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Bu proje Avrupa Komisyonu'nun destegiyle finanse edilmistir. Bu yayinin (iletisimin)
tiim sorumlulugu yalnizca yazarina aittir. Komisyon burada yayimlanan bilgilerin
herhangi bir sekilde kullaniimasindan sorumlu degildir.
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STEAM 4 GIRLS: EN iYi UYGULAMA KILAVUZU
1. Projenin tanitimi.

1.1. Projenin genel gérinuma.

STEAM 4 Girls, STEAM alanlarindaki cinsiyet farkini ele almak igin 6zel olarak tasarlanmis
bir projedir. Projenin vizyonu, amaci yalnizca STEAM ilkelerini 6gretmenin 6tesine gecen
disiplinler arasi ve oyunlastiriimis egitim deneyimleri saglamaya odaklanmaktadir. Ayrica,
geng kadinlara ilham vermeyi ve onlari guclendirmeyi amaclamaktadir. Bu proje, bilgi
aktarimiyla sinirl degildir; ayrica problem ¢6zme, yaraticilik ve ekip ¢calismasi gibi temel
becerilerin gelistirimesine de odaklanmaktadir.

Oyunlastinimis zorluklar araciligiyla, 6grenmeyi ilgi ¢cekici ve alakall hale getirmek, yalnizca
ogretmekle kalmayip ayni zamanda temel becerileri gelistiren ve geng kadinlarin STEAM'a
katilimini motive eden bir egitim ortami saglamaya ¢alismak amaclanmaktadir. Projenin
genel vizyonu, kadinlarin kesfetmeye, sorgulamaya ve STEAM etkinliklerine tam olarak
katilmaya tesvik edildigi kapsayici bir ortam yaratmayi igerir.

1.2. Kilavuzun amaci.

Bu kilavuzun temel amaci, egitimcilere STEAM (Fen, Teknoloji, Mihendislik, Sanat ve
Matematik) disiplinleri alaninda etkili pedagojik uygulamalarin uygulanmasi i¢in kapsamli bir
rehber saglamaktir. Etkinliklerin ve aligtirmalarin ayrintili bir sunumu yoluyla, egitim
profesyonellerinin STEAM disiplinlerinin 6gretimini derinlestirmelerine ve edinilen becerileri
uygulamaya koymalarina olanak taniyan somut araglar sunmayi amaglamaktadir.

Cesitli egitim uygulamalarini ele alarak, kilavuz STEAM disiplinlerindeki 6gretim-6grenme
surecini zenginlestirmeyi, yaraticiligi, elestirel disinmeyi ve problem ¢ézmeyi tesvik etmeyi
amagclamaktadir. Ayrica, 6grencilerin aktif katilimini tesvik etmeyi, pratik becerilerin
gelistiriimesini ve teorik kavramlarin gergek dinya durumlariyla baglantisini tegvik etmeyi,
boéylece STEAM 4 kizlar kagis odasinin egitim deneyimini zenginlestirmeyi ve tamamlamayi
amaclamaktadir.

1.3. Kadinlarin STEAM alanlarina dahil edilmesinin onemi.

Kadinlarin STEAM alanlarina dahil edilmesi, bu alanlarda esit temsiliyet elde etmek ve
yaratici ve yenilik¢i potansiyeli en Ust diizeye ¢ikarmak igin esastir. Bakis agilarinin ve
deneyimlerin gesitliligi bu disiplinlerdeki arastirma, gelistirme ve problem ¢ézmeyi
zenginlestirir. Kadinlarin erken yaslardan itibaren aktif katilimini tesvik ederek, bu alanlardaki
cinsiyet farkini kapatmaya katkida bulunur ve kadinlarin teknolojilerin, bilimsel kesiflerin ve
muhendislik ve matematikteki ilerlemelerin yaratilmasi ve uygulanmasinda anlamli bir role

sahip olmasini saglar.
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Dahasi, kadinlarin STEAM'e dahil edilmesi yalnizca kadinlarin kendilerine degil, ayni
zamanda toplumun tamamina da fayda saglar. Esit firsatlar saglanarak, yenilik¢i cbéziimlere
daha genis erisim saglanir ve kuresel zorluklar daha etkili bir sekilde ele alinir. Kadinlarin
STEAM alanlarina aktif katilimi ayrica cinsiyet kaliplarini yikmaya yardimci olur ve gelecek
nesil kadinlara geleneksel olarak erkeklerin egemen oldugu alanlarda kariyer yapmalari igin
ilham verir.

2. STEAM Temelleri

STEAM'in (bilim, teknoloji, mihendislik, sanat ve matematik) temellerini anlamak, bu
disiplinler arasi egitim yaklasiminin karmasikligini ele almak igin dnemlidir. Bu bdlim,
STEAM'in tanimini ve bilesenlerini inceler, egitimdeki 6nemini vurgular ve bu gergevede
cinsiyet perspektifini inceler.

2.1 STEAM Tanimi ve Bilesenleri

STEAM, elestirel disinmeyi, problem ¢ézmeyi ve yaraticiligi tesvik etmek igin bilim,
teknoloji, muhendislik, sanat ve matematik disiplinlerini entegre eden bir egitim yaklasimidir.
Bu disiplinleri izole bir sekilde ele almak yerine, STEAM aralarindaki baglantiyi tesvik eder,
bilim, sanat, mihendislik, matematik ve teknoloji arasindaki kargiliklh bagimliligi ve sinerjiyi
kabul eder.

Bilim ve teknoloji arastirma ve inovasyon igin ¢cergeve saglar, mihendislik merak uyandirir ve
sorunlari ¢ozer, sanatlar yaraticiliga ilham verir ve matematik yapisal temeli saglar. Bu
disiplinlerin birlesimi, 6grencilerin gergcek dinyadaki zorluklarla butlinsel olarak yuzlegsme
yetenegini artirir.

Bilim, dogal olaylari anlamak ve agiklamak igin dikkatli g6zlem ve deneyler yapmaya dayanir.
Teknolojiden tibba ve sagliga kadar cesitli alanlarda ilerlememize yardimci olur, yeni ilaglar
gelistirmemize ve insanlarin yagsam kalitesini iyilestirmemize olanak tanir.

Teknoloji, gunlik yasamin gesitli alanlarinda sorunlari ¢6zmek ve verimliligi artirmak igin yeni
veya gelistiriimis arac ve sistemlerin yaratiimasini ve uygulanmasini icerir. iletisimi
kolaylastiran elektronik cihazlardan uretimi artiran endustriyel otomasyondaki gelismelere
kadar, teknoloji yasama ve g¢alisma bigimimiz Gizerinde derin bir etkiye sahiptir. Teknolojik
yenilikler ilerledikce, kuresel zorluklari ele alma yetenegimiz de gelisir.

