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Yeni araclar ve teknolojiler hakkinda bilgi edinmek ve uyum yetenegi, isbirlikci diisinme ve risk alma gibi dnemli distinme
becerilerini gelistirmek.
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—————————————

Uygulamali, isbirlikci ve yaratici calisma icin tasarlanan Maker alanlari (Makerspaces), Avrupa'daki ve diinyadaki bazi
okullarda yakin zamanda kurulmaya baslanmistir. Okullarda Maker alanlarindaki 6grenciler kagit, karton, ahsap, metal,
plastik, kil, kumaslar, elektronik bilesenler, mikrodenetleyiciler, insaat takimlari veya programlanabilir robotlar gibi
malzemelerle galisarak ¢cok sayida farkli nesne olusturabilir ve alet ve makineler kullanarak bircok farkl projeyi
tamamlayabilirler.

Maker alanlarindaki faaliyetler, nesnelerin, 6zellikle elektronik, mekanik ve BT cihazlarinin analiz edilmesini, bunlarin
parcalara ayrilmasini, elde edilen parcalardan ve bilgilerden yeni nesneler yaratilmasini ve ayni zamanda hatalari asamali
sekilde duzelterek ¢6ziime giden tasarim déngulerinde yeni nesneler gelistirmeyi icerir. Maker alanlari, 6grencilerin
baskalari tarafindan olusturulan nesneleri pasif bir sekilde kullanmak yerine, teknolojilerin nasil calistigini daha iyi anlayarak
yeni nesneleri kendilerinin gelistirmesini saglar.

Ogrenciler genellikle belirli teknolojiler veya konular hakkinda temel bilgi gerektiren baslangic diizeyinde projeler ile baslar.
Daha sonra problem ¢ézme etkinlikleri yoluyla bilgi ve becerilerini gelistirdikleri, is birlik¢i ve disiplinler arasi uygulamali
projelere dogru ilerlerler. Ogrenciler ayrica profesyonel bir calismayi simile edecek daha iddiali, uzun vadeli projelere de
katilabilirler. Bu calismalar, belli becerilerin yani sira planlama, ekip calismasi ve proje yénetimi gerektiren yarismalari da
icerebilir. Ogretmenler ve égrenciler farkli makineleri kullanabildiklerinde ve dgretmenler maker alani koordinatérii /
teknisyeni ile daha fazla is birligi yapmaya basladiginda, dnceden tasarlanan aktiviteler degistirilerek yeni aktivite tirleri
denenebilir.

Yaparak 6grenme, bir bilim projesinin parcasi olabilir ya da mufredat disi etkinliklere yerlestirilebilir..

| C[I:) OGRENME YAKLASIMLARI 'qu' ROLLER .

Yapilandirmaci 6grenme ve yaparak yasayarak 6grenme, maker- OGRETMENLER
merkezli 6grenmenin temelinde yer alir.

Ogretmenlerin rold, Griin gelistirme dénemi

Diger olasi yaklasimlar, sorgulamaya dayali ve deneyimsel boyunca 6grencilere rehberlik etmek ve onlari
6grenmeyi, ekipler halinde calismaya dayali igbirlikci 6grenmeyi, desteklemektir.

proje tabanli metodolojiyi igerebilir. OGRENCILER

DEGERLENDIRME: Ogrenciler ne yapmak istediklerine ve kiminle ig

* Daha ¢ok geri bildirim seklinde informal olarak yapilir. birligi yapacaklarina karar verirler. Paralel
calismalarda farkli driinler gelistirilir.
* Degerlendirme eklenebilir, ardindan 6grencilerin Grinleri 6nceden

. R N g o DIGER: Disaridan uzmanlar davet edilebilir.
belirlenmis kriterlere gore degerlendirilir. \




Yaparak Ogrenme

J (H ocrenme ortami L

Maker alanlari gevrimici ortamlarin yani sira genellikle
fiziksel alanlari merkeze alir.

