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STEAM 4 GIRLS: KULLANICI KILAVUZU

1. Projenin tanitimu.

1.1. Proje genel bakisi.

STEAM 4 Girls, STEAM alanlarindaki cinsiyet farkini ele almak igcin 6zel olarak tasarlanmis bir
projedir. Projenin vizyonu, amaci yalnizca STEAM prensiplerini 6gretmenin Otesine gecen
disiplinler arasi ve oyunlastiriimis egitim deneyimleri saglamaya odaklanmaktadir. Ayrica gen¢
kadinlara ilham vermeyi ve onlari guglendirmeyi amaglamaktadir. Bu proje, bilgi aktarimiyla
sinirll degildir; ayni zamanda problem ¢bézme, yaraticilik ve ekip c¢alismasi gibi temel
becerilerin geligtiriimesine yoneliktir.

Oyunlastinimis zorluklar araciligiyla, 6grenmeyi ilgi ¢ekici ve alakali hale getirmeyi, yalnizca
ogretmekle kalmayip ayni zamanda temel becerileri gelistiren ve geng¢ kadinlarin STEAM'e
katiimini motive eden bir egitim ortami saglamayl amaglamaktadir. Projenin genel vizyonu,
kadinlarin kesfetmeye, sorgulamaya ve STEAM etkinliklerine tam olarak katilmaya tesvik
edildigi kapsayici bir ortam yaratmayi igerir.

1.2. Kullanici Kilavuzunun Amaci.

Bu kilavuzun amaci, 6gretmenlere ve kolaylastiricilara egitim kagis odasi "5 kadin STEAM"in
dogru kullanimi ve uygulamasi hakkinda eksiksiz bir anlayis saglamaktir. Amag, yalnizca kagis
odasi zorluklarini nasil agsacaginiz ve ¢ézeceginiz konusunda rehberlik saglamak degil, ayni
zamanda kaclis odasinda caligilan icerikleri tamamlayan bir dizi kaynak, etkinlik ve arag
sunmak, ele alinan konulari derinlestirmek ve guc¢lendirmektir.

1.3. Kacgista kullanilan anlatinin sunumu.

"5 Kadin STEAM, gelecegdin nesillerine meydan okumayi amaglayan STEAM disiplinlerinde
bes kadin uzman tarafindan tasarlanmis benzersiz bir egitimsel ¢evrimigi kagis odasidir.
Katilimcilar, zihinlerini zorlamak ve bilim, teknoloji, mihendislik, sanat ve matematikte
ogrenmeyi tesvik etmek icin tasarlanmis disiplinler arasi ve oyunlastinimis bir deneyime
atilacaklar.

Bu 6ncu kadinlarin hikayeleri tarafindan yonlendirilen katilimcilar, yalnizca bilgi aktariminin
Otesine gecgen zorluklarla karsilasacaklar. Cevrimigi kagisin ilk ekranlarinda gériinen her video
kaseti se¢imi, Ustesinden gelinmesi durumunda her disiplinin ardindaki gizli kimlikleri kesfetme
sansi verecek bir dizi zorluktan gegmelerini saglayacak bir STEAM uzmanligini temsil eder.
Basarili bir sekilde tamamlandiktan sonra, katilimcilar yalnizca gelecek nesillere emanet
edilen bir yadigar ortaya c¢ikaracaklar.

"5 STEAM Kadini", cinsiyetten bagimsiz olarak herkesin STEAM disiplinlerinde basaril
olabilecegini ilham vermeyi, glglendirmeyi ve gostermeyi amacglamaktadir. Bu deneyim,
onemli kadin bilim insanlarinin varligini ve 6nemini vurgulayarak onlara ses ve taninirlik
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kazandirmanin yani sira, surukleyici bir anlatim, heyecan verici zorluklar ve ge¢migi gelecekle
baglayan egitici bir yolculugu bir araya getiriyor.

2. STEAM Temelleri

Bu disiplinler arasi egitim yaklagiminin karmasikhgdini ele almak icin STEAM'in (bilim, teknoloji,
muhendislik, sanat ve matematik) temellerinin anlasiimasi esastir. Bu bélim, STEAM'in
tanimini ve bilesenlerini inceler, egitimdeki 6nemini vurgular ve bu c¢ercevede cinsiyet
perspektifini inceler.

2.1 STEAM'in tanimi ve bilegenleri

STEAM, elestirel distinmeyi, problem ¢ézmeyi ve yaraticiigi tesvik etmek icin bilim, teknoloji,
muhendislik, sanat ve matematik disiplinlerini entegre eden bir egitim yaklasimidir. Bu
disiplinlere izole bir sekilde yaklagsmak yerine, STEAM aralarindaki baglantiy1 tesvik eder,
bilim, sanat, muhendislik, matematik ve teknoloji arasindaki karsilikli bagimhligi ve sinerjiyi
kabul eder.

Bilim ve teknoloji arastirma ve inovasyon igin ¢erceve saglar, muhendislik merak uyandirir ve
sorunlari ¢ozer, sanatlar yaraticihga ilham verir ve matematik yapisal temeli saglar. Bu
disiplinlerin birlegsimi, 6grencilerin gercek dinyadaki zorluklar butinsel bir sekilde ele alma
becerilerini geligtirir.

Bilim, dogal olaylan anlamak ve agiklamak icin dikkatli gdzlem ve deneylere dayanir.
Teknolojiden tibba ve sagliga kadar c¢esitli alanlarda ilerlememize yardimci olur, yeni ilaglar
gelistirmemizi ve insanlarin yagsam kalitesini iyilestirmemizi saglar.