Muahendislik, karmasik sorunlara pratik ¢cézimler tasarlamak ve olusturmak icin bilimsel ve
matematiksel ilkelerin yaratici bir sekilde uygulanmasini icerir. Mimari yapilarin
yaratiimasindan gelismis teknolojilerin gelistiriimesine kadar, mihendislik altyapiyi ve
insanlarin yasam kalitesini iyilestirmede énemli bir rol oynar. Her mihendislik atilimi, enerji,
saglik, iletisim ve cevre gibi alanlardaki zorluklari ele alan yenilik¢i ve verimli ¢oztimler bulma

cabasini temsil eder.
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Matematik, cesitli bilgi alanlarinda sorunlari ¢cozmek ve verimliligi artirmak icin yeni yéntem
ve kavramlarin yaratilmasini ve uygulanmasini igerir. Dogal olaylari modelleyen denklemleri
¢6zmekten muhendislikte sirecleri optimize etmeye kadar matematik, cevremizdeki diinyayi
anlamamizda ve yonetmemizde kritik bir rol oynar.

Sanat, fikirleri, duygulari ve deneyimleri benzersiz yollarla iletmek icin yaratici ifadelerin
yaratiimasini ve uygulanmasini igerir. Resimden heykele, mizikten dansa kadar sanat, insan
durumunun cesitliligini kesfetme ve anlama yetenegimizde 6énemli bir rol oynar. Her sanatsal
ifade bicimi, cevremizdeki dinyay! yansitmak icin bir ara¢ saglar ve kultur ve tarih
anlayisimizi zenginlestiren benzersiz bakis agilari sunar.

2.2 STEAM egitiminin amaci

STEAM egitiminin temel amaci, 6grencilerde 21. yuzyilin yaraticihdini ve becerilerini
gelistirmek, bilimsel-teknolojik buyumeyi ve ilerlemeyi tesvik etmektir. Bu, bilim, teknolaji,
matematik, sanat ve muhendisligi entegre eden, i¢erigi 6grencilerin yasam deneyimleriyle
iliskilendiren ve egitim hedeflerinin yerine getiriimesini tesvik eden disiplinler arasi bir egitim
yoluyla elde edilir.

STEAM egitimi, disiplinler arasindaki engelleri yikan, sanat, bilim, mihendislik, matematik ve
teknoloji arasindaki kesisimleri kesfeden deneyimsel oyunla yonlendirilen, 6gretim-6grenme
surecine eyleme dayali bir yaklagsim sunar.

STEAM'de 6grenme, dgrencilerin fiziksel, sosyal ve kulturel cevreleriyle dinamik bir sekilde
etkilesime girmesiyle inga edilen ve yeniden yapilandirilan surekli ve belirli bir sire¢ olarak
dasunaldr. Nesnelerin ingasi, 6grencilerin etkilesimi ve ingayr 6grenme ve bilginin
yaratiimasinda anahtar olarak kullanarak arastirma ve tasarim suregleri araciligiyla sorunlara
yaklasmasiyla bu suregte 6nemli bir rol oynar.

Motivasyon, bu yaratici streclerde dnemli bir rol oynar, ilgiyi, entelektuel tatmini, basarma
duygusunu, meraki ve hayreti tesvik eder. Amag, 6grencilerin hem bilissel hem de duygusal
gelisimine hitap eden hosg, anlamli, eglenceli, ¢cekici ve surikleyici grenme ortamlari
yaratmaktir. isbirlikci insa da degerlidir ve 6grenmenin bireyler arasindaki etkilesim yoluyla
zenginlestirildigini ve "disun-karsilastir-paylas" perspektifini izledigini kabul eder. Bu
kapsamli yaklagim yalnizca bilgiyi gelistirmeyi degil, ayni zamanda 6grencilerin kigisel ve
sosyal gelisimini de tesvik etmeyi amaglamaktadir.

3. STEAM 4 Girls Metodolojisi

STEAM 4 Girls metodolojisi, oyunlastirma yoluyla STEM alanlarina odaklanan kapsayici ve
tesvik edici bir egitim deneyimi saglamaya odaklanir. Bu metodoloji, yalnizca STEAM bilgisini
ogretmeyi degil, ayni zamanda katilimcilara ilham vermeyi ve onlari giglendirmeyi

amaglayan temel ilkelere dayanmaktadir.
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3.1 Metodolojinin temel ilkeleri

STEAM 4 Girls metodolojisinin temel ilkeleri, esitlik, kapsayicilik ve kadinlarin STEAM
alanlarina olan ilgisini tesvik etmeye dayanmaktadir. Bu ilkeler sunlari icerir:

e Cinsiyet esitligi: cinsiyet kaliplarini aktif olarak ele alarak ve kapsayici bir ortam yaratarak
katihimcilar icin esit firsatlar ve erisim saglamak.

o Kisisellestirilmis ilham: katilimcilar arasindaki beceri ve ilgi ¢esitliligini tanimak, 6gretimi
bireysel intiyaglarini karsilayacak ve meraklarini uyandiracak sekilde uyarlamak.

e Anlaml oyunlastirma: 6grenmeyi ilgi ¢ekici, zorlayici ve alakall hale getirmek igin
eglenceli unsurlari anlamli bir sekilde dahil etmek, oyunlastirmayi motive edici bir arag olarak
kullanmak.

e Disiplinlerarasi yaklagsim: STEAM 4 Girls metodoloijisi, bilim, teknoloji, miihendislik, sanat
ve matematigi sinerjik olarak birlestiren projeler tasarlayarak disiplinlerarasi bir yaklagimi
benimser. Projeler, gergcek yasam durumlarini yansitacak ve karmasik sorunlari ele alacak
sekilde tasarlanir, bdylece katilimcilarin farkh disiplinler arasindaki baglantiyi gérmelerine ve
bilgiyi pratik bir sekilde uygulamalarina olanak tanir.

4. Oyunlastiriimis stratejilerle kadinlarin STEAM'e olan
ilgisini ve katilimini artirmak

STEAM'i kadinlara oyunlastinimis etkinliklerle 6gretmek, aktif katihma odaklanan stratejik bir
yaklagim gerektirir. Dijital kaynaklar zaten olusturuldugunda, STEAM'i kadinlara
oyunlastiriimis etkinliklerle 6gretmek daha da erigilebilir ve heyecan verici hale gelir. Bunu
basarmak icin bazi pratik adimlar sunlardir:

4.1. Dijital kaynaklarin degerlendirilmesi:

e Ogretmek istediginiz STEAM kavramlariyla uyumlu olanlari belirlemek igin mevcut dijital
kaynaklari analiz edin.

e Kaynaklarin kapsayici ve zorlayici oldugundan ve aktif katilimi tesvik ettiginden emin
olun.

4.2. Entegre Zorluk Tasarimi:

e Mevcut dijital kaynaklar farkl konulara veya egitim zorluklarina entegre ederek onlara
bir destek ve katma deger saglar.

e Dijital kaynaklarla ele alinan kavramlarin kesfini ve pratik uygulamasini tesvik eden ayri
etkinlikler tasarlar.

