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OZET

Bu calismanin amaci 6. sinuf Ggrencileri icin sanal astronomi miizesi tasarlamaya yonelik
bir STEAM etkinligi 6nerisinde bulunmaktir. Onerilen etkinlik ile dgrencilerin Fen,
Teknoloji, Miihendislik, Sanat ve Matematik alanlarindan kazanimlar elde etmeleri
amaglanmistir. Etkinlik {i¢ ders saati olarak planlanmistir. Etkinlik 5E 6grenme modeline
gore hazirlanmistir. Giris asamasinda miize ve astronomi miizesi konularinda 6grencilerin
ilgisinin ¢ekilmesi planlanmistir. Kesfetme asamasinda 6grencilerin giines sistemi, giines
sistemindeki gezegenler, siralar1 ve boyutlar ile ilgili arastirmalar yapmalari, arastirma
asamasinda ise giines sistemindeki gezegenlerle alakal taslak c¢izimler olusturmalari
beklenmistir. Ogrencilerin taslak cizimlerini Paint 3D programini kullanarak ii¢ boyutlu
hale getirmeleri saglanmistir. Aciklama asamasinda ise Ogretmen giines sistemindeki
gezegenleri, temel Ozelliklerini, biiyiikliiklerini, —uzakliklarmmi agiklamaktadir.
Derinlestirme asamasinda 6grenciler sanal astronomi miizesi hazirlayarak Fen, Teknoloji,
Miihendislik, Sanat ve Matematik alanindan kazanimlar elde ederler. Ogrencilerin
hazirladiklari sanal miizeler degerlendirme agamasinda rubrik ile degerlendirilir. Onerilen
etkinligin uygulamasi yapilmamustir. Daha sonra yapilacak calismalarda etkinligin
uygulamasi yapilarak, 6grenciler tizerindeki farkl etkileri incelenebilir.
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A STEAM Activity for Designing a Virtual Astronomy Museum

ABSTRACT

The aim of this study is to propose a STEAM activity for designing avirtual astronomy
museum for 6th grade students. Students will be able to acquire abilities from Science,
Technology, Engineering, Art and Mathematics fields through the proposed activity. The
activity is planned as three lesson hours. The activity was prepared according to the 5E
teaching model. In the introductory phase, the teacher tries to attract the attention of the
students in museum and astronomy museum. Students conduct research on the solar
system, planets in the solar system, their order and size during the exploration phase. They
make sketches about the planets in the solar system based on the research results. They
make these sketch drawings three-dimensional using the Paint 3D program. In the
explanation stage, the teacher explains the planets in the solar system, their basic
characteristics, sizes and distances. During the deepening phase, students acquire skills
from Science, Technology, Engineering, Art and Mathematics by preparing a virtual
astronomy museum. Virtual museums prepared by students are evaluated with rubrics.
The recommended activity has not been implemented. In future research, the application
of the activity can be done and its different effects on students can be examined.
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Summary
Introduction, Purpose, and Significance

There has been no activity related to the integration of virtual museums into STEM or STEAM
education in literature. The fact that the STEAM approach is new in our country and that Turkish
resources are more limited about the sample lesson plan and activities are seen as a need in the
literature. It is believed that including a sample activity for this need in the study will be beneficial for
teachers and literature.

This study aims to propose an activity for 6th-grade students about designing a virtual astronomy
museum based on the STEAM approach, by the 5E Learning Model. Through the proposed activity,
students will be able to gain gains from Science, Technology, Engineering, Art, and Mathematics.

Methods

This research includes a STEAM activity proposal and discusses the process of preparing the
virtual museum in detail.

