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Gunimuzde pek cok Ulkenin egitim sisteminde o6grencilerin; Ureten, ekonomik ve sosyal
gelismelere katki saglayan, 21. vyuzyill becerilerine sahip bireyler olarak yetistiriimesi
hedeflenmektedir. Cagin gereklilikleri ve teknolojideki gelismelerle birlikte distinen, sorgulayan,
arastiran ve bulus yapabilen égrencilere olan ihtiyag giin gectikce artmaktadir. iste tam da bu
noktada STEAM (Fen, Teknoloji, Muhendislik, Sanat, Matematik) egitimi devreye girmektedir.
STEM egitimi fen ve matematik gibi temel bilimlerin, muhendislik ve teknolojinin sagladigi
uygulama olanaklariyla entegre edilerek 6gretilmesini iceren ve okul 6ncesinden yiksek dégretime
kadar tim seviyeleri kapsayan bir egitim yaklasimidir (MEB, 2016). Bu nedenle diinyada birgok
ulkenin o6gretim programlarina dahil edilen, gunumuzde &grencilerin Fen ve Matematik
derslerinde 6grendikleri bilgileri bir butinidn parcalari olarak gérmelerini saglayan STEAM
egitimine ihtiyag duyulmaktadir. Tirkiye'nin yalnizca teknolojiyi ithal eden ve kullanan degil,
Ureten ve bu alanda dinya capinda rekabet giclne sahip bir lUlke konumuna gelebilmesi igin
STEAM alaninda iyi yetigmis insan glcune 6nem verilmesi gerekmektedir.

Ulkemizin STEAM egitimi igin Milli Egitim Bakanligi tarafindan hazirlanmis dogrudan bir eylem
plani bulunmamakla birlikte 2015-2019 Stratejik Planinda STEM'in guglendiriimesine yodnelik
amagclar bulunmaktadir. MEB (2016) tarafindan yayinlanan STEM Egitimi Raporunda, STEM
egitimi evrensel okuryazarlik becerilerine odaklanmaktadir. Bu beceriler yaratici dusunme,
elestirel dislinme, problem ¢cézme ve igbirlikgi calismadir. STEM egitimi ile disiplinler arasi bir
ogrenme saglanmaktadir. STEM egitimi, fen ve matematik kazanimlari ile ekonomik olarak
ilerlemeyi, bilgi ve bilisim cagini yakalamis yaratici bireyler yetistirmeyi amacglamaktadir. STEM
egitiminin ulusal egitim sistemine entegre edilmesi, yaratici, Uretken ve 21. yuzyil becerileri ile
donatiimis yeni nesiller yetistiriimesine olanak saglayacaktir. Bu baglamda, égretmenlerin rol{
ogrencilere Fen ve Matematik derslerinde teorik bilgileri vermek degil, yol gostericilik yaparak
ogrencileri Ust dlzey distnme, Urln gelistirme, bulus ve inovasyon yapabilme seviyesine
ulastirmak ve fen ve matematik hedef davranis kazanimina yénelik ¢calismalar yapmaktir. Egitim
sistemi iginde 6grencinin hata yapmaktan korkmamasini saglayacak ve 6zguvenlerini gelistirecek
ortamlar saglanmasi da énemlidir. Ozet olarak STEM egitiminde beklenen tek bir cikti yoktur.
Ogretmen ogrenciyi yetkinlik gdsteremediginde tesvik etmeli, beklenen c¢iktiya ulagtiginda ise
ciktinin daha iyisini yapabilmesi icin dgrenciyi cesaretlendirmeli ve gerekli olanaklari saglamalidir.
Bdylece 6grenciye gelisimin surekli olduguna dair felsefe kazandiriimalidir. STEM egitiminde,
ogrencilerini bilim insanligina yonlendirme amaciyla, 6grencilere STEM projeleri gelistiren
ogretmenler ve egitimciler toplulugu olusturmak ve égretmenler tarafindan ortaokul ve ortaégretim
okullarinda 6grenim géren merakli, sorgulama, arastirma, Uretim ve bulug yapabilme becerilerine
sahip, yetenekli 6grenciler yetistiriimelidir.

Gelecegin ekonomisinin bilgi ve inovasyon uzerinde sekillenecedi 6n gorilirse, STEAM
becerilerinin hemen tim alanlardaki islerde gerekli oldugu anlasiimaktadir. STEAM'in hayatla
dogrudan iligkisini égrencilerimizin zihinlerinde canlandirabilmek icin 6gretmenlerimize énemli
gorevler dismektedir.

STEAM egitimi, 6drenciyi sorgulama, diyalog ve elestirel dusunmeyi yonlendirmek icin Bilim,
Teknoloji, Muhendislik, Sanat ve Matematigi erisim noktalari olarak kullanan bir 6grenme
yaklagimidir. STEAM egitimini kullanmak, dikkatli riskler alan, deneyimsel 6grenmeye katilan,
problem c¢b6zmede Israr eden, igbirligini benimseyen, vyaratici ve sure¢ boyunca calisan
ogrencilerle sonuglanir. Bunlar 21. yazyilin yenilikgileri, egitimcileri, liderleri ve 6grenicileridir!

STEAM'e giden yol heyecan vericidir, ancak STEAM'in hem niyetinde hem de uygulanmasinda
gergcekten ne anlama geldigini anlamadan da tehlikeli olabilir. STEAM birka¢ temel bilesen
olmadan en iyi tezahUrini gergeklestiremeyebilir:
« STEAM, standartlar, degerlendirmeler ve ders tasarimi/uygulamasi arasinda kasitli bir
baglanti gerektiren, 6grenmeye yonelik butinlesmig bir yaklagimdir.
* Gercek STEAM deneyimleri, Bilim, Teknoloji, Mihendislik, Matematik ve Sanattan iki veya
daha fazla standardi igerir ve bunlar birbiri icinde ve araciligiyla 6gretilir ve degerlendirilir.
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Sorgulama, isbirligi ve slre¢ temelli 6grenmeye vurgu, STEAM yaklasiminin merkezinde
yer alir.
Gergek bir STEAM girisimi icin sanatin batinligunt kullanmak ve gelistirmek esastir.