Teknoloji, ginlik yasamin ¢esitli alanlarinda sorunlari ¢gézmek ve verimliligi artirmak igin yeni
veya gelistiriimis arag ve sistemlerin yaratiimasi ve uygulanmasini igerir. iletigimi kolaylagtiran
elektronik cihazlardan Uretimi artiran endustriyel otomasyondaki gelismelere kadar, teknoloji
yasama ve ¢aligma bicimimiz Uzerinde derin bir etkiye sahiptir. Teknolojik yenilikler ilerledikce,
kiuresel zorluklari ele alma yetenegimiz de geligir.

Muahendislik, karmasik sorunlara pratik ¢cozumler tasarlamak ve olusturmak igin bilimsel ve
matematiksel ilkelerin yaratici bir sekilde uygulanmasini igerir. Mimari yapilarin
yaratiimasindan gelismis teknolojilerin gelistiriimesine kadar, muhendislik altyapiyr ve
insanlarin yasam kalitesini iyilestirmede onemli bir rol oynar. Her muhendislik atilimi, eneriji,
saglik, iletisim ve cevre gibi alanlardaki zorluklari ele almak icin yenilik yapma ve etkili
¢ozUmler bulma cabasini temsil eder.

Matematik, cesitli bilgi alanlarinda sorunlari ¢g6zmek ve verimliligi artirmak icin yeni yontem ve
kavramlarin yaratilmasini ve uygulanmasini igerir. Dogal olaylari modelleyen denklemleri
¢cozmekten muhendislikte surecleri optimize etmeye kadar, matematik etrafimizdaki diinyayi
anlamamizda ve yonetmemizde temel bir rol oynar.
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Sanat, fikirleri, duygulari ve deneyimleri benzersiz yollarla iletmek igin yaratici ifadelerin
yaratiimasini ve uygulanmasini igerir. Resimden heykele, mizikten dansa kadar, sanat insan
durumunun gesitliligini kesfetme ve anlama yetenegimizde énemli bir rol oynar. Her sanatsal
ifade bicimi etrafimizdaki diinyay yansitmak igin bir ara¢ saglar ve kilttr ve tarih anlayisimizi
zenginlestiren benzersiz bakis agilari sunar.

2.2 STEAM egitiminin amaci

STEAM egitiminin temel amaci, 6grencilerde yaraticiligi ve 21. yuzyil becerilerini gelistirmek,
bilimsel ve teknolojik buyumeyi ve ilerlemeyi tesvik etmektir. Bu, bilim, teknoloji, matematik,
sanat ve muhendisligi entegre eden, igerigi 6grencilerin yagsam deneyimlerine baglayan ve
egitim hedeflerine ulasmayi tesvik eden disiplinler arasi bir egitim yoluyla elde edilir.

STEAM egitimi, disiplinler arasindaki engelleri ortadan kaldiran, sanat, bilim, mihendislik,
matematik ve teknoloji arasindaki kesisimleri kesfeden, eyleme dayali, deneyimsel oyun odakl
bir 6gretim-6grenme stireci yaklasimi sunar.

STEAM'de 6grenme, 6grencilerin fiziksel, sosyal ve kiiltirel ¢cevreleriyle dinamik bir sekilde
etkilesime girmesiyle insa edilen ve yeniden yapilandirilan sirekli ve belirli bir stire¢ olarak
dusunuldr. Nesnelerin insasi, 6grenciler etkilesim ve ingsayl 6grenme ve bilgi yaratmanin
anahtarlari olarak kullanarak sorgulama ve tasarim suregleri araciliiyla sorunlari ele alirken
bu siiregte 6nemli bir rol oynar.

Motivasyon, bu yaratici slrecglerde énemli bir rol oynar, ilgiyi, entelektiel tatmini, basari
duygusunu, meraki ve hayreti tegvik eder. Amag, 6grencilerin hem bilissel hem de duygusal
gelisimine hitap eden keyifli, anlamli, eglenceli, ilgi ¢ekici ve slrukleyici 6grenme ortamlari
yaratmaktir. Isbirlikgi inga da degerlidir ve 6grenmenin bireyler arasindaki etkilesim yoluyla
zenginlestirildiginin farkindadir ve "dusun-karsilastir-paylas" perspektifini izler. Bu butinsel
yaklagsim yalnizca bilgiyi gelistirmeyi degil, ayni zamanda &grencilerin kisisel ve sosyal
gelisimini de desteklemeyi amaclamaktadir.

2.3 STEAM'de cinsiyet perspektifi

STEAM'deki cinsiyet perspektifi, kadinlarin bu disiplinlere katilimindaki tarihsel ve glincel
esitsizlikleri ele almanin dnemini kabul eder. Tarihsel olarak, kadinlar STEAM'de yeterince
temsil edilmemistir ve cinsiyet perspektifi bu dinamigi degistirmeyi amaglamaktadir.

STEAM'de cinsiyet perspektifinin dahil edilmesi, cinsiyetten bagimsiz olarak tim insanlar igin
esitlikgi ve erigilebilir egitim ortamlari yaratmayi igerir. Cinsiyet stereotiplerini ortadan
kaldirmayi, gesitliligi tesvik etmeyi ve STEAM'de kadin rol modelleri saglamayi hedefler. Bunu
yaparken, daha fazla kadini bu disiplinlere aktif olarak katilmaya ve daha kapsayici ve esitlikgi
bir gelecek insa etmeye katkida bulunmaya tesvik etmeyi amaclamaktadir.
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3. STEAM egitiminin oyunlastiriimasi

STEAM egitiminde oyunlastirma, o6grenci katihmini, motivasyonunu ve &grenmesini
gelistirmek icin oyun benzeri 6geler ve dinamikler kullanan yenilik¢i bir yaklasimi temsil eder.
Bu bolim, oyunlastirma kavramini, 6grenme surecinde sundugu avantajlari ve oyun égelerinin
STEAM projesine nasil entegre edildigini inceler.