4.3. Etkilesimli platformlarin kullanim:

e Mevcut kaynaklari tamamlayan etkilesimli dijital platformlari kesfedin.

e Kadinlar arasinda katilimi ve zenginlesmeyi kolaylastiran is birlik¢i cevrimici araglardan
yararlanin. 4.4. Yaratici uyarlama:

e Dijital kaynaklari katilimcilarin intiyacglarini ve beceri seviyelerini kargilayacak sekilde

uyarlayin.
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e Kadinlari kaynaklari oyunlastiriimis zorluklara yeni yollarla uygulamaya tesvik ederek
yaraticiligi tesvik eder.

4.5. Anlati ve baglamlagtirma:

e Dijital varliklari ele almak istediginiz STEAM zorluklarina baglayan bir anlati yaratin veya
uyarlayin. Dijital kaynaklarin, bir 6grenme kolaylastiricisi olarak ilgi alanlariniza
tamamen uyarlanabilen bir teklif oldugunu unutmayin.

e Kadinlarin kavramlarin gercek diinyadaki pratik uygulanabilirligini gorsellestirebilmesi
icin 6gretimi baglamlagtirir.

4.6. STEAM stereotiplerini taniyin.

e ilk Farkindalik: Katilimcilarin STEM alanlarinda mevcut olan cinsiyet stereotiplerini
tanimalari icin farkindalik oturumlariyla baglar. Yaygin mitleri ve yanhg algilari kesfedin.

e Acik Tartismalar: Bu stereotiplerin STEAM'deki kadinlarin algisini nasil etkileyebilecegi
hakkinda agik ve dirist tartismalari tesvik edin. insanlari kisisel deneyimlerini
paylasmaya ve onyargilara meydan okumaya motive eder.

4.7. Is birligi stratejileri:

e Katilimcilar arasindaki etkilesimi tesvik etmek igin dijital kaynaklarin i birligi islevlerini
kullanin.

e Sanal is birligi gerektiren, ekip ¢alismasini ve ortak problem ¢dézmeyi tesvik eden ek
zorluklar tasarlayin.

e Acik Tartismalar: Bu kliselerin STEAM'deki kadinlarin algisini nasil etkileyebilecegi
hakkinda agik ve diiriist tartismalari tesvik edin. insanlari kisisel deneyimlerini
paylasmaya ve onyargilara meydan okumaya motive eder.

4.8. Surekli degerlendirme:

Dijital platformlarda ilerleme izleme ve 6l¢im islevlerini dahil ederek surekli degerlendirme
mekanizmalari uygulayin.

Kadin katihmcilarin deneyimlerine gbre oyunlastiriimis etkinlikleri ayarlamak ve iyilestirmek
icin duzenli geri bildirim toplayin.

4.9. Rol modellerin dahil edilmesi:

Bazi STEAM kadinlarinin basarisini vurgulamak igin bir platform olarak dijital kaynaklari
kullanin.

Ogrencileri, glinimiizde STEAM alanlarinda 6nemli bir iz birakmis olan, kendi gergekliklerine
yakin kadinlarin profillerine yaklastirabilecek ilham verici ve kisisel hikayeler igerir.

Kadinlarin STEAM'deki 6nde gelen profesyonellerle etkilesime girebilecekleri etkinliklere ev
sahipligi yapin. Gergek yasam deneyimleri araciligiyla ilham vermek igin soru-cevap
oturumlari kolaylastirin.

4.10. Ogrenmeyi Yonlendirme: Ogretim Stratejileri ve Eylemdeki Topluluk.

Katilimcilara dijital kaynaklardan en iyi sekilde nasil yararlanacaklari konusunda rehberlik
eder. Her STEAM kavrami veya igeriginden sonra, bu konunun dnemini yansitmalarina ve
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derinlestirmelerine yol acabilecek, kapsanan igeriklerle ilgili filmler, belgeseller, dergiler ve
daha fazla bibliyografya gibi ek kaynaklardan yararlanmanin énemini onlara iletin.

Kadinlarin kaynaklari kesfederken ve o6grenirken destek saglayan ve rehberlik eden bir
kolaylastirici roll Ustlenin. Katiimcilar arasinda paylasim anlari yaratmanin, tartismalar ve
gOrasler Uretmenin, katilimcilarin deneyimlerini, basarilarini ve zorluklarini paylasabilecekleri
bir 6grenme toplulugunun olusturulmasini tesvik etmenin, insanlar arasinda etkilesimi ve fikir
alisverisini kolaylastirmanin énemini vurgular.

Basarilari vurgulayan ve iyilestirme 6nerileri sunan, bluyimeyi ve 6z degerlendirmeyi tesvik
eden yapici geri bildirimler saglayin.

4.11. Ek Kaynaklar ve Araclar

Ek kaynaklara ve uygun araclara erisimin saglanmasi, STEAM projelerinin basarisi i¢in ¢ok
dnemlidir. Onerilen bibliyografya, STEAM platformlari ve uygulamalari ile destek ve is birligi
aglarina iligkin bir kilavuz burada sunulmaktadir.

Onerilen Bibliyografya

e Margot Lee Shetterly'nin "Hidden Figures" adli kitabi: Bu kitap, NASA'daki Afro-
Amerikan kadinlarin katkilarini vurgulayarak, STEAM'deki engelleri agmak icin ilham
verici bir bakis agisi sunuyor.

e Hope Jahren'in "Lab Girl" adli kitabi: Bir jeobiyologun hayatini anlatan, bilim diinyasina ve
bir kadinin bu diinyada nasil bagarili olabilecegine dair samimi bir bakis agisi sunan bir
otobiyografi.

e Rachel Ignotofsky'nin "Women in Science" adl kitabi: Bu resimli kitap, ¢esitli alanlarda
onemli izler birakmig 50 kadin bilim insaninin hikayelerini igeriyor. "Bilim Kadinlar":
Rachel Ignotofsky'nin Dinyayr Degistiren 50 Cesaretli Oncii: "Bilim Kadinlari"nin
ispanyolca versiyonu olan bu resimli kitap, bilimdeki olagantistii kadinlarin hayatlarini ve
basarilarini vurgular.

e Katty Kay ve Claire Shipman'in "Kizlar i¢in Giiven Kodu": STEAM'e aktif katilimi tesvik
ederek kizlarda ve geng kadinlarda glven olusturmak icin pratik ipuglari sunar.

e Elena Favilli ve Francesca Cavallo'nun "isyankar Kizlar igin lyi Geceler Hikayeleri": Bu
kitap, farkli dénemlerden ve disiplinlerden ilham veren kadinlarin hikayelerini igeriyor ve
basarilarini ve katkilarini vurguluyor.

e Gemma Lienas'in "Ariadne'nin ipi": Tarihin ilk programcisi Ada Lovelace'in hayatini ele
alan ve bilime katkisina dair benzersiz bir bakis agisi sunan bir roman.