Bu hedeflere ulasmak igin, okullar asagidakiler de dahil olmak Uzere c¢esitli faktorleri géz éninde
bulundurmahdir:

Her takimdaki 6gretmenlerin bir kesitini igeren isgbirlikgi planlama,

Yeni bir 6gretme ve 6grenme ydntemine uyum saglamak icin egitim programlarini
diuzenlemek,

STEAM uygulamalari ve ilkeleri konusunda tim personel icin mesleki gelisim,

Mifredat ve degerlendirme tasarim sireci icin STEAM sema haritalamasi,

Standartlarin ve degerlendirme dl¢itlerinin belirlenmesi

Sorunsuz ders uygulama sirecleri ve stratejileri

Steam Egitiminin Ogrencilere Faydasi Nelerdir?

Egitim programinin igerigini canlandirici bir 8renme ortami saglar.

Ogrencilerin yeni buluslar kesfetmesini, olaylar arasindaki iliskiyi daha iyi anlamalari
olanagini saglar.

Yeni Urdin ortaya koyarak, ekosisteme katki saglar.

isbirligi ve bagimsiz ¢alisma yoluyla égrencilerin dzgiiven ve 6z yeterliligini gelistirir.
Ogrencileri esneklik ve giiven iginde diisinmeye tesvik eder.

Yuzyil becerilerini kazandirmaya olanak saglar.

Karsilastiklari sorunlara daha kisa ve ¢ézimler Gretmeyi saglar.

Ogrenme motivasyonunu artirir.

Tasarim odakl dusinme ve yenilik¢i olmayi saglar.

Steam egitimine goére farkli branglarda hazirlanmis ders planlarini ektedir.
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Ders Matematik

Program OYG, PROJE (7,8.9. SINIF)
Modiil / Ogrenme Veri Isleme

Alani Veri Toplama ve Degerlendirme

Problem C6zme ve Programlama

Onerilen Siire

2 Ders Saati

Ogrenci Kazanimlari

Bir problemi alt problemlere boler.

Problemin ¢6zlimii i¢in bir algoritma gelistirir.

Coklu karar yapilar igeren programlar olusturur.

Dongii yapisini igeren programlar olusturur.

Ayni veya farkli birimlerdeki iki ¢oklugun oranini belirler.
Iki gruba ait verileri ikili siklik tablosu ve siitun grafigi ile
gosterir.

Birbirine orani verilen iki ¢okluktan biri verildiginde digerini
bulur.

Verileri siitun, daire veya ¢izgi grafigi ile gosterir ve bu
gosterimler arasinda uygun doniisiimii yapar.

OgretmeOgrenme Soru Cevap, Diiz Anlatim, Gosterip Yaptirma, Uygulama

Yontem ve

Teknikleri

Arac-Geregler ve Internet, Mblock, Arduino Uno, Breadboard, Ultrasonic Sensor, Buzzer,
Kaynaklar Lcd Ekran, RFID karti, kirmizi ve yesil led, 12 adet erkek-erkek jumper, 4

adet disi-erkek jumper, Ara Kablo, Bilgisayar, baskiil, metre.

Almacak Onlemler

Ogrencilerin kendi viicut kiitle indeksi sonuglarina gére birbirlerine akran
zorbaliginda bulunmamasi konusunda 6nlem alinir.

On Hazirlik

Ogrencilerin sahip olmasi beklenen On Bilgiler nelerdir?

e Sadelestirme ve genisletmenin bir kesrin degerini
degistirmeyecegini anlar ve bir kesre denk kesirler olusturur.

e Paydasi 10,100,1000 olan kesirleri ondalik gosterimle ifade eder.

e Olgii birimlerini birbirine ¢evirebilir.

e Ondalik gosterimleri verilen sayilart say1 dogrusunda gosterir ve
siralar.

e Insan saglhigi ve dengeli beslenmeyi iliskilendirir.

e (Canl1 yasami ve besinler arasindaki iligkiyi aciklar.

e Algoritma olusturur. Scratch programinda kodlarin ne ise
yaradigini bilir.

¢ Arduino malzemelerini ve kodlarini bilir.

Ogrencilerin muhtemel kavram yanilgilari nelerdir?
e Ogrenciler oram gergek miktar gibi diisiinebilirler.
e Agirlik ve kiitle kavramlarini ayirt edemeyebilir ve yanlig
kullanabilir.
e Veri ve bilgi kavramlarini birbirinin yerine kullanabilirler.

Mlgili konuda alanyazinda hangi muhtemel hata ve kavram yanilgilarindan
bahsedilmektedir?
e Yapilan gozlem ve literatiir taramasinda kiitle - agirlik kavramlari
ile veri - bilgi kavramlarinin yanlhs kullanildig1 ve muhtemel
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kavram yanilgisi olustugu belirlenmistir.

Kazanimlar arasindaki iligkilendirmeyi nasil yapacaginizi, kazanimlari ve
igerikleri nasil biitiinlestireceginizi kisaca agiklayiniz.

Ogrencilerin bilisim kazanimlarindan algoritma olusturma kazanimini
stirecinde, fen bilimleri ve matematik dersi kazanimlarina uygun olarak
kiitle 6l¢iimii, uzunluk 6l¢iimii ve kiitle/(uzunluk*uzunluk) orani verileri
kullanmas1 gerekecektir.

Ardindan ortaya ¢ikan iiriiniin ¢alismasi ve yorumlanmast i¢in, yine fen
bilimleri kazanimlarindan kiitle 6l¢limii ve matematik kazanimlarindan
oranin hesaplanmasina ihtiya¢ duyulacaktir.

Bilgi islemsel diisiinme modelindeki soyutlama, algoritmalar ve
prosediirler basamaklarinda 6grenciler ayni formiil {izerinden hesaplama
yapacaktir (Viicut kitle indeksinin hesaplanmast).

Boylelikle kazanimlar arasi iligkilendirme yapilacak ve igerikler
biitiinlestirilecek.