3.1 Oyunlastirma kavrami

Oyunlastirma, zorluklar, yarigmalar, éduller ve anlatilar gibi oyunlarin karakteristik 6gelerinin
egitim gibi oyun disI baglamlarda uygulanmasidir. STEAM egitimi baglaminda, oyunlastirma,
ogrencileri motive etmek ve 6grenmeyi daha etkilesimli hale getirmek icin oyun mekaniklerini
kullanarak 6gretme-6grenme surecini daha ilgi ¢cekici ve katilimci bir deneyime doénustirmeyi
amaglar.

STEAM'de oyunlastirma, yalnizca oyunlari dahil etmekle sinirh degildir, ayni zamanda
6grenmenin eglenceli 6zinu temsil eden oyunlastiriimis etkinlikler tasarlamaya odaklanir ve
ogrencilerin STEAM kavramlarini eglenceli ve zorlayici bir sekilde kesfetmelerine olanak tanir.

3.2 Ogrenmede gamifikasyonun avantajlari

STEAM 6grenmesinde gamifikasyonun avantajlan gesitlidir ve 6gretimin etkinligine katkida
bulunur. En dikkat gekici avantajlardan bazilari sunlardir:

e Artan motivasyon: gamifikasyon, 6grenmeyi 6grenciler igin daha heyecanli ve alakali hale
getirerek igsel motivasyonu tesvik eder. Odiiller ve zorluklar gibi oyun égeleri ilgiyi ve aktif
katihmi tesvik eder.

e Aktif 6grenme: Gamifikasyon, dgrenciler problem ¢ézme ve karar almada aktif rol aldik¢a
aktif katilimi tesvik eder. Bu, bilginin tutulmasini ve STEAM kavramlarinin pratik uygulamasini
kolaylastirir.

e Is birligi ve olumlu rekabet: Grup oyunlari ve dostga yarismalar, olumlu bir rekabet ortamini
korurken o&grenciler arasinda is birligini tesvik eder. Bu, sosyal becerilerin ve takim
¢alismasinin gelistiriimesine yardimci olur.

e Aninda geri bildirim: oyun Ogeleri, kavramlarin anlasilmasini ve hatalarin zamaninda
dizeltiimesini kolaylastiran aninda geri bildirimin dahil edilmesine olanak tanir.

4. 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 gi¢lendirmeyi amaclayan
temel ilkelerle desteklenir.
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4.1 Metodolojinin temel ilkeleri

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

- Cinsiyet esitligi: katilimcilar igin esit firsatlar ve erisim saglamak, cinsiyet kaliplarini etkin bir
sekilde ele almak ve kapsayici bir ortam yaratmak.

- Kisisellestiriimis ilham: katilimcilar arasindaki beceri ve ilgi cesitliligini tanimak, 6gretimi
bireysel ihtiyaglarini karsilayacak sekilde uyarlamak ve meraklarini tesvik etmek.

- Anlaml oyunlastirma: 6grenmeyi ilgi ¢ekici, zorlayici ve alakali hale getirmek igin eglenceli
unsurlart anlamh bir sekilde dahil etmek, oyunlastirmayr motivasyonel bir ara¢ olarak
kullanmak.

- Disiplinlerarasi yaklasim: STEAM 4 Girls metodolojisi, bilim, teknoloji, muhendislik, sanat ve
matematigi sinerjik bir sekilde birlestiren projeler tasarlayarak disiplinlerarasi bir yaklagimi
benimser. Projeler, gergcek yasam durumlarini yansitacak ve karmasik sorunlari ele alacak
sekilde tasarlanir, bdylece katilimcilarin disiplinler arasindaki baglantiyr gérmelerine ve bilgiyi
pratik bir sekilde uygulamalarina olanak tanir.

5. Kacis odasi:

Oyuna erigim baglantisi: STEAM 4 girls kagmak

5.1 Kagis odasi kurulumu:

Sanal kagis odasi "The 5 STEAM women"a hos geldiniz.
Bu heyecan verici meydan okuma yalnizca sanal formatta sunulacak, yani istediginiz zaman
evinizin veya sinifinizin konforundan katilabilirsiniz.

Teknik gereksinimler:

Kacgis odasina tercih ettiginiz cihazdan erigin: bilgisayar, tablet, akilli telefon. "The 5 Women
STEAM"In buyusu dijital dUnyada 6nunuzde acilacak.

Deneyimin tadini tam olarak ¢ikarmak icin istikrarli bir internet baglantiniz oldugundan emin
olun. Ek indirme gerekmez. Kacgis odasi cesitli cihazlar ve geleneksel web tarayicilariyla
uyumlu olacak sekilde tasarlanmigtir.

Tahmini sire:
Heyecan verici maceranin yaklasik 1 saat sirmesi amaclanmistir. Katilimcilar zorluklara dalip
gizemleri ¢dzecek ve onlari bekleyen mirasi kesfedecekler.


https://view.genial.ly/65c48020e7375b0014c7564c
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5.2. Oyun kurallari:

"The 5 women STEAM"a hos geldiniz! Burada, secimin ve meydan okumanin sizin elinizde
oldugu blyiileyici bir sanal kagisa dalacaksiniz. iste deneyimin tadini sonuna kadar ¢ikarmak
icin net kurallar:

Nasil oynanir:

kasetinden birini secerek 6nemli kararlar vermek zorunda kalacaklar. Son zorlugu ¢ézmek igin
her disiplinde dnerilen zorluklarin Ustesinden gelmeleri gerekecek.