Findings

Name of the Activity: Virtual astronomy museum
Grade Level of Activity: 6th grade
Achievements:
Science (MONE, 2018a)
F.6.1.1.1. Compares the planets in the solar system with each other.
a. Basic properties of the planets (terrestrial, gaseous, inner planet, exoplanet) are mentioned.
b. It is mentioned that the planets have moons.
c. The sizes of the planets are mentioned spatially.
¢. The order of the planets from the Sun is mentioned.
D. Meteor, meteorite, asteroid concepts are mentioned.
Engineering (MONE, 2018b)
TT. 7. B. 2. 1. Draft drawings for the design.
TT. 7. B. 2. 2. Converts the draft drawings into two-dimensional visuals with the help of computers.
TT. 8. B. 1. 2. Converts the draft drawings into three-dimensional visuals with the help of computers.
TT. 8. C. 3. 4. Designs a product using the engineering design process.
Art (MONE, 2018c)
G.6.1.2. Uses different materials and techniques while creating visual artwork.
G.6.1.4. Reflects his ideas to the visual artwork in line with the chosen theme and subject.
G.6.1.5. Uses perspective in visual artwork.
G.6.1.9. Uses art elements and design principles while creating visual artworks.
Mathematics (MONE, 2018d)
M.7.3.4.1. Draws two-dimensional views of three-dimensional objects from different directions.
b) Interactive studies can be used with appropriate information and communication technologies.
M.7.3.4.2. Creates the structures whose drawings are given regarding their views from different
directions.
b) Interactive studies can be used with appropriate information and communication technologies.
Technology (MONE, 2018e)
BT.5.D2.3. Uses information technology tools to do research.
BT.3.D3.1. Makes simple level research on the internet.
BT.3.D4.1. Researches a subject over the Internet.
BT.3.D4.2. He shares the results of his research with his classmates.
Stages of the Activity
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Engage: The teacher first shows various museum photos to attract students' attention. Then the
teacher asks questions to the students.

Explore: The teacher asks the students to do research based on the answers at the introductory
stage. Students conduct research and examine images on the solar system, planets in the solar system,
their order, and size. They make sketches of the planets in the solar system based on the research results.
They make these sketch drawings three-dimensional using the Paint 3D program.

Explanation: Students present their research and visuals to the class. These visuals and researches
are examined by the classroom, the missing, correct, and incorrect parts are evaluated and as a result,
the teacher collects the subject by explaining.

Elaborate: The teacher tells the students that they will design a virtual astronomy museum at this
stage. Students are first divided into groups of four and become members by entering the
"www.artsteps.com" website. They then design a virtual museum using steps under the direction of
their teacher (Figure 1-4).

Evaluate: After students complete their virtual museum, they prepare the link of their museum
as a QR code. Other students can visit the museum on the website via the museum's QR code or the
museum's link. The designs of the groups that have completed their museum are evaluated through the
"Design Evaluation Rubric".

Discussion and Conclusion

Since the STEAM activity is suggested in the study, the activity is limited in terms of concrete
results regarding its effect on students. For this reason, in different studies, its effects on students can
be examined by using the activity suggested in the study.

In the preparation process of the proposed activity, 3D objects can be placed in the museum. After
the museum design is finished, a travel guide can be prepared and uploaded to the site. After the activity
is designed, during the application process, the application of the site can be loaded on mobile devices
and placed on virtual reality glasses, enabling students to virtually walk around the museum.

Similar activities can be developed and used in different grade levels, different lessons, and
subjects.

Giris

21. yiizyil, djjital cagin baslangici olarak goriilmektedir. Teknolojideki biiyiime ve bilgideki
artisin karsilikli olarak birbirlerini etkilemesi; insanlarin yasamlari, ¢alisma hayatlari, oyun oynama
sekilleri, egitimleri iizerine etkili olmustur. Bununla beraber 21. yiizyil diinyasinda basar1 i¢in bazi
beceriler 6nemli hale gelmistir (Beers, t.y.). 21. yiizyil becerileri olarak isimlendirilen bu becerilerle ilgili
farkli smiflandirmalar olsa da teknoloji kullanumi ile ilgili bazi beceriler dikkat g¢ekmektedir.
Smiflandirmalarda genel olarak bilgi, medya ve teknoloji becerileri, bilgi ve iletisim teknolojileri
okuryazarhigi, dijital cag okuryazarligi gibi becerilere vurgu yapilmaktadir (MEB EARGED, 2011;
NCREL ve Metiri Group, 2003; P21, 2016; World Economic Forum, 2015). Bu becerilerin 6nem
kazanmasi, ¢agin insanlarimi yetistiren egitim kurumlarinda da etkilerini gostermistir. Egitim
kurumlarinin teknolojik alt yapisi, 6gretmenlerin teknoloji ile ilgili hizmet ici egitimi, 6grencilerin
teknoloji kullanim becerileri gibi farkli alanlardaki gelismelerin gerekliligi ortaya cikmistir (Sad ve
Aribas, 2010).

