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Oz
Kuttiphaneler, egitim kurumlarinin en 6nemli destekcilerinden biridir. Bu
nedenle yeni egitim sistemleri diger kurumlar oldugu gibi kiitiphaneleri de
etkilemektedir. Geligen ve degisen egitim anlayis1 ve teknolojileri ile birlikte
ktitiphaneler de misyon, vizyon ve hizmetlerini strekli gézden gecirmeli ve
glincellemelidir. Yeni egitim anlayisi ve sistemine gore, proje tabanli 6gren-
me, uygulayarak ve deneyerek 6grenme modelleri yayginlagsmistir. Bu da
STEM/STEAM anlayist ile birlikte Makerspace hizmetini dogurmustur. Bu

Bu makale, 14-17 Kasim 2018 tarihlerinde Nevsehir'de diizenlenen 1. Uluslara-
ras1 Cocuk Kuttiphaneleri Sempozyumu’nda sunulan “Cocuk Kuttiphanelerinde
STEM/STEAM Egitimi ve Makerspace Hizmeti” baslikli calismanin genisletilmis
metnidir.
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hizmetle birlikte ktitiphaneler, sessizlik 6zelliginden siyrilarak, bir laboratu-
var islevini gérmektedir. Ozellikle cocuk ktitliphanelerinde bu hizmetin su-
nulmasi ktictik yaslarda ytksek olan sorgulama, merak etme ve yaraticilik
durtilerini gelistirmesi agisindan 6nemli gortilmektedir. Ayrica, cocuk kui-
tiphaneleri, bireylerin yasamlarinda tanistiklar ilk ktitiiphane tGradir. Bu
nedenle, Makerspace hizmetinin bireylerin hayatlarinda ktttiphane kullani-
cis1 olmalarini etkileyecek 6nemli bir islevi bulunmaktadir. STEM/STEAM
konusunda cocuk kuttphaneleri hizmetlerini gelistirerek; sorgulayan, tre-
ten, paylasan ve Urettikleri ile yetinmeyip, trtinlerini daha iyi nasil yapabile-
cegini arastiran cocuklarin gelismesini saglayabilir. Calisma kapsaminda
STEM ve Makerspace konularinin cocuk kuttiphaneleri baglaminda arasti-
rilmas1 amaclanmaktadir. Calismada belgesel tarama yontemi kullanilarak
betimsel bir calisma yapilmistir. Sonuc¢ olarak, STEM anlayis: ile birlikte
Makerspace mekanlarinin 21. ylzyil becerileri ve egitim sisteminin gerektir-
digi bir hizmet oldugu ve o6zellikle cocuk kuitiphanelerinin gerekli ekipman-
lar1 saglayarak bu hizmeti sunmasinin énemli oldugu distintlmektedir.

Anahtar Sozciikler: STEM; STEAM; Endustri 4.0; Makerspace; cocuk kii-
tiphaneleri.

Abstract

Libraries are one of the most important supporters of educational institu-
tions. Therefore, new education systems directly affect libraries. Along with
the developing and changing educational approach and technologies, librar-
ies should review and change their mission, vision and services. According
to the new education concept and system, learning models have become
widespread through project-based learning, learning by experience and
practising. This has led to the invention of Makerspace with the understand-
ing of STEM / STEAM. Libraries have begun to work as laboratories together
with these services, by getting through being only silent places. The provi-
sion of this service particularly in children’s libraries is considered im-
portant in terms of improving qualifications such as inquiring, curiosity and
creativity which are prominent at early ages of children. Additionally, chil-
dren’s libraries are the first type of library that individuals meet in their
lives. For this reason, they have a crucial effect on the lives of individuals
due to the fact that they pave the way for them to be regular library users.
Children’s libraries can support the development of children abilities such
as inquiring skills, ability of producing various products and also sharing
them to each other by improving their services on STEM / STEAM. The chil-
dren who are supported with these services will not be satisfied just by pro-
ducing products but they also will want to practise to ensure they do well in
these places and conditions. The aim of this study is to analyse STEM and
Makerspace topics in the context of children's libraries. In this study, a de-
scriptive study was done by using documentary scanning method. As a re-
sult, it is thought that with the understanding of STEM that revealed Mak-
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erspace 21st century skills and is a combination of local services required by
the education system and in particular it is important to provide this service
by providing the necessary equipment for the children's library.

Keywords: STEM; STEAM; Industry 4.0; Makerspace; children libraries.

Giris

Kutuphaneler, cagimizin getirdigi pek cok degisim, donisim ve gelisme-
lere kosut olarak islevleri hizla degisen, dontisen kurumlar arasindadir. Top-
lumsal gelisme dinamikleri arasinda yer alan egitsel, sosyolojik, kultiirel, eko-
nomik, teknolojik vb. gelismeler géz 6ntine alindiginda, s6z konusu bu dina-
mikler ile en fazla etkilesim icine giren yapilanmalarin birinin de ktitiphaneler
oldugu dikkati cekmektedir. Bu kapsamda, kiitiphaneler geleneksel yapila-
rindan siyrilarak, yasam boyu 6grenim ve kisisel gelisim ile kilttire daha aktif
katki saglayan, girisimciligi, yaraticiligi, elestirel distinme ve sorgulayicilig
temel alan islevler Ulzerine daha fazla odaklanmaktadir. Yenilik¢ci hizmetler
olarak da nitelenen STEM/STEAM yaklasimi ve beraberinde gelisen Mak-
erspace hizmeti, bu anlayisin 6nemli bir parcasidir. Kdtliphaneleri yeniden
yapilanmaya yoénelten bu tir hizmetler ile ktitiphaneler, sessiz birer bilgi
ve/veya materyal deposu olmak gibi geleneksel yUzlerini arkada birakmis,
sosyal bir alan ve bir tur girisimcilik ile yaraticiligi destekleyen, Uiretimi tetik-
leyen laboratuvarlar durumuna gelmistir. Ozellikle, bireyin, yetiskinlik evresi
icin zemin olusturan cocukluk dénemi, s6z konusu becerilerin de temelinin ilk
kez atildigi hassas bir donem oldugundan, cocuk kuitiphanelerine 6énemli bir
rol ytuklemektedir.

