yiizyil i¢in gerekli olan bilimsel okuryazarlik becerilerini kazandirma
noktasinda (Allina, 2017), sanati1 STEM'e entegre ederek STEM egitiminin kapsami1 zenginlestiren yeni
bir model olan STEAM, okullarda artan bir ilgiyle karsilagmaktadir (Liao, Motter ve Patton, 2016;
Yakman, 2008).

Pratik ve biitiinciil bir egitim ¢ergevesi olarak kabul géren STEAM, bilim ve sanata esit Gnem
verilen bir kiiltiiriin tesvik edilmesi esasina dayanmaktadir (Taylor, 2016). Bilimin, sanat igin
metodolojik araglar sunmasi, sanatin da bilimin gelisimi igin yaratict modeller liretmesi bilim ve sanatin
karsilikli iliskisini ortaya koymaktadir (Kim, Kim, Nam ve Lee, 2012). Sanat ve bilimin entegrasyonu
ogrencilerin farkli bilissel becerileri kullanmasina ve beyinlerinin ileri boliimlerini harekete gegirme
noktasinda yararli olacag: diistiniilmektedir (Pollock, Murray ve Yeager, 2017). STEAM egitimi
icerisinde yer alan sanatin 6zellikle bu kiiresel degisim siirecinde, diinyamiza iligkin tiim zenginlikleri
anlamamiza yonelik yeni kapilar agacagi, egitim kapsaminda hem birey hem de toplum olma duygusunu

gelistirecegi diigiiniilmektedir (Taylor, 2016).

STEAM egitimiyle, 6grencileri yaratici diisiinceler liretmeye yonlendirilerek ekonomik kalkinma
noktasinda destekleyecegi diisiiniildiigiinde (Ayvact ve Ayaydmn, 2017; Braund, 2015), STEAM
calismalarmin hizlandirilmas: gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir (Henrkisen vd., 2015). Ozellikle erken
cocukluk déneminde fen egitiminin neden ve nasil olduguna iliskin bilingli ve gelisimsel olarak uygun
secimler yapilmasi gerekmektedir. Buradan yola ¢ikarak 21. yiizy1l 6grenimi igin yaratici pedagojilerle
STEAM egitimi tasarlamak noktasinda yaratici drama bir yontem olarak derslerde kullanilabilir. Bu
derslerde Ggrenciler birden ¢ok ¢ozimii kesfetmek igin gergek diinyadaki problemlere maruz
birakilmalidir. Boylelikle 6grenciler daha duyarli ve daha dinamik, ders icerikleri ise kapsayict bir

egitim bigimine dogru yonlendirilmis olacaktir (Colucci-Gray vd., 2017). Bu sebeple erken ¢ocukluk
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doneminde bilimsel disiplinler biitiinciil bir yaklagimla ele alinarak yaratici drama gibi farkli ve zengin
uygulamalara yer verilmesi, egitim igeriklerinin disiplinler arasi isbirliginin tesvik edilerek
yapilandirilmasi ayrica 6nem tasimaktadir. Cocuklarin kiiresel baglamda rekabet edebilmeleri igin,
ogrenci merkezli sinif ortaminda degisen yasam kosullarini yaratici drama ile deneyimlemeleri onlari

bir adim 6teye gotiirecegi diistiniilmektedir.
STEAM egitimine yonelik Ornek Bir Plan Tasarlanmasi

Asagida erken c¢ocukluk donemine yonelik hazirlanmis STEAM uygulama Ornegine yer
verilmistir. Etkinlik plan icerigi aragtirmaci tarafindan gelistirilmistir.

STEAM egitimine yonelik Etkinlik Plan Ornegi

1. BOLUM

Etkinlikle Tlgili Temel Bilgiler

Yas Grubu 60-72 Ay

EtKkinligin Siiresi | 90 Dakika

Anahtar Iskelet sistemi, biiyiik-kii¢iik, dl¢me, tasarim, yaratici drama
Kavramlar
Giivenlik Kullanilacak yapistirici veya hamurlarin  6grencilerin  saghigina zarar verecek
Onlemleri kimyasallardan olusmamasina 6zen gosterilmelidir.
Kullanilacak Gozlem, Tahmin, Siralama, Olgme, Cikarim Yapma, Sonug Cikarma, Iletisim Kurma ve
Bilimsel Siire¢ Verileri Kaydetme
Becerileri

Bu dersin sonunda égrenciler;

Bir probleme ¢6ziim iiretirken bilimsel islem adimlarint
uygular.

Gozlem, tahmin gibi temel bilimsel siire¢ becerilerini
kullanir.