Tiirkiye’de egitime teknolojinin entegrasyonu caligsmalarina bakildiginda, son 10 yilda oldukca
fazla gelismenin yasandig goriilmektedir. Milli Egitim Bakanligi (MEB) 2010-2014 stratejik planinda
egitimde teknoloji kullanimu ile ilgili bir¢ok plana yer verilmistir. Bilgi ve iletisim teknolojileri ile alakal:
e-0grenme egitim portali, internete erisim, gelecek igin egitim projesi gibi MEB projeleri ile egitimde
teknolojinin verimli kullanilmas: konusunda c¢alismalar yiiriitiilmiistiir (MEB, 2009). ﬂkégretim ikinci
kademe ve ortadgretim diizeyindeki tiim okullarda teknolojiyi egitimde etkin olarak kullanabilmek
igin, okullarin hepsi FATIH projesi kapsamina alinmistir. Bu baglamda MEB 2015-2019 stratejik plant
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icerisinde “FATIH Projesi ile 6rgiin ve yaygin egitim kurumlarinda bilgi ve iletisim teknolojisi altyapist
gelistirilecek, 6grenci ve 6gretmenlerin bu teknolojileri kullanma yetkinlikleri artirilacaktir” ifadesine
yer verilmistir (MEB, 2015). Son yillarda da egitimde teknolojinin kullaniminin artmasi ve
mithendisligin egitime entegre edilmesi konusunda Fen, Teknoloji, Miithendislik ve Matematik egitimi
(STEM) 6nem kazanmaya baslamistir. STEM, Ulusal Bilim Vakfi (NSF) tarafindan ortaya konulan ve
fen, teknoloji, miithendislik ve matematik disiplinlerinin disiplinler aras: biitiinlesmesi anlamina gelen
bir kisaltma olarak ifade edilmektedir (Bybee, 2013; Dugger, 2010). STEM kisaltmasinin ortaya ¢ikmasi
ve egitimde yer almasi ile beraber, STEM egitiminin amaglar1 da dile getirilmeye baslanmistir.
Ogrenciler icin STEM egitiminin amagclari;; STEM okuryazarligs, 21. yiizyil becerileri, STEM isgiiciine
hazirlik, ilgi ve katilim, STEM disiplinleri arasinda baglanti kurma becerisi olarak ifade edilmektedir
(Honey, Pearson ve Schweingruber, 2014). Bu noktada STEM egitiminin, 21. yiizyil becerileri
cercevesinde bahsedilen teknoloji temelli becerilere de katki saglayacag1 sdylenebilir.

STEM egitiminin ortaya ¢ikmasi gercevesinde iilkemizde 2016 yilinda MEB tarafindan “STEM
Egitimi Raporu” yayimlanmistir. Raporda Fen, Teknoloji, Miihendislik ve Matematik alanlarini
disiplinler arasi olarak biitiinlestiren STEM egitiminin 6nemi vurgulanmistir (MEB, 2016). Bu 6nem
dogrultusunda 2018 yilinda giincellenen Fen Bilimleri Dersi Ogretim Programi'nda miihendislik ve
tasarim becerilerine yer verilmistir (MEB, 2018a). Gortiildiigii tizere Tiirkiye’de egitimde teknolojinin
kullanimi konusundaki gelismeler, geleneksel egitim anlayisini degistirmistir. Yeni teknolojilerin
egitim ortamlarina transferi onemli hale gelmistir. Buradan hareketle egitim ortamlarindaki ders
materyallerinin gelistirilmesinde yeni teknolojilerin kullanilmasi, STEM egitiminin desteklenmesi ve
O0grencilerin iiriin ortaya ¢ikarmalarinin saglanmasi 6nem kazanmistir (MEB, 2015; MEB, 2016).

Son yillarda STEM egitimine edebiyat, sanat, sosyal bilimler gibi disiplinlerin de entegre edilmesi
s0z konusu olmustur. Bu cercevede STEM egitimine sanat entegre edilerek SETAM kavrami ortaya
¢gitkmistir. STEAM kavrami ile STEM egitiminin yenilik¢i yaklasimlarinda sanatin estetiginden
yararlanmak hedeflenmistir (Ayvaci ve Ayaydin, 2018).

