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Oz: 21.yiizyil teknolojik ve mithendislik alaninin hizli gelismesi mesleklerin ve is olanaklarinin siirekli degismesi
diinyada STEAM uygulamalarinin okullarda egitim programlariyla ve zengin arag gereglerle desteklenmesine
neden olmustur. Resimli ¢ocuk kitaplari, ¢cocuklarin soyut kavramlart somutlastirarak kavramlari anlamalarina ve
yeni anlamlar olusturmalarina olanak taniyan zengin araglar arasinda yer almaktadir. Bu nedenle okuldncesi
egitimde cocuklarm gelisimlerini destekleyen resimli ¢ocuk kitaplar, STEAM etkinlikleriyle yapilandirilarak
kullanilmalidir. Bu arastirmanin amaci, okuloncesi egitimde STEAM egitim yaklagimi kapsaminda yer alan
“yaraticilik ve elestirel diislinme” becerilerine yonelik resimli ¢ocuk kitaplarinin igerigini incelemektir. Bu
calismada veri toplama yontemi olarak dokiiman inceleme teknigi kullanilmig ve icerik analiziyle veriler elde
edilmistir. Sonug olarak kitaplarda en ¢ok “yaraticilik ve diis kurma” en az ise “sorun ¢6zme” ye iligkin anlatimlara
yer verildigi saptanmistir. Yazarlar ve ¢izerlerin ¢ocuklarin yaratict ve elestirel diisiinme becerilerini
desteklemeleri i¢in “sorgulama” ve “sorun ¢6zme “ye iliskin anlatimlar1 igeren yazinsal nitelikli kitaplar yazmalari
onerilmektedir.
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THE CONTENT OF PICTURE BOOKS SUPPORTING STEAM
PRACTICES: CREATIVE AND CRITICAL THINKING SKILLS

Abstract: The purpose of this research is to examine the content of picture books supporting the STEAM
practices. In this study were used qualitative research and document review technique. In the direction of the
criterion determined within the scope of “criterion sampling" 23 pictures books was analyzed using “content
analysis" method. The descriptive of the picture books which are examined in order to support the STEAM

curriculum has been made according to the sub-category of "inquiry"”,"creativity and imagination”, "problem

solving", "processes and products of design innovation”. As a result, it has been found that books are mostly about
"creativity and imagination” and the least of them found to be related to “ problem solving". Authors and
illustrators are suggesed to write literary books containing explanations about " inquiry” and “problem solving” in
order to support children's creative and critical thinking skills.
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Giliniimiizde egitim alaninda 6grenci, 6gretmen, egitim ortamlari, egitim arag-gerecleri,
yontem ve teknikler agisindan yeni programlar gelistirilmektedir. Bu egitim programlari
arasinda STEAM egitim yaklasimini igeren uygulamalar dikkat c¢ekmektedir. 21.ytizyil
teknolojik ve miihendislik alanmin hizli gelismesi mesleklerin ve is olanaklarinin siirekli
degismesi diinyada STEAM uygulamalarinin okullarda egitim programlariyla desteklenmesine
neden olmugtur. STEAM tarim, ¢evre, ekonomi, saglik, sanat ve yaraticilig1 igeren genis bir
icerige sahiptir (Zollman, 2012). Amerika Birlesik Devletinde baslayan STEM okullar1 (STEM
specialized schools) ozellikle proje-temelli 6grenme ve miihendislik tasarim siireci gibi
yenilik¢i 6gretim modellerinin uygulandigi okullar olarak one ¢ikmaktadir (Akgiindiiz vd.,
2015). Bu yenilik¢i egitim yaklasimi ile ¢ocuklarin yaratici ve elestirel diisiinme becerileri
desteklenmekte (Katz, 2010; Lindeman, Jabot ve Berkley, 2014; Sharapan, 2012; Soylu, 2016)
ve onlarin STEM alanlarinda kariyer sahibi olmalarina tesvik edilmektedir (Akgiindiiz vd.,
2015). Tiirkiye’de bu gelisimden etkilenmistir. Ozel ve kamu okullarinda STEM
uygulamalarina yonelik ¢alismalar mevcuttur (Akgiindiiz vd., 2015; Soylu, 2016).

STEAM fen, teknoloji, miihendislik, sanat ve matematik disiplinlerinin Ingilizce
adlarinin ilk harflerinin birlesmesinden olusmaktadir (Katz, 2010; Lindeman vd., 2014;
Sharapan, 2012). Bu egitimi yaklasiminda fen, teknoloji, miihendislik, sanat ve matematik
disiplinleri birlestirilerek uygulanmaktadir (Daugherty, 2013; Tank, Moore ve Pettis,
2013;Torres-Crespo, Kraatz ve Pallansch, 2014; Yakman, 2012). Bu birlestirilmis
uygulamalarin temel amaci; (1) kavramlar arasi iligki kurmak ve c¢ocuklarin STEAM
disiplinlerini tanimalarini saglamak, (2) toplumsal ve kiiltiirel baglamada ¢cocuklarin STEAM
disiplinlerini tanimalarina olanak vermek, (3) ¢ocuklarin STEAM alanlarin1 anlamalari i¢in
yaratici, elestirel diisiinme, isbirlik¢i ve iletisime dayali egitim ortami yaratmak, (4) ¢ocuklarin
STEAM disiplinlerine ilgilerini arttirmaktir (Akgilindiiz vd., 2015; Tank vd., 2013). Tiim bu
amaclarin okuldncesi egitimden baglanarak cocuklarin yasam deneyimlerine katilmasi
onerilmektedir (DeJarnette, 2018).

Okuloncesi egitimde STEAM egitimi yaklagiminda a) bilme/anlama, b) beceriler, c)
yaratma ve d) duygular olmak iizere dort temel 6grenme becerisi yer almaktadir (Katz, 2010).
Cocuklar bu becerileri, giinliik yasamlarinda karsilastiklar1 yeni kavramlari arastirmak ve
cevrelerini anlamak/ kesfetmek i¢in siklikla kullanmaktadir (DeJarnette, 2018; Katz, 2010;
Lindeman vd., 2014; Soylu, 2016). Okuldncesi egitimde bu becerilerin yani sira STEAM
yaklagiminda asagidaki amaglara yer verilmektedir. Bu amaglar;

1. Cocuklar biligsel ugrasilar i¢in isteklendirmek,

2. Cocuklar etkilesim kurmaya yonlendirmek (iletisim, tartisma, bilgi alis verisi, goriis
ileri siirme, ¢alismalar planlama),

3. Cocuklarm ilgilerini kesfetmelerine yonelik deneyimler elde etmelerini saglamak, bilgi
ve anlam diinyalarini zenginlestirmek ve kendi ¢evrelerini kesfetmeyi siirdiirmeleri i¢in
ortam yaratmak,

4. Cocuklarin ¢aba gostermeleri gereken konulara yonelik sorumluluklarini
kabullenmelerini saglamak,

5. Cocuklarin sorun ¢6zme becerilerini desteklemek ve ¢ocuklarin zorluklarin {istesinden
gelerek kendine giivenlerini artirmak,

6. Cocuklarin kendi zihinsel giiciinii fark etmelerini saglamak,
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7. Cocuklarin baskalarinin ¢abalarint gormelerini, bagkalarinin basarilarint takdir

etmelerini ve baskalarina dnerilerde bulunmalarini saglamak,

Cocuklarin temel akademik becerilerini (sayilar, sozciikler vb.) desteklemek,

9. Cocuklarin akranlariyla ¢alismaktan keyif almalarina olanak tanimak (Katz, 2010)
olarak o6zetlenebilir.

«©

Okuloncesi egitimde STEAM egitim yaklasimmin amaglariyla birlikte asagidaki
disiplin ve iceriklere yer verilmektedir. Bu disiplin ve igeriklerden biri “fen” etkinligidir.
Okuloncesi egitimi fen etkinliklerinde diinyanin isleyisi ve doga olaylarii anlamay1
icermektedir. Bu etkinlikler, ¢cocuklarin merak ettikleri ve sorguladiklarini kesfetmelerine
olanak vermektedir. Okuldncesi egitimde fen etkinlikleri ¢ocuklarin giinliik deneyimleri
kapsaminda gordiikleri 151k ve gdlge, bitkilerin biiyiimesi, buzun erimesi ya da hayvanlarin
yasamlar1 ve beslenmeleri gibi konular1 igermektedir (Sharapan, 2012). Diger alanlardan biri
ise “teknoloji”dir. Okuldncesi egitimde STEAM egitim yaklagiminda “teknoloji” 6nemli bir
yere sahiptir. Cocuklar i¢in teknoloji etkinliklerinde, “bilgisayar” ve “tasarim teknolojisi”
olmak tizere iki etkinlik tiirii bulunmaktadir. Bilgisayar etkinliklerinde olumlu ve etkilesimli
dijital uygulamalar yer almaktadir. Dijital teknolojiye 6rnek olarak el-mek, ¢izim ve video gibi
caligmalar yapilmaktadir (Lindeman vd., 2014). Okuloncesi egitimde tasarim teknolojisi
etkinlikleri arasinda ise ¢ocuklarin giinliikk yasamda karsilastiklar1 ve kullandiklar1 nesnelerin
tasarimlarinin incelenmesi ve yeniden tasarimlar yapmalarini igermektedir. Cocuklarla giinliik
yasamda insanlarin yasamini kolaylagtiran tasarimlarin tizerine konugma, sorgulama ve yeniden
tasarlama caligsmalari teknoloji caligmalari arasinda yer almaktadir (Boston Childrens Museum,
2013; Laverick, 2014; Sharapan, 2012; Zollman, 2012).Tasarim teknolojisine 6rnek olarak,
basit makineler olarak tanimlanan makas, fermuar, vida ve kalem arac-gereclerini tanima ve
inceleme etkinlikleri verilebilir.

Okuléncesi egitimde ¢ocuklar giinliik etkinliklerinde, siklikla miithendislik etkinliklerini
kullanmaktadir. STEAM egitimi yaklasiminda bir diger alan ise “miihendislik”tir. Cocuklar
aslinda dogustan mithendislerdir (Lindeman vd., 2014, s. 102). Onlar1 heyecanlandiran yapilari
incelemek i¢in miithis bir istekte bulunmakta bir makinenin nasil c¢alistigin1 ya da nasil
yapildigini anlamaya ¢alismaktadir (Pantoya, Aguirre-Munoz ve Hunt, 2015; Tank, Rynearson
ve Moore, 2018). Miihendislik etkinliklerinde sorun ¢6zmeye yonelik ¢alismalar dikkat
cekmektedir (Tank vd., 2018). Miihendislik ve fen bilimleri ayn1 amaglara sahiptir (Pantoya
vd., 2015). Bu nedenle fen bilimlerinde yer alan bilimsel diisiinme siire¢leri tahminde bulunma,
gozlemleme, siniflandirma, hipotezler olusturma, deneme ve iletisim, miihendislik
etkinliklerinde de yer almaktadir. Ancak okuloncesi egitimde dogrudan miihendislik egitimi
etkinlikleri yer almamaktadir (Lindeman vd., 2014). Cocuklar oyun ortaminda bloklarla ya da
kil ¢alismalariyla mithendislik etkinlikleri yapmaktadir (Boston Childrens Museum, 2013;
Koester, 2013; Sharapan, 2012). Kopriiler temasina yonelik sinifta gocuklarin bloklar ya da
artik materyallerle farkli koprii yapmalar1 miihendislik etkinligine 6rnek olarak verilebilir.

Matematik okuldncesi egitiminde ¢ocuklarin diisiinsel giiciinii zenginlestiren dnemli bir
etkinliktir. Bu alan STEAM egitim yaklasiminda da 6nemli bir yere sahiptir (Boston Childrens
Museum, 2013; Lindeman vd., 2014). Okuloncesi egitimde matematik etkinlikleri kapsaminda
biiyiik—kiiciik gibi boyutlarla ilgili kavramlar; tanima, adlandirma, eslestirme, karsilastirma,
gruplama, siralama, sayilar, toplama, ¢ikarma ve bolme islemi, model alma, geometri ve
uzaysal mantik, 6lgme, grafik olusturma gibi beceriler bulunmaktadir (Boston Childrens
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Museum, 2013; Sharapan, 2012). Drama, kil ¢alismalari, bloklarla ¢alisma, resim yapma,
resimli ¢cocuk kitaplari, miizik ve dans etkinlikleri ¢ocuklarin yaratici becerilerini destekleyen
onemli etkinliklerdir (Lindeman vd., 2014, s. 105). Tim bu etkinlikler okuldncesi egitimde
sanat etkinlikleri olarak yer almaktadir. Okul6ncesi egitimde sanat etkinlikleri matematik,
mithendislik, fen ve teknoloji etkinlikleriyle biitiinlestirilmektedir (DeJarnette, 2018). Ancak
okul6ncesi egitimde sanat etkinlikleri siire¢ odakli ¢aligmalardan (yaratici etkinliklerden)
ziyade iiriin odakli calismalardan olusmaktadir. Uriin odakli ¢alismalar ¢ocuklarin yaraticiligini
ve gorsel imajlarin1 desteklemekten uzak yalnizca bir tirliniin taklit edilmesinden olusmaktadir
(Bae, 2004). STEAM uygulamalarin1 destekleyen sanat etkinlikleri siire¢ odakli sanat
etkinliklerinden olusmali ve ¢ocuklarin yaratict diigiincelerini gelistirmelidir (Daugherty, 2013;
Lindeman vd., 2014; Sharapan, 2012; Stavridi, 2015; Vega, 2012). Ornegin heykel calismalar
yapmak, iklim degisikligi ve hava olaylar1 arasindaki iliskiyi temsil eden bir dans yaratmak ya
da cesitli arag-geregler hazirlamak gibi etkinlikler STEAM uygulamalarii destekleyebilir.

Okuloncesi STEAM egitim yaklasiminda fen, teknoloji, miihendislik, sanat ve
matematik etkinliklerinin yan1 sira yaratici, elestirel diisiinme, isbirlik¢i ve iletisime dayali
ogrenme modeli tiim etkinliklerle biitiinlestirilmektedir (Lindeman vd., 2014). STEAM egitim
yaklagiminda yaraticiligin desteklenmesinin en énemli nedenlerinden biri, gelecekte yaratici
diisiinceye yonelik caligmalara daha ¢ok gereksinim duyulacagi varsayilmaktadir (Liao, 2016;
Root-Bernstein, 2015; Oner, Bonorden-Nite, Capraro ve Capraro, 2016). Yaraticilik egitiminin
temelinde “sorun ¢ozme” yer almaktadir. Sorun ¢6zme becerisi yaratici diisiinme becerisinin
onemli bir boyutudur (Starko, 2001). J. Dewey, sorun ¢ézme siirecini bes mantiksal adimla
tanimlamaktadir. Bu adimlar; bir zorlugu hissetmek, zorlugu yerlestirme ve tanima, miimkiin

olan ¢ozlimleri hesaba katma, ¢6ziimlerin sonuglarini tartma, sonuglardan birini onaylamak
(Starko, 2001, s. 27) olarak belirtilmektedir.

Okuldncesi egitimde yaraticilik ve elestirme diisiinme becerilerinin desteklenmesi,
cocuklarin gelecekte akademik basarilarini desteklemektedir (Boston Childrens Museum, 2013;
Katz, 2010; Lindeman vd., 2014; Sharapan, 2012; Soylu, 2016). Elestirel diisiinme; beceri
kazandirma, siirecler ve bilesenler olmak iizere ii¢ boyuttan olusmaktadir. Beceri kazandirma
boyutunda; goézlemleme, karsilastirma, gruplama, eslestirme, zitliklar, siniflandirma,
diizenleme ve 6rnekleme yer almaktadir. Siire¢ler boyutunda, analiz etme, gecerlik-glivenirlik,
cikarim yapma, anlama, varsayimlar, neden-sonug, degerlendirme ve 6z diizenleme agamalari
bulunmaktadir. Mantik, yaratic1 diisiinme ve sorun ¢ozme ise elestirel diisiinmenin bilesenleri
olarak belirtilmektedir (Cleveland, 2015; Hofreiter, Monroe ve Stein, 2007; Sundar, 2007).
Okuloncesi egitimde elestirel diisiinme kapsaminda yer alan sorgulama teknigi “ne?”” sorularin
yer aldigi bir egitim anlayigina sahiptir. “Ne?” sorularina 6rnek olarak; orada ne oldu, ne
yaparsan sonug¢ degisir, kendini degistirmek i¢in ne yaparsin, bu diistinceler hakkinda fikrin
nedir, ......... hakkinda ne sdylersin, eger.......... yaparsak ne olur? (Boston Childrens Museum,
2013; Harlen, 2014).

Katz (2010), okuldncesi ¢ocuklartyla gergeklestirdigi STEM uygulamasinda
“sorgulama” ve “sorun ¢dzme” yontemini kullanmistir. Bu uygulamada birbirinden farkli
agirlik ve ozellikteki toplar (bowling topu, futbol topu, tenis topu, mermer toplar gibi) hakkinda
cocuklarin konugmalari, siniflamalari, agirliklart ve ylizeyleri hakkinda gozlem yapmalari
saglanmistir. Bu uygulama sirasinda ¢ocuklar bes kisilik kiiclik gruplara ayrilmis ve her bir
gruba agirligini1 6l¢mek, toplarin farkli yilizeylerde (¢akil tasl yiizey, ¢im ylizey, kumlu yiizey)
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nasil yuvarlandigini denemek, gozlemlemek ve toplarin ziplama yiiksekligini 6lgmek gibi
yonergeler verilmistir. Daha sonra ¢ocuklarin sorular olusturmalari istenmistir. Cocuklar hangi
top ziplar? (tenis topu, plaj topu), en agir top hangisidir? (plaj topu, bowling topu), hangi top
en uzaga yuvarlanir? (bilardo topu, futbol topu) sorularini sormuslardir. Ogretmen gocuklarin
sorularin1 yanitlamalarini destekleyerek ¢ocuklarin etkinlige katilmalarina olanak veren sorular
yoneltmistir (“sen ne diisiiniiyorsun?” gibi). Boylece ¢ocuklarin yaratici ve elestirel diistinme
becerileri desteklenmistir.

Okuloncesi egitimde STEAM uygulamalarinda yaraticilik ve elestirel diisiinme
becerilerini desteklemek i¢in zengin arag-gereglere gereksinim vardir. Bu arag-geregler
arasinda resimli cocuk kitaplar1 nemli bir yere sahiptir. Resimli ¢ocuk kitaplari fen, matematik,
doga olaylari, giinliik yasam, cografya gibi bir¢ok alani destekleyen zengin uyaranlardir.
Resimli ¢ocuk kitaplar1 ¢ocuklarin matematik, fen, mithendislik ve cografya gibi alanlarin
icerigindeki soyut kavramlart somutlastirarak kavramlari anlamalarina ve yeni anlamlar
olusturmalarina olanak tanimaktadir (Fumer, 2018; Hannibal, Vasliev ve Lin, 2002; Mahzoon-
Haghegh, Yebra, Johnson ve Sohn, 2018; Pantoya vd., 2015). Portz (2015), okumanin 6nemli
bir etkinlik oldugunu ve STEM uygulamalarinin okuma etkinliklerle desteklenmesi
gerekliligine deginmektedir. Bu nedenle okuldncesi egitimde STEAM uygulamalarinda resimli
cocuk kitaplar1 kullanilmaktadir. Resimli ¢ocuk kitaplar1 yazinsal (fiction) ve bilgilendirici
kitaplar (non-fiction) olmak tizere iki tiirden olusmaktadir. Yazinsal kitaplar, etkileyici oykii
oOrlintiisii, biiyiileyici karakterler, ilging yasantilar ve sanatsal c¢izimleri icermektedir.
Bilgilendirici kitaplarda ise 6zenle hazirlanmis metin, uygun metin yapilari (kronolojik sira,
neden ve sonug, karsilagtirma ve karsitlik, en 6nemliden en 6nemsiz gibi) ve etkileyici ¢izimler,
modeller ve grafikler araciligiyla dogru bilgileri yansitmaktadir (Cleveland, 2015; Ciecierski,
Nageldinger, Bintz ve Moore, 2016; Sharapan, 2012).

Aragtirmalar, resimli ¢ocuk kitaplartyla kurgulanan matematik, fen etkinliklerinin
cocuklarin matematik ve fen bilimine iliskin kavramlari daha kolay kavradiklarim
gostermektedir (Gaston, 2008; Flevares ve Schiff, 2014). Fumer (2018), matematik
uygulamalarinda ¢ocuk edebiyat1 yapitlarinin kullanilmasinin ¢ocuklarin matematige iliskin
yasadiklar1 kaygi diizeyini azalttigindan s6z etmektedir. Tank, Moore ve Pettis (2013) resimli
STEAM projesi kapsaminda okuldncesi ve ilkokul donemindeki ¢ocuklara “hayvanlarin yasam
alan1” temasina yonelik bir egitim programi uygulamalar geceklestirildigi calismada, ¢ocuk
edebiyati yapitlarin1 kullanmistir. Bu ¢alismada ¢ocuklarin ve 6gretmenlerin yapilan egitim
uygulamalarina kars1 ilgilerinin olumlu oldugu ve ¢aligmalarin ¢ocuklarin gelisimine olumlu
katkilar1 oldugu belirtilmistir. Tank, Pettis, Moore ve Fehr (2013) Hamster, resimli kitaplar ve
miihendislik tasarimi ¢alismasinda, c¢ocuklarla hayvanlarin yasam alanlarina yonelik
uygulamal1 bir ¢aligma yapilmis ve bu calisma sonucunda cocuklarin hayvanlarin yasam
alanlaria yonelik bilgileri desteklenmistir. Ciecierski, Nageldinger, Bintz ve Moore (2016)
resimli ¢ocuk kitaplarinda yeni bakis acilar1 adli caligmada, resimli ¢ocuk kitaplarinin
toplumsal adalet ve STEM gibi 6zel igerikli alanlarda kullanilmasi gerekliliginden s6z
etmektedir. Tank, Rynearson ve Moore (2018) anaokullarinda miihendislik tasarimi {izerine
yaptiklar1 ¢alismada miihendislik tasarimi uygulamalarinda resimli ¢ocuk kitaplar
kullanmislardir. Bu ¢caligma sonucunda ¢ocuklarin mithendislik tasarimlarina ilgilerinin anlamli
oldugu sonucuna ulasilmistir.
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Collection of STEM Desing Challenges (2013), cocuk edebiyati yapitlarindan
yararlanilarak STEM egitim programi gelistirilmistir. Bu egitim programinda; sorun, beyin
firtinasi, sorun ¢dzme, se¢ilen sorunu test etme, degerlendirme ve sunum hazirlama boyutlarina
deginilerek resimli ¢ocuk Kkitaplariyla yapilandirilmis etkinlik orneklerine yer verilmistir.
Denise ve Graff, (2016) “miihendislik basarisi: STEAM i¢in Resimli Cocuk Kitaplari” adli
caligmasinda, resimli ¢ocuk kitaplarinin se¢iminde dort siniflandirmadan yararlanmistir. Bu
siiflandirmalar yaraticilik ve diis, tasarim siirecini baslatma (sapkalar, ev, yenilik¢i tasarim
stiregleri ve tiriinler), sorgulama becerisi (bulmaca ¢6zmek ve sorular1 cevaplamak) ve STEAM
ile ¢ozlimler (toplumsal konulara yonelik ¢oziimler) olarak belirtilmistir. Belirtilen bu
siiflandirma ile resimli gocuk kitaplar1 6zetlenmistir.

Hopwood (2012), Koester (2013) ve Subramaniam ve digerleri (2015), ¢calismalarinda
STEAM egitim programin1 desteklemeye yonelik merkez kiitiiphanelerinde ve okul
kiitliphanelerinde STEAM kitaplariin yer almasi ve ilgili etkinliklerin yapilmasina olanak
tantyan ortamlarin olusturulmasina yonelik goriis belirtmislerdir. Erken donemde ¢ocuklarin
STEAM uygulamalarin1 desteklemek amaciyla cocuklarin gelisimlerine uygun konu ve
kavramlara yonelik resimli c¢ocuk kitaplartyla zenginlestirilmis onlarin gelisimlerini
destekleyen egitim modelleri hazirlanmalidir. Bu egitim modellerinin hazirlanmasi i¢in resimli
cocuk kitaplarmin igeriginin incelendigi arastirmalara gereksinim Vvardir. Bu nedenle bu
calismanin amaci, STEAM egitim programi kapsaminda yer alan “yaratici ve elestirel diistinme
becerileri’ne yonelik resimli ¢ocuk kitaplarinin igeriginin incelenmesidir. Dolayisiyla bu
caligmada, 2015 ile 2017 yillar1 arasinda yayimlanan resimli gocuk kitaplarinda STEAM egitim
programi kapsaminda yer alan “yaraticilik ve elestirel diistinme becerileri”ne iliskin
anlatimlarin ne diizeyde ve bicimde yer verildigi sorusuna yanit aranmistir.

YONTEM

Calismanin modeli, nitel arastirmadir. Nitel arastirma gozlem, goriisme ve dokiiman
incelemesi gibi nitel veri toplama yontemlerinin kullanildigi, algilarin ve olaylarin dogal
ortamda gergekei ve biitiinciil bir bigimde ortaya konmasina yonelik nitel bir siirecin izlendigi
arastirma olarak tanimlanir (Yildirim ve Simsek, 2013). Bu calismada resimli ¢ocuk kitaplari
cOziimlenecegi icin veri toplama teknigi olarak dokiiman inceleme kullanilmistir.

Calisma grubu

Calismanin oOrnekleme belirlenmesinde amagli 6rnekleme yontemi kullanilmistir.
Amagli 6rneklem kapsaminda yer alan 6lgiit 6rnekleme, gozlem birimlerinin belli kisilerden,
olaylardan, durumlardan olugmasi olarak tanimlanmaktadir (Biiylikoztiirk, Cakmak, Akgiin,
Karadeniz ve Demirel, 2014, s. 92). Bu nedenle 6rneklem igin belirlenen Olgiitii (temel
nitelikleri) karsilayan birimler 6rnekleme alinmistir. Tirkiye’de internet kitap satis siteleri
arasindan rastgele (random) olarak Idefix belirlenmistir. idefix internet sitesinden “cocuk ve
genglik” alt basligindan “okuldncesi alt1 ay bes yas” kisminda siralanan yazinsal nitelikli resimli
¢ocuk kitaplar1 incelenmistir. Incelemeler yalnizca STEAM egitim yaklasimi kapsaminda yer
alan “yaratic1 ve elestirel diistinme” becerilerine yonelik resimli ¢cocuk kitaplarina yonelik
inceleme yapilmistir. Ayrica kitaplarin belirlenmesinde asagidaki 6lgiitler kullanilmistir:
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a) Yazinsal nitelikli resimli gocuk kitaplarindan olusmasi (kavram kitaplari, masallar, bilimsel
kitaplar, ¢izgi film ve animasyon karakterlerinden olugsmus resimli ¢ocuk kitaplar1 bu arastirma
kapsaminda ele alinmamustir),

b) 4-6 yas ¢ocuklarina yonelik resimli ¢ocuk kitaplari,
¢) 1Ik baskilarmin 2015-2017 yillar1 arasinda yapilmast,

d) Resimli ¢ocuk kitabinin adinda sorgulamaya yonelik ifadenin olmasi ya da kapaginda
teknolojik gorsellere yer vermesi.

Bu élciitler dogrultusunda 23 resimli cocuk kitabr incelenmek amaciyla segilmistir. Incelenen
resimli ¢ocuk kitaplarmnin listesi Ekte sunulmustur.

Veri toplama araclari

Bu c¢aligmada resimli ¢ocuk kitaplarin ¢oziimlemesinde “genel bir ¢ergeve sunma”
boyutundan yararlanilmistir (Yildirrm ve Simsek, 2013). Calismada “yaratict ve elestirel
diistinme” ana tema olarak belirlenmis ve Denise ve Graff’in (2016) STEAM egitim yaklagimi

2 ¢C

kapsaminda resimli ¢ocuk kitaplarint siniflandirdigi “yaraticilik ve diis kurma”, “sorgulama”,
“sorun ¢ozme”, “tasarim siiregleri ve lriinler” alt boyutlarindan yararlanilarak caligmanin
kavramsal ¢er¢evesi olusmustur. Belirlenen bu alt temalara gore kitaplar incelenerek veriler

elde edilmistir. Bu ¢aligmada yer verilen alt temalar asagidaki gibi tanimlanmustir.

Yaraticilik ve Diis kurma: “Diis kurma (duyular araciligiyla duyumsanmayan ya da daha
once hi¢bir zaman gerceklikte algilanmamis bir seyin zihinsel bir goriintiisiinii olusturma
yetenegi) becerisiyle bir seyi baskalarindan farkli yollarla yapabilme, yeni diisiinceler
gelistirebilme yetenegi” (Denise ve Graff, 2016; Lindeman vd., 2014) olarak tanimlanmistir.
“Hayal/diis kurma, fikirler/diisiinceler, duyular (gérme, koklama, isitme, dokunma, tatma),
kesfetmek, nesneyi amaci disinda kullanma, firsatlar, alisilmisin diginda ilgi alanlari, yetenek,
oyki anlatma, farkli bakis agisi, kendine/aklina giiven, yenilikler” kavramlari bu alt tema
kapsaminda agiga ¢ikarilmistir.

Sorgulama: “Olgu, olay ve durumlarin neden ya da nasil yapildig ya da nasil olustugu
gibi sorularin yanitlanma siireci (ilk kesifler olasi agiklamalara yol agan Onceki diisiinceleri
hatirlatan 6zelliklerin agiga ¢ikarilmasi [Sanirim... Olabilir... Bir sey gérmiistiim... Biraz vb. ])
(Harlen, 2014, ss. 9-11) olarak tanimlanmustir. Bu alt tema kapsaminda “a¢ik uglu sorular (ne,
nasil, nerede, kim, neden), merak, gozlem, ayrintili agiklamalar, arastirma/inceleme,
deneyimler, disiinceleri 6zgiirce paylasma, 6rnekleri bicimlendirme ve diisiinceleri bir araya
getirme” kavramlar1 belirlenmistir.

Sorun Cozme: “Bir sorunu tanimlama, sorunun nedenini belirleme, bir ¢6ziime yonelik
olasiliklar1 belirleme, segcme ve bir ¢oziimii uygulama eylemi” (Starko, 2001) olarak
tanimlanmigtir. Bu alt tema kapsaminda “sorun, varsayim-zorlugu belirleme ve tanima,
miimkiin olan ¢dziimleri hesaba katma, ¢oziimlerin sonuglarini tartma ve sonu¢” kavramlari
elde edilmistir.
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Tasarmm Siirecleri ve Uriinler: “Yeni iiriinler ve bunlarin yapilma siirecinde kullanilan
sistemler hakkinda fikir edinme, arastirma ve gelistirme (verimliligi ya da performansi artirmak
icin var olan iriinleri ya da siiregleri degistirme) (Pantoya vd., 2015; Tank vd., 2018) olarak
tamimlanmistir.  Tasarim arag-geregleri ve ¢alisma alani, planlama, tasarlama, yapim,
deneme/yanilma, {irlin” kavramlar1 bu alt tema kapsaminda belirlenmistir.

Veri Coziimlenmesi

Bu arastirmada, calisma kapsaminda incelenecek 23 resimli ¢ocuk kitabindaki dilsel
metinler nitel arastirma desenlerinden “icerik ¢dziimlemesi” teknigiyle ¢dziimlenmistir. Icerik
¢oziimlemesi, metin ya da metinlerden olusan bir grubun i¢indeki belli sozciiklerin ya da
kavramlarin varhigini belirlemek (Biiytikoztirk vd., 2014; Yildinm ve Simsek, 2013) ve
birbirine benzeyen verileri belli kavramlar ve temalar g¢ercevesinde bir araya getirerek
okuyucunun anlayabilecegi bir bicimde diizenleyip yorumlamak amaciyla yapilmaktadir (Elo
ve Kyngas, 2008; Yildirnm & Simsek, 2013). Bu calismada, igerik ¢éziimleme kapsaminda
tiimevarim (inductive) ¢oziimleme yapilmistir. Tiimevarim ¢oziimlemenin amaci, kodlama
yoluyla verilerin altinda yatan kavramlar1 agiga c¢ikarmak ve kavramlar arasindaki iliskileri
belirlemektir (Elo & Kyngas, 2008). Tiimevarim ¢oziimleme siirecinde kitaplarin tiimceleri
kodlanmistir. Daha sonra saptanan kodlamalara anlamlar verilerek kavramsallastirilmistir.
Coziimleme sonucu elde edilen kavramlar birbirleriyle olan iliskileri ortaya ¢ikarilmis ve tist
diizey bir tema ile agiklanmustir.

Arastirma basamaklari

Resimli ¢ocuk kitaplarinin toplam sayfa sayis1 1210°dur. Calisma stiresince kodlamalar
yapilirken hem agik hem de gizli icerik goz Oniinde bulundurulmustur. Calismada baglam
birimi olarak segilen her bir timcedeki alt temalara karsilik gelen sozciikler, belirtilen alt
temalar1 agiklayan anlatimlar ya da dogrudan anlami veren tiimceler belirlenmis ve “segici”
olarak kodlanmustir (Yildirnm ve Simsek, 2013). Bunlar, bazen tek kod ile temsil edilirken
bazen de birden ¢ok kodla tanimlanmistir. Ornegin, “Sonra robot tavsanlar yapt: ama onlarda
pek konuskan degildi” (K23, 25) tlimcesi “robot yapmak™ olarak kodlanmis tasarim
stireclerinden “yapim” ile “Uiriin” boyutu ele alinarak kavramsallastirilmis ve “tasarim siire¢leri
ve Urlinler” alt temas1 altinda smiflandirilmistir. “Kendi hayatin1 ve sevdiklerinin hayatini
giizellestirmek icin ne icat etmek isterdin?” (K20, 30) tiimcesi “yasami gilizellestirme” olarak
kodlanmis, “fikirler/diisiinceler” ismi altinda kavramlastirilarak “yaraticilik ve diis kurma” alt
temas1 altinda soyutlanmistir. Ayrica bu tiimce “ne icat etmek isterdin?” olarak kodlanmus, “bir
zorlugu hissetmek” ile “agik u¢lu soru” bi¢iminde kavramlastirilmistir. Hem “‘sorun ¢ézme”
hem de “sorgulama” alt temalar1 kapsaminda ele alinmistir. Ayni tiimce “icat yapmak™ olarak
da kavramsallastirilip “tasarim siiregleri ve iiriinler” kapsaminda yer verilmistir. Tiim veriler
gozden gegirildikten sonra ortaya ¢ikan kodlar ve kavramlar alt temalar altinda bir araya
getirilmistir. BOylece, benzer kodlar/kavramlar gruplandirilarak anlamli biitiinler ortaya
cikarilmistir. Coziimlenen kitaplardaki alt temalar1 kapsayan tiimcelerden alintilar yapilmistir.
Kodlama iglemi tamamlandiktan sonra kavramlar bir araya getirilerek alt temalar
sayisallagtirilmis, siklik (frekans) dagilimlari ve tekrar sayilari tablolarla gosterilmistir.

Bu calismada gecerlik-giivenirlik ¢alismasi yapilmistir. Gegerlilik ¢alismalarinda
uzman goriisiine bagvurulmustur. Calismanin glivenirligi saglamak i¢in okuldncesi alaninda iki
uzman ayn1 kitab1 kodlamis ve giivenirligine bakilmistir. Glivenirlik katsayis1 = Goriis birligi ~

8
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(Goriis birligi + Goriis ayrilig) x 100 (Miles ve Huberman, 1994). Kodlamalar sonucu
giivenirlik katsayisinin % 85 aynilik oldugu belirlenmistir. Deger %70’in {izerine ¢iktig1 igin
kitaplarin giivenilir bigcimde ¢oziimlendigi sdylenebilir.

BULGULAR VE YORUM

Calismada resimli ¢ocuk kitaplarinda STEAM egitim programi kapsaminda yer alan
“yaraticilik ve elestirel diisiinme becerileri” ne doniik yapilan igerik ¢oziimleme bulgular1 tablo
1’de sunulmustur.

Tablo 1. Resimli Kitaplarda Yaraticilik ve Elestirel Diisiinme

Resimli Cocuk Kitaplar: (N=23) f
Yaraticilik ve diis kurma 203
Tasarim siirecleri ve iirlinler 108
Sorgulama 70

Sorun ¢6zme 41
Toplam 422

Tablo 1’de incelenen kitaplarin sirasiyla “yaraticilik ve diis kurma” (203), “tasarim
stiregleri ve triinler” (108), “sorgulama” (70) ve “sorun ¢dzme” (41) oldugu sonucuna
varilmistir. Kitaplarda en ¢ok “yaraticilik ve diis kurma” ya en az ise “sorun ¢ézme “ye iliskin
anlatimlara yer verildigi soylenebilir.

Tablo 2. Resimli Cocuk Kitaplarinda Yaraticilik ve Diis Kurma Alt Temasina Iliskin
Anlatimlarin Dagilim1

—

Yaraticilik ve Diis Kurma

Hayal/Diis Kurma
Fikirler/Diigiinceler
Duyular (gérme, koklama, igitme, dokunma, tatma)
Kesfetmek
Nesneyi amaci diginda kullanma
Firsatlar
Alisilmisin disinda ilgi alanlar
Yetenek
Oykii anlatma
Farkl1 bakis agis1
Kendine/aklina giiven
Yenilikler
Toplam

BB wsa
ovhrooNowoBE 585G

N
w

Tablo 2’de “yaraticilik ve diis kurma” alt temasina iliskin anlatimlara yer verilmistir.
Buna gore kitaplarda en c¢ok ‘“hayal/diis kurma”ya en az ise “yenilikler’e yer verildigi
belirlenmistir.
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Asagida “Yaraticilik ve diis kurma”ya iligkin kitaplarin iceriginde yer verilen ifade
ornekleri bulunmaktadir.

Hayal/Diis Kurma, Fikirler/Diisiinceler: “Motilda hayal kurmayr ¢ok severdi.
Aklina birbirinden ilging seyler gelirdi.” (K1, 4)

Hayal/Diis Kurma, Fikirler/Diistinceler, Duyular: “Aksam oldugunda, Mdtilda ve
kardesleri yildizlara bakarak hayal kurdular. Kim bilir birlikte daha neler
yapacaklardi?” (K1, 27)

Duyular, Hayal/Diis Kurma: “Cok Hayal Kuran Cocuk, o gece yatmadan once
pencereden disariyt seyretti. Ugabildigini, gokyiiziine yiikselip bulutlarin arasinda
dolasabildigini hayal etti. En ¢ok da yildizlarla, Giines’le , Ay’la konusabilmeyi
diledi.” (K4, 1)

Yenilikler: “Sigcramak! Maymunlar gibi, kendini yeniliklere atmaktir.” (K13, 15)
Fikirler/Diisiinceler: “Bir giin aklima bir fikir geldi. Nereden geldi? Neden burada?
Bir fikirle ne yapilir? diye merak ettim. ” (K17, 1-2).

Farkli Bakis Acist: “Ciinkii farkli bir bakis agisina sahip olmak giizeldir.” (K16,
27)

Fikirler/Dustinceler, Farkli bakis acisi: “Sonra, bir fikirle ne yaparsin anladim...
Diinyayr degistirirsin.” (K16, 32)

Algilmisin - Disinda  Qlgi  Alanlari:  “Cocuklarimin  bu  ilging  tutkusu
kaybolmayacakti” (K18, 7)

Duyular: “Kapiy: actiklarinda gérdiikleri manzara...Inamimazdi.” (K23, 28)

Tablo 3. Resimli Cocuk Kitaplarinda Tasarim Siirecleri ve Uriinler Alt Temasina Iliskin

Anlatimlarin Dagilim1

Tasarim Siirecleri ve Uriinler f N

Laboratuvar araglari (deney tiipleri, biiyiitec, toplanan 6rnekler

Artik materyal biriktirme (pash ¢iviler, bozuk yayalar, patlak

Alet cantasi ve Aletler (Ievye, tornavida, ¢ekic)

Tasarim Arac-Gerecleri ve Calisma Alam 36

Laboratuvar

EEE

vb.)
Atolye

~ e

lastikler vb.)

Motor
Pervane
Tekerlekler
Makine yagi
Is tulumu
Laboratuvar onligi
Koruyucu laboratuvar gozligii
Planlama 10
Tasarlama 7
Cizim Yapma
Ugak Tasarimi
Robot Tasarimi 1
Yapim 23
Icatlar yapma 14

PRPPRPWWRFPE WS

= O1
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Kesme
Yapistirma
Dikme
Kaynak Yapma
Yogurma
Elektrik isleri
Ek yapma
Tamir yapma
Deneme/Yanilma 19
Uriin 13
Bina/kule
Robot
Roket Yapma
Tasarim Giysi
Farkli tat ve sekillerde ekmek
Fark edilmeyen siiper gozliikk
Cikolatadan farkli bigimler
Kopri
Pervaneli ugma araci
Toplam 108

P NR R R R

PP RPRPRPERPNNW

Tablo 3’te “Tasarim siirecleri ve iirlinler” alt temasina iliskin anlatimlara yer verilmistir.
Elde edilen bulgulara gore kitaplarda en ¢ok “tasarim arag-geregleri ve ¢alisma alanina en az
ise “tasarlama” ya iligkin anlatimlar bulunmaktadir. Erken yaslardan baslayarak ¢ocuklarin
“tasarlama” konusunda bilgi edinmeleri ve bu konuda deneyim kazanmalari onlarin gelecegin
degisen mesleklerine uyum saglamalar1 agisindan 6nemlidir.

Asagida “Tasarim stirecleri ve {irlinlere iliskin kitaplarin iceriginde yer verilen ifade
ornekleri bulunmaktadir.

e Atik Materyal Biriktirme, Tasarlama: “Buldugu malzemeleri kullanarak yapacagi
robotun taslagini resim kdgidina ¢izdi.” (K8, 18)

e Atik Materyal Biriktirme, Yapim: “Ama kimse ona bakmazken, ¢op kutusunu
karistirirdi. Miihendislik sandigi i¢in hazineler arardi. Sonra, gece olunca kollarin
swar, ¢ati katinda icatlar yapardi.” (K19, 6)

e Atik Materyal Biriktirme, Yapim, Uriin: “Norton topladigi seylerle inanilmaz
icatlar yapardi. Bir giin Norton ismini bilmedigi bir sey buldu. Sonra bu seyi,
tizerinde ¢alistigi son icadina ekledi ve... ”(K23, 4-5)

11
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Tablo 4. Resimli Cocuk Kitaplarinda Sorgulama Alt Temasina iliskin Anlatimlarin Dagilim1

Sorgulama f N
Acik uclu sorular 22
Ne?
Nasil?
Nerede?
Kim?
Neden?
Merak 14
Gozlem
Ayrintili agiklamalar
Arastirma/inceleme
Deneyimler
Diisiinceleri Ozgiirce Paylasma
Ornekleri bicimlendirme ve diisiinceleri bir araya getirme
Toplam

N DA DO

RoasproaNg

36

Tablo 4’te “sorgulama” alt temasina iligskin anlatimlarin dagilimina yer verilmistir. Buna
gore kitaplarda en ¢ok “agik uclu sorular” en az ise “Ornekleri bigimlendirme ve diisiinceleri bir
araya getirme” kavramina yer verildigi sonucuna ulasilmistir.

Asagida “sorgulama” ya iliskin kitaplarin igeriginde yer verilen ifade ornekleri
bulunmaktadir.

Merak, Arastirma/inceleme: “Iste diinyanin en merakly inegi: Métilda! Métilda nin
en biiyiik tutkusu, yeni seyler 6grenmekti.” (K1, 2)

e Deneyimler: “Kovukta kimin yasadigina konusunda herkesin baska fikri vardi.”
(K5, 10)

Merak, Gozlem: “Ancak kovugun kimin yuvast oldugunu bir tiirlii 6grenemedik,

ben de kovugu gozlemlemeye karar verdim. Siirekli gozlemleyecegim.” (K5, 19-20)

Arastirma/Inceleme, Gozlem: “Kemirilmis vapraklara bak, Yerdeki izlere bak,

Burada bir sey varmis ama kagnmug herhalde!” (K11, 4)

Agik uglu sorular: “Kendime nasil bos alan yaratabilirim? ”(K22, 11)

Tablo 5. Resimli Cocuk Kitaplarinda Sorun Cézme Alt Temasa Iliskin Anlatimlarin

Dagilimi
Sorun Cézme N
Sorun/ Bir zorlugu hissetmek 11
Sonug 11
Varsayim/Zorlugu belirleme ve tanima 10
Miimkiin olan ¢oziimleri hesaba katma 5
Coziimlerin sonuglarini tartma 4
Toplam 41

Tablo 5°de “sorun ¢dzme” alt temasina iliskin anlatimlarin dagilimina yer verilmistir.
Buna gore kitaplarda sorun ¢zme becerisi asamalarindan en ¢ok “sorun/bir zorlugu hissetmek”
en az ise “Coziimlerin sonuglarini tartma” agamasina yer verildigi goriilmiistiir. Tiim kitaplarin
cozlimlenmesin de en az sorun ¢dzme becerisine iligkin anlatimlarin yer verildigi saptanmaistir.
Sorun ¢6zme becerisi “sorun-bir zorlugu hissetmek”, “varsayim-zorlugu belirleme ve tanima”,

12
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“miimkiin olan ¢Ozlimleri hesaba katma”, “coziimlerin sonuglarini tartma” ve “sonug”
asamalarindan olusmaktadir. Kitaplarda sorun ¢6zme becerisine iligkin anlatimlara daha ¢ok
yer verilmesi ¢ocuklarin matematik, fen ve kisilerarasi iliskiler gibi bir¢ok alanda basarili
olmalarini saglayabilir.

Asagida “sorun ¢ozme “ye iligkin kitaplarin iceriginde yer verilen ifade ornekleri
bulunmaktadir.

e Sorun: “Sarlot'un bir problemi vardi. Kalabalik icinde sikisip kalmisti.” (K22, 3)

e Varsayim-zorlugu belirleme ve tanima: “Eger kardeslerimden kurtulabilirsem
yeterince bos alanim olur ve béylece gercek bir bilim tavsant olabilirim.” (K22,
10).

e Miimkiin olan ¢oziimleri hesaba katma: A¢t1gr hamur ya ¢ok sert ya da ¢ok yumusak
oluyordu. Ustelik sekli de pek tutturmamisti. Neden acaba? Ah! Kabartma tozunu
unuttum.” (K6, 24-25)

e (Coziimlerin sonuglarini tartma: “WALTER’IN ENDISEYE GEREK YOK GIYSISI.
Ama ziplamayr denediginde, muz olmayan atistirmalik kesesinin ziplamasina engel
olacak kadar agir oldugunu fark etti. Daha da kotiisii dev farenin tepinmesine karsi
koruyan baslhig yiiziinden hi¢ peynir yiyememisti.” (K9, 23-24)

e Sonug: “Béoylece yeni bir sonuca vardi. Sarlot’'un bos alan bulmak icin uzaya

gitmesine gerek yoktu. Kalabaligin iginde bile kendine ait bir alan yaratmay
basarabildi.” (K22, 33-34-35)

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Tank ve digerleri (2013), STEAM egitim programinda yazinsal ve bilimsel resimli
cocuk kitaplarin igeriginin 6zenle hazirlanmasi, uygun anlatim Oriintiisii igermesi (kronolojik
sira, neden ve sonug, karsilastirma-karsitlik ve en onemliden en 6nemsiz siralama gibi) ve
sanatsal resimlere yer verilmesi gerekliligine deginmektedir. Ciecierski ve digerleri (2016),
etkileyici resim, grafik ve modelleri igeren nitelikli resimli ¢ocuk kitaplari, cocuklarin STEAM
kavramlarin1 6grenmelerini destekledigini ifade etmektedir. Denise ve Graff (2016), resimli
cocuk kitaplarinda yaraticilik, diis giicli, sorun ¢oziimii ve tasarim siirecleri gibi sanatsal
diistinme boyutlarinin yer almasinin STEAM egitiminin desteklenmesi i¢in 6nemli oldugundan
sOz etmektedir.

Yaraticilik deneyimle gelisebilen bir yetenektir (Lindeman vd., 2014, s. 106).
Cocuklarin STEAM egitimlerini desteklemek i¢in onlara diistinmeleri, planlamalari,
yaratmalari, genisletmeleri ve yeniden yaratmalarini saglayan ortamlar sunulmali ve yeterli
zaman verilmelidir (Koester, 2013; Lindeman vd., 2014). Bunun igin egitim ortamlarini
zenginlestiren resimli Kitaplar1 ¢ocuklarin yasam deneyimlerine katilmalidir. Bdylece
yaraticilig1 ve yaratici diisiinceyi destekleyen resimli kitaplarla cocuklar yaraticiligin dnemini
kavrayabilir. STEAM egitim programina iliskin yapilan arastirmalarda, yaraticilik en 6nemli
boyuttur (Koester, 2013; Oner vd., 2016; Root-Bernstein, 2015). Sanatla biitiinlestirilmis
STEAM uygulamalari, ¢ocuklarin yaratici sorun ¢6zme becerilerini destekleyerek onlarin bilgi,
beceri ve anlam diinyalarin1 gelistirip 21. yiizy1l sorunlarini ¢6zmelerine katki verebilir (Liao,
2016). Dolayisiyla ¢ocuklarla bulusturulan resimli kitaplarin yaraticiligi igermesi, ¢ocuklarin
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gelisimleri agisindan 6nemli bir konudur. Yazarlarin, ¢izerlerin ve yayin evlerinin bu konulara
yonelik daha ¢ok kitap hazirlamalar1 6nerilebilir.

Kitaplarda “tasarim siirecleri ve iirlinler”’e iligkin anlatimlar ¢ocuklarin miihendisligi
tanimalarina olanak verebilir. Lindeman ve digerleri (2014) okuldncesi egitimde fen,
matematik ve sanat etkinliklerine siklikla yer verilmesine karsin miithendislik etkinliklerine ¢ok
az yer verildiginden s6z etmektedir. Tank ve digerleri (2018) okuloncesi egitimde tasarim
mithendisligine iligkin uygulamalara daha ¢ok yer verilmesi gerekliligine deginmektedir.
STEAM egitiminde segilecek resimli ¢ocuk kitaplarinda ¢ocuklarin giinliik yasamda ¢evresinde
bulunan nesnelerin, giysilerin, evlerin, dijital araglarin, yasamdaki énemlerini (insanlar1 sicak
tutmasi, iletisim kurmay1 saglamasi vb.) (Denise ve Graff, 2016) anlamalarini saglamalidir.
Ozellikle tasarim siireglerinden “tasarim” asamasinda yer alan “cizim yapma”, ilk 6rnek
(prototip) yapma” ve “maket hazirlama” (Tank vd., 2018) gibi ¢aligmalar1 igeren resimli
kitaplar ¢cocuklarin yagsam alanlarina katilmalidir. Bununla birlikte ¢cocuklarin giinlikk yasamin
gereksinimlerini anlamalar1 i¢in bilimsel siireglerle (yaraticilik, elestirel diisiinme, sorun
cozme) ve akranlariyla isbirligi saglanan bir egitim ortamiyla yapilandirilan STEAM
uygulamalar1 gercgeklestirilmelidir. Boylece zengin iceriklerle hazirlanan egitim ortamlari
cocuklar1 gelecegin mesleklerine hazirlayabilir (Koester, 2013; Ciecierski vd., 2016; Vega,
2012; Yakman, 2012). Kitaplarda “tasarim siirecleri ve tiriinler”e iliskin anlatimlara daha ¢ok
yer verilmesi ¢ocuklarin “tasarim siireglerini” deneyimlemelerine olanak verebilir.

Okuloncesi egitimde elestirel diisiinme kapsaminda yer alan sorgulama teknigi “ne?”
sorularin yer aldig1 bir egitim anlayigina sahiptir (Boston Childrens Museum, 2013). Kitaplarda
“sorgulama (bulmaca ¢6zmek ve sorular1 cevaplamak)”ya iliskin igeriklere daha ¢ok yer
verilmesi ¢ocuklarin elestirel diisiinme becerilerini destekleyebilir. “Bu Ses de Ne?”, “Evdeki
Kim?”, “Canavar! Canavar?”, “Kimin Yuvas1?” resimli ¢ocuk kitaplar1 ¢ocuklarin merak
duygusunu ve sorgulama becerilerini destekleyebilir. Bulmaca yontemiyle yazilmis bu resimli
kitaplar, cocuklara ipuglari vererek sorulan karakteri tanimalarini Saglayabilir.

Incelemeler sonucu “sorun ¢dzme’ye iliskin anlatimlarin az oldugu sonucuna
varilmistir. Sorun ¢6zme becerisi erken yaslarda 6grenildiginde ¢ocuklarin gelecekteki egitim
basarilarin1 desteklemektedir (Collection of STEM Desing Challenges, 2013; Katz, 2010;
Koester, 2013; Starko, 2001; Vega, 2012). Bu nedenle sorun ¢ézmeye yonelik resimli ¢gocuk
kitaplarinin ¢ocuklara okunmasi ve etkinlikler yaptirilmasi onerilebilir.

Sonug¢ olarak okuldncesi egitimde STEAM arastirmak ve kesfetmek anlamina
gelmektedir. Bu nedenle STEAM c¢ocuklarin merak, yaraticilik ve elestirel diisiinme
becerilerinin gelisimini destekleyen 6nemli bir egitim programidir. Resimli ¢ocuk kitaplari ise
cocuklarin diis ve diislince giiciinii destekleyen ve yasamlarini zenginlestiren araglardir. Bu
nedenle okuloncesi egitimde STEAM egitim yaklasimini desteklemek amaciyla nitelikli
kitaplar segilmeli ve egitim ortamlarinda kullaniimalidir. Ozellikle “kitap merkezinde” STEAM
kitaplarmma yer verilmeli ve STEAM egitim uygulamalar1 resimli ¢ocuk kitaplariyla
yapilandirilmalidir. STEAM uygulamalar1 yalnizca okul ortaminda yer almayip, evde de
gerceklesmektedir. Bu nedenle ailelere de STEAM egitimine yonelik kitaplarin sunulmasi
amaciyla STEAM resimli kitap tanitim listeleri olusturulmalidir. Ayrica, STEAM egitim
programlarinin desteklenmesinde okul kiitiiphanelerinin yapilandirilmasi: ve mutlaka STEAM
resimli kitaplarina yer verilmesine yonelik projeler gerceklestirilmelidir.
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Bu calismada yalnizca STEAM uygulamalarinda 6nemli yeri olan “yaraticilik ve
elestirel diistinme becerisi’ne iligkin kitaplar icerik analizi yoOntemi kullanilarak
cozlimlenmistir. Arastirmacilar STEAM uygulamalarin1 destekleyen farkli yas gruplarina
yonelik yazinsal nitelikli kitaplar1 icerik ¢oziimlemeyle incelemeleri; yerli ve yabanci resimli
cocuk kitaplarmin karsilagtirmalart ve kitaplarda bilimsel diisiinceyle ilgilenen karakterlerinin
cinsiyet agisindan farkliliklarin olup olmadigini ortaya koyan ¢alismalar yapmalari
Onerilmektedir.

NOT

Bu ¢alisma 24-26 Mayis 2017 tarihinde Malatya’da diizenlenen “Uluslararas1 Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Sempozyumu”nda “Okuldéncesi Egitimde STEAM Uygulamalar1 ve
STEAM Uygulamalarin1 Destekleyen Resimli Cocuk Kitaplarinin Igeriginin incelenmesi”
adiyla sozlii bildiri olarak sunulmustur.
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