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Konu: GEN Koleji Anaokulu 2022-2023 egitim yili STEAM Projeleri

Sayin Velimiz,

STEAM olarak ifade ettigimiz kavram Science (Bilim), Technology (Teknoloji),
Engineering (Mlhendislik), Arts (Sanat) , Mathematics (Matematik) disiplinlerinden olusan
disiplinler arasi bir yaklasimdir. Okulumuzda gergeklestirdigimiz STEAM temelli egitim
programimizda o6grencilerimize ¢ok yonli kazanimlar sunarken 21.ylzyil becerilerini
gelistirmeyi amaghyoruz.

GEN Koleji Anaokulunda gergeklestirdigimiz STEAM projelerinde ve etkinliklerinde;
ogrencilerimizin merak duygusunu gelistirmeyi, elestirel ve vyaratici disinme becerisi
kazanmalarini, matematik bilgilerini kullanarak mihendislik becerileri ile tanismalarini, yeni
fikirler ve farkli bakis agilari gelistirerek problemlere inovatif (yenilikgi) ¢dzimler sunmalarini
hedefliyoruz. Bununla birlikte tiretken olmalarini diger bir deyisle tiketirken Uretmeleri,
yaparak yasayarak Ogrenmeleri, 6grencilerin sirali komutlari takip ederek pargalari
birlestirmeleri, verilen yonergeyi takip edebilmeleri, el — gdz koordinasyonunu gelistirmeleri
amaciyla kendi Urinlerini tasarlamalarina firsat veriyoruz. Tum bu kazanimlariyla beraber
STEAM c¢alismalari ile 6grencilerimizin etkin takim ¢alismasi ile iletisim ve sosyal becerilerini
gelistirmesini, ortaya koydugu (rin ile basardigini hissetmesini, potansiyelini gerceklestirip
0zgliven kazanmasini amagliyoruz.

iIki Ocak ayinda tamamlanan STEAM projeleri kapsaminda, 6grencilerimiz sene
sonuna kadar kendilerine 6zel, bireysel setler olarak hazirlanmis toplam 6 adet STEAM
projesi gerceklestirecektir. Bu slirecte, 6grencinizin okulda hangi STEAM projesini nasil
gercgeklestirdigini gdrebilmek ve gocugunuzla evde ayni projeyi tekrar yapabilmek igin
gengezegeni.com adresinde yer alan GEN Gezegeni platformuna girip, DERSLER
gezegeninden DIJITAL UYELIK bashgini tiklamanizi ve EDUCATHUB'1 segerek sizinle asagida
paylasilan kullanici adi, sifre ve okul bilgisini girmelisiniz. Giris yaptiktan sonra sayfanin sol
tarafindaki ders modiliinden HUB derslerine tiklayarak karsiniza ¢ikan Gnitelerden
okuldncesi STEMBOX’ a tiklayip iceriklere erisim saglayabilirsiniz.

EDUCATHUB Giris Bilgileri

Kullanicr adi:  Ogrenci TC Kimlik Numarasinin Son 4 Hanesi
Sifre: 12345678

Kurum Adlari: GEN KOLEJi ATASEHIR / GEN KOLEJi UMRANIYE

Bilginize sunar, iyi glinler dileriz.

GEN Koleji Anaokulu Egitim KoordinatorlGgi
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Sayin Velimiz, STEAM (Science - Technology - Engineering ’@ ! 61._-6?5
Arts- Mathematics) disiplinler arasi bir 6grenim yaklasimidiry} £/

Okulumuzda gergeklestirdigimiz STEAM atslyesinde gocuklara | [ K|
yeni bir bakis agisi kazandirmayi, “kendin yap" mantigi ile® gt
gocuklari tiiketimden gok iiretime yonlendirmeyi, yaraticiliklarini
gelistirmeyi, yaparak yasayarak dgrenmeleri, 6grencilerin sirah
komutlar: takip ederek robot pargalarini birlestirmeleri, verilen
yonergeyi takip edebilmeleri, el - g6z koordinasyonunu
gelistirmeleri, lireterek, sorgulayarak, dokunarak, deneyerek ve
gozlemleyerek kendi triinlerini tasarlamalarina firsat vermektir.

Proje-1: RESSAM ROBOT

Projede Kullanilan Malzemeler: 2 adet Pil, 1 adet motor, 1 adet
pil yuvasi, 1 adet ahsap hayvan figiirii, 3 adet boyama kalemi ve ¥ S
1 adet ahsap pervane.

Bu ay gergeklestirmis oldugumuz STEAM atdlyesinde "Ressam ‘
Robot" projesini yaptik.

“Projemizin 1. Bélimiinde oncelikle "Nokta” hikayesini akilh

tahtadan dinledik. Hikayemiz bittikten sonra hikaye ile ilgili soru
' cevap etkinligi yaptik. Ardindan oriintii nedir? Videosunu izledik
- ve oriinti famamlama galisma sayfasi yaptik.

Projemizin 2. Béliimiinde “Paul Signac" ' in hayatini anlatan
videoyu izledik. Etkinligin devaminda noktalari birlestirerek®
resim olugturma galismasi yaptik. Ardindan renkli oyun hamurlari
ile kiiglik noktalar yapip gesitli figiirler olusturduk.

Projemizin 3. Boliimiinde 6grencilere ressam robot yapacagimizi
soyledik pil, motor, pil yuvasi ahsap hayvan figiiri, boyama
kalemleri ve ahsap pervane malzemelerini 6grencilere verdik.
Kullanacagimiz malzemelerin neler oldugu ve nasil nerelerde
kullanildigi hakkinda konugtuk. Ogrencilerimizden verdigimiz
yonergeler dogrultusunda kendi ressam robotlarini
tasarlamalarina firsat verdik.

Son asamada tiim 6grencilerimiz kendi tasarladiklari Ressam
Robotlarini galistirdi ve keyifli bir STEAM dersi
gergeklestirmis olduk.
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