Gorsel-igitsel destek kaynaklari

e "KOD: Cinsiyet Ugurumunu Ayiklama": Bu belgesel, programlama dinyasindaki cinsiyet
ucurumunu inceliyor ve bunu kapatma ¢abalarini vurguluyor.

e "Marie Curie: Bilginin Cesaret": Unli bilim insani Marie Curie'nin hayatini ve
calismalarini anlatan bir biyografik film.

e "Buyuk Patlama Teorisi": Bir komedi olmasina ragmen, bu dizi bilimsel ve teknik
alanlarda yer alan giiglii kadin karakterlere sahip. (ispanyolca)
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e "Kadin Bilim insanlari Onemlidir": Bu ispanyol belgeseli, cesitli alanlardaki kadin bilim
insanlarinin katkilarini, calismalarini ve Ustesinden geldikleri engelleri vurgulamaktadir.
e "Maria Montessori: Cocuklara Adanmis Bir Hayat": Bu biyografik film, devrim
niteligindeki egitim ydntemiyle taninan italyan bir hekim ve egitimci olan Maria
Montessori'nin hayatini konu almaktadir.

STEAM Platformlari ve Uygulamalari

- Scratch: Katiimcilarin programlama kavramlarini eglenceli ve yaratici bir sekilde
o6grenmelerini saglayan goérsel bir programlama platformudur.

- Khan academy: Matematik, fen ve programlamada etkilesimli dersler sunarak STEAM
katihmcilarina saglam bir temel saglar.

- Tinkercad: Katilimcilarin tasarim ve mihendisligi sezgisel olarak kesfetmelerini
saglayan bir 3B modelleme uygulamasidir.

- Google bilim dergisi: Mobil cihazlara yerlestiriimis sensoérler kullanilarak bilimsel
verilerin toplanmasini kolaylastirir ve deney yapmayi tesvik eder.

Destek Aglari ve is Birligi

e STEM'deki Kadinlar (WiSTEM): Bilim, teknoloji, mihendislik ve matematik alanindaki
kadinlar bir araya getirerek is birligini ve karsilikli destegi tesvik eden kuresel bir ag.

e Girls Who Code: Kodlamayla ilgilenen kizlara kaynaklar ve programlar saglayarak
teknoloji alanindaki cinsiyet farkini kapatmak igin ¢alisan bir kurulus.

e STEMConnector: STEM alanlarindaki profesyonelleri, egitimcileri ve égrencileri bir araya
getirerek is birligini ve bilgi paylasimini saglayan bir platform.

e Yerel STEAM Ortakliklari: Kadinlarin STEAM'e katilimini tesvik etmeye kendini adamis
yerel kuruluglar ve gruplarla is birligini tesvik eder.

e Mujeres Tech: Teknoloji alanindaki kadinlari bir araya getirerek ag kurma firsatlari ve
karsilikl destek saglayan ispanyolca bir topluluk.

e Girls in Technology: Egitim ve mentorluk programlari sunarak kizlarin ve kadinlarin
teknolojik diinyaya katilimini tesvik eden bir kurulus. ¢ STEM-Muijer Agi: ispanyolca
konusulan dunyada kadinlarin bilim, teknoloji, muhendislik ve matematik alanlarindaki
katimini goérandr kilmayi ve tesvik etmeyi amaclayan bir ag.
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5. Kacista ele alinan igerikleri derinlestirmek igin ek etkinlik
Onerilerti.

Etkinlik dizini

- 1. Gorev > Isinlanma

- 2. GOrev > Spagetti Kulesi

- 3. Gorev > Yaratici Geometri

- 4. Gorev > Bilgilendirici bir hesap olusturma

- 5. Gorev > STEAM Oyunu

- 6. Gorev > STEAM Sosyal Girigimi

- 7. Gorev > Kadin bilim insanlarinin periyodik tablosu.
- 8. Gorev > Nomorematildas

- 9. Gorev > Roportaj

- 10. Gorev > Rol & Rol

Bircok gorev, yaraticiligin bunlari gézmede 6nemli bir rol oynadigi gorevleri kapsar. Ve
merak ediyor olabilirsiniz, neden yaraticilik?

Yaraticilik, surekli degisen bir ortama uyum saglamamizi saglayan ¢ézimler ve fikirler sunar,
sizin durumunuzda, bugun, size dnerdigimiz bir gérevi gozmek icin uyum saglayacaksiniz.
Yaraticilik ve STEAM disiplinleri arasindaki kesisim yalnizca yeniligi tesvik etmekle kalmaz,
ayni zamanda problem ¢ézmede bilgiyi anlama ve uygulama olanaklarini da genisletir. iste
bu nedenle, bu etkinlikle, bu disiplinlerin gelisimi icin bu dnemli yonlu ¢alismaya ve
gelistirmeye kararlyiz.

Peki yaraticilik kelimesini nasil tanimlayacaginizi biliyor musunuz?

Yaraticilik, genellikle mevcut unsurlari yeni sekillerde birlestirmeyi iceren orijinal ve degerli
fikirler, kavramlar veya ¢dzimler Uretme yetenegini ifade eder. Hayal glict, 6zgUunlik ve
yerlesik geleneklerin dtesinde dislinme yetenegini iceren zihinsel bir sirectir.

Peki yaratici bir seyin hangi niteliklere sahip olmasi gerekir? Ya da daha dogrusu, yaratici ve
yaratici olmak i¢in hangi 6zelliklere ihtiyacimiz var?

v Ozgunliik bunlardan biri olabilir.

v Esneklik. Esneklik, katiliga, hareketsizlije ve davraniglari, tutumlari veya bakis agilarini
degistirememeye karsidir.

v Akicilik veya uretkenlik. Yani, unsurlari - kelimeleri, ifadeleri veya fikirleri - iliskilendirme ve
fikirlerini ifade etme konusunda gelismis bir yetenek sunmak.

v Ayrintilandirma veya bir fikri somut bir plana dénustirerek gercede donlstiirme yetenegi.
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v Sorunlara duyarhlik. Bu yetenek yaraticiligin gelisimi igin temeldir ve ¢ogu arastirmaci bu
konuda hemfikirdir. Bir projeyi uygulamanin, bir durumun Ustesinden gelmenin veya bir

sonug bulmanin tek yolu basarisizliklari tespit etmektir.

v Acik fikirlilik. C6zimu bulana kadar, ilk veya benzersiz ¢oziimlerle yetinmeden, bir sorun
hakkinda kendimize tekrar tekrar soru sormaliyiz.

Hayal glcu yaraticiligin temel bilesenidir. Kelimeleri anlamlarinin zitti olan nesnelerle
iliskilendirmek veya cok iyi bildigimiz kavramlari tersine ¢evirmek, hayal glicinin ve ¢ilgin
fikirlerin yaraticihgin geligimi i¢in bir motor olarak sergilenmesinin bazi 6rnekleridir.

Hadi, tim bu nitelikleri énerilen farkli zorluklarla uygulamaya koyalim.

Zorluk 1 > Isinlanma
Zorlugun talimatlari:

Ping pong topunu bir bardagin icine ISBIRLIGINE DAYALI bir sekilde, yani tiim katilimlarla
ve tepside bulunan tum malzemeleri (makas, ip ve lastik bant) kullanarak ve bardaklara
elleriniz veya vicudunuzun baska bir kismiyla dokunmadan gegirmelisiniz.