Bu baglamda yenilik¢i anlayisla, Makerspace olarak anilan hizmetin geli-
simi konusunun tartisilmasi ve cocuk kutiiphanelerinde uygulanmasi, STEM
konusunun egitim ve ktitiphane alani ac¢isindan incelenmesi amaclanmakta-
dir. Cocuk kutiphaneleri, bireylerin kiitiphane yasamlarindaki ilk adim oldu-
gundan o6nemli gorilmektedir. Yenilikci anlayisla ortaya ¢ikan STEM ve Mak-
erspace konusunda cocuk kutlphanelerinin daha o6ncelikli olarak hizmet
sunmasi, ¢cocukluktan baslayarak yaratici, tiretken ve 21. ylzyil becerilerine
sahip bireyler yetistirmek acisindan 6énemli géortilmektedir. Bu sebeple ele ali-
nan konu cocuk kutGphaneleri ile siirlandirilmistir. Calisma kapsaminda
betimleme yontemi kullanilmistir. Belgesel tarama teknigi kullanilarak arasti-
rilmas1 amaclanan konu her yontyle ortaya konulmaya calisilmistir.

1. STEM/STEAM Tarihsel Gelisimi

Cagimizda 6grenme faaliyeti tek basina yeterli olmamaktadir. Ginuimu-
zUn geregi olan ve 6grenmeyi 6grenme adi verilen etkinligin ise yasam boyu
stirmesi amaclanmaktadir. Ogrenmeyi 6grenme etkinligine ézellikle cocuk yas-
ta baslanilmasi gerekmektedir ve cocuk kutiphaneleri olmadan bu etkinligin
gerceklestirilmesi zordur. Bu nedenle, bu tir kiitiphanelerde sunulacak olan
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hizmetlerin niteligine ve islevselligine 6nem verilmelidir. Cocuk kuttiphanele-
rinde sunulacak olan hizmetlerin niteligi, onlarin egitim hayatina ve kisilikle-
rinin olusumuna katki saglayacak en 6nemli adimlardandir. Bu baglamda
Makerspace olarak anilan ve kutUphanelerde uygulanmaya baslayan hizmet
tird, onlarin hem kisisel ilgi alanlarinin olusmasina ve gelismesine hem de
uygulamal1 egitim alarak Ogrenimlerini desteklemelerine katki sunacaktir.
Yurtdisinda yaygin olarak sunulan bu hizmet tilkemizde 6ncelikle 6zel girisim-
ler ile baslamis son zamanlarda ise halk ktitiiphanelerinde ve Universite kti-
tiphanelerinde yayginlasmaya baslamistir. Makerspace hizmeti “Do It Yourself
(DIY)” ve “STEM (Science, Technology, Engineering, Mathematichs)” kavramla-
rinin yayginlasmasi ile birlikte ortaya cikmaistir.

STEM kavram ilk defa 2001 yilinda Amerika Ulusal Bilim Vakfi tarafin-
dan kullanmilmistir (Karatas, 2018, s. 54). Amerika’da egitim sisteminin yeni-
lenmesi olarak gindeme gelen STEM egitimi bu isimle anilmasa da tarihi daha
eskiye dayanmaktadir (Akgtindtiz ve Akpinar, 2018, s. 2). Fen, teknoloji ve
muhendislik alanlarinda egitim yontemlerinin gelistirilmesi konusu 19507
yillarda ortaya atilmistir. Cin’in ekonomik ve savunma sanayi alanlarindaki
gelisiminin tehdit olarak gértilmesi ve yetisen muihendis ve iscilerde istenilen
kalitenin bulunamamasi is diinyasinin egitim alaninda endise duymasina se-
bep olmustur. Bliitiin bu gelismeler ile birlikte is diinyas: egitim alaninda ra-
porlar hazirlamis ve sonug olarak STEM akimi poptler olmustur (Akgtindtiz ve
digerleri, 2015, s. 11).

Egitsel sorgulamalar sonucunda ortaya cikan kavram/Urtn; 21. yuzyil
becerileri ve mesleklerinin de getirmis oldugu bir gereklilik olarak gértlmuis-
tir. Bu kavram, dort farkli disiplin becerilerinin birbirine entegre sekilde ve-
rilmesi ve s6z konusu disiplin alanlarinda yetenekleri gelismis bir toplum olus-
turmasi acgisindan 6énemle ele alinmalidir (Cepni ve Ormanci, 2018, s. 5). Son
zamanlarda STEM kavramina sanat alaninin da eklenmesi ile beraber kavram
genislemis ve STEAM olarak yaygin bir kullanim alani kazanmaistir.