OgretmeOgrenme
Siireci
GIRIS “Cevrenizde en ¢ok rastladiginiz hastaliklar nelerdir?”” sorusu yoneltilir.
Verilen cevaplar tahtaya yazdirilir. Ardindan “Tiim bu hastaliklarin temel
sebebi ne olabilir?” diye sorulur.
Obezite cevabina ulasana kadar cevaplar alinir, obezite ile ilgili fotograflar
gosterilir.
Saglikli ve dengeli beslenme hakkinda konusulur.
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KESFETME Viicut kitle indeksi degerinin hesaplanabilmesi i¢in boy uzunlugunun ve

viicut kiitlesinin bilinmesinin gerektiginin 6grenci tarafindan fark edilmesi
amaclanir.
“Bir insanin obez olup olmadigina nasil karar verilir?”” sorusu yoneltilir.
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“Kilogram nedir? Neyin birimidir?” sorular1 ile agirlik ve kiitle
kavramlarina ait kavram

yanilgisi olup olmadigi belirlenir.

Ogrencilerin sinif igerisinde boy ve kilo dlgmeleri istenir. Toplanan veriler,
excelde tablolastirilir.

“Topladigimiz boy ve kilo verilerini obezite tespitinde nasil
kullanabiliriz?” diye sorulur.

Ogrencilere internetten obezite, boy, kilo iliskisini arastirmalari icin siire
taninir.

Beden Kiitle Indeksi

Degerini Hesapla

Viicut Agirligi (kg)
Boy (m) x Boy (m)

!

Degerler
BKI 18.50'den az
BKI 18.50 - 24.99 ;

[ BKI 30'dan yiiksek

BKI =

formiiliine ulasirlar.

Burada 6grencilerin oran konusu ile ilgili kavram yanilgilar1 olup olmadigi
kontrol edilmeli, oranin gercek deger olarak alinmasinin 6niine
gecilmelidir.

Ayrica kiitle-agirlik konulari ile ilgili kavram yanilgilari olup olmadigi
kontrol edilmeli.

ACIKLAMA
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P Vicut Kitle IndeksintAt O
PEIE Boyunuzu Giriniz (santimetre cinsindETERVETS
set ESMEIM to answer

st IS to answer

ssPTTENTERER and wait
set [APNTTTM to answe:

sot ML COIGE RTINS to Kilo(kg) / BSoy Metre * Boy Matre
BT Viicut Kitie Endelciata | Bt

think Vicut Kitle Indelasinix for @ sex

(L] Vicut Kitle Indeksiniz < lfEE)  then

Wallls Zayif Grubundasin, Yetsrli ve dengeli beslanmet iffin.,

if  BEE < vicutKitle Indeksiniz and  Vocut Kitle [ndeksiniz < lEZE _then

ELILIS [deal kilodasin, Bdyle devam etl)

if EE < Vocut Kitle Indaksiniz and  Vicut Kitle (ndeksinx < EEK _ then

LIS Kilon normalin biraz Gzerinde, Baslenmana dildcat ecmel

ir E < Vicut Kitle Indeksiniz and  Viast Kitle Indeksiniz < m thes
E¥M Dilckear! 1. Derece Obe= arubundagn,

" EE < vicut Kitle indeksinir and  Viast Kitle ndeksine < EEE  thes

RS 2 Derece Ober grubundas; ahlikenin farands mpsin!

if  EL < viacut Kitle indeksiniz _ then

FUIBIE 3, Darece Obas grubundasin, Artik bir vardima ihelyact

Grup igerisinde 2 6grenci viicut kitle indekslerini hesaplayabilmek i¢in,
Scratch programinda program tasarlar. Bu programda kullanicidan boy ve
kiitlesi istenir.

Hesaplama sonucundaki degere gore kullaniciya hangi aralikta oldugu geri
bildirimi verilir.

Grup tiyelerinden 2 tanesi de bu hesabi, bilgisayar kullanmadan el ile

yapar.

Cikan sonuglar karsilastirilir. Boylelikle Scratch’taki programin
algoritmas1 denetlenmis olur.

Bu esnada gruplar dolasilarak, degisken olarak kiitle mi yoksa agirlik m1
kullanilmis kontrol edilir. Kavram yanilgisina diisen gruplar varsa
diizeltilir.

Scratch’ta boy uzunlugunu santimetreden metreye doniistiirmeyen gruplara
uyarilarda bulunulur.

DERINLESTIRME

Ogretmen dgrencilere viicut kitle endeksi degerlerindeki tehlike
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gruplarmin tiikketmesi gereken kalori miktarlarini verir. Tehlike altindaki
ogrencilerin durumunun 6nlenmesi i¢in 6rnek beslenme tablosu verilmesi
amaglanir.

Bu sistem ile cocugun viicut kitle endeksine gore giinliik tiiketmesi gereken
kalori miktar1 iizerinden, o giin alabilecegi kalori miktarini geri bildirim
olarak veren sistemin tasarlanmasi istenir.

Boylelikle okul kantininde aligveris yapan 6grencilerde obezite durumunun
kontrol altina alinmasinin ya da engellenmesinin ¢oziime kavusturulmasi
beklenir.

Vicut kitle indeksinize
dayanarak zayIf
oldugunuzu
soyleyebiliyorum!IBoyle
beslenmeye ve eger
yaplyorsaniz egzersiz
yapmaya devam edin!!

Vucut kitle indeksinize
dayanarak normal bir
kilonuzun oldugunuzu
soyleyebiliyorum!!
Beslenmenize ve duzenli
bir sekilde egzersiz
yapmaya dikkat edin!!

-

T e
S Co-funded by the ®
* TURKIYE ULUSAL AJANS! o
X X N RATON AGEH Erasmus+ Programme
Tk of the European Union BILIM v SANAT MERKEZI



Vucut kitle indeksinize
dayanarak ve Gzilerek
soyluyorum ki "Obez"duru
mundasiniz.Daha saglikli
beslenmek icin bir
diyetisyene
basvurabilirsiniz ve gunluk
olarak spsor yapmaya

Q baslayabilirsiniz!!