Meydan okumay érnekleyen video: https://www.youtube.com/watch?v=QRs0KqC-tl|
(Zamanin sonunda, kimin bagsardigina bakiyoruz ve her meydan okumanin STEM'ini gézden
geciriyoruz)

Tartigilacak kavramlar:

- Kuvvet iletimi: bir kuvvet bir ipin bir ucuna uygulandiginda, bu kuvvet ipin tiim uzunlugu
boyunca iletilir. ipteki her parcacik, onu bitisik parcaciklara baglayan bir cekme kuvveti
deneyimler. Bu fenomen, kuvvetlerin mesafeler boyunca etkili bir sekilde iletiimesini saglar.
- Gergin iplerde denge: bir denge sisteminde, kuvvetlerin vektdr toplami sifir olmalidir.
Gergin bir ipte, dengeyi korumak igin her iki ugtaki gerilim blyUklik olarak esit ve yon olarak
zit olmalidir. Bu ilke, havada bir kitle tutan ipler veya makaralara bagli ipler gibi durumlar icin
gecerlidir.

- Fizik: fizik, uzay ve zamanda madde ve enerjinin davranigini ydneten temel yasalarin
incelenmesine adanmis bir bilimsel disiplindir. Bu yasalarin matematiksel formulasyonu
araciligiyla fizik, atom alti parcaciklardan kozmik yapilara kadar ¢ok ¢esitli dogal olaylari
anlamaya ve agiklamaya galigir. Cesitli dallara ayrilan fizik, nesnelerin hareketi, kuvvetler
arasindaki etkilesimler ve i1sik ve ses gibi olgular gibi gergekligin belirli yonleriyle ilgilenir.
Esasen fizik, etrafimizdaki evrenin isleyisini yorumlamamizi ve tahmin etmemizi saglayan
kavramsal bir cergeve gorevi gorur ve gergekligin dogasi hakkinda temel sorulara yanitlar
saglar.

Caligilan disiplinler:

e S (kaucuk elastiklik fizigi, topun yere inmesi i¢in yercekimi)
e T (hangi prosedurleri kullandigimiz, alet yaratma)
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e E (cihazimizin ¢alistirlimasi, yapmamiz gereken kuvvet)
e M (kuvvetlerin esdegerligi, ipin esit boliinmesi, topun diserken mesafesini ve
yorungesini 6lgcme).
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2. Gorev. Spagetti Kulesi

Gorev talimatlari: Verilen malzemelerle (20 spagetti, 1m bant, 1m ip ve bir bulut) en yiksek
kuleyi inga etmeye calismalisiniz. Tek bir kural var: bulut yapinin tepesinde olmali. Hazir
misiniz? Zaman!

Gorevi drnekleyen video: https://lyoutu.be/xy54ixC_Z6A
(Siirenin sonunda, kimin basardigini gézlemliyoruz, kuleleri éigliyoruz ve her bir gbrevin
STEM'ini gozden gegiriyoruz)

Tartisilacak kavramlar:

- Denge: denge, karsit kuvvetlerin veya etkilerin birbirini telafi ettigi ve bunun sonucunda
kararl veya uyumlu bir durumun ortaya ciktigi bir durumu ifade eder. Fiziksel ve mekanik
terimlerle denge, bir nesnenin kararlih@iyla ilgilidir. Ornegin, bir nesne lizerinde etki eden
kuvvetler herhangi bir hareket veya konumunda degisiklige neden olmayacak sekilde
dagitilmissa, o nesne dengededir.

- Yercekimi: yercekimi, kitleye sahip tim nesneler arasinda etki eden temel bir doga
kuvvetidir. Dinya ve Ustindeki her sey gibi kitleye sahip iki cisim arasindaki cekimden
sorumludur. Daha basit bir ifadeyle, yergekimi bizi Dlnya'ya yapisik tutan ve nesneleri
biraktigimizda yere dismelerine neden olan seydir.

Caligilan disiplinler:
e S (spagetti arasindaki kuvvetler)
o T (kulemizin sekli)
e E (onu nasil tuttugumuz, hangi seyleri hesaba kattigimiz)
e M (spagettinin uzunlugunun hesaplanmasi, hangi geometrik sekle sahip oldugu vb.)

3. Gorev: Yaratici Geometri

Gorev Talimatlari: Goéreviniz, geometrik sekillerin temel unsurlarini iceren bir sanat eseri
yaratmakitir.

1 pergel, goénye, pah, agidlger ve cetvel, akrilik boyalar ve firgalar ve kalem boyalar igceren
saglanan materyali kullanarak, asagidaki kurallara uyarak bir duvar resmi yapmalisiniz:

e Geometrik sekiller, renkleri, sekilleri ve yaratici kompozisyonlari kesfederek calismaniz

icin ana ilham kaynagi olmalidir.

e En az 3 duzgun gokgen gorunmelidir.

e Acidlceri en az bir kez kullanmalisiniz.

e Pergelle ¢izilmis 3 daire olmahdir.

e Duvar resminde bir yerlerde golgeler ve duzensiz sekiller gorunmelidir.
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Tim bu kurallar 6gretmen tarafindan diledigi gibi degistirilebilir. Bunlar, etkinligin
dinamiklerinin basit bir 6rnegidir.

Sanatsal yaratimla ¢calismaya hazir misiniz? Zaman!
Meydan okumanin érnek géruntisu:

| shutterstock.com - 1885716559

(Zamanin sonunda, eserleri paylasacagiz ve analiz edecegiz, sanat ve matematik arasindaki
baglantiyi tartisacagdiz ve meydan okuma kurallarina uyumu kontrol edecegiz.)

Calisilan disiplinler:

A: Gorsel yaraticilik. Geometrik kavramlarin sanatsal ifadesi ve gorsel kesfi tesvik edilecektir.
M: Geometrik sekiller. Matematik bilgisi, geometrik sekilleri dogru bir sekilde tasarlamak ve
temsil etmek igin uygulanacak ve bunu gergeklestirmek icin belirli araglarin kullanimi tegvik
edilecektir.

Tartigilacak kavramlar:

- Geometrik kompozisyon: Geometrik sekillerin sanatsal kompozisyona entegrasyonu.
Sekillerin goérsel mesajlari nasil iletebileceginin kesfi.

- Renk teorisi: Geometrik sekilleri vurgulamak ve derinlik kazandirmak igin yaratici renk
kullanimi.

- Oranlar ve Boyutlar: Sanatsal temsilde dogru oranlari korumak igin matematiksel

kavramlarin uygulanmasi.
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4. Gorev. Bilgilendirici bir hesap olusturma:

Bilimi yaymak icin sosyal aglardan yararlanmak, bilimi topluma basit ve gorsel bir sekilde
yaklastirmak icin en iyi aracglardan biridir. Bu stratejiyi dogru sekilde kullanmak bize kalmis.