STEM sadece bir egitim programi olarak algilanmamalidir; bireylerin er-
ken yasta ilgi alanlarini kesfetmesi ve bu alanlara yonelerek kendilerini gelis-
tirmelerine olanak sunan bir programdir. Bu noktada ebeveyn ve 6gretmenler
cocuklarin yénlendirilmesi icin 6énemli unsurlardir (Jerdan, 2017).

Icinde bulundugumuz Dérdiincti Enduistri/Sanayi Devrimi olarak adlan-
dirilan dénem, 3D yazici, yapay zeka, robot teknolojisi, nano-teknoloji ve biyo-
teknoloji alanlarindaki gelismelerin yasandig1 ve problem cdzme, elestirel du-
stinme, yaraticilik, duygusal zeka, karar verme ve coklu dlistinme gibi beceri-
lerin 6ncelikli tercih edildigi bir donemdir (Cepni ve Ormanci, 2018, s. 17). Bu
sebeple gerek egitim bilimlerine iliskin alanlarin gerekse egitimin olmazsa ol-
maz1 olarak anilan kuitliphanelerin bu konularda kendilerini gelistirmeleri ve
bireylerin gelisimlerine katki sunmalari1 beklenmektedir.
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STEM, muhendislik bilgi ve uygulamalarinin; yaraticilik ve kritik disu-
nebilme becerisi ile fen, matematik ve teknoloji bilgisi birlikte kullanilarak ge-
listirilmesini destekleyen bir kavramdir (Aydeniz ve Bilican, 2018, s. 71). “Bu
becerilerin elde edebilmek icin 21. ylzyila uygun paradigmalarin ve 6grenme
modellerinin kullanilmasi1 gerekir. Bu paradigmalardan birisi, son yillarda
Ozellikle Amerika Birlesik Devletlerinde (ABD) devlet politikas1 haline gelen,
ABD butcesinden yliksek miktarlarda pay ayrilan STEM egitimidir” (Akgindtiz
ve digerleri, 2015).

Duinyaya bakildiginda STEM calismalari, yukarida da anildig: gibi 4 ana
kategoriye/disipline ayrilmistir:

e Muhendislik alan bilgi ve uygulamalarinin fen ve matematik alanina
entegrasyonu,

e Muhendislik egitiminin kalitesinin arttirilmasina yénelik calismalar,

e STEM alanlarina metropollerin, geri kalmis kirsal kesimdeki 6grencile-
rin ve kiz 6grencilerin ilgilerini cekmek ve bu boélgedeki STEM egitimi-
nin kalitesini yukseltmek icin gelistirilen programlar,

e Teknolojinin 6grenmedeki rolll ve kodlama egitimi (Aydeniz ve Bilican,
2018, s. 73).

Dort kategoriye ayrilan bu calismalarin ortak amacinin bilim ve teknolo-
jiye hakim, yeni ylzyilin becerilerine sahip bireyler yetistirmek oldugu ve 6zel-
likle geri kalmis bolgelerin de dikkatini cekerek egitim sistemini, firsat esitli-
gi/esit egitim cercevesinde cizmek oldugu séylenebilir.

Bu noktada calismanin temel konusu olan STEM ve STEAM kavramlari-
nin detaylandirilarak aciklanmasinda yarar gérulmektedir. STEM kavrami 21.
yuzyilda bilim ve teknolojinin ¢ok hizli bir bicimde ilerlemesi sonucunda orta-
ya cikan O6nemli kavramlar arasindadir. Bilim ve teknoloji alanindaki gelisme-
ler, cagimiz insanlarinin yeni ve farkli becerilere sahip olmasini gerektirmistir.
21. yuzyil becerileri olarak da anilan bu beceriler, P21 (Partnership for 21st
Century Learning) tarafindan yaraticilik ve inovasyon, elestirel diistinme ve
problem ¢oézme, iletisim ve isbirligi, medya okuryazarligi, bilgi okuryazarlig: ve
teknoloji okuryazarlig: olarak ifade edilmektedir (P21, 2015).

Tarihsel suirecte bilimsel, teknolojik ve ekonomik gelismeler ve bu gelis-
melere kosut bicimde ortaya c¢ikan toplumsal dinamikler izlendigi zaman En-
dustri 1.0, Endtstri 2.0, Endustri 3.0 ve Endustri 4.0 kavramlari ile anilan
gelisim surecleri kendisini gésterir. 170010 yillarin sonunda buhar makinele-
rinin kesfi ile ortaya cikan Endustri Devriminin (Endustri 1.0) arkasindan
180071Tu yillarda elektrigin bulunmasi (Endutstri 2.0), 196011 yillardan sonra
hizlanan bilgisayar ve elektronik sektortindeki gelismeler (Endustri 3.0) bu
sUrecleri bicimlendiren kilometre taslaridir. Ginumuzde ise anilan tim bu
gelismelerin temelini attig1 yeni bir déoneme girilmis; 20001l yillarda bulut bili-
sim, buytk veri, 3 boyutlu (3D) yazicilar gibi kavramlarin etkin oldugu, siber
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fiziksel sistemler ve internetin 6nctligini cektigi Endustri 4.0 stireci devreye
girmistir. Kisacasi, ilk Sanayi Devriminden bu yana, birbiri ardina yasanan
devrimler, imalatta, su ve buharla calisan makinelerden, elektrik ve dijital
otomatik Uiretimine kadar cesitli radikal degisimlere neden olmustur. Uretim
surecleri gittikce karmasiklasan bicimde, otomatik ve stirdurilebilir hale gel-
mistir ki bu, insanlarin makineleri basit, verimli ve stirekli bicimde kullanabi-
lecegi anlamina gelmektedir. Giintimtizde modern Uretim, basta Avrupa olmak
lizere tim diinyada ¢ok 6nemli bir rol Gistlenmistir. Avrupa Birligi tiyesi tlke-
lerde, gayri safi yurtici hasilanin yaklasik %17’sinin endtstriye ayrilmasi, ayni
zamanda yaklasik 32 milyon yeni is pozisyonu ve yeni istihdamin ortaya ¢ikisi
demektir (Qina, Liua ve Grosvenora, 2016, s. 1; Akgliindiz, 2018, s. 26-27).