Oyunun dinamikleri su sekildedir: Bir disiplindeki tim zorluklarin tstesinden geldikten sonra,
oyuncular bir geri donius oku araciligiyla baslangi¢ ekranina geri dénecek ve her seferinde
hangi disiplinle karsilasmak istediklerini segecekler. TUm disiplinlerin zorluklarinin tstesinden
geldikten sonra, ekranda gorinecek daha 6zel bir video kaseti olan son kaseti agabilecekler,
ancak secseler bile ilerleyemeyecekler. Son ekranda kendilerine meydan okumaya devam
etmek icin son kaseti kilitleyen sifreyi agmak igin ihtiya¢ duyduklari bilgileri alabilmeleri igin tim
disiplinleri gegcmeleri gerekecek.

Oyunun gelistirilmesi.

Her disiplinin asamalari boyunca, katilimcilar tutarl bir streci takip edecekler: girig, soru 1,
soru 2, soru 3 ve meydan okuma. Her meydan okumayi basariyla tamamlamak, bir sonraki
ekranin kilidini agacak ve onlar1 hikayeye daha da derinlemesine sokacaktir.

STEAM Kesfi:
Yaraticiliklarini, yaraticiliklarini ve kulturlerini test edecek zorluklarla karsilagacaklar. Dogru
cevaplar, onlari her disiplinin ardindaki hikayeyi kesfetmeye daha da yaklastiracak.

5.3. Hikaye Anlatimi: 5 STEAM Kadini

1. "5 STEAM Kadini"nda, katihmcilar buyduleyici bir hikaye anlatimina dayali benzersiz bir
deneyime atilacaklar. Hikaye, her biri bir STEAM disiplininde uzman olan bes olaganustu
kadina odaklaniyor. Onlarca yillik ézveri ve basari sayesinde, bu kadinlar bilim, teknoloji,
muhendislik, sanat ve matematikte lider oldular.

2. Katilimcilar, grafik kagis baglami olacak ve nesiller arasinda bir kdpri gérevi gérecek, bu
uzmanlarin mirasini katilimcilarin gelecekteki potansiyeliyle baglayan gizemli bir televizyon
seti araciligiyla bu kadinlarla tanigacaklar. Her biri bir STEAM disiplinini temsil ediyor ve
katilimcilan bu ilgi ¢ekici kagista degerlerini kesfetmeye davet ediyor.

3. Bu kadinlar kendi alanlarinda 6ncu olsalar da, hikaye miraslarinin manhasir olmadigini
vurguluyor. Katihmcilarin karsilagsacagi her zorluk, bu kagisin kadin kahramanlarindan birini
gizliyor. Son meydan okuma, yalnizca c¢abalarini degil, ayni zamanda gelecek nesillerle
paylasmak istedikleri bilgi ve bilgeligi de temsil eden bir miras sakliyor.
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5.4. Kagis odasi gelistirme:
Kagisin farkli agamalari hakkinda ayrintilar; ipuglar ve ¢oziimler.

Bunu, farkl disiplinlerin nasil bdlindigine dair bir agiklama ve oyuncularin kagis boyunca
Onerilen zorluklarin ve miucadelelerin Ustesinden gelmek icin dikkate almalari gereken
etkilesimli unsurlarin veya temel ipuglarinin agiklamasi izler.

1 ve 2 numaral ekranlarin kagis hikayesine sadece giris niteliginde oldugu ve onu baslatmak
icin gerekli etkilesimli unsurlara sahip oldugu vurgulanmalidir.

Ekran 1. Kapak STEAM 4 kiz

Aciklama: baslangi¢ ekrani olarak islev gorar.
Ogeler: kacisi baglatma segenegi.

Alt ekran 1.1 Giris

Ekranda goériinen metin: bu mesaj, her biri bir STEAM disiplininde uzman olan bes kadin
tarafindan olugturulmustur. Cesaretli olan ve bu TV'yi bulmalarina yol agan bilgi 1s1gina sahip
olan herkese hitap ediyoruz. Tum STEAM disiplinleri (bilim, teknoloji, muhendislik, sanat ve
matematik) icin referans olmamiz sizin olamayacaginiz anlamina gelmez, bu nedenle
asagidaki zorluklarin arkasinda yalnizca gelecek nesillere emanet ettigimiz bir kalinti
bulacagdinizi bildirmek istiyoruz. Segctiginiz her video kaseti, bizden birinin uzmanhgini temsil
eder. Sundugumuz zorluklari ¢ézin, kim oldugumuzu kesfedin ve korunan kalintiy! ortaya
cikarmaya bir adim daha yaklagin.

Ekran 2. 5 disiplin

Aciklama: Her biri farkh bir STEAM becerisine odaklanan 5 video kaseti ve sizi son koda
gotlrecek 6zel bir kaset gorindr.
Ogeler: 5 video kaseti ve dzel bir kaset.

Bu noktadan itibaren, disiplinlerin dogru cevaplari mor renkle vurgulanan bir dizi sorusu
oldugunu unutmayin.