Bir tasarimin fayda ve risklerini degerlendirir.
Bir {iriin gelistirmek i¢in akilc1 diisiiniir.

STEAM
Kazanimlan

Coziim i¢in taslak tasarim dnerisi gelistirir.

Tasarim siirecinde yasadiklarini sinifla paylasir.
Yonergeye uygun tasarim yapar.

Farkli malzemeler kullanarak ii¢ boyutlu tasarimlar yapar.

Farkli yagam deneyimlerini drama yoluyla sergiler.
Kendini farkl yollarla ifade eder.

Probleme iligkin farkli ¢oziim yollarini soyler.
Gergek yasam deneyimlerini sinifla paylasir.
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Coziimiin tagimasi gereken dzellikleri soyler.

Cozlim icin Onerileri siralar.

Tasariminin dengede durabilmesi i¢in gereken olciimleri
gerceklestirir.

Parca-biitiin iligkisini diigiiniir.

Etkinlikle
Mliskili

MEB Kazanimlarn

Bilissel Gelisimle ilgili Kazammlar

Kazamm 1. Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
Dikkat edilmesi gereken nesne/durum olaya odaklanir.
Kazamm 2. Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.
Nesne/durum/olayla ilgili tahminini soyler.

Kazanim 11. Nesneleri 6lger.

Olgme sonucunu tahmin eder.

Standart olmayan birimlerle 6lger.

Olgme sonucunu soyler.

Kazamim 17. Neden sonug iliskisi kurar.

Bir olayin olasi nedenlerini sdyler.

Bir olayin olasi sonuglarini sdyler.

Kazanim 19. Problem durumlarina ¢6ziim iiretir.
Problemi soyler.

Probleme yaratict ¢6ziim yollart iiretir.

Co6ziim yollarindan birini seger.

Sectigi ¢ozliim yolunu dener.

Coziime ulagamadigi zaman yeni bir ¢6ziim yolu seger.

Dil Gelisimi

Kazanmim 5. Dili iletisim amaciyla kullanir.

Duygu, diisiince ve hayallerini sdyler.

Kazamim 8. Dinlediklerini/izlediklerini ¢esitli yollarla ifade eder.
Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir.

Dinlediklerini/izlediklerini resim, miizik, drama, siir, 6ykii gibi ¢esitli yollarla sergiler.

Sosyal Duygusal Gelisim ile Ilgili Kazanimlar

Kazanmim 3. Kendini yaratici yollarla ifade eder.

Duygu, diisiince ve hayallerini 6zgiin yollarla ifade eder.
Ozgiin 6zellikler tasiyan iiriinler olusturur.

Kazamim 7. Bir isi veya gorevi basarmak i¢in kendini giidiiler.
Yetigkin yonlendirmesi olmadan bir ise baslar.

Basladig1 isi zamaninda bitirmek igin ¢aba gosterir

Kazamim 10. Sorumluluklarini yerine getirir.

Ustlendigi sorumlulugu yerine getirir.

Motor Gelisim ile Tlgili Kazamimlar

Kazanim 4. Kiigiik kas kullanimini gerektiren hareketleri yapar.
Nesneleri takar.

Nesneleri degisik malzemelerle baglar.

Nesneleri degisik malzemelerle baglar.

Nesneleri yeni sekiller olusturacak sekilde bir araya getirir.

91




Akcanca / Okul Oncesi ve Temel Egitim Dergisi |
Journal of Preschool and Elementary Education, 2020, Vol. 1 (1), 75-101

Malzemelere elleriyle sekil verir.

Ogretim Strateji, | Sunus ve bulus yoluyla grenme, problem ¢dzme, tartisma, bireysel ve grup olarak
Yontem ve ¢alisma, soru-cevap, yaratict drama, scamper
Teknikleri

Etkinlikle Hedeflenen 21. Yiizy1l Becerileri ve Ust Diizey Diisiinme Standartlar

X iletisim [] Liderlik Xlyasam Boyu [] Bilgi ve Medya
Becerileri Ogrenme Okuryazarhigi
[] Analitik Diisiinme
Girigimcilik Bilimsel Siire¢ Yenilik¢i Diisiinme
Elestirel Diistiinme erileri
Isbirlikli P4 IB:f D Karar Verme
Calisma Sosyal Sorumluluk
2. BOLUM

Etkinlik Tasarim Sorulari ve Aciklamalar

Temel Soru Canlilar neden oturma ihtiyaci hissederler?

Etkinlik Tasarim ve Cevremizde olan ve oturma ihtiyaci olan canlilar hangileridir?