STEM egitimi terimi, bilim, teknoloji, miihendislik ve matematik alanla-
rinda 6gretim ve 6grenmeyi ifade eder. Bu strec, genel olarak okul éncesinden
doktora programina kadar ve hem resmi hem de gayri resmi sinif ortamlar
(okul ve okul dis1 ders ortamlari) dahil tiim sinif dtizeylerinde egitim etkinlikle-
rini icerir. Bilimsel bir sorgulama, arastirma yoluyla yanitlanabilecek bir soru-
nun formile edilmesini icerirken, miihendislik tasarimi, tasarim sonrasi asa-
mada yapilandirilan ve degerlendirilen bir problemin formulasyonunu icerir.
STEM egitimi, 6gretme ve 6grenme kavramlarini, dort disiplin cercevesinde
(bilim, teknoloji, muihendislik ve matematik) bir araya getirir (Kennedy ve
Odell, 2014, s. 246-247).

[lIk kez 2001’de The National Science Foundation’in yéneticiligini yapan
Judith A. Ramaley’in egitime dair bir terim veya kavram seklinde turettigi
STEM, bu tarih itibariyle, yukarida anilan tarihsel gelisime kosut bicimde hizli
bicimde yayilma gostermistir. STEM egitimi, teorik bilgilerin uygulanmasina ve
trtine déniistiiriilmesine olanak saglamasi yéntinden oldukca énemlidir. icin-
de bulundugumuz cag, bireylerin Uretici olmasini gerektirmekte; bu durum ise
kisilerin Uiretken yo6nlerini ortaya koyabilmesi adina ¢ogu alanda yeterince bilgi
birikimine sahip olmalarinin yani sira; 6zellikle mitihendislik konusunda yeter-
li olmalarini zorunlu kilmaktadir. Ancak, egitimcilerden bazilarina gore
STEM’in STEAM seklinde degistirilmesi daha uygun goérilmektedir (Akbaba,
2017, s. 6). Buraya kadar s6zi edilen egitim anlayisina ve yaklasimina son
yillarda “sanat” alaninin da dahil edilmesi ile beraber kavramin genislemesi
biciminde 6zetleyebilecegimiz bu durum, STEM+A veya STEAM olarak, Arts
yani Sanat alanini da kapsayan suirece isaret etmektedir.

Bununla beraber, kimi tanimlamalarda, kavrama eklenen “A” harfinin
sanat ve tasarim (art and design) so6zctkleri icin kullanildigi ifade edilirken,
bazi tanimlamalar ise “A” harfinin mimarlk (architecture) alaninin ifadesi ol-
duguna vurgu yapmaktadir. Daha genis bir perspektiften bakildig zaman, bu
ekleme basit bir kavramsal ekleme degildir. Bunun en somut belirleyicisi 1
Mayis 2015 tarihinde ABD’de verilen kongre kararidir. Karara gore; “sanat ve
tasarimin yaratici uygulamalari, STEM egitimi ile egitim arastirmalarinin gelis-
tirilmesinde 6nemli bir rol oynar”. Kongre, buna ek olarak, sanat ve tasarimin

30



COCUK KUTUPHANELERINDE STEM/STEAM
EGITIMI VE MAKERSPACE HIZMETI

gindelik yasama iliskin sorunlarin ¢ézimine 1s1k tuttugunu, klresel pazar-
da, 6rnegin ABD Urlnlerinin ayirt ediciligini sagladigini ve ekonomik gelisim
icin firsat sundugunu ileri sirmektedir. Bu aciklamalar, sanat ve tasarimi
simgeleyen A harfinin STEM kavramina eklenmesinin 6nemini ortaya cikar-
maktadir (Martinez, 2017, s. 13).

Sonuc olarak, bilim, teknoloji, mtihendislik, matematik alanina sanati da
harmanlayarak olusturulan entegrasyon, STEM’den STEAM’e gecisin 6énemli
bir gerekcesidir. Boylece, bireylerin elestirerek, arastirarak ve anlayarak 6g-
renmelerinin yaninda yaraticiliklarinin da ortaya cikarilmasina katk: saglana-
cagl dusunulmektedir. Son yillarda diinya capinda egitim uygulamalarinda
benimsenen bu yaklasimin etkisi tilkemizde de kendini géstermeye baslamistir
(Thztn ve Tlystiz, 2018, s. 19). Oyle ki, 6zel okullarin kendi tanitim ve rek-
lamlarinda farklilik ve farkindalik yaratmak adina 6zellikle 6ne c¢ikardig: egitim
sistemi olarak dikkati cekmektedir.