DEGERLENDIRME

sunmalar1 beklenir. Uriinler test edilir. Daha sonra dgrencilerden
kendilerini ve grup arkadaslarini degerlendirmeleri istenir.

Grup I¢i Degerlendirme:

Degerlendiren 6grencinin, Adi soyadi: Sinifi:

1. Arkadasimin adi soyadi:
2. Arkadasimin adi soyadi:
3. Arkadasimin adi soyadi:

Size ayrilan son siitunda da kendinizi degerlendiriniz. Sorulara cevabiniz

“evet” ise E, “bazen” ise B, “hayir” ise H harfi yaziniz.

1. 2. 3. Kendime
Arkadagima | Arkadagima | Arkadagima | Gore Ben
gore ben gdre ben gdre ben
Cahsmalara génilla katima
Bildiklerini arkadaglanyla paylasma
Gerektiginde arkadaglanna  yardim
etme
Aldigr  gbrevi zamaninda  yering
getimme
Gruplar Arasi Degerlendirme
Gruplari 1 ve 3 Puan arasinda degerlendirin.
e
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1. GRUP | 2.GRUP | 3. GRUP | 4.GRUP

Yaratici bir triin tasarlanmig.

Uriin giinliik hayatta kullanilabilir.

Sunumda acik, net ve akici bir dil kullanimigtir.

Sunum sdresini verimli kullanmigtir.
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Ders

BILISIM TEKNOLOJILERI

Program BYF (4, 5. sinif)
Modiil / Ogrenme Blok Tabanli Kodlama
Alani Kiiltiir ve Miras

Kiiresel Baglantilar

Onerilen Stire

4 Ders Saati

Ogrenci Kazanimlari

Scratch programi ile 6zgiin bir proje tasarlar ve kodlar.

Diinya tlizerindeki ¢esitli tilkeleri tanitir

Farkl1 ilkelere ait kiiltiirel unsurlarla tilkemizin sahip oldugu kiiltiirel
unsurlar1 karsilastirir

OgretmeOgrenme Soru Cevap, Diiz Anlatim, Gésterip Yaptirma, Uygulama
Y Ontem Ve

Teknikleri

/Arag-Geregler ve Internet, Scratch 3.0 programi

Kaynaklar

/Alimacak Onlemler

Internet problemine kars1, bilgisayarlarda cevrimdisi kullanilabilecek
Scratch 3.0 Programi

Ulkelerle ilgili genel bilgilerin kayitl: oldugu dosyalar bilgisayarlara
yiiklenebilir.

On Hazirlik

Ogrencilerin sahip olmas: beklenen On Bilgiler nelerdir?

e Scratch programinin arayiiziinii tanir
Scratch programinda ana bloklar1 tanir
Scratch/Kosul ve tekrarlama komutlarini kullanmay1 bilir.
Scratch programinda koordinat sistemini tanir
X, Y ile ilgili komutlar1 kavrar.
Goriiniim ve hareket komutlarin1 amacina uygun kullanir.
Haber salma ve haber aldigimda kodlarini kullanmay bilir.
Projesine ses ekleyebilir.
Ikiz olusturabilir ve siler

Ogrencilerin bu etkinlik éncesinde Scratch programu bilgisine sahip
olduklar1 varsayilmaktadir.

Ogrenciler proje gelistirme siirecinde; farkli iilkeler hakkinda detayl:
arastirma yaparak, bu iilkeler hakkindaki bilgileri dogru sekilde
kullanmas1 gerekmektedir.

Konunun detayli olmasi ve farkli kiiltiirleri tanimak adina grup
caligmasi yapilmasi onerilmektedir.

Her 6grenci sectigi tilkeyle ilgili proje gelistirecektir ancak konunun
biitiinliigli saglamak igin her 6grencinin projesi benzer basliklar
icerecektir, sonrasinda her bir 6grencinin gelistirdigi proje tek bir
proje dosyasinda toplanacak, boylece farkli iilkeleri ve kiiltiirleri
ogretecek kapsamli bir ¢caligma yapilmis olacaktir.

OgretmeOgrenme
Stireci
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GIRIS

Ogrencilere; farkli iilkeleri tanitmak Ve kiiltiirel miraslarin1 6gretmek
amaciyla Scratch ile bir yazilim gelistirilecekleri sdylenir.

Ogrencilerden iizerinde ¢alismak istedikleri bir iilke secmeleri istenir.
“Her 6grenci, sorumlu oldugu iilkenin genel 6zelliklerini igeren bir
sunum ve kiiltlirel miraslarini 6gretmek i¢in mini bir egitsel oyunu
Scratch programi ile hazirlamakta sorumlu olacaktir.” Seklinde
aciklama yapilir.

KESFETME

Ogrencilere kiiltiirel miras kavrami anlatilir. Her iilkenin farkli
kiiltiirel 6geleri olduguna dikkat ¢ekilir.

Ogrencilere gesitli iilkelerin kiiltiirel miraslarima ait fotograflar
gosterilebilir, gosterilen kiiltiirel miras 6gelerinin hangi tilkeye ait
oldugunu tahmin etmeleri istenir.

Ogrencilerin gelistirecegi projelerde iilkelere ait hangi bilgilerin
sunulacagina karar verilecektir. Bu asamada tilkelerin tanitimi i¢in
yapilacak sunumlardaki bagliklar belirlenir. Bagliklar belirlenirken
Ogrencilerin goriisleri alinir.
Baskenti
Bayragi
Konumu
Kiiltiirel miras 6geleri

...... gibi basliklar belirlenebilir.

Her 6grenci kendi sorumlu oldugu iilkeyle ilgili arastirma yapar.

Yukarida belirlenen basliklara uygun bilgileri toplar.
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ACIKLAMA

Oncelikle Ogrenciler Scratch programinda sorumlu oldugu iilke
hakkinda kisa bir sunum hazirlayacaktir. Bu amagla iilke hakkinda
verilecek bilgileri belirlenen bagliklara uygun olarak farkli sayfalarda
tasarlar ve bu sayfalar1 birbirine baglar. Ulkesiyle ilgili sectigi kiiltiirel
miras/miraslart 6gretmek i¢in bir oyun tasarlayacaktir ve sunum sonrast
oyuna baglant1 saglayacak sekilde projesini kodlar. Bu baglantilart
yapmak i¢in haber sal ve haberi aldigimda kodlarini kullanir.