Bu ekran 2'de yaptidiniz segim, sizi asagidaki ekranlardan herhangi birine géturecek ve
dolayisiyla segilen disiplin tarafindan kagisi gozmeye baslayacaksiniz. - ekran 3: bilim,

- ekran 4: teknoloji,

- ekran 5: muhendislik

- ekran 6: matematik,

- ekran 7: sanat.

Ekran 3. Bilim

Aciklama: Bu disipline giris ekrani.



ASTEAM,
GIRLS" 7 72 @eoore o 5

AD setibute Tecrin Tecnalogion i Zaragoza
Leanardn da Yin 1542

Faligne

esciencid

eventos cientificos

Ekranda gorunen metin: Bilim, dogal olaylari anlamak ve aciklamak i¢in dikkatli gozlem ve
deneylere dayanir. Teknolojiden tip ve sagliga kadar c¢esitli alanlarda ilerlememize yardimci
olur, yeni ilaglar gelistirmemizi ve insanlarin yasam kalitesini iyilestirmemizi saglar.

Alt ekran 3.1. Soru 1

Nobel Odiilii kazananlarin yiizde kagi kadindir?
a) %10’dan az.

b) %10 ile %30 arasinda

¢) %30 ile %60 arasinda

d) %60'tan fazla.

(Ekranin bir yerinde turuncu bir daire belirecektir.)

Alt ekran 3.2. Soru 2

Nobel Oduli’ni alan ilk kadin kimdi ve ilk kez hangi yil 6diil aldi?
a) Rosalind Franklin ve 1952

b) Marie Curie ve 1903

c¢) Jane Goodall ve 1974

d) Barbara McClintock ve 1983

(Ekranin bir yerinde mavi bir daire belirecektir.)

Alt ekran 3.3. Soru 3

Marie Curie ve Pierre Curie tarafindan atom ¢ekirdeklerinin pargalanmasiyla ilgili hangi
temel ilke kesfedilmistir?

a) Belirsizlik ilkesi

b) Ust uiste gelme ilkesi

¢) Enerjinin korunumu ilkesi

d) Radyoaktif bozunma ilkesi

(Ekranin bir yerinde yesil bir daire belirecektir.)

Alt ekran 3.4. Challenge

Periyodik tablonun bir resmi, icinde 4 bilesigin vurgulandigi sekilde gortinecektir
e U: uranyum - turuncu

e V: vanadyum - mavi

e O: oksijen - yesil

e K: potasyum - sari

Ekranda goriinen metin:

Gorunen dairelerin rengini hatirliyor musunuz? Simdi her renk periyodik tablonun bir
elementiyle iligkilendirilmistir.

Bu challenge’t ¢dézmek icin bilesikleri, karsilik gelen renklerinin gérindigu siraya gore
siralamaniz gerekir.
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(Ekranda bir yerde sari bir daire gériinecektir).
Cevap: U2V202>K=>
Bu 4 soruyu cevaplayarak STEAM kadin kahramaninin adini ve yiiziini buluyorlar.

Alt ekran 3.5. Marie Curie

1903'te Nobel Kimya Odili'nii kazanan Marie Curie, esiyle birlikte ve 1911'de tek basina
radyoaktivite Uzerine cigir acan arastirmalariyla 6nci bir bilim insaniydi. Esi ve Henri
Becquerel ile birlikte yaptigi katkilar, fizik ve kimyayi déndstlrdad ve X-1sini makineleri gibi tip
alanindaki ilerlemelerin 6nunu acti. Bilime ve kegiflere olan baglihgdi, nesiller boyu bilim
insanlarina ilham vermeye devam ediyor.

Onemli Nokta: RADYOAKTIF PARCALANMA ILKESI
Ekran 4: Teknoloji
Aciklama: Bu disipline giris ekrani.

Ekranda gérinen metin: Teknoloji, gunluk yasamin gesitli alanlarinda sorunlar ¢ézmek ve
verimliligi artirmak icin yeni veya gelistiriimis arag ve sistemlerin yaratilmasi ve uygulanmasini
igerir. iletisimi kolaylastiran elektronik cihazlardan Uretimi artiran endiistriyel otomasyondaki
gelismelere kadar, teknoloji yasama ve calisma bigimimiz tGzerinde derin bir etkiye sahiptir.
Teknolojik yenilikler ilerledikge, kiresel zorluklari ele alma yetenegimiz de geligir.

Alt ekran 4.1. Soru 1

Sizce STEAM (bilim, teknoloji, miihendislik, sanat ve matematik) disiplinlerinde kadin
bilim insanlarinin yiizde kagi vardir?

a) %30'dan az.

b) %30 ile %40 arasinda

c) %40 ile %60 arasinda

d) %60'tan fazla.

Alt ekran 4.2. Soru 2

Teknoloji ve programlama alaninda ilk bilgisayar programcisi olarak taninan olagantistii
bir bncu kimdi?

a) Ada Lovelace

b) Grace Hopper

c) Margaret Hamilton

d) Sheryl Sandberg

10
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Alt ekran 4.3. Soru 3

Ada Lovelace, Viktorya doéneminin hangi yenilik¢i yaratimiyla dogrudan
iligkilendirilmistir ve ilk bilgisayar programcisi olarak kabul edilmektedir?

a) Glg¢ dokuma tezgahi

b) Telefon

¢) Analitik makine
d) Buharl baski makinesi

Alt ekran 4.4. Meydan okuma.

Ekranda gortinen metin:

- Resimdeki en ¢ok tekrarlanan harf, asagdidaki sifrede gosterilen sayiya karsilik gelir - bu
meydan okuma igin sifreyi cézmek icin bunu hatirlayin!