Bilgilendirici bir hesap olusturmak igin sunlari g6z 6ninde bulundurmalisiniz:

* Fikrinizi herkesin anlayabilecegdi sekilde acik, ¢evik ve kullanigl bir sekilde agiklayin.

* Olusturulma amaci nedir? Sehrinizde gergeklesen bilimsel faaliyetleri duyurun, bilimin
tarihini anlatan yayinlar olugturun, evde yapilmasi amaglanan deneylerin videolarini ve
konseptlerini yayinlayin...

« icinde hangi igerigi gostermek istediginizi tanimlayin, kullanacaginiz format tiriini, hedef
kitle tUranu ve her génderinin yayin sikhdini belirtin. Tartisilacak konulari ve
zamanlamayi bir programda belirlemek sizin igin buyuk bir yardim olacaktir.

* Olusturmadan 6nce, en ¢ok 6ne ¢ikan bilgilendirici hesaplarin sosyal aglari hakkinda
biraz arastirma yapin. Size ilham vereceklerinden eminim. ¢ Yaratici olun ve ilhaminizi
ve hayal guclnizu kullanarak, hedef kitlenize iletmek istediginiz marka imajiyla
O0zdeslesen ve dikkat ¢eken bir isim, logo veya resim yaratin.

+ Ve iste bu kadar! Simdi yapmaniz gereken tek sey ise koyulmak. ilk 3 génderiyi yaratin
ve hesabiniza ylkleyin, béylece diger meslektaslariniz da sizin yaratiminizdan keyif
alabilir ve dgrenedbilir.

5. GOrev: STEAM oyunu.

Bu etkinligin amaci, icerikleri kadin bilim insanlariyla ilgili olan veya bunlarla ilgili olan bir
oyun veya somut aracin prototipini gelistirmek, STEAM disiplinlerinde 6éne ¢ikan buyuk
parlak beyinlere ses ve taninirlik kazandirmak, isimlerinin ve hikayelerinin oyunlastiriimig bir
egitim araci araciligiyla yayllmasini desteklemektir.

Bir masa oyunu olusturmak igin sunlari hesaba katmalisiniz...:

* Basit bir fikirle baglar. Tahta mi yoksa kartlar mi? Cevrimici mi gevrimdisi mi?

* Hikaye nedir? Amag nedir? Karakterler kimlerdir? Becerileri nelerdir? Kartlar
oyununuzun temasiyla nasil iliskilendirirsiniz? Bilgileri nereden alacagiz?

* Oyunun mekanigini inceleyin Oyun ne dl¢ide sansa baghdir? Oyuncular nasil kazanir?
Oyuncular hangi eylemleri gerceklestirebilir? Oyuncular birbirleriyle nasil etkilesime
girer? Oyun gelistikge degistirilebilen kurallar ve diizenlemeler belirler.

+ Ozgiin olun.

* Test edin ve test edin.

6. Gorev: STEAM sosyal girigimi.
Bu meydan okumanin amaci, kadinlarin STEAM disiplinlerinde tesvik edilmesiyle ilgili bir
sosyal girisimin uygulanmasidir.

Bir sosyal girisim gelistirmek i¢in sunlari hesaba katmalisiniz...:

* Buglin toplumda mevcut olan ve higbir ¢dziim veya alternatifle kapsanmayan sorunlari
hi¢ distindindz mi? Toplumun ihtiyag duydugu ve higbir kurulugsun sunmayacagi bir
sey var mi? Belki de bu sorular araciligiyla, hangi sosyal girisimin yaratilacagina dair
fikir ve dislince dogabilir.

* Girisiminizi mahalle, yerel, metropol, eyalet, Avrupa dizeyine odaklayabilirsiniz...
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* Ana hedefinizi herkesin fikrinizi anlayabilmesi icin net, ¢cevik ve yardimci bir sekilde
tanimlayin.

* Fikriniz konusunda size kim yardimci olabilir? (Kitle fonlamasi, acenteler ve dernekler,
belediye meclisiniz, ortak arama ve olusturma...) Bunu gergeklestirmek icin bir son tarih
var mi?

* Sosyal girisiminiz araciligiyla hangi faaliyetleri, kaynaklari veya yardimi saglamak
istersiniz? Projenizin ana hedef kitlesi kimdir? Olusturmadan 6nce internette ve sosyal
medyada biraz arastirma yapin, kesinlikle size ilham verebilir.

* Yaratici olun ve ilhaminizi ve hayal gliciintzi kullanarak, hedef kitlenize iletmek
istediginiz marka imajiyla 6zdeslesen ve dikkat ¢geken bir isim, logo veya resim yaratin.

* Ve iste bu kadar! Simdi yapmaniz gereken tek sey ise koyulmak. Web sitesinin ve ilk
yayinlarin bir taslagini olusturun, bdylece gercek bir sekilde veya bir PowerPoint
araciligiyla diger meslektaslariniza sunulabilir, bdylece onlar da sizin yaratiminizdan
zevk alabilir ve 6grenebilirler.

iste bazi drnekler: https://themonopolitan.com/2017/07/proyectos-sociales

7. Gorev: Kadin Bilim insanlarinin Periyodik Tablosu

Birlesmis Milletler, 2 Kasim 2017'de 2019'u Kimyasal Elementlerin Periyodik Tablosu
Uluslararasi Yili olarak ilan etti.

Aylar sonra, kimya miuhendisi Teresa Valdés-Solis, Naukas platformunda Kadin Bilim
insanlarinin Periyodik Tablosu adli makaleyi yayinladi ve kadin bilim insanlarinin
isimlerinden olusan &zel bir periyodik tablo énerdi. Teresa, génderisinde, bu kadar gesitli
konularda var olan birgok periyodik tablo arasinda heniz bilimsel olanlara adanmis bir tablo
olmadigini belirtti.

Teresa, azimsanmayacak miktarda ¢alismayla, periyodik tablonun her yerine bir kadin bilim
insani yerlestirerek Kadin Bilim insanlarinin Periyodik Tablosu'nu olusturdu. Bunlari farkli
disiplinlere ayirdi ve nadir topraklari maalesef cok az bilinen ispanyol topraklari igin ayirdi.
Her sembol, yukarida adi gegen bilim insaninin biyografisine baglidir.

Kadin Bilim insanlari Periyodik Tablosuna erigsim baglantisi - Naukas
https://naukas.com/2018/11/23/la-tabla-periodica-de-las-cientificas/
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CUENTACIENTIFICAS

DUSUNULECEK BIR SEY
Bu tanitim projesini biliyor muydunuz? Bugun size burada bundan bahsediyoruz, peki ya
simdi bu projeyi diger vatandaslara yaklastiracak kisi siz olmak zorunda kalirsaniz?

- Proje, amaci ve yazari hakkinda daha fazla okuyun ve arastirma yapin.