Pek cok disiplin alaninin bilgi birikimi ve entegrasyonu ile egitimde sor-
gulama, elestirel distiinme, yaraticilik gibi kisisel, 6zgiin yetenekler ve payla-
simcilik gibi evrensel, ahlaki ve sosyal degerlerin beslenerek 6ne cikarilmasini
temel alan, toplumsal, ekonomik kalkinmada 6nemli bir faktor olarak ele ali-
nan bu yeni egitim anlayisinin (STEM, STEAM) yayginlastigi gintimuizde; ya-
ratict alanlan ile ktitiphaneler s6z konusu bu gelismenin en fazla destekleyi-
cisi olacak yapilardandir.

2. Kiitiiphaneler, STEM ve Makerspace

21. yuzyil becerileri olarak adlandirilan (elestirel diistinme, yaraticilik,
okuryazarlik, girisimcilik vb.) becerilerinin 6n plana c¢ikis1 ile birlikte egitim
bilimlerinde bu kavramlar kullanilmaya baslanmis ve egitim sistemleri buna
gore sekillenmistir (Yilmaz, 2016, s. 9). Ktitiphaneler varoluslarindan bu yana
egitim ve 6gretimin destekcisi konumunda olmaya devam etmektedir. Bu des-
tek, egitim disiplininin gelismesi ile birlikte kendini degistirmistir. Onceleri
basili kaynaklar tizerinden sunulan hizmet, degisimle birlikte elektronik kay-
naklar tizerinden verilmeye baslanmistir. 21. ylzyil becerileri ile birlikte geli-
sen okuryazarlik becerileri kiitiphaneleri bu yonde hizmet sunmaya ydnlen-
dirmistir.

Bu baglamda, anilan becerileri destekleyen pek cok uygulama arasinda
yer alan ve uluslararasi literatirde “Makerspace” biciminde anilan olgu ve
kavrama da yer vermekte yarar vardir. Makerspace’ler, bireylerin bilgi kaynak-
larin1 paylasmak; proje, ag ve yap1 lizerinde calismak icin toplandiklar fiziksel
mekanlar biciminde aciklanabilir. Bu mekanlarda hem en yeni teknolojiler
hem de sanat, bilim ve muihendislik alanlarinda geleneksel kosullarin ortaya
koydugu ortam ve araclarin icerilmesi s6z konusudur (Gunes, 2017, s. 47).

Makerspace taniminda Burke (2014, s. 2-3) tarafindan kullanilan fil me-
taforu, kavramin anlam ve dogasinin ne kadar genis perspektiflere konu olabi-
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leceginin kanitidir. Burke, fili tanimlamasi istenen ve filin kuyruguna dokunan
bir kisinin bu kuyrugu bir ipe benzetmesinin dogal oldugu; ancak burada asil
problemin buytk resmi kacirmaktan kaynaklandigi ve bunun bir anlamda
korltukle aciklanabilecegi gortistindedir. Filin géoriinttist ve buyukligt kuyru-
gu ile sinirh degildir. Tipk: bunun gibi bir ktitiphane icin yaratici alan denildi-
ginde akla gelen 3 boyutlu (3D) yazicilar, bu alanin hepsini simgelemez; yalniz
bir kismina isaret eder. Bilgisayar programlama ya da robot teknolojisi uygu-
lamalarini kapsamasi beklenen makerspace etkinlikleri icin bir kuittiphane
yaratici alani, bu amacla yetiskinler icin tasarlanmis ara¢ ve gereclerin yanin-
da, 6rnegin cocuklar icin LEGO’lar1 barindirabilmelidir (Burke, 2014, s. 2-3).

Bilimsel, teknolojik ve toplumsal alanda, anilan tim gelismeler, resmi,
gayri resmi ve en 6nemlisi de yasam boyu egitim stUreclerini destekleyen tim
egitim, kultir kurum ve kuruluslarini dogrudan etkilemistir. Egitim kurumlar
olarak anilan arsive (Keskin, 2014) ve muzeye (Tezcan Akmehmet, 2008) ek
olarak kutiiphane kurumlar: da inisiyatif alan, elestirel diistinen, yaratici ve
benzeri pek cok 21. ylzyil becerilerine sahip bireylerin gelisiminin desteklen-
mesinde aktif rol almalar1 beklenen organizasyonlardir.

STEM gelisimi ve egitimsel destek sunma agisindan kiitiphanelerin etkin
olmasi gerektigi gértisiinti savunan Burke (2014), kutiphanelerin misyonlari-
nin, kullanicilarina kaynak ve teknoloji saglamak oldugunu belirtmistir. Bu
gorusten yola cikarak kutiphanelerin bilinen okuryazarligi, yasam boyu 6g-
renmeyi, egitimi destekleme gibi temel islev ve misyonlarinin STEM egitimi
verme ya da STEM egitimi icin destek sunma sorumlulugu ile kat kat zengin-
lestirilip gelistirilebilecegi ¢ikarimi yapilabilir.

STEM egitimin verilebilmesi ya da kiitiphane hizmetlerine bu teknolojile-
rin ve gelismelerin yansitilabilmesi Makerspace olarak adlandirilan ve glinu-
muzde hizli bir sekilde yayginlasan bu mekanlar ile saglanabilmektedir. Uygu-
lamali egitimin desteklenmesi icin bu mekanlarin ktitiphanelerde yer almasi
planlanabilir (Fisher, 2012).