- Resimdeki en ¢ok tekrarlanan harf nedir? Cevap: N. 1

Ayni ekranda, N harfinin 14 sayisina karsilik geldigini sdyleyen bir kod vardir.
Alt ekran 4.5. Ekranin kilidini a¢

Gorunen metin: bir sonraki ekranin kilidini agan sayiya basin.

Basilacak sayi: 14

Bu 4 soruyu yanitlayarak STEAM kadin kahramaninin adini ve yizdind bulurlar..

Alt ekran 4.6. Ada Lovelace

1815 dogumlu Ada Lovelace, "Charles Babbage'in analitik makinesi" Gzerindeki ¢alismalariyla
bilgisayar programlamaya o6nciliik eden bir ingiliz matematikgi ve yazardi. Makinenin
sembolleri isleyebilecedi vizyonu, modern programlamanin temellerini atti. Mirasi nesillere

ilham veriyor ve Ada Lovelace Ginu, STEM bilimlerine ve teknolojilerine yaptidi katkilari her
yil kutlayarak bu alanlardaki kadinlarin basarilarini vurguluyor.

Onemli Nokta: ANALITIK MAKINE
Ekran 5: Matematik
Aciklama: Bu disipline girig ekrani.

Ekranda goérinen metin: Matematik, cesitli bilgi alanlarinda sorunlari ¢ézmek ve verimliligi
artirmak igin yeni yontem ve kavramlarin yaratilmasini ve uygulanmasini igerir. Dogal olaylar

11
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modelleyen denklemleri ¢ézmekten mihendislikteki strecleri optimize etmeye kadar,
matematik etrafimizdaki diinyayl anlamamizda ve yénetmemizde temel bir rol oynar.

Alt ekran 5.1. Soru 1

Kadin bilim insanlarini alanlara gore siralama: matematik ve fizik

Birkag kadin bilim insani ismi goriinecek ve bunlardan hangisinin matematik alaninda basarili
oldugunu se¢meniz gerekecek.

isimler:

- Emmy Noether

- Sofia Kovalevskaya
- Mary Cartwright

- Lisa Meitner

- Marie Curie

- Lisa Randall

Muahendislik alaninda basarili olan kadinlar mor renkle vurgulanmistir. Gerisi bilim
disiplinindeydi.

Alt ekran 5.2. Soru 2

Maria Gaetana Agnesi’nin matematik alanina en 6nemli katkisi neydi?
a) Kaos teorisinin geligtiriimesi

b) integral hesabinin olusturulmasi

c) Asal sayi teorisinin formilasyonu

d) Oklid disi geometrinin gelistirimesi

Alt ekran 5.3. Soru 3

Maria Gaetana Agnesi matematik digsinda hangi alanda basarili olmustur?
a) Felsefe

b) Astronomi

c) Fizik

d) ilahiyat

Alt ekran 5.4. Meydan Okuma
Oyuncular slaytta gizlenmis altin sayinin degerini bulmalidir.

Ekranda suruklenebilir bir daire belirecek ve iginde gizlenmis sayilari kesfetmek igin onu
ekranda hareket ettirmeleri gerekecektir.

12
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Ekranda gorinen metin: Ekranda gizlenmis sayilari bulmak i¢in bu buaylteci kullanin.
Buldugunuz sayilar size altin sayinin degerini verecek olanlardir.

Ve sUruklenme kegfedildi

Elde edilen tim sayilarla (1, 6, 1 ve 8) altin sayiyi olusturmalari gerekir. Tim bu sayilari iceren
tek altin say1 secenedi ilkidir.

Dogru secenek: 1.618

Bu 4 soruyu yanitlayarak STEAM kadin kahramaninin adini ve ytiziind bulurlar.

Maria Gaetana Agnesi (1718-1799), kalkulus alanindaki calismalariyla, 6zellikle de
"Instituzioni Analitiche" (1748) adli kitabiyla taninan énde gelen bir italyan matematikci ve
filozoftur. KalkUlisin ilk kapsamli rehberi olarak kabul edilen bu kitap, diferansiyel kalkilus,
integral kalkulis ve egrilerin ozellikleri gibi konulari ele almigtir. Agnesi ayrica, babasinin
O6lumunden sonra ihtiyag sahiplerine yardim ederek hayirseverlige kendini adamistir ve mirasi,
matematigi daha genis bir kitleye ulastirmasiyla dikkat cekmektedir.

Onemli Nokta: "AGNESI CADI" EGRISI
Ekran 6: Muhendislik
Aciklama: Bu disipline giris ekrani.

Ekranda gorinen metin: Muhendislik, karmasik sorunlara pratik ¢cozumler tasarlamak ve
olugsturmak icin bilimsel ve matematiksel kavramlarin yaratici bir sekilde uygulanmasini igerir.
Mimari yapilarin yaratiimasindan ileri teknolojilerin geligtiriimesine kadar muhendislik,
altyapinin ve insanlarin yasam kalitesinin iyilestiriimesinde 6nemli bir rol oynar. Her
muahendislik ilerlemesi, enerji, sadlik, iletisim ve ¢evre gibi alanlardaki zorluklari ele almak igin
yenilik yapma ve etkili gozumler bulma gabasini temsil eder.

Asagidaki alt ekranlarda (1, 2 ve 3 numarali sorulara karsilik gelenler) icinde bir semsiye resmi

bulunan sari bir kare gértinecektir. Bu disiplinin kadin kahramanini gésteren ekrani agmak icin
hatirlamaniz gereken resim budur.

