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Abstract

When discussing the concepts of "education" and "teaching", conventional educational institutions, such as schools,
typically come to mind. However, libraries also make a significant contribution to public education. Learning theories
in educational sciences are dynamic and consistently updated to remain current. It is essential that any location that
facilitates learning activities is cognizant of these trends and incorporates them into its philosophy of education. To
establish the foundation for innovative library design, it is necessary to understand the zeitgeist and the current
requirements of users. This study aims to examine innovative education methods, evaluate their applicability
concerning design criteria such as flexibility, sustainability, accessibility, and offer an updated design pathway for
library buildings.
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Yenilik¢i Ogrenme Yéntemleri ve Kiitiiphanelerde Tasarim Stratejileri

Ozet

"Egitim" ve "6gretme" kavramlarini tartisirken genellikle okul gibi geleneksel egitim kurumlari akla gelir. Ancak
kiitiphanelerin de toplumsal egitime onemli katkilari bulunmaktadir. Egitim bilimlerindeki 6grenme kuramlari
dinamiktir ve giincel kalabilmek icin siirekli olarak degisime ugramaktadir. Ogrenme faaliyetlerini kolaylastiran her
mekanin bu egilimlerin farkinda olmasi ve bunlari egitim felsefesine dahil etmesi esastir. Yenilikgi kitiphane
tasariminin temelini olusturmak icin zamanin ruhunu ve kullanicilarin mevcut gereksinimlerini anlamak gerekir. Bu
calisma, yenilikgi egitim yontemlerini incelemeyi, esneklik, strdurilebilirlik, erisilebilirlik gibi tasarim kriterlerine
gore uygulanabilirligini degerlendirmeyi ve katlphane binalari igin glincel bir tasarim haritasi sunmayi
amaclamaktadir.

Anahtar Kelimeler: Yenilikgi KUtliphaneler; Yenilikgi Tasarim; Egitimin Surdirilebilirligi; Egitim Yontemleri.

1. Giris

“Ogrenim” ve “6gretim” kavramlari irdelenirken, genellikle akla &rgiin egitim kurumlari olan okullar gelse de
kiitiphanelerin egitime olan katkisi buylktir. Bir toplumun gelismesi, sosyo-ekonomik birgok sorununun
Ustesinden gelebilmesi icin kitliphaneler kilit bir rol oynamaktadir. Egitim bilimleri baglaminda 6grenme kuramlari
da giincellenmekte, evrilmekte ve ¢aga ayak uydurmaktadir. Ogrenme aktivitesinin gerceklestigi her mekanin da
bu trendlerin farkindalginda olmasi, kendi ekosistemine entegre etmesi ve tasarim felsefesini bu kuramlari
hakkiyla anlayarak giincellemesi gerekmektedir. Bu nedenle, yenilik¢i kiitiphane tasariminin yapitaslarini
olusturabilmek ve zamansiz stratejiler gelistirebilmek icin zamanin ruhunu ve kullanicilarin gilincel isterlerini
anlamali, buna uygun ¢6zimler kurgulanmalidir. Bu galismada, yenilikgi egitim ydntemleri irdelenecek ve bu
yontemlerin kiitiiphane mekanlariyla olan iliskileri c6ziimlenerek mekéansal tasarim girdisi olarak tanimlanacaktir.