Makerspace olarak anilan mekanlar uzun slredir var olmakla birlikte
teknoloji sirketleri blinyesinde hizmet sunmaktaydi. {lk olarak 2006 yilinda
Amerika’da “FayettevilleFree Library” blinyesinde Makerspace hizmeti sunul-
maya baslandi. Ardindan 2012 yilinda Nevada Universitesi Ktittiphanesinin bu
hizmeti sunmas1 ile birlikte Makerspace’ler kutiphanelerde yayginlagsmaya
baslad: (Fisher, 2012). Bu da kutiphanelerin esit erisim ilkesini saglamasi ve
bireylerin bilgi kaynaklarina esit, adil ve Ucretsiz bir sekilde ulasmasi anlami-
na gelmektedir.

Makerspace hizmetinin ktitiphanelerde yer almasi ile birlikte ktttipha-
neler Uretimin, deneyimleyerek 6grenmenin ve yaraticiligin bir merkezi halini
almistir. Bu gelisme hem kutlGphanelerin gelisen teknoloji ve sistemler ile
kendini yenilemesi ve kullanici beklentilerini karsilamasi hem de kullanicilarin
bilgi ve deneyim ihtiyaclarini karsilamasi agisindan énemli gértilmektedir.
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Bu kapsamda STEM ve Makerspace olarak adlandirilan hizmetler 21.
yuzyil becerilerinin gelistirilmesi adina 6énemli goértilmektedir. Kiittiphanelerin
temel fonksiyonu olan sessizlik, bilgi kaynagi1 saglama ve kullandirma gibi ge-
leneksel islevleri, bu anlayis ile birlikte degiserek; yenilikci, sosyal, girisimci ve
Uretken ruha sahip bir ortam yaratilmasi amag¢lanmaistir.

Maker hareketinin felsefesini anlatan “Maker Movement Manifesto”
Burke (2015) tarafindan su sekilde 6zetlenmistir:

* Bireysel tireticileri bir yerde toplamak amaci gtider,

* Kullanicilarin birbirleriyle bilgi paylasimi ve rehberlik yapabilmesine
olanak saglar,

e Kullanicilar arasinda fikir tasarlanmasi ve paylasilmasi i¢cin uygun or-
tam saglar,

* Proje isbirligine olanak saglar,

* Bireylerin deney ve teknoloji yardimi ile uygulayarak 6grenmelerine
olanak saglar (Burke, 2015).

Ozetle bu mekanlarin temel felsefesinin aslinda isbirligi, paylasim ve tire-
tim oldugu soéylenebilir. KGitiphanelerin misyonlarinda olan bilgi paylasiminin
yerini kaynak paylasimi aldigi, bilgi Giretiminin yerine ise yaraticiligin, mthen-
disligin ve tasarim Urlinlerinin gectigi sdylenebilir. Ozellikle belli kesimin kii-
tiphanelerde bu hizmetin gereksiz oldugu goértisiine karsit, Burke (2013) ca-
lismasinda Makerspace hizmeti sunan kuitiiphanelerin personeline yodneltilen
sorulara alinan yanitlar dikkate degerdir. S6z konusu yanitlar ktitiphanelerde
bu mekanlarin neden olmasi gerektigini cok net bir sekilde gbzler 6nline ser-
mektedir. Ktitiphanecilere “Bu hizmeti neden veriyorsunuz diye soruldugun-
da, ne cevap veriyorsunuz?” sorusuna gelen cevaplar; bu mekanlarin arastir-
may1 destekledigi, bunun da kiutdphanelerin cekirdek misyonu oldugu, k-
tiphanelerden beklenenin sunulan igerigin yaraticiligi da desteklemesi gerek-
tigi, her kGitiphanenin bir yaratici mekan oldugu ve burada sadece bilim ya-
pildig1 ydnuindedir (Burke, 2015, s. 15). Bu cevaplarda ortak nokta, kiitipha-
nelerin zaten bunu yapmasi gerektigi ve gelisen kosullarla birlikte bu degisi-
min kaginilmaz oldugudur. Ogrenmeyi destekleyici yapisi olan ktittiphaneler,
makerspace hizmeti ile birlikte isbirligi ve bilgiye erisim konularinda kendile-
rini gelistireceklerdir. Boylelikle ktitiphanelerin hizmet anlayisinin ve kttip-
hanenin misyonunun da yakin gelecekte degisecegi dustintilmektedir.

Makerspace’in kiitiphanelerde kurulma asamasinda Urtnlerin degil, ar-
tik islevsellik ve temanin 6nemli olmasi sebebiyle (Willingham ve Boer, 2015),
mekanlarin tasarlanmasi asamasinda Urlnlerden cok verilecek olan hizmetin
niteliginin ve kullanilabilirliginin arttirilmas: gerekmektedir. Bununla birlikte
her Makerspace’den ayni hizmet beklenmemelidir; ancak 3D yazici, dikis ma-
kinesi, lehim makinesi, marangoz takimi, metal isleme takimlari, mekanin te-
mel felsefesini gerceklestirmek icin var olmasi beklenen temel araclardir
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(Roslund ve Puckett, 2014). Kuitiphaneler, Makerspace’ler ile bireylerin bilim,
teknoloji, miihendislik ve matematik (STEM) odakli becerilerini gelistirdikleri
ve bu konuda destek alabilecekleri mekanlar olacak, bu sayede de toplumda
kuitiphane kurumuna olan ilgi artacaktir (YALSA, Making in the library tool-
kit).