13
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Alt ekran 6.1. Soru 1
Kadin bilim insanlarinin alanlara gore siniflandiriimasi: mihendislik ve bilim

Birkag kadin bilim insaninin adi gériinecek ve bunlardan hangisinin mihendislik alaninda
basarili oldugunu segmeniz gerekecektir.

isimler:

- Rosalind Franklin

- Barbara McClintock
- Jane Goodall

- Angela Ruiz Robles
- Hedy Lamarr

- Elsie Eaves

Muhendislik alaninda bagaril olan kadinlar mor renkle vurgulanmistir. Gerisi bilim
alanindaydi.

Alt ekran 6.2. Soru 2

Inge Lehmann'in jeofizige en buyiik katkisi neydi?
a) Ozon tabakasinin kesfi

b) Dinya'nin i¢ ¢ekirdeginin tanimlanmasi

¢) Dlnya atmosferi tzerine arastirmalar

d) Sismik teknolojilerin gelistiriimesi

(Bu ekranda igcinde semsiye resmi olan sari bir karenin ¢izimini géreceksiniz.)

Alt ekran 6.3. Soru 3

Inge Lehmann, Dinya’nin i¢ ¢ekirdegi hakkindaki kesfini yapmak i¢in hangi yontemi
kullandi?

a) Teleskopik gbzlem

b) Sismik dalga analizi

c) Goktasi galismalari

d) Laboratuvar deneyleri

(Bu ekranda, iginde bir semsiye resmi bulunan sari bir karenin gizimini géreceksiniz.)

Alt ekran 6.4. Zorluk

Ekranda gorinen metin: Onceki tum ekranlarda gériinen resim nedir? Bir sonraki ekrana
gecmek icin Uzerine tiklayin.

Cevap: semsiye.

14
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Bu 4 soruyu yanitlayarak STEAM kadin kahramaninin adini ve ytiziini bulurlar.
Alt ekran 6.5. Inge Lehmann

Onde gelen bir Danimarkali sismolog olan Inge Lehmann, 1936 yilinda sismik verileri analiz
ederken Dunya'nin i¢ ¢ekirdegini kesfetti. Kati bir ¢ekirdegin varligini ortaya c¢ikaran kesfi,
Dunya'nin yapisina iligkin anlayigi kdkten degistirdi. Kopenhag ve Cambridge'de matematik
egitimi alan Lehmann, ¢ok sayida 6dul aldi ve jeofizikte 6ncl olarak aniliyor.

1936 yilinda Inge Lehmann, depremlerden gelen sismik dalgalari analiz ederek Dinya'nin
cekirdeginin belirgin katmanlarini ortaya ¢ikardiginda devrim niteliginde bir kesif yapti. Daha
once sivi olarak kabul edilen kati bir i¢c ¢cekirdek onerisi, Dinya'nin yapisina iligkin anlayisi
doénusturdi ve sismolojide 6ncu olarak yerini saglamlastirdi.

Onemli Nokta: Diinya'nin i¢ Cekirdegi

Ekran 7: Sanat
Aciklama: Bu disipline girig ekrani.

Ekranda gérinen metin: Sanat, fikirleri, duygulari ve deneyimleri benzersiz yollarla iletmek igin
yaratici ifadelerin yaratilmasi ve uygulanmasini igerir. Resimden heykele, muzikten dansa
kadar sanat, insan durumunun cesitliligini kesfetme ve anlama yetenegimizde énemli bir rol
oynar. Her sanatsal ifade bicimi, cevremizdeki diinyayi yansitmak igin bir ara¢ saglar ve kulttr
ve tarih anlayisimizi zenginlestiren benzersiz bakis agilari sunar.

Alt ekran 7.1. Soru 1
Bu kadinlardan hangisi sanat¢i degildi?
a) Frida Kahlo

b) Georgia O'Keeffe
c¢) Camille Claudel

15
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d) Mary Anning
Alt ekran 7.2. Soru 2
Bu iki heykelden hangisi Camille Claudel'e aittir?

2 gorselin bulundugu slayt. Oyuncular dogru olani segmelidir.

Camille Claudel age of maturity Rodin: the thinker

Camille Claudel'in Sanati: Olgunluk Cagi Rodin'in Sanati: Diisiinen Adam

Alt ekran 7.3. Soru 3

Bu iki heykelden hangisi Camille Claudel'e aittir?
2 gorselin oldugu slayt. Oyuncular dogru olani segmelidir.

Camille Claudel: the great waltz Rodin: the thinker

Camille Claudel'in sanati: bliylk vals Rodin'in Sanati: 6pliclik
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Ekranda asagidaki resim belirecek ve etkilesimli coktan se¢cmeli soruyu cevaplamaniz
gerekecek:

e Resimde kag tane siyah nokta var?
Cevap secenekleri: 14, 15, 0 (dogru cevap), 5,7

Bu 4 soruyu yanitlayarak STEAM kadin kahramaninin adini ve yliziini bulurlar.

Camille Claudel, yetenegi ve Auguste Rodin ile is birligiyle taninan 19. yuzyll Fransiz
heykeltirasiydi. Becerisine ragmen, eserlerinin sansurlenmesi nedeniyle zorluklarla karsilasti.
Karmasik hayati ve zihinsel sorunlari nedeniyle 1913'te hastaneye kaldirildi ve 1943'teki
O0lumune kadar orada kald1.

Camille Claudel'in en dikkat cekici eserleri arasinda insan iligkilerinin duygusal
karmasikliklarini simgeleyen "Olgunluk Cagi" ve dans eden bir ¢ifti tasvir eden "La Valse" yer

alir. Hareketi ve duyguyu tasta yakalama yetenegdi onu heykelde dnemli bir figiir haline getirdi.
Onemli Nokta: HEYKEL: DUYGULARIN DERIN BiR ANLAYISI.