Bir Ogrenme Ortami olarak Kiitiiphane

Ogrenme ortami, égrencilerin dgrenme eylemini gergeklestirdikleri farkl fiziksel mekanlar, ortamlar ve kiiltiirler
anlamina gelir. Ogrenciler okul disinda, acik havada veya benzeri ¢ok farkl ve gesitli ortamlarda 6grenebildikleri
icin, 6grenme ortami terimi, genellikle, birbiri ardina dizilmis siralar ve kara tahtadan olusan bir oda olarak
goziimizde canlanan ve nispeten daha geleneksel bir c¢agrisim vyaratan sinifa alternatif olarak
kullanilmaktadir. Terim, ayni zamanda, bir okulu veya sinifin kiltirind, yani ortak deger ve inang sistemini veya
‘ruh’unu, insanlarin birbirleriyle nasil etkilesim kurduklarini, birbirlerine nasil davrandiklarini ve 6gretmenlerin
o6grenmeyi kolaylastirmak icin bir egitim ortamini nasil diizenlediklerini de anlatir (Egitim Reformu SozIugi, 2014).
Yenilik¢i 6grenme yontemleri ile egitimin odak noktasi “bilgi”den, “6grenme”ye dogru gecis yapmistir. Brown ve
Long’a gore: “Ogrenme giderek artan odak noktasidir, bilgi degil” (Brown&Long, 2006:9.4). Burada hedeflenen
o6grenme bicimlerindeki degisimin ¢alisma mekanlarina yansimasi ve bu mekanlarin kullaniciyt 6n planda tutarak
tasarlanmasidir. (Moza & Tokman, 2015) Bu baglamda bilgi deposu olarak goriilen ve 6grenmenin yalnizca kitaplar
araciligiyla tek yonli olarak saglandigi mekanlar olarak kabul edilen kitliphanelerin tasarim yaklasimi da
glincellenmistir. Kullanicilarin istek, yonelim ve ihtiyacglari strekli degistigi icin 6grenme ortaminin yaratilmasina
iliskin tek bir ¢dziim veya mutlak dogru yoktur. Ogrencilerin ¢ok farkli ortamlarda ¢ok farkli sekillerde 6grenebildigi
muhakkaktir. Bu da aslinda, 6grenme ortami yaratimini ilgin¢g kilar, mimarlarin ve egitimcilerin bu konuda
arastirma motivasyonu hi¢ bitmez, ¢linki 6grenme sekilleri zamanin ruhuyla ve degisen sosyal ve teknolojik
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konjonktirle beraber evrilir. Burada tasarimci ve egitimcilerin misyonu, 6grencilerin 6grenme yetisini azami
seviyeye cekebilecek ortamlar yaratmaktir ancak 6grenme eylemini 6grencilerin “6grenmek” ve gerceklestirmek
yukidmluliginde oldugu unutulmamalidir.

Ogrenme ortami organik, biitiinsel bir kavramdir; 6grenmenin etkinliklerini ve sonuglarini iceren bir ekosistemdir.
Ogrenme ortami, 6grencilerin faaliyetlerini yirittiigi fiziksel ve dijital ortamdan ve bu ortamda bulunacak tiim
araglar, belgeler ve diger eserlerden olusur. Fiziksel ve dijital ortamin yani sira bu tur etkinlikler igin sosyo-kultirel
ortami da igerir. Geleneksel tanimlarda, 6grenme ortami, 6grenmeye ev sahipligi yapar, onu mimkiin kilar ve
yapilandirir. Oysa c¢agdas yaklasimda, 6grenme ortami, 6grenme siirecinin bir pargasidir, slregten ayr
disiinilemez. Ogrenme ortami, bitiinciil, organik bir konsepttir, sadece bir arka plan degildir. Egitim binasina
giren kisilerin sosyal profilleri, aile yapilari, bilgi ve beklentileri farkh olabilir, fakat bu sosyal farkliliklar 6grenme
ortaminin kapsayiciligi icerisinde kaybolur.

Ogrenme ortaminin kapsayiciligi ne kadar genis olursa, sosyal 6grenme de o kadar anlaml olur. Arastirmalar
gostermistir ki, “bagkalarini seyrederek cevreden 6grenme” veya “toplum iginde ve toplum igin 6grenme” egitimin
onemli bir pargasidir. Toplumdaki diger kisilerin davranislarina verilen olumlu veya olumsuz tepkiler
gozlemlenerek bilissel bir motif olusturulur ve kisi kendisi yasamamis olsa da bu deneyimden bir 6grenim elde
edilir. Her 6grenme bu yontemle gergeklestirilemez, bazi becerilerin deneme yanilma yoluyla (ylizmek, bisiklete
binmek gibi) edinilmesi gerekir. Ancak, her davranisi deneyip yanilmamiza gerek yoktur; parmak kaldirmadan
konusan veya dersin diizenini bozan bir gocuk uyarildiginda arkadaslari icin bir sebep-sonug iliskisi olusturur, bu
da bir sosyal 6grenmedir. Bu sebeple gelecekte kitiphanelerin yalnizca bir online arsivden ibaret olacagini
diisinmek, bir yanilgi olur.

Sosyal 6grenme, yenilikgi 6grenme stratejilerinin temelidir, hemen hemen her yéntemin iginde biraz vardir.
Geleneksel baglamda bