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Dogac yapma, okullar, kitiiphaneler, maker alanlari ve miizeler gibi 6grenme ortamlarinda genis capta yanki bulan
maker hareketinin énemli bir unsurudur. Bu hareket, insanlarin kendi elleriyle bir seyler yaratma arzusundan ortaya
¢ikmistir. Buradaki amag, kiiglk ikilemleri ¢cozmek icin birlikte ¢alismayi, cesitli materyallerle is yapabilmeyi ve eglenceli bir
deneyle ugrasmayi cocuklara 6gretmektir.

Bu senaryoda cocuklar, (rampadan asagi) yuvarlanmasi gereken cok basit araclari tasarlamak, insa etmek, anlamak, test
etmek ve gelistirmek icin 2 kisilik ekipler halinde ¢alisacaktir.

g GENEL BAKIS 1

Cocuklar esyalarin fiziksel 6zelliklerini kesfetmek icin ilk olarak duyularini kullanirlar. Bir seyleri parcalara ayirirken, bir
araya getirirken, nesnelerin islevlerini fark ederler ve araclar kullanarak Gretmeye ve gelistirmeye calisirken deneyip
yanilirlar. Cocuklar bir problemle karsilastiklarinda sorular sorarlar, planlar yaparlar, birlikte calisirlar, fikirlerini test ederler,
problem cozerler, fikirlerini daha iyi hale getirmek icin gelistirirler, distincelerini ve Urettiklerini baskalariyla paylasirlar.

Bunlar bilim insanlarinin ve miihendislerin kullandigi disiinme siirecleri ve eylemleridir. Bu profesyoneller, bir zorlukla
karsilastiklarinda, genellikle malzemenin, zamanin ve ¢dzim gelistirmekte kullanilacak kaynaklarin sinirli oldugu
kisitlamalarla beraber gelen gercek diinya sorunlari tizerinde calisirlar.

Cocuklar, dogag yapma siirecinde hayat boyu kullanacaklari deneme - yanilma ydntemleri ve uygulama becerilerini
kullanirlar. Dogac yapma ve deneme yanilma deneyimleri sonucunda ortaya cikan Urtin, stre¢ kadar énemli degildir.
Cocuklar buyuduikce ve olgunlastikga, araclar kullanma, baskalariyla is birligi yapma, deney yapma, gozlemleme, kesifler
yapma, onceki bilgilerden yararlanma, iletisim kurma ve azimle devam etme yetenekleri gelismeye ve iyilesmeye devam
edecektir.

Cocuklar bir seyleri parcalara ayirmayi severler - bu sitire¢ dekonstriiksiyon (yapi sékiim) olarak bilinir. Cocuklar bir seyleri
parcalara ayirdiklarinda, pargalarin birlikte nasil calistigini gorirler ve yeni bir sey ortaya koyacak sekilde bilesenleri nasil
bir araya getireceklerine dair fikir edinirler. Eski, kiiclk aletler (kablolari ¢ikariimis), bilgisayar, klavye ve kirik mekanik
oyuncaklar, parcalarina ayirmak igin idealdir. Cocuklara, kendi boyutlarina uygun tornavida, pense gibi gercek araclar
verilebilir. Cocuklar nesneleri parcalara ayirip inceledikten sonra, parcalar gruplanarak baska amaclarla yeniden
birlestiriimek ve kullaniimak (izere saklanabilir. Ornegin, bilgisayar klavye tuslarini ve diger gevsek parcalari bir karton
parcasina yapistirmak icin dislk sicaklikta bir tutkal tabancasi kullanarak kendi portrelerini ya da resimlerini yapabilirler.

Bu senaryoda ¢ocuklar, eglenceli ve yaratici bir ortamda, ilgi ¢ekici malzemeler ve araclarla ¢alisarak somut bir seyler
Uretmek Uzere kendi fikirleri dogrultusunda ilerlerler. Dogag yapma aktiviteleri cocuklarin dniine genis kapsamli hedefler
koyarken ayni zamanda onlarin kendi hedeflerini de stirece dahil etmelerini mimkun kilar. Bu da onlar icin yaptiklari ise
kisisel bir anlam ytkler. Cocuklar bir seyleri dener, dodaclama yapar, bir kenara koyar vs. Bu tekrarlayan bir siirectir ve
sonuclar her seferinde cok farkl olabilir.
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Dogac yapma (tinkering) yaklasimi, 6grencilerin ve GGRETME.N“LER: Dogaclama yapilabilecek baglamlari
6gretmenlerin ortak bir etkinlikte yer aldiklar, strekli olarak olusturur. Ogretmenlerin streci vurgulamasi ve
hedeflerini yeniden degerlendirdikleri, yeni yollar kesfettikleri ogrencileri dogac yapma sureci hakkinda diisinmeye
ve yeni olasiliklar hayal ettikleri, eglenceli, deneysel, sevk etmesi gerekir. Ogrencilere acik ve yapilandiriimig
tekrarlanan bir ugrasi olarak karakterize edilir. bicimde rehberlik edilir ve aninda geri bildirim verilir.

Ogretmenler, ¢ozilmesi gereken problemlerden ziyade
kesfedilecek temalar &nerir. Cevaplar vermek yerine
sorular sorarlar ve 6grencilerin baska 6grenciler,

Pedagojik yaklasiminin arkasinda li¢ temel ilke yatmaktadir:
Aninda geri bildirim, akici deney ve acik kesif.