Son kod ekranina erigsebilmek icin her disiplindeki kadin kahramanlarin tiim adlarini bilmeniz
gerekecektir.

Daha 6nce de belirttigimiz gibi, tum disiplinlerin zorluklarini ¢ézdikten sonra Ustesinden

gelmeyi ve bilgileri edinmeyi bagardiginizda, son 3 ekrana erigip son kodu gozebilecek ve
sonunda sonug ekranina ilerleyebileceksiniz ve tebrikler.
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Ekran 8: Son zorluk

Alt ekran 8.1. Son ekran Kilitlendi

Ekranda ¢oktan secmeli cevaplari olan etkilesimli bir soru belirir:

Bu ekran yalnizca zorluklarinin ardinda gizlenen 5 STEAM kadininin maskesini distrmeyi

basardiysaniz kilitlenir. Kim olduklarini hatirliyor musunuz? Burada 3 tanesi sunuluyor, bu
yuzden uygun sekilde isaretleyin.

Cevap secenekleri olarak farkli kadin bilim insanlarinin bes resmi gésterilir ve bunlardan
3'Gnd segmeniz gerekir. Dogru cevaplar asagidaki resimde gosterilmigtir:

Alt ekran 8.2. 5 STEAM kadininin son 6zet ekrani

Aciklama: 5 STEAM kadini, gorintileri, disiplinleri, adlari ve dogum tarihleriyle ekranda
gorunecek.

Bir sonraki slaydi agmak igin talimatlar olarak goriinen metin: sira = kadinlarinilk adi S - T -
E-A-M

Bilim Marie Curie
Teknoloji Ada Lovelace
Muhendislik Inge Lehmann
Sanatlar Camille Claudel

Matematik Maria Gaetana Agnesi
SifreM A | C M
Alt ekran 8.2. Son sifre bolumu 1

Kagisin 5 STEAM kadin kahramani tarafindan kesfedilenlere karsilik gelen sayilari tutmaniz
gereken bir dizi kilometre tasi sunar.

Ekranda gériinen metin: Anahtar sayiyi elde etmek i¢in yalnizca kahramanlarimizin
kesiflerine ihtiyaciniz var.
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1. HEYKEL:

2. "AGNESI'NIN CADI" EGRISI
3. DUNYANIN iC CEKIRDEKLERI
4. PENISILIN

5. GORELILIK TEORISI
6. ANALITIK MAKINE
7. ENERJININ KORUNUMU YASASI
8. ENDOSIMBIYOTIK TEORI

9. RADYOAKTIF BOZUNMA ILKESI

Bir sonraki slaydin kilidini agmak igin talimatlar olarak gériinen metin: Ana karakterlerin
kesiflerini olusturan sayi nedir?

Sifre: 12369
Alt ekran 8.3. Son sifre boliim 2

Ekranda gortinen metin:
e Bu ekrani acan anahtar numarasi = XYZVW
e Son sifre: (X-Y +Z -V + W) dogum yil

XYZVW = 12369 (6nceki slayttan elde edilen ve bu ekrani agan numara) ve su sekilde:
e 1 — Heykel [1 Camille Claudel'e ait ddonim noktasi 1 dogum yili 1864

e 2 - "Agnesi Cadis!" egrisi [| Maria Gaetana Agnesi [1 1718

e 3 - Dunya'nin i¢ gekirdegdi (1 Inge Lehmann [ 1888

® 6 - Analitik makine [ Ada Lovelace (] 1815

e 9 - Radyoaktif bozunma ilkesi [1 Marie Curie [1 1867

Son ¢arpisma asagidaki islemi gergeklestirerek elde edildi:
1864 — 1718 + 1888 + 1815 — 1867 = 2086

Son sifre: 2086
Ekran 9: Sonugc ve tebrikler

Metin: Tebrikler, STEAM kasifi, bilimin, teknolojinin, mihendisligin, sanatin ve matematigin
sinirsiz potansiyelini agiga ¢ikarmak icin 2036'ya kadar beklemenize gerek yok. 5 STEAM
kadinimizin %'inin tutkusu ve uzmanhg@! Uzerine insa edilen 5 disiplin kitabini tanitiyoruz.
Hepsinin hedefi netti: Bilgeliklerini ve deneyimlerini gelecek nesillerle paylasmak ve bunlari bu
kitapta toplamak. Burada tanigtiginiz kadinlar onculerdir ve hayallerinizin siniri olmadigini
kanithyorlar. Unutmayin, her kesif, Ustesinden gelinen her zorluk sizi hedeflerinize daha da
yaklastirir - kesfetmeye devam edin! STEAM dunyasi heyecan vericidir ve yaratma, yenilik
yapma ve iz birakma firsatlariyla doludur - sizler parlak beyinlerin yeni neslisiniz! Devam edin,
sonsuz olaslliklarla gelecek sizi bekliyor! Onlar gibi yapin!
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Kitabin gérintiisii ve son metinle sanal kagis deneyimi doruk noktasina ulagir. istenildigi kadar
tekrar baglatilabilir ve tam erigilebilirlik ve gezinilebilirlik saglamak i¢in etkilegsimli 6geler sunar.
Ogretmen veya kolaylastirici belirli bir kavram veya ekran (lizerinde durmak isterse, sanal
kagisin tasarimi esnek ve uyarlanabilir bir egitim deneyimi saglar.
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