Kostiimleri ve dekorlar1 diizenler. Kostiimler arasindaki ge¢is i¢in;
“Sonraki Kostiim”, .... Kiligina ge¢ komutlarini siklikla kullanacaktir.
Ayrica sayfalar arasindaki gegiste Sonraki Dekor, ... dekoruna geg,
Dekor .... olarak degistiginde kodlar1 gerekli olacaktir.

JAPONYA

Baskenti: Tokyo
Yonetim Sekli: Monarsi ve Anayasa

o H ¢

Resmi Dili: Japonca

D\Q‘\n
,\.
|

Yizolgimi: 377930 km?

Konomo: Dogo Asya'da bir ada Glkesidir.
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Dinya Miras Listesi

Joponya'da 2016 yili itibari ile 20 adet Diinya Mirasi bolon-
maktadir. Listedeki varliklardan 16'si kiltirel, dordi dogal
alandr.

Ik olarok 1993'te Horyti-ji Bolgesindeki Budist Anitlary,
Himeji Kolesi, Yakosima. ile Shirokami-Sanchi, son olarak
2016'da Modern Harekete Ostin Bir Katki Saglayan Le
Corbusier'in Mimari Colismasi listeye dahil edildi.

D\Q‘\n
O+ ¢ »

Diinya Mirasi Listesi'ndeki bazi vartiklar sonlardir:

Ornek Sunum Sayfalari/ Scratch Dekor Gériiniimii

Omek sunum sayfalar1 gosterildikten sonra; bosluk tusuna basildikca
sayfa degisimin saglandigi kodlar paylasilir. Projede biitiinliik
saglanmast agisindan; her 6grencinin benzer yontemle(bosluk tusuna
basildiginda) sayfa gegisini saglamalari istenir.

(

DERINLESTIRME

Ogrencilerin sorumlu olduklari iilkelere ait hazirladiklari sunumlar
incelenir. Sunumlarda verilen bilgiler kontrol edilir. Projelerinin
ogretici olmasi igin bilgilerin detaylandirilmasinda 6grencilere yardim
edilir.

Ogrencilerden scratch programu ile iilke sunumlarmi yaptiktan sonra
mini  oyunlarim1 tasarlama asamasina geg¢meleri beklenir. Farkli
iilkelerin kiiltiirel miraslarin1 6gretmek i¢in tasarlanmis drnek projeler
gosterilir.

Tirkiye’deki kiiltiirel miraslar1 6gretmek amaciyla hazirlanan labirent
oyunu gosterilir.

T e
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Oyunlarda ¢ogalan nesneleri daha kolay yonetebilmek igin ikiz
kodunun kullanabileceginin alt1 cizilir. Ikiz metoduyla kuklalarin nasil
yonetildigi ile ilgili hatirlatict bilgiler verilir

IAlmanya’nin iinlii pastas1 Berliner’i tanitmak amaciyla ikiz metodu ile
gelistirilmis oyun 6rnegi gosterilir.

~e

®

>

Oyunun kodlar1 gosterilir. Ogrencilerin benzer oyun gelistirmeleri igin
lkodlar detaylica agiklanir. Oyunlarin dikkat ¢ekici olmasi i¢in projeye
ses ekleyebilecekleri hatirlatilir.

kenara v deijormu? veya  Carcclasicgemmany? =  dafiyor mu?

Ogrencilere kendi mini oyunlarim tasarlamalari icin siire verilir.
Ogrenciler oyunlar tasarlarken, zorlandig1 noktalarda yardim edilir.
Ogrencilerin konuyu pekistirmek istedigi oyunlar incelenir. Oyunun
eglenceli olmasiin yaninda 6gretici olmasi i¢in desteklenir.

T e
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DEGERLENDIRME  [Her 6grenciye 10 dk siire verilerek Scratch ile hazirladiklar iilke
bilgilerini iceren sunumlarini ve kiiltiirel miras ile ilgili mini
oyunlarini arkadaslarina sunmalar1 beklenir.

T{im projelerin bir arada toplandig1 dosya 6grencilerle paylasilir
Ogrenciler begendikleri projeleri incelemeleri ve kullanmalar1 i¢in
stire verilir.

Son olarak 6grencilerden kendi ¢alismalarini ve arkadaslarinin
caligmalarini degerlendirmeleri istenir.
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COGRAFYA DERSi ULASIM KONUSU STEAM ETKINLIK ORNEGI

9 PROGRAM SURE BESERI
DER COGRAFYA MODUL -
S OYG 40°+40° ODUL| COGRAFYA
KONU | ULASIM COGRAFYASI
OGRENCIi KAZANIMLARI

Bu alana ilgili derse ait belirlenmis ders kazanimlar: yazilmalhdir. Bu kazanimlar Milli Egitim Bakanhig: tarafindan yaynlanmis olan

kazammlar: kapsar.

Ulagim tiirlerini ve araglarimi siniflandirir.
Ulasim araglariyla yolculuk yaparken giivenlik kurallarina uyar.

STEAM YAKLASIMININ DERS iCi VE DIGER DERSLERLE iLiSKiLENDIiRILMESI

Bu alanda yer alan kazamimlar belirlenmis alt baghklar halinde yazilmistir. Bilim, Teknoloji, sanat, mithendislik ve 21. yiizyil

kazammlary/ becerileri etkinlige uygun sekilde belirlenmigtir.

BiLiM TEKNOLOJI SANAT MUHENDISLIK 21. YOZYIL
BECERILERI
1. Hareket eden 1. Ogrenme siirecini 1. Cevresindeki 1. Bir proje igin 1. Cesitli fikir
varliklari desteklemek icin kendi | bir tasarim ihtiya¢ duyulan olusturma teknikleri
gozlemleyerek calisma grubunu ve iriintinii temel siiregleri kullanir.
hareket ortamini diizenler. yeniden aciklar. (tasarim 5 Bir duruma
ozelliklerini ifade . yorumlar ve prototip ) s
eder. 2 Teknolojik gelistirilmesi uygun gesitli .
islemlerde temel dahil) muhakeme tiirlerini
2. itme ve ¢cekmenin| kavramlari anlar. (timevarim,
| i e 2 Timbesplar el )
deneyerek teorileri test etmek, ve dlglimlerde _
kesfoder yenilikgi eserler uygun birimleri | 3, Kendisi i¢in yeni
' yaratmak veya gercek kullanir. problemleri hem
3. Sekil modelleri problemleri ¢6zmek o geleneksel hem
kullanarak i¢in bilingli bir sekilde 3. Fiziksel ve yenilik¢i yollarla
yapilar olusturup | tasarim siirecini mekanik sistem | cozer.
olusmrdqgu yonetir. ﬁ;(:ﬁlf:;ﬁlrz le 4. Ortak bir amaci
yapilart gizer. konseptleri gerqeklestirme.k igin
4. Standart araglar uygular. baskalarinin giicli
kullanarak yonlerinden
uzunluklari yararlanir.
Olger.
ETKINLIK OGRETIM YONTEM GUVENLIK
KAVRAMLARI ve TEKNIKLERI ARACve GERECLER | 4\t EMLERI
e 2 adet kasal1 oyuncak Ogretmen
.. . . STEM egitimi y?ﬁl.lilaslml’ araba, 2 adet ymurta, targafmdan gerekli
Giivenli yolculuk, emniyet problem tabanli 6grenme, Kart kas. 4 adet pet ivenlik
kemeri, ulagim sorgulama tabanli 6grenme, arton, maxas, P suvenix
dogagyapma siire¢ dongilsii sise kapag1., 2 adet ahsap onlemleri
¢ubuk, koli band1 alinacaktir.
T e
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Sorunu Tanimla ve Analiz Et

Bilim insanlari, araglarda daha giivenli yolculuk yapmanin yeni yollarin1 ariyor.

% Yolculuk yapmak i¢in hangi tasitlar1 kullaniyorsunuz? sorusu ile ¢ocuklarin 6n
Ogrenmeleri yoklanir ve konuya iligkin diislincelerini ifade etmeleri saglanir.

+  Okulunuza ulasim i¢in hangi araglar1 kullaniyorsunuz?

¢ Bu ulasim araglarmi kullanirken nelere dikkat ediyorsunuz? sorulariyla ulasim
araciyla okula gelmeyen 6grencilerden trafikte hangi giivenlik kurallarina uyduklarini
aciklamalari istenir.

< Emniyet kemeri kullanimu ile ilgili animasyonlar/videolar izletilir.

Olas1 Coziimler Bul ve En lyisini Se¢

Ulasim araglarinda siiriiciilerin, yolcu ve yayalarin giivenligini saglamak i¢in ne tiir
onlemler alinmistir?
(Ornegin emniyet kemeri, hava yastiklari, fren, sinyalizasyon, aynalar vb.)

Ogrenciler gruplandirilarak her bir gruptan;

% Iki adet kasal1 oyuncak araba (6nceden kendi tasarladig1 arag olabilir), iki adet
yumurta ve koli band1 getirmeleri istenir.

¢ Yumurtalardan birini koli bandi ile aracin kasasina sabitlemeleri; diger yumurtay1
serbest bir sekilde yerlestirmeleri istenir.

% Araclarini hizli bir sekilde ileri dogru hareket ettirmeleri ve bir duvara
carptirmalari istenir.

% Carpismanin yumurtalarda nasil bir etki olugturdugunu incelemeleri istenir.

Hangi yumurtanin zarar gordiigiinii, hangisinin zarar gormedigini soylemeleri
beklenir.
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Yumurtalarin ~ glivenli  bir  bigimde
tagiabilmesi  i¢in  Ogrencilere  verilen
kartonlardan birer ara¢ (tasit) tasarlamalari
beklenir. Her grup;

% Kendi i¢in en uygun tasarimi belirleyip ayrintili
olarak sinifa anlatir.

¢ Sectigi ve yapmay1 planladigi tasarimin prototipini

A4 ya da A3 kagidina cetvel yardimiyla gizer.

Prototip ¢iziminde, tasariminin 6zelliklerini anlatir

ve nasil ¢alisacagini sinifa agiklar.

% Tasarimlari igin gerekli malzemeleri temin eder.

X/
L %4

Yandaki gorselde verilen araca benzer bir tasarimin yapim
asamasina gegcilir.

Ogrencilerden verilen malzemeler arasindan tasarimlarina uygun olanlart segip giivenli bir
arag tiretmeleri beklenir.

Ogrencilerden, yumurtalari yaptiklari arabalara yerlestirmeleri ve arabalarmi duvara
yeniden ¢arptirmalari istenir.

Ogrencilerden tasarimda kullandiklar1 malzemeleri giivenlik acisindan degerlendirmeleri istenir.
Yumurtasi kirilan grup, ¢alismasin gelistirerek probleme ¢oziim arar.

Uriiniinii Paylas

Her grup, tiriiniinii 6gretmeni ve arkadaslari ile paylasarak yapilan farkli tasarimlari inceleme firsati
yakalar.

Burada amag, 6grencinin kendi yaptigini digerleri ile kiyaslayarak arkadas ortaminda bir
ogrenmenin ger¢ceklesmesidir.

Her grup, olusturdugu iiriinii kisaca arkadaslarina anlatir.

Uriinler tamamlandiktan sonra her grup diger gruplarin ¢alismalarini inceleyerek degerlendirmede
bulunur.

Kendi tasarimimi arkadaslarinin yaptigi tasarimlar ile karsilagtiran ve beraber tartisan dgrenciler,
kendi {iriinlerinde gelistirme ihtiyac1 hissedebilir. Ogretmen de ogrencileri kendi yaptiklari
iriinleri daha iyi hale getirme yoniinde destekleyici ifadeler kullanir.

Not: Farkli tasarimlar 3 boyutlu ¢izim ortaminda, animasyon araglar1 ya da bilgisayar destekli web
tabanli uygulamalarla yapilabilir.