STEM ve STEAM egitiminin {ilkemiz egitim sisteminde onemli hale gelmesi, alan yazindaki
arastirmalar etkilemistir. Alan yazinda STEM ve sanat boyutunun da eklendigi STEAM egitimi ile ilgili
olarak yeni teknolojilerin entegrasyonunu saglayan drnek arastirmalar yer almaktadir. Bu ¢alismalarda
STEM veya STEAM egitiminin teknoloji boyutunda genellikle sanal gerceklik teknolojilerine (Keefe ve
Laidlaw, 2013; Yildirim, Sahin-Topalcengiz, Arikan ve Timur, 2020), egitimsel robotik ve kodlamaya
(Eguchi ve Uribe, 2017, Mataric, Koenig ve Feil-Seifer, 2007; Stergiopoulou, Karatrantou ve
Panagiotakopoulos, 2016) ve egitsel yazilimlara (Sahin ve Kabasakal, 2018) yer verildigi goriilmektedir.
STEM veya STEAM egitimine sanal miizelerin entegrasyonu ile ilgili bir etkinlige rastlanamamaistir. Bu
cercevede, gerceklestirilen ¢alisma ile STEAM egitiminde sanal miize tasarlanmasi ile ilgili 6rnek bir
ders materyali sunulmaya calisilmigtir.

STEAM yaklasiminin iilkemizde yeni olmasi, drnek ders plani ve etkinlik konusunda Tiirkce
kaynaklarin daha kisith olmasi alan yazinda bir ihtiyag olarak goriilmektedir. Calismada bu ihtiyaca
yonelik 6rmek bir etkinligin yer almasinin, Ogretmenlere ve alan yazina faydali olacagina
inanilmaktadir.

Calismanin Amaci
Bu caligmanin amaci 6. smif 6grencilerine yonelik 5E Ogrenme Modeli'ne uygun, STEAM
yaklasimi temelinde sanal astronomi miizesi tasarlanmasi ile ilgili bir etkinlik 6nerisinde bulunmaktir.

Onerilen etkinlik araciligiyla 6grenciler Fen, Teknoloji, Mithendislik, Sanat ve Matematik alanlarindan
kazanimlar elde edebileceklerdir.

Yontem

Bu arastirma bir STEAM etkinligi onerisi icermekte ve sanal miize hazirlanmasi siirecini ayrintil
olarak ele almaktadr.
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Bulgular
Etkinligin Ad1
Sanal astronomi miizesi

Etkinligin Sinif Diizeyi

6. smif
Etkinlik icin Onerilen Siire

3 ders saati
Kazanimlar
Fen Bilimleri (MEB, 2018a)

F.6.1.1.1. Giines sistemindeki gezegenleri birbirleri ile karsilastirir.

a. Gezegenlerin temel ozelliklerine (karasal, gazsal, i¢ gezegen, dig gezegen) deginilir.
b. Gezegenlerin uydulari oldugundan bahsedilir.

c. Gezegenlerin biiyiikliiklerine uzamsal olarak deginilir.

¢. Gezegenlerin Giines’e olan uzaklik siralamasina deginilir.

d. Meteor, gok tagi, asteroit kavramlarina deginilir.

Miihendislik (MEB, 2018b)

TT. 7. B. 2. 1. Tasarimu igin taslak ¢izimler yapar.

TT. 7. B. 2. 2. Taslak ¢izimlerini bilgisayar yardimiyla iki boyutlu gorsellere doniistiirtir.
TT. 8. B. 1. 2. Taslak cizimlerini bilgisayar yardimiyla {i¢ boyutlu gorsellere doniistiirtir.
TT. 8. C. 3. 4. Mithendislik tasarim siirecini kullanarak bir {iriin tasarlar.

Sanat (MEB, 2018¢)

G.6.1.2. Gorsel sanat galismasini olustururken farkli materyalleri ve teknikleri kullanir.
G.6.1.4. Segilen tema ve konu dogrultusunda fikirlerini gorsel sanat ¢alismasina yansitir.
G.6.1.5. Gorsel sanat ¢alismasinda perspektifi kullanir.

G.6.1.9. Gorsel sanat ¢alismalarini olustururken sanat elemanlar1 ve tasarim ilkelerini kullanir.

Matematik (MEB, 2018d)
M.7.3.4.1. Ug boyutlu cisimlerin farkli yonlerden iki boyutlu gériiniimlerini gizer.
b) Uygun bilgi ve iletisim teknolojileriyle etkilesimli calismalara yer verilebilir.

M.7.3.4.2. Farkli yonlerden goriiniimlerine iligkin gizimleri verilen yapilar olusturur.
b) Uygqun bilgi ve iletisim teknolojileriyle etkilesimli ¢calismalara yer verilebilir.