Igerik Sorulan Oturma ihtiyacimizin karsilanmasi i¢in nelerden yardim aliyoruz?

Aciklamalar Canlilarin iskelet sistemi olduguna, belirli zaman araliklarinda dinlenmeye
ihtiyaci olduguna deginilir. Dinlenme ihtiyaci yeterince ve dogru karsilanmayan

canlilarin tiim sistemlerinin bozulabileceginden bahsedilir.

3. BOLUM

Etkinlige Hazirhk ve Uygulama

On Hazirhk

Uzun Makarna

Yapistirict bant

Hamur

Pamuk

Dondurma gubuklari

Makas

Ince ve kalin plastik pipetler
Sulu boya ve boya kalemleri
A4 Kagit

Temel Arac-Gere¢
Materyal ve
Kaynaklar

Uygulama

Giris-On Bilgileri Yoklama ve Merak Uyandirma
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Dersin basinda 6grencilerin konuya merak duymasi i¢in “Ben Sandalye Degilim!” adli kitap okunur.
Okunan hikaye kitabinda ormandaki ilk giiniide bir yanlis anlama ile kargilagmasi iizerine arkadaslari tarafindan
sandalye sanilan kiicilk zlirafanin basindan gecenler anlatilmaktadir. Hikéyede kiiclik ziirafa bir tiirli
arkadaglarina sandalye olmadigini aciklayamaz ve ormandaki biiyiik kiigiik tiim hayvanlar da onu sandalye
sanip siirekli izerine oturmaya devam ederler. Bu isten fazlasiyla sikilan kii¢iik ziirafa sandalye olmadigini

gostermek icin ise koyulur. Siz de kiigiik ziirafaya yardim etmek ister misiniz? Ona nasil yardime1 olabiliriz?

Dikkat Cekme/Giidiileme/Gozden Gegirme

Asagida yer alan sorular sorularak, ¢ocuklarin konu ile ilgili diistinmesi ve dikkatinin probleme ¢ekilmesi

saglanir.

e  Sizce canlilar neden oturma ihtiyaci hissederler?

e Giin boyu ayakta kalsak hi¢ oturmasak ne hissederdik?

e  Ormandaki diger hayvanlar, ziirafay1 neden sandalye sanmis olabilirler?

e Bu kii¢iik arkadagimiza nasil yardimci olabiliriz?

e Ormandaki hayvanlar i¢in sandalye tasarlayarak kii¢iik ziirafaya yardim etmek ister misiniz? (Bu soru
ile amag Ogrencilere problemi hazir olarak sunmak yerine, yasantilardan gelen problemleri STEAM

egitimi siirecine dahil etmektir).

Etkinligin Uygulanisi

Cocuklardan kendilerini birer miithendis gibi diigiiniip, ormandaki hayvanlar i¢in birer sandalye
tasarlamalar1 istenir. Bos bir kagit verilerek ilk olarak ¢ocuklardan bireysel olarak sorun iizerinde diistinmeleri
ve ornek bir sandalye tasarimini ¢izmeleri istenir. Bu arada egitimci, ¢ocuklarin ¢izimlerini teker teker kontrol
ederek, ¢izilen her bir tasarimui inceler. “Bu tasarimi olusturmak i¢in hangi malzemeleri kullanmay:
diigtintiyorsun?” seklinde siireci siirdiirerek ¢ocuklarin diisiinme siirecine katkida bulunur. Daha sonra gocuklar
gruplara ayrilirlar ve bireysel ¢izimler burada tartigilir. Her ¢izim incelenir ve grup olarak tasarimlarin hayal
edilmesi istenerek saglam, kullanigh ve rahat bir sandalye nasil olur? sorusu iizerine diisiinmeleri istenir. Bu

gercevede her grup kendi iginde en iyi ¢izime karar verir.

Grup olarak ¢izimlere karar verilme islemi bittikten sonra, verilen malzemelerle ¢izilen prototipin
ingasina gegilir. Ogrencilere herhangi bir ek yonerge verilmez. Gruplara uzun makarna, bant, hamur, dondurma
¢ubugu, makas, ince ve kalin plastik pipetler, boya kalemleri, pamuk gibi malzemeler dagitilir. Grup tiyeleri bir
araya gelerek, ¢izilen sandalyelerin tasarimlarin1 yapmaya baslarlar. Ellerindeki malzemeden 6zgiin bir {irlin
ortaya cikarmalar1 i¢in egitmen bu siiregte rehberlik yapar, siireci gozlemler. Her grubun sandalyesi hazir

olduktan sonra, tirtinler sunulur. Cocuklarin tasarimlari ile ilgili sunumlart aktif bir sekilde dinlenir.