- Bu kadinlardan herhangi birinin sizin veya bagkalarinin ilham kaynagi olabilecegini
distnliyor musunuz? Dikkatinizi en ¢ok geken galismalardan ve bilim insanlarindan
bazilarini vurgulayin. Galisma alaniniz araciligiyla bunlardan bazilarini daha
derinlemesine inceleyin.

- Gegmiste rolinuzin kolay oldugunu digtndyor musunuz? Bu kadinlar kendi
zamanlarinda var olan kligeleri nasil kird1? Hedef kitlenizi, o yillarda kadin bilim
insanlarinin yasadigi gerceklikle baglamlandirin ve hatta aragtirmaniz sirasinda
bulduysaniz, halki hikayelerine daha da yakinlastiran ve onlari baglayan bir anekdot
ekleyin.

Simdi bir senaryo hazirlayin ve bu projeyi, amacini ve kahramanlarini halkin geri kalanina
yaymak i¢in gorsel-isitsel bir araca guvenin.

Asagidaki faktorleri goz 6niinde bulundurun:

* Projenizi anlatmak igin dogru kanali segin.

* Tutkuyu iletirseniz, ilgi yaratirsiniz.

* Hedef kitlenizin kim olacaginin farkinda olun ve dilinizi onlara gére uyarlayin.

* Yakin Bilgi Saglar

* Bilgilerinizi givenilir dagitim kaynaklarina dayandirin ve kigisel, 6zglin, dogru, yaratici ve
hatta mizahi bakis aginizi sunun.

» Spontane olmak dodaglama yapmak anlamina gelmez.
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* Bir sunuma, postere, goérintiye, kelimeye glvenin... Bunlari sunmak igin
kullanabileceginiz ilging formatlardan bazilari sunlardir...

PowerPoint, Prezi, Genially, Slideshare, Google Slides, Padlet, Mentimeter, Board gibi
arastirma sunumlari icin farkli medya ve formatlari kesfetmenizi ve etkilesimli araclar
kullanmanizi éneririz... ancak bu bir docuvideo veya infografik Easel.ly veya Piktochart
araciligiyla da yapilabilir.

8. Gorev. Kampanya Sunumu 2: #NOMOREMATILDAS

Tarih tarafindan unutulmus kadin bilim insanlarini tim egitim asamalarinin ders kitaplarinda
gorundr kilmak ve ayni zamanda kizlarda ve geng¢ kadinlarda STEAM mesleklerini uyandiran
referanslar olusturmak amaciyla Ocak 2021'de baslatilan bir kampanyadir.

ispanya'daki Avrupa Parlamentosu Ofisi'nin destegiyle Kadin Arastirmacilar ve Teknolojistler
Dernegi (AMIT) tarafindan desteklenen girisim, kadinlarin bilimsel bulgularinin
goranmezligini ifade eden ve bazen meslektaslarina veya hatta ortaklarina atfedilen sézde
"Matilda etkisi"ni de kinamay1 amaclamaktadir.

Olusturulan kaynaklarla ¢calismak icin kampanyanin web sitesine bakin, bunlarin arasinda 18
kadin bilim insaninin biyografilerinin yer aldidi tcretsiz indirilebilir bir Ek #NoMoreMatildas
hazirlandi. #Nomorematildas

DUSUNCE YEMEGiI
Bu tanitim projesini biliyor muydunuz? Bu kadinlardan herhangi birinin size veya baskalarina
ilham kaynag olabilecegini digtiniyor musunuz?

- Proje, amaci ve onu yazan kurulus(lar) hakkinda daha fazla okuyun ve arastirma yapin.
- Bu kadinlardan herhangi birinin size veya bagkalarina ilham kaynagi olabilecegini
dusundyor musunuz?

Gelecekteki 6gretmenlerin her zaman kadin bilim insanlarini ve gegmislerinin kilometre
taglarini ve hikayelerini akillarinda tutmalarini saglayan bir egitim araci gelistirir.

Bunu yapmak i¢in bir dizi fikir dneriyoruz:
- Web sitesinde gorinen eklerden ve bilgilerden olusturun...

a) Yarismay test edin
b) Etkilesimli oyun (6rnegin, bilgi grafikleri olarak bilgi kartlari ve pano olarak zaman
cizelgesi)
c) Belgesel video
d) Bilgi grafikleri veya bilgi kartlari
e) Hikaye
f) Kuklalar

- Olusturdugunuz projede, onlari ait olduklari déneme yerlestirmeye yardimci olan bir
zaman gizelgesi yansitiimaldir.
- Ayrica, ait olduklari disipline gbre de acikg¢a ayrilmalari gerekir.

Gerisi size kalmis!
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Hayal glictinizl gelistirin ve yaratici olmaya calisin. Sizce kavramlari daha iyi anlamaniza
yardimci olan kaynaklar hangileridir? Gorsel, isitsel? Bunlardan yararlanin ve bunlari
projenizin kaynaklarinin bir pargasi olarak kullanin.

Asagidaki faktorleri gbz 6ninde bulundurun:

* En iyi sekilde gezinebileceginizi dugindugunuz kanali segin. (belgesel video, sinav,
grafik...)

* Tutkuyu iletirseniz, ilgi yaratirsiniz.

* Hedef kitlenizin kim olacaginin farkinda olun ve dilinizi onlara gore uyarlayin.

* Yakin bilgi saglayin.

* Bilgilerinizi glvenilir yayllma kaynaklarina dayandirin ve kigisel, 6zgun, dogru, yaratici ve
hatta mizahi bakis acinizi sunun.

» Hayal glicinuzu gelistirin ve yaratici olmaya calisin. Sizce kavramlari daha iyi
anlamaniza yardimci olan kaynaklar hangileridir? Gorsel, isitsel? Bunlardan yararlanin
ve bunlari projenizin kaynaklarinin bir pargasi olarak kullanin.

Arastirma sunumlariniz igin PowerPoint, Prezi, Genially, Slideshare, Google Slides, Padlet,
Mentimeter, Board gibi farkli medya ve formatlari kesfetmenizi ve etkilesimli araglar
kullanmanizi 6neririz. Ancak bunu bir belgesel video veya infografik, Easel.ly veya Piktochart
araciligiyla da yapabilirsiniz.

EN AMIT LANZAMOS UNA CAMPARA PARA DAR A
CONOCER EL “EFECTO MATILDA” Y RECUPERAR
EL PROTAGONISMO DE ESAS CIENTIFICAS QUE
NUNCA DEBIERON SER INVISIBLES.

9. GOrev. Roportaj.

Kadin bilim insanlari sadece ge¢cmiste dne ¢ikmadi. Onlara daha fazla taninma saglamayi
amagcladigimiz gergegi, o zamanin kosullari nedeniyle uzun sire susturulan ve unutulanlarin
gercekten hak ettigi seyin sadece bir érnegidir. Bugun, kadin bilim insanlari bilimsel alanin
ayrilmaz bir parcasidir ve gecmiste kadin bilim insanlarinin basarilari sayesinde alandaki
ilerlemelerin geligsimine katkida bulunmaktadir.
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Ancak, bugun hala STEAM disiplinlerine adanmis kadinlarin daha disuk yuzdesmde
yansiyan belirgin bir cinsiyet farki vardir. Bu nedenle, bu sektdre katkida bulunmus veya
katkida bulunan kadin bilim insanlarinin deneyimlerini dogrudan anlamak igin bir réportaj
yapmay! éneriyoruz.