Kilit husus, maker alaninda kaynaklarin, teknolojilerin,
materyallerin ve daha da énemlisi yapim sirecine
rehberlik eden kisilerin bulunmasidir.

Ogrenciler, akranlarini desteklemek icin 'uzman'
rolinde de olabilirler.

Maker alanlarinda tornavida, dikis makinesi gibi araclar
olabilecegi gibi 3 boyutlu yazici, hobi elektronigi gibi
yeni nesneler icerdigi icin hayal glicimuzi harekete
geciren araclar da olabilir. Boylece her seyi
yaratabileceginiz 6grenme ortamlari olabilirler.

Maker alanlari, akranlarin birbirinden 6grendigi ve
herkesin fikrinin 6nemli oldugu gercek uygulama
topluluklar olarak tanimlanabilir.

5 OLASI ZORLUKLAR

Okulda bir Maker alani kurmak zordur.

Ogretmenler, maker-merkezli grenmeyi mevcut
mufredatlarina ustaca entegre etmeden 6nce maker-
merkezli 6grenme stratejileri konusunda egitilmelidir.
Maker-merkezli 6grenme, 6gretmenin kolaylastirici
olmasini ve 6grenme etkinlikleri yoluyla bilgi edinmenin
mumkin oldugu bir baglamda 6gretmenin yeni rolini
anlamasini gerektirir.

Ogretmenin motive ve yetkin olmasi gerekir.
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KAYNAKLAR

»  Metal kartvizit olusturmak icin: Lazer kesici, 3B
Yazicl, kart materyalleri (anotlanmig aluminyum
kartlari)

¢ Tasanm Yazilimlari

+ Bilgisayar, Tablet
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https://www.youtube.com/watch?v=tgkXX15UXRc

{:g OGRENME ETKiNLIKLERI
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*  Maker projelerindeki gorevler genellikle pek ¢cok arastirma

ve Uretim aktivitesi icerir. Calisma, 6grenciler projelerini
gelistirirken bireysel ya da ortaklasa yapilabilir. Ancak,
baslamadan 6nce fikir aligverisinde bulunurlar. Bu cok
6nemli bir adimdir. Sonunda, her ekip Grinlerini ve
ogrendiklerini sunar. Streg boyunca 6gretmen,
yonlendirmek ve rehberlik etmek icin 6grencilerle
etkilesimde bulunur.

«  Ogretmenler ve dgrenciler farkli makineleri
kullanabildiklerinde ve 6gretmenler maker alani
koordinatori / teknisyeni ile daha fazla is birligi yapmaya
bagladiginda, 6nceden tasarlanan aktiviteler degistirilerek
yeni aktivite tirleri denenebilir.

+  Ornegin, 1sigin bitkiler Gzerindeki etkilerinin
gozlemlenmesine dayali bir Fen Bilimleri etkinligi, isigin
zaman icindeki degerini 6lcmek icin ortaokullarda
olusturulan isik algilayici araglarla giiclendirilebilir veya
ogrenciler tarih 6devlerine cizimlerini tamamlamak icin 3
boyutlu nesneler ekleyebilirler.

+  Ogretmenler, 6grencilerin arag ve makineleri givenli bir
sekilde kullandiklarindan emin olduklari zaman ve maker
alanindaki aktiviteleri belirli bir zaman diliminde
duzenleyebileceklerini gordiklerinde, maker alani
koordinatorl / teknisyeni ile is birligi icinde ve farkli
konulara dayali olarak gercek yasam problemleriyle ilgili
yeni aktiviteler olusturulabilir.

+  Ornegin, 6grenciler okul parkinda (veya dgrencilerin okul
projesi gelistirebilecekleri baska bir parkta) kuslara
yardimci olacak bir arag tasarlayabilirler.

+ Bu aktivite, parkin icinde ve cevresinde kuslarin yasamini
etkileyen bitkiler ve diger kuslarin gézlemlenmesi,
incelenmesi ve maker alanini kullanarak sorunlarin ve
¢6ztimlerin belirlenmesini igeren uzun vadeli bir projenin
parcasi olabilir.
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