Teknoloji (MEB, 2018e)

BT.5.D2.3. Arastirma yapmak i¢in bilisim teknolojisi araglarini kullanr.
BT.3.D3.1. Internet iizerinde basit diizeyde arastirma yapar.
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BT.3.D4.1. Internet tizerinden bir konu ile ilgili arastirma yapar.
BT.3.D4.2. Yaptig1 arastirmanin sonuglarini sinifta arkadaslariyla paylasir.

Etkinligin Asamalar1
Giris

Ogretmen ilk olarak dgrencilerin ilgisini cgekmek igin gesitli miize fotograflar1 gosterir. Daha sonra
Ogretmen 6grencilere asagidaki gibi sorular sorar.

¢ Daha 6nce hi¢ miize ziyaretinde bulundunuz mu?

o Gezdiginiz miizeler hangi eserleri sergilemekteydi?

¢ Hig astronomi miizesi duydunuz mu?

e Eger giines sistemiyle ilgili bir astronomi miizesi tasarlamak isteseydiniz nelere yer vermek

isterdiniz?

Daha sonra Ogretmen giines sistemiyle ilgili 6grencilere, “Giines sistemi nedir?”, “Giines

sisteminde neler vardir?” sorularini yoneltir.

Kesfetme Asamast

Ogretmen giris asamasindaki cevaplardan yola gikarak dgrencilerden bir aragtirma yapmalarin
ister. Ogrenciler giines sistemi, giines sistemindeki gezegenler, siralar1 ve boyutlari ile ilgili aragtirmalar
yaparlar ve gorselleri incelerler. Arastirma sonuglarina bagh kalarak giines sistemindeki gezegenlerle
alakali taslak gizimler yaparlar. Bu taslak ¢izimlerini Paint 3D programini kullanarak ii¢ boyutlu hale
getirirler.

Aciklama Asamasi

Ogretmen bu asamada giines sistemindeki gezegenleri, temel &zelliklerini, biiyiikliiklerini,
uzakliklarini 6grencilerin kesfetme asamasindaki arastirmalar1 ve gorselleri {izerinden tartismaya agar.
Ogrenciler arastirmalarini ve gorsellerini simifa sunarlar. Sinifca bu gorseller ve arastirmalar
incelenerek, eksik, dogru, hatal1 kisimlar1 degerlendirilir ve sonucunda 6gretmen konuyu aciklayarak
toparlar.

Derinlestirme Asamast
Ogretmen bu asamada 6grencilere bir sanal astronomi miizesi tasarlayacaklarini soyler.

Ogrenciler ilk olarak dorderli gruplara ayrilir ve “wwwe.artsteps.com” internet sitesine girerek iiye
olurlar. Daha sonra 6gretmenlerinin yonlendirmesiyle asagidaki (Sekil 1-4) gibi adimlar: kullanarak bir

sanal miize tasarlarlar. Ogrenciler miizelerini tasarlarken gezegenlerin 6zelliklerini, biiyiikliiklerini,
Giineg’e yakinliklarini iceren telif hakk: sorunu olmayan gorseller ve bilgiler kullanirlar (bu ¢calismadaki
gorseller https://pixabay.com/tr/ sitesinden alinmistir). Kullandiklar1 gorsellere tiklandiginda bilgilerin
cikmas gereklidir. Ayrica miize tasarimlarinda gorsel sanat tasarimi ilkelerine dikkat ederler.

86


http://www.artsteps.com/
https://pixabay.com/tr/

Kizilay, 2021

Sekil 1

Artsteps Sitesinde Alan Olusturma
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Sekil 4

Artsteps Sitesinde Sanal Miizeyi Tamamlamak

OOrtsteos

2. Design your space 3. Add & ploce your artifact: 4. Pion o guided tous 5. Publish your exhibition Saved: 10102020 1

COVER

PUBLIC INFORMATION

Title Untitled (Sat Oct 10 2020 14:55)

PUBLISHING SETTINGS

Degerlendirme Asamasi

Ogrenciler sanal miizelerini tamamladiktan sonra miizelerinin linkini QR kod olarak hazirlarlar. Diger
ogrenciler miizenin QR kodu veya miizenin linki araciligtyla internet sitesinde miizeyi gezebilirler.
Sanal gerceklik gozliigii ve akilli telefonlarda sitenin uygulamasi varsa sanal miize gezisini gozlitk
araciligiyla gerceklestirebilirler. Miizede giines sistemi ve gezegenlerle ilgili eklenmis fotograflar1 ve
agiklamalar1 okurlar. Miizelerini bitiren gruplarin tasarimlar: “Tasarim Degerlendirme Rubrigi” (Sekil
5) aracihigiyla degerlendirilir. Uygulama sonunda QR kodlar okul igerisine asilarak, tiim dgrencilerin
sanal miizede gezmelerine olanak saglanabilir.