STEAM disiplinlerinde bir kadin bilim insaniyla roportaj.

Tanidiginiz bir kadin bilim insaniyla, aile Uyenizle, arkadasinizla veya hatta bir profesérle 10
soruluk bir roportaj olusturun. Tek kosul, 5 STEAM (bilim, teknoloji, sanat ve matematik)
disiplininden biriyle mesgul olmanizdir.

Bu egzersiz 3-4 kisilik gruplar halinde yapilabilir ve toplanan bilgiler daha sonra tim sinifla

paylasilir.

Olasi sorulardan bazilari...:

e Kariyerinize basladiginiz zamana kiyasla bilimsel alaninizda kadinlarin varhgini nasil
algihyorsunuz?

e Kadin olmanin kariyer yolunuzu olumsuz etkiledigini hi¢ deneyimlediniz mi?

e Bilimde bir kadin olarak karsilastiginiz belirli zorluklari paylasabilir misiniz?

e Bu belirli STEAM disiplinini inceleme ve kendinizi adama motivasyonunuz neydi?

e Yillar icinde bodlgenizde kadinlarin varhgdina iliskin algida bir degisiklik fark ettiniz mi?

e STEAM disiplinlerine girmeyi duginen gen¢ kadinlara hangi mesaji veya tavsiyeyi
verirsiniz?

e Basladiginizdan bu yana kadinlarin ¢aligsma ortaminiza katihmi nasil gelisti?

e Toplumun alaninizdaki kadinlarin katkilarina uygun sekilde deger verdigini dugtnuyor
musunuz?

e STEAM disiplinlerinde daha fazla kadin katilimini saglayabilecegdini distindugunuz
herhangi bir girisim veya degisiklik var mi?

e Bilimsel kariyerinizde kigisel ve profesyonel basarilariniz olarak hangi yoénleri
vurgulardiniz?

Challenge 10. Rol & Rol

Belgesel, medyanin, reklamciligin ve kurgunun kadin rollerinin ingsasinda oynadigi rolu ve bu
modellerin toplumun digiinme ve karar alma bigimini nasil etkiledigini arastiriyor. Daha az
basmakalip ve daha gercekgci bir temsil, kadinlarin lider olarak gorsellestirimesini ve daha
esitlikgi bir toplumun insasini olumlu yénde etkileyebilir mi?

Ayni belgesel, ingilizce konusan 6grenciler igin ingilizce altyazili olarak veya alternatif olarak
Marie Curie: The Courage of Knowledge ile éneriliyor. Unlii bilim insani Marie Curie'nin
hayatini ve ¢alismalarini anlatan bir biyografik film.

PROJE HAZIRLARKEN AKLINIZDA BULUNDURMANIZ GEREKEN BAZI iPUGLARI:

ARASTIRMAYI iLETIN

Ne kadar iyi bir arastirmaci olursaniz olun, etkili bir sekilde iletisim kurmazsaniz, kimse sizin
varliginizi bilmeyecektir. Kullanilan dile dikkat edin, anlagilir, anlagiimasi kolay ve
arastirmanizi iletmek istediginiz kitleye ve segilen ortama uyarlanmis olmalidir.
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SOzLU iLETiSIiM
Iyi bir s6zIli sunum yapmak icin bazi ipuglari:
- Serginin nedenini, bununla ne elde etmeyi planladiginizi, sizi bu aragtirmayi yapmaya
iten nedenleri vb. kisaca belirtin.
- lletmeye calistiginiz mesajin her zaman asamalara gére iyi bir sekilde diizenlendiginden
ve tutarh bir sekilde oldugundan emin olun.

- Vurgulayin, ses tonuyla oynayin veya kisa duraklamalar yapin.

- Muhatabin dikkatini gekmeye yardimci olan ve bdylece mesajin daha iyi anlasiimasini
saglayan kelime ve ifadeleri tekrarlamaniz énerilir.

- Fikirleri uygun bir kelime dagarcigiyla, abartili sézcuklerden, teknik ifadelerden vb.
kacinarak ve kisa paragraflar ve ciimleler kullanarak en agik ve en basit sekilde
sunmaya galigin.

- Kisa tutmak ve konuya odaklanmak énemlidir.

- S6zli olmayan dilin unsurlarina dikkat edin: jestler, durus, gériinim, yiz ifadeleri vb.

YAZILI ILETISIM
Aragtirmanin etkili yazil iletisiminin anahtarlar:
- igerigi planlayin, tasarlayin ve dizenleyin.
- Dili uygun sekilde kullanin: kesinlik, sentez ve dogruluk.
- Akademik-bilimsel bir yazinin etkili bir yapisini gergeklestirin: giris, gelisme ve sonug ve
sodylemde tutarlilik saglamak i¢in argumanlar.
- Kisa ve net tutun.
- Muhatabin isini kolaylastirmak icin kdpri metinleri kullanin.
- Muhatabimizin metni anlamasini kolaylastiran noktalama isaretlerinin kullanimina saygi
gOsterin.
- Buyuk harfleri agiri kullanmayin ve yazim kurallarina uyun.

GORSEL-ISITSEL ILETISIM

GunUmuzde bu iletisim turtnd ¢ok sik kullaniyoruz, bu nedenle arastirmamizi prodiksiyon,
fotografcilik, seslendirme, diizenleme veya gorsel ve grafik tasarim gorevlerinin
gercgeklestirilebilecegi radyo, televizyon, sinema, reklam veya sosyal aglar gibi ¢esitli
sektorlerde nasil iletecegimizi bilmek gerekiyor.

- Aragstirmaniz ve bilginiz i¢in en uygun gorsel-isitsel destegi segin.

- lletmek istediginiz mesaji aklinizda tutarak iyi bir senaryo hazirlayin. Aragtirmanizin
tum fikirlerini gorseller araciligiyla agik¢a yansitan bir hikaye panosu olusturabilirsiniz.

- lyi bir prodiiksiyon plani yapin. igeriklerin prodiiksiyonu ve/veya kayd! igin olasi
ongorilemeyen olaylarin nasil ¢gbzilecegdini hesaba katin.

- Siireyi sinirlayin. Herhangi bir gorsel-igitsel projeye baslamadan énce suresinin ne
olacagini ve hangi kanalda yayinlayacaginizi aklinizda bulundurmaniz hayati 6nem
tasir.

- Size sunulan kaynaklarin farkinda olun.

- Post prodiiksiyon ayrintilarina dikkat edin. Ses-goriuntu post produksiyonu, kayit
materyalinin dizenlenmesi, ses, seslendirme, mizik, gecisler veya 6zel efektler

eklenmesinden olusur.
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