TURKIYE ULUSAL AJANS!
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ORNEK STEM UYGULAMASI: LEGO EV3 iLE DAIRESEL HAREKET
Giris

Ogrenciler merkezcil ivmeyi bir fizik¢i gibi 6grenirler. ivme sensérii kullanarak bir robot tasarlarlar.
Ayrica 6grenciler merkez kag kuvveti ve merkezkag ivmesi arasi iliskiyi yaricap, motora bagh kitle ve
motorun yarigapina bagli olarak bulurlar.

Ogrenciler, bir ivmedlcerden toplanan verileri grafikte ve analiz ederler ve robot kollari icin robot
lzerinde uygun agirlik dagilimi ile robotlar tasarlamayi 6grenirler.

Veri araylziini kullanarak kendi verilerini toplarlar.
Etkinlik sonunda 6grenciler yarigap ve kiitlenin ivmedlger izerindeki etkisini belirlerler.

Daha spesifik olarak, 6grenciler denemelerle ivmeodlcer 6l¢limlerinin dogrulugunu ve hassasiyetini
Ogrenirler.

Miihendislik Baglantisi

Merkezkacg kuvveti Ucgaklar, uydular, uzay gemileri, araba ve eglence parki stirmek gibi kavisli yollari
izleyen cihazlari tasarlayan mihendisler icin merkezcil kuvvetleri anlamak énemlidir.

Merkezcil kuvvet ve ivmeyi - kiitle, yaricapi ve hizi etkileyen baslica faktorler, mihendislerin her giin
diinyanin her tarafindan dogru ve givenli bir sekilde calisacak donanimlari nasil tasarladiklari
konusunda 6nemli roller oynuyor.

insaat miihendisleri, yiiksek hizda seyahat eden otomobiller icin giivenli otoyollari tasarlamak icin
merkezcil hizlanma konusundaki anlayislarini uygularlar.

Diger muhendisler, uydularin dogru yolu izlediginden emin olmak igin merkezcil hizlanma
konusundaki anlayislarini uygularlar ve insanlara GPS ile yol tarifleri saglamalarini saglarlar.

Gerekli On Bilgi

Fizik, matematik kavramlari ve teknolojisi (temel programlama becerileri).

Ogrenme hedefleri

Bu etkinlikten sonra 6grenciler:
Tasarladiklari robotun parcalarini agiklarlar.
LEGO tabanl basit bir kol tasarimi yaparlar.

Veri kaydedicinin nasil calistigini aciklar, ayrica veri kaydediciden verileri nasil elde edeceginizi ve bu
verileri sensorler yardimiyla nasil kaydedilecegini aciklarlar.
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LEGO MINDSTORMS EV3 yazilimi ile bir robot programlarlar.
Bir ivmedlcerin nasil programlanacagini ve veri kaydinda nasil izlenecegini 6grenirler.
Ivmedlcerin kitle ve yarigap ile nasil degisecegini bilir.

Kol izerindeki kiitlesi ve motordan ivmedlgerin yarigapi degistirildiginde ivme degisimini kesin olarak
izlerler.

Etkinlik Girig

Hizla donis yapan bir araba da kapiya dogru uyguladiginiz veya yaninizdaki bir kisinin size uyguladigi
kuvveti hatirlayin. Bu na merkezkag kuvveti denir. Merkezkag kuvvetinin anlamak ugak, uydu, uzay
aracl, otomobil ve diger bir cok mihendislik uygulamalari icin 6nemlidir.

Bu etkinligimizde merkezkag kuvveti ve ivmesi, agirlik, yaricap ve hiz arasi iliskiyi 6grenecegiz. Bu iliski
miihendisligin bir ¢ok alani igin 6nemli olmaktadir. Uydu yoriingeleri hesaplanirken kullaniimaktadir.

Bu etkinlikte ayrica grafik okumayi da 6grenecegiz. Ozellikle grafigin deney yaparken degismesi bize
anlhk verilerin nasil degistigini gosterecek.

Kuvvet etki ettigi cismi itmekte veya cekmektedir. Merkez kag kuvveti ise dairesel bir yolda cisme etki
etmektedir.

Merkez kag kuvveti ayrica cisme etki eden net kuvvet yoniyle de iligkilidir.

Merkezkag kuvvetinin buyukligi cismin hizi ve cismin merkeze uzakhgi ile islikilendirilir.

W= merkezkag ivmesi

w = 21/ time per 1 revolution

Dairesel hizi dogrusal hiza donustiirtrken
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V= linear Speed
w= angular velocity
r = radius

a=wir=Vir

Grafik 3. TDogrusal ve dairesel ivme arasindaki iligki

Place to add weights

F

4 Accelerometer
Dire cuanpf movement of the arm

/

k-

BlackCable

Resim. Robotumuzun tasarimi

- Oncelikle biiyiik motorlardan birini islemcimize bagliyoruz. Ve motorun iistiine ivme
Olcer sensoriimiizii takiyoruz.
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Resim. Programimiz.

Sekildeki programi hazirladiktan sonra, Lego Ev3 grafik ekranini agiyoruz. Ekranda sensor
okumayi secerek ivme dlger sensoriin degerlerini okuyoruz.

X-Axis
0
W o
= | S il -
T = 1
= E ¥-Axis
£ &
Q
8
- ::
[ - T ==
e O
|
Z-Axis

Her ii¢ eksendeki veri degisimine bakarak ivme degisimini hesaplayabiliriz.
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SPIDER INVESTIGATIONS ENGLISH LESSON PLAN

Project-based learning and STEM (Science, Technology, Engineering, and Math) education
work hand-in-hand to engage kids through inquiry and solution-based learning. By inviting
kids to investigate and respond to projects that encourage critical thinking and cross-
disciplinary tools, kids will gain knowledge and skills that they can apply to problems in their
everyday world.

Project-Based STEM Education for Kids — Exploring SPIDERS!