Sekil 5

Sanal Astronomi Miizesi Tasarim Degerlendirme Rubrigi

o Konu igerigi yeterli. (15 puan)
TASARIMIN KONU o Konunun igeriginde eksiklikler var. (10 puan)
ICERIGI o Konu oldukca eksik. Hig yeterli degil. (5
puan)

¢ Renk kontrast1 saglamak (5 puan)

o o Gorsel doku (zemin-nesne iligkisi) (5
GORSEL TASARIM

ILKELERI iy

e Oran-orant1 (gergek biiyikliiklere
uygunluk) (5 puan)

e Telif sorunu olmayan gorseller (5 puan)

EK KRITERLER

o Gorsellere ses ve yaz1 eklemek (5 puan)
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Sonug, Tartisma ve Oneriler

Bu calismada STEAM yaklasimina uygun bir sanal miize etkinliginin gelistirilme asamalar1
ayrintili olarak sunulmustur. Etkinlikte fen, teknoloji, miithendislik, sanat ve matematik disiplinlerine
ait kazanimlar, disiplinler arasi biitlinlestirilerek sunulmustur. STEM egitiminde dort disiplinin
biitiinlesmesine yonelik dokuz farkli yol bulunmaktadir. STEM egitiminin dogas1 ¢ercevesinde, bu
calismada One siiriilen etkinlik ile STEM egitiminin disiplinler aras1 koordinasyon oldugu vurgusu
dikkate alinmistir (Bybee, 2013). Fen disiplin alanina ait kazanimlarin 6grencilere edindirilmesi
sirecinde, dgrenciler teknoloji becerilerini kullanarak bu alanda kazanimlar edinebileceklerdir. Ayni
zamanda Ogrenciler yaptiklar: tasarim siirecinde mithendislik ile ilgili beceriler kazanabileceklerdir.
Etkinlikte gezegenlerin biiyiikliikleri, oranlari, {i¢ boyutlu ¢izimlerinin yapilabilmesi, 6grencilerin
matematik kazanimlar1 edinmesini saglayacaktir. Tiim tasarim siirecinde gorsel ogelere dikkat
edilmesi, 6grencilerin sanat alaninda beceriler edinmesine katki saglayacaktir.

Calismada STEAM etkinligi Onerisi yapildig1 icin, etkinlik 6grenciler {izerindeki etkisine dair
somut sonuglar agisindan simirli kalmaktadir. Bu sebeple farkli arastirmalarda, calismada Onerilen
etkinlik kullanilarak 6grenciler tizerindeki etkileri incelenebilir.

Onerilen etkinligin hazirlanma siirecinde, sadece poster kullanimi disinda miizeye 3D nesneler
yerlestirilebilir. Poster ve nesnelere yazili agiklamalar ve sesli aciklamalar eklenerek tipki bir miize
gezisi gibi hazirlanabilir. Miize tasarimu bittikten sonra gezi rehberi hazirlanarak, siteye yiiklenebilir.
Etkinlik tasarlandiktan sonra uygulama siirecinde, mobil cihazlara sitenin uygulamasi yiiklenip sanal
gergeklik gozliigiine yerlestirilerek, 6grencilerin sanal olarak miizede dolasmasi saglanabilir.

Calismada oOnerilen STEAM yaklasimina uygun sanal miize etkinligi astronomi konularma
uygun ve 6. smif seviyesine gore hazirlanmistir. Farkli sinif seviyelerinde, farkli ders ve konularda
benzer etkinlikler gelistirilerek kullanilabilir.

STEAM yaklasiminin iilkemizde yeni olmasi, drnek ders plani ve etkinlik konusunda Tiirkge
kaynaklarin daha kisith olmasi alan yazinda bir ihtiyag olarak goriilmektedir. Calismada bu ihtiyaca
yonelik 6rnek bir etkinligin yer almasimin, Ogretmenlere ve alan yazina faydali olacagina
inanilmaktadur.
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