Kutiphanelerde Makerspace’ler su sebeplerle var olmalidirlar:
“1-Cok cesitli arac ve teknolojilere erisim saglamak,

2- Grup etkilesimi, bilgi ve kaynak paylasimina olanak saglamak,
3- Bireysel proje gelistirme icin fiziksel mekana erisim saglamak,
4- Yaraticilik ve yeniligin anlatimi icin agik cevre saglamak,

S- Sirketlere prototipleme projeleri icin ekipmana erisim saglamak” (Ab-
ram, 2013).

Makerspace hizmetinin kitiphanelerde yer almasi ile birlikte kuttipha-
neler Uretimin, deneyimleyerek 6grenmenin ve yaraticiligin bir merkezi halini
almistir. Bu gelisme hem kutiphanelerin gelisen teknoloji ve sistemler ile
kendini yenilemesi ve kullanici beklentilerini karsilamasi hem de kullanicilarin
bilgi, deneyim ve ihtiyaclarini karsilamasi acisindan énemli géorilmektedir.

Bu mekanlarin kutiphanelerde yer almas: ile birlikte asagida sunulan
alt1 olumlu sonuc¢ beklenmektedir (Burke, 2015):

+ Ogrenmeyi destekleme,

* Isbirligine cesaretlendirme,

* Erisim saglama,

* Genisleyen kiitiphane hizmetleri,

* Gelecek kuitiphane misyonu,

* Bireysel yaraticilik i¢in firsatlar1 destekleme.

STEM egitiminin verilebilecegi mekanlar olarak adlandirilan Makerspace
hizmetinin yer aldig1 cocuk kuittiphaneleri, 6zellikle merakli, 6grenmeye istekli
ve arastirmaci cocuklar icin 6nemlidir. “Maker” olarak adlandirilan Mak-
erspace kullanicilar ilgi alanlarina yonelik, gerekli ekipmanlara bu mekanlar-
da erisebilecek ve ayni konuya ilgi duyan bireyler ile tanisarak yeni fikirler ve
projeler gelistirme sans1 bulabileceklerdir.

STEM egitimi ve dolayisiyla Makerspace, okul sistemlerinde (okul kuttp-
hanesi programlari gibi) kabul gérmesi ve yaygin sekilde uygulanmasina rag-
men, halk kutGphanesi gibi daha gayri resmi egitim ortamlarinda yeni yeni
kabul gérmektedir (Hopwood, 2012, s. 53).

Cocuk kuttiphanelerinin hizmet sundugu okul 6ncesi dénem cocuklari-
nin STEM egitimine ne derece uygun oldugu konusunda cesitli goértsler ortaya
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atilmaktadir. Ancak yaygin olan gorus, cocuklarin -dogalar1 geregi- merakl
olmalari ve bu meraklarini gidermeleri icin de her seyi sorgulamalar: nedeniyle
aslinda birer bilim insani olduklarndir (Cil, 2018, s. 463). Bu yaygin gortsle
birlikte pedagoglarin ebeveynlere 6nerdigi, sorgulayan cocuklarin meraklarinin
giderilmesi, sorularinin yanitinin sabirla verilmesidir. Bu baglamda bakildi-
ginda STEM kavrami 6zellikle cocuk yaslarda daha da 6énem kazanmaktadair.

STEM ve Makerspace hizmetlerinin sunuldugu kitiphane mekanlar: ¢o-
cuklarin eglenceli bir sekilde elektronigi, programlamay: ve bilimi 6grendikleri
mekanlar olarak tanimlanmaktadir (Willingham ve Boer, 2015, s. 4). Ozellikle
okul 6ncesi yas gruplarina bilimin ve teknolojinin eglenceli bir sekilde; ezber-
den uzak bir anlayis icinde kavratilarak uygulama sans1 sunulmasi cocuklarin
merak duygusunu arttirmasi agisindan 6énemlidir. Ayrica ¢ocuklarin bu sekil-
de 6grenmeyi 6grenmesi, kuitiphane kurumunun misyonunu da yerine getir-
mis olacaktir. Makerspace; yaratma, kullanma ve paylasma gibi aktiviteler ile
kullanicilarin1 kutiiphane kullanimina tesvik eden bir aktivite mekanidir
(Moorefield-Lang, 2015).

Daha 6nce STEM egitimi almamis okul 6ncesi 6grenciler tizerinde yapilan
bir uygulama sonucunda, ¢ocuklarin aileleri ile gériisme yapilmistir. Gériisme
sonucunda ailelerin aktivite sonrasi1 ¢cocuklarinda gozlemledikleri degisiklikler
su sekildedir: Ozgliven ytikselisi, sosyal hayatinda isbirligine daha yatkin hale
gelme ve ev ortaminda yaraticit aktivitelere odaklanma (Akgindtiz, Akpinar,
2018, s. 19).

Gorulmektedir ki, STEM aktiviteleri, cocuklarin sadece akademik beceri-
lerine degil, sosyal hayatlarini ve kisilik gelisimlerini de etkilemektedir. Su an
bircok 6zel okulda STEM egitimi sunulmaktadir. Firsat esitligi ilkesi kapsa-
minda distntldiginde, blitin cocuklarin bu egitimi almas1 ve STEM uygu-
lamalar1 yapabilecekleri mekanlara esit sekilde erisiminin saglanmas: gerek-
mektedir. Ktitiphaneler 6zellikle halk kuittiphaneleri “bireylerin egitim, kultur,
bilgi ve bos zamanlar ile ilgili gereksinimlerini hi¢ bir ayirnm gézetmeksizin ve
Ucretsiz bicimde karsilayarak...” seklinde tanimlanan kurumlardir (Yilmaz,
2005, s. 57). Buttin bu unsurlar diistinuldtginde her bireye ve cocuga ulasa-
bilmesi acisindan 6zellikle halk ktitiphanelerinin Makerspace hizmetini sag-
lamas1 gerekmektedir.

Sonuc ve Oneriler

Cocuklarin esasen dogalari geregi var olan merakli ve sorgulayicit olma
ozellikleri, egitim sisteminin getirdigi kosullar sebebiyle azalmaktadir. Sorgu-
layan ve arastirmaci ruha sahip cocuklarin bu yoénleri zamanla kérelmekte ve
cocuklar tek tip diistinceye sahip, sorgulamayan, arastirmayan ve okumayan
bireyler haline déntsmektedirler (Vexliard, 1966, s. 108). Bunun 6nline geci-
lebilmesi adina dinya capinda DIY, STEM/STEAM gibi kavramlar ve uygula-
malarla egitim sistemi desteklenmeye baslanmistir. Uygulayarak, deneyerek ve
proje tabanli 6grenme sistemleri ile meraklar1 daha da uyandirilan cocuklar
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Uretici olma yolunda ilerlemektedirler. Bu baglamda kuttiphaneler de kendi
misyon ve vizyonlarini genisletip degistirerek, egitime destek sunma islevini
yerine getirmelidirler. Ozellikle okul ktittiphanelerinde, égrencilerin proje gelis-
tirmeleri, egitim gordukleri derslere iliskin deneyler yapmalar ve gozlemleye-
rek daha kalic1 6grenmelerini saglayan Makerspace hizmet ve ortamlar1 diinya
capinda butin kiitiphane tirlerinde yerini almaktadir.

Kuttiphaneler artik sessizligin hakim oldugu, cocuklarin girmeye cekin-
digi yerler degil; tam tersi bir anlayisla grup etkilesimi ile birlikte, tartismala-
rin, konusmalarin ve glirdltiiniin hakim oldugu yerlere dénismektedir. K-
tiphane kurallar1 arasinda yer alan sessizlik ilkesinin ¢ocuklar1 ktitiphane-
den korkuttugu ve soguttugu distntlmektedir. Bu anlayis degismekte; kti-
tiphaneler, gerek bilgi anlaminda gerekse tirtin anlaminda Ar- Ge merkezleri-
ne dontsmektedir.

Halk kuttphanelerine bagli cocuk kuittiphaneleri haricinde sayica cok
fazla cocuk kiitiiphanesi bulunmaktadir. Ozellikle yerel yénetimler biinyesinde
kurulmus cocuk kiittiphaneleri mevcuttur. Ulkemizde de cocuk kiittiphaneleri
belirli bir yénetime bagli bicimde yapilandirilmadigindan tam olarak sayisi
tespit edilememektedir. Bu da cocuk kutlUphanelerinde otorite boslugu ve
standartlasamama sorununu dogurmaktadir. Bu sebeple de her kiutiphane-
den ayni verim alinamamakta, yoneticilerin ilgi ve istegine bagli olarak sinirh
bir takim hizmetler sunulmaktadair.

Butin bu sorunlarin 6ntine gecebilmek adina sunulan 6neriler su sekil-
dedir:

e Kutluphanelere iliskin mevzuat yeni bakis acilar1 bakimindan gbézden
gecirilerek, yeniden diizenlenmeli ve gelistirilmeli, buna bagli olarak
cocuk kuitiphanelerine iliskin yasal dizenlemeler hayata gecirilmeli-
dir.

e Cocuk kutuphanelerini bliinyesinde barindiran halk kittiphanelerinin
bu degisimi gerceklestirmesi adina kurum ve kuruluslar ortak bir plan
cercevesinde hareket ederek gerekli adimlar atilmalidir.

e Butln cocuk kutiphaneleri ayni yonetim yapis: altinda toplanmalidir.
Cocuklara sunulacak her hizmetin ilgili alan uzmanlarinca belirlenme-
si ve organize edilmesi gerektiginden, bu konuda sorumlu uzman kisi-
lerin yer alacagi bir yonetime bagli olarak hizmet verilmelidir.

e Kullanicilarin yas gruplarina uygun ekipmanlarin bulundugu ve 21.
yuzyil becerilerini gelistirecekleri, cocuklarin ilgisini cekebilecek 6zel-
liklere sahip ortamlarda hizmet sunulmalidir.

e Cocuk kutuphanelerinde kuitiphanecilerle birlikte okul 6éncesi 6gret-
menleri de calismalidir.

e STEM/STEAM konusunda gerekli ekipmanlar, kaynaklar saglanmali,
personel bu konuda egitilmeli, bilgili olmalidir.
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¢ Bu hizmeti sunan kuttiphanecilere siklikla hizmet ici egitim verilerek,
teknoloji ile birlikte kendilerini gelistirmeleri saglanmalidir.

Unutulmamalidir ki cocuk ktitiiphaneleri, cocuklarin kitiphanelerle ilk
tanistiklan yerlerdir. Cocuklarin izlenimleri ve deneyimleri ne kadar iyi olursa
gelecek nesillere o derece umut baglanabilir. Bu nedenle cocuk kuitiiphaneleri
en cok 6nem verilmesi gereken kltliphane ttrtdir. Kitiphane sevgisi ile bli-
yuyecek bir nesil ancak bu sekilde var edilebilir.
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