Farkli proje turleri igin insaat arag setleri ve hesaplama ogretmenler ve uzmanlarla etkilesimini tesvik ederler.
araclari kullanilabilir. Ogrenciler gérevlere kapsamli olarak hazir hale getirilir.
DEGERLENDIRME OGRENCILER: Ogrenciler ne olusturmak istediklerine
Bilgilendirici Degerlendirme ve kiminle is birligi yapacaklarina karar verirler. Birbiriyle

Modellerin d lendiril  drinler dnceden belirl . paralel olarak farkli Griinler gelistirirler. Ogrenciler 6n
odetlenin dereceiendirl mesi, Urunier onceden belirienmis bilgilerini kullanir ve baglam icinde bilgi ve birikim
kriterlere gére degerlendirilir.

L ) edinirler.

\DiGER: Disaridan uzmanlar




Doga¢ Yapma (Tinkering): Bilimsel Zihinleri Besleme

OGRENME ORTAMI L e
( ) {:3 OGRENME ETKINLIKLERI

Esnek bir ortam diizenlemesi, deneme - yanilma,
dogac yapma ve mihendislik problemlerinin
anahtaridir. Kesif ve is birligi icin yeni olasiliklar

1. Ogretmen, 6grencilerle etkilesim halindedir:
Ogrencilerin bir tema (izerine diislinmesini ister.
Ogrenciler, beyin firtinasi yoluyla fikir alis verisi yaparlar.

yaratmak adina 6grenme alaninin nasil yeniden Projelerine karar verirler.

duzenlenebilecegini disinmek 6nemlidir. 2. Ogrenciler projelerini gelistirir: Ogretmen tarafindan
Bir veya iki cocugun oldugu bir masada bazi zorluklar dnerilen, fif‘rk“ kutularda .@5'[9?'? yer alan materyalleri.
ortaya cikabilirken, bazen daha biiyiik projelerin ve toparlar, bir plan yapar, fikirlerini gizer ya da taslak haline

getirirler
3. Ogrenciler caligmalarini olusturur ve denerler.
Ogrenciler her seyi kendileri tasarlamalidir - tekerlek sayis,

daha fazla cocugun yer almasi icin mobilyalarin
yeniden diizenlenmesi gerekebilir. Daha blyuk

S|.n|flar| olan bazi 6gretmenler, d_ogag yapma igin ozel malzeme, boyut (rampaya sigmali) ve dingil sayisi ve

bir alan olusturur. Bu alanlarda tipik olarak uzunlugu hakkinda distinmeli ve alt plakayr kesmelidir -

malzemeleri ve araglari depolamak ve sergilemek icin Sonra 6gretmen dingil uzunlugunu kontrol eder,

bir raf, bir gli¢ kaynagi ve biyik bir masa bulunur. muhtemelen dizeltme 6nerilerinde bulunur ve sonrasinda
parca kesilir.

Tasarim calismalarinda kullanilan materyaller tipik

olarak sanat veya fen bilimleri ksesinde bulunur. Bu Sureglerinde dgrencilere rehberlik etmek icin bu

etkilesimde sorulacak bazi sorular sunlar olabilir:

iki alanin birbirine yakin konumlandirilmasi ¢ocuklarin - Araba nasil hareket etti?

arag ve gereclere daha kolay erismesine yardimci - Neden déniiyor?

olur. En 6nemlisi, cocuklarin bir gorevi yerine - Neden devam etmiyor?

getirmek icin ihtiyac duyduklari malzemeleri nerede - llerlemesi icin neyi degistirmek gerekiyor?

bulacaklarini bilmeleridir. Ogretmen ve 6grenciler, birlikte makul cevaplar bulmaya

calisarak etkilesim kurarlar - 6gretmen teorileri agiklar;
ogrenciler arabayi gelistirip tekrar denemek Uzere teorileri
test etmek icin bilimsel bir "deney” yaparlar.

Bir problem Uzerinde calisan ¢ocuklari gozlemlerken,
gorunirde olmayan ancak sorunu ¢ézmelerine

yardimci olabilecek bir materyali bulmalarini 4. Ogrenciler yaptiklari zerine diisiinir, gézden gegirir ve
Onerebilir ve onlara yardimci olabilirsiniz. Masalari ve daha iyi hale getirirler.
ekranlari 6grencilerin birbirlerinin ¢alismalarini 5. Ogrenciler olusturduklarini paylasir, nasil yaptiklarini
gorebilecekleri sekilde diizenlemek de faydali anlatirlar. Nasil gelistirebileceklerine dair akranlarinin
_olacaktr. ) fikirlerini dinlerler. J
—
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Yaratici serbest calismalar igin alan kurarken givenli

bir ortam olusturmak gereklidir. « Making and Tinkering With STEM Solving Design
Challenges With Young Children

« Tinkering in STEM education

* Atrtificial Tinkering
KAYNAKLAR
Materyal:

» Hands on material
+  Min. 1 adet oluklu mukavva (min. A5) * Tinkerer Box

*  Min. 3 tekerlek (4 mm delikli)
*  Min. 2 saman kagid

* (kalem, makas, cetvel)
* Her sinif icin gereken ek materyal: OEGRENME SENARYOSU
* -5 adet. 4 mm yuvarlak cubuk (ahsap) VIDEOSU

+ Ek karton ya da artik oluklu mukavva

*  Sicak tutkal + kartuslar, sicak tutkal icin ped Tinkering Nuturing Scientific Minds - YouTube
*  Mezura, serit metre
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