Sandalyelerin iizerine agir ve hafif nesneler koyularak sandalyeler test edilir. Parmaklar yardimiyla rahat
olup olmadigi test edilir. Ufak hayvan figiirlerini tasarlanan sandalyelere oturtarak, sandalyelerin kullanisl olup
olmadigina karar verilir. Boyutlarina gére sandalyeler siralanabilir. Hangi sandalyenin daha dayanikli, kullanish

ve rahat olduguna karar verilir. Dayanikli, kullanisl ve rahat bir sandalye yapmak i¢in nelere dikkat etmek
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gerektigi tizerine konusulur. “Grup arkadaglarinizla birlikte ¢alisirken ya da birlikte karar verirken zorlandiniz

mi?” gibi sorular yonlendirilerek stirece iligkin fikirleri alinir.

Ogrenilenleri Derinlestirme

“Artik sandalyelerimizi tasarladigumiza gore sira kiigiik ziirafaya birlikte ormana gitmeye geldi.
Sandalyelerimizle ormana gidip, ziirafamin bir sandalye olamadigimi, sandalyeye ihtiyaclari varsa bizim
tasarladigimizi kullanabileceklerini séylemeye ne dersiniz?” seklinde bir yonerge verilir. Bir 6nceki asamada
belirlenen gruplarda rol dagilimi yapmalari ve akist belirlemeleri igin gruplara izin verilir. Egitmen bu noktada
gruplara rehberlik edebilir, rol dagilimi noktasinda yardimeci olabilir. Gruplarin sirayla ormandaki
canlandirmalar1 izlenir. Canlandirmalar esansindaki dogaglamalarda gocuklarin konuyu ele alig sekilleri,

aldiklar1 rollere biiriinmeleri ve nasil bir son tasarladiklari tizerine konugulur.

e Kiigiik ziirafa arkadaslar1 onu sandalye zannedince ne hissetmis olabilir?

e Sen kii¢iik ziirafanin yerinde olsaydin ne hissederdin?

e Kiiciik ziirafaya yardim etmek sana ne hissettirdi?

e Hikayenin kahramani olan kii¢iik ziirafa iginde bulundugu durumun ¢6ziimii i¢in bagka ne yapabilirdi?

seklindeki sorularla ¢ocuklarin siirece iliskin diisiinmeleri saglanir.

Son Ozet/Tekrar Giidiileme/Kapams

Giinliik hayatta farkli amaglarla kullanilan ¢esitli malzemelerle sandalye tasarimini igeren ve sonrasinda
yaratict drama yontemiyle siirdiiriilen bu STEAM etkinliginde, c¢ocuklarin siire¢ igerisinde yasadiklari
deneyimlere iliskin duygu ve diisiincelerine yer verilir. Varsa siire¢ igerisinde yasadiklari zorluklar ve bu
zorluklar1 agmak i¢in getirdikleri oneriler ifade etmeleri istenir. Farkli sandalye tasarimlari incelenir. Daha
saglam, daha kullanisli ve daha rahat olmasi igin sandalyelere eklenebilecek malzemeler {izerine konusulur.
Gegmis zamanda sandalyenin hangi ihtiyacin karsilanmasi iizerine ortaya ¢iktig1 {izerine konusulur. Iskelet

sistemi ve bedensel saglik {izerine konusulur.

4. BOLUM

Etkinligin Degerlendirilmesi

Degerlendirme

Ogrencilere etkinlik siirecine iliskin sorulabilecek sorular;

e Bir sandalyenin dayanikli, kullanigl ve rahat olmasi i¢in hangi 6zelliklere sahip olmasi1 gerekir?

e Sandalye tasarimini tekrar yapsan bu sefer neleri degistirmek isterdin?

e  Farkli hangi materyallerle bu tasarim yapilabilirdi?

e Sandalyenize daha saglam, daha kullanisli ve daha rahat olmasi ic¢in hangi malzemeleri
ekleyebilirsiniz, sandalyenizde ne gibi degisiklikler yaparsiniz?

e  Giinliik hayatta iskelet sistemimizin sagligi i¢in ne gibi olumsuz davraniglar yapiyor olabiliriz?

e Bedensel sagligimizi korumak i¢in neler yapilabilir?
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Yararlanilan Kaynaklar

Not: Ders plan1 6rnegi yapilandirilirken Cevik, Sentiirk ve Abdioglu (2019) tarafindan hazirlanmig ders

plan 6rneginden yararlanilmistir.
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