Project-based Learning (PBL) is a teaching method that invites kids to gain
knowledge and skills, over a period of time, through explorations and responses into
subjects that apply to the real world. STEM Education and PBL work together in this

T e
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lesson to challenge young kids (Pre-K to 2nd grade) to use cross-disciplinary skill
sets to inquire, explore, and respond to investigations about SPIDERS!

This lesson plan is designed for Pre-K —
2nd grade students. The investigations
are intended for use over a period of days
to allow time for in-depth explorations and
creative responses.

Background Information for Parents
and Teachers: Spiders are not insects.
Spiders are Arachnids as they have eight
legs where insects have six. Spiders,
unlike insects, have only two body parts: a
cephalothorax and an abdomen. Spiders
have six organs under their abdomen
called spinnerets which allow spiders to
produce silk during their life cycle. Spiders
eat many insects and are beneficial to

keeping the ecological balance intact. Most spiders are venomous, but do not cause
harm to humans. The black widow and brown recluse spiders are the exceptions.

STEM Skills Presented in this Lesson:

Science: Students will explore a spider
webs, the spider life cycle, and investigate
why spiders are important to the ecosystem.

Technology: Students will use technology
to investigate, explore, and document
learning.

Engineering: Students will engineer a
spider web and construct a hands-on spider
life cycle.

Math: Students will explore geometric
shapes and lines, patterns, spatial
concepts, and mathematical relationships in

e
This is my SPIDER!

A spider web is GOOD for the spider because:

the construction of the spider web and life cycle.

TURKIYE ULUSAL AJANS|
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ENGINEERING a SPIDER WEB

Introduction for Students: Spiders have two body parts, eight legs, and organs
called spinnerets that allow them to create webs. A spider creates its web one string
at a time. The shapes and patterns in the
spider’s web are used to trap insects that
the spider eats. Open discussion by
asking the following questions:

e How would a spider know that an
insect is caught in the web? (The
threads on a web vibrate as insects
are trapped allowing the spider to
know there is something to eat).

« What shapes and patterns do you
think are in a spiders web?
(Triangles and non-triangles)

e How does a web help the spider
survive? (The web allows a spider
to cover a larger area to trap
insects than a spider could cover
without it).

« Why are spiders beneficial? (They eat insects and help maintain a balance in
the ecosystem).

Invite the kids to be scientists and
mathematicians as they independently
construct a spider and a patterned web
using geometric shapes and lines (as an
example, save and print the photo above).

Materials Needed:
¢ White and Black or Brown Wikki Stix

e Mounting Paper (any color)
e Scissors

Have the students come together to share ' E DE
their engineered webs and discuss the words X lOl’iV] S
ecosystem and spinnerets. Invite the kids to P I‘Fg 4 §}7 ldﬁ!’g
share what strategy they used when designing == LA CYCIC

their web. Have the kids use black or brown

Wikki Stix to design and create a spider with two body parts and eight legs on the
response sheet. Kids can then write, or verbally share, about why a spider web is
beneficial for the spider.
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Digital Documentation Activity: Invite the kids to look around the school building,
neighborhood, and/or community to see if they can locate a spider web. Be sure to
take along a digital camera on your search to document your findings!

All' living things have a life cycle that repeats. Spiders are not insects as they have
eight legs and not six like insects do. Spiders are a member of the arachnid family
and further distinguished from insects as arachnids have no antennae or wings.
Spiders have spinnerets that allow them to construct webs over the course of the life
cycle.

Basic Spider Life Cycle:

e The spider life cycle begins with an egg. The female spider lays the EGGS.

e To keep the eggs safe, the female spider spins silk around the eggs to create
a SAFETY SAC.

o Baby spiders are called SPIDERLINGS.

e The baby spiderlings molt (spiders have their skeleton on the outside and
shed it as they get bigger) until they grow to be an ADULT SPIDER.

Materials Needed to Engineer the Spider Life Cycle Craft:

« Brown/Black, White, Yellow, and Red Wikki Stix

e« Mounting Paper — Note: laminate the mounting paper for durability (clear
contact paper will work if laminating supplies are not available).

e Scissors

Directions: Set out all supplies on a table as an invitation for the kids to create and
individually construct the spider’s life cycle. The children should divide their paper
into four sections by placing one Wikki Stix vertically in the middle of the paper and
another Wikki Stix (horizontally) across the middle. Challenge the kids to create 4
spider webs with the Wikki Stix and construct each of the four stages of a spider’s life
cycle: EGGS, EGG SAC, SPIDERLING, and ADULT SPIDER (see example in the
photo).

As the kids finish their spider life cycle constructions, remind them that a life cycle is
a continuous pattern that repeats over and over again.

Digital Documentation of Learning: Have the kids take photographs of each section
of the spider’s life cycle as they create. Print photos of each of the four stages and
laminate for durability. Use the photos at a center for a spider life cycle sequencing
activity or print several copies of each for a matching game. The kids can place the
photos face down on a table and turn the cards over one at a time to locate matching
“stages” of the spider’s life cycle.
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Suggested Books to Accompany this [§S N~ Tackierd wavis |
Lesson Plan ' :

e Spiders by Gail Gibbons

e The Very Busy Spider by Eric Carle

e About Archnids — A Guide for Children
by Cathryn Sill

e Aaaarrgghh! Spider by Lidia Monks

e Are You a Spider? (Backyard Books) by
Judy Allen

e Spider on the Floor (Songs to Read) by
Raffi

Investigating Spiders within the context of STEM and PBL provides important
learning opportunities for kids! Learning how to inquire, create, explore, and find
solutions in the classroom will encourage the development of tools to facilitate finding
solutions to problems kids will encounter in their everyday world.

Spider Web Response Sheet

Name

This is my SPIDER!

A spider web is GOOD for the spider because:

Source: www.wikkistix.com

"Erasmus+ Programi kapsaminda Avrupa Komisyonu tarafindan desteklenmektedir. Ancak burada yer alan
goruslerden Avrupa Komisyonu ve Tirkiye Ulusal Ajansi sorumlu tutulamaz.”

"The European Commission's support for the production of this publication does not constitute an endorsement of
the contents, which reflect the views only of the authors, and the Commission cannot be held responsible for any
use which may be made of the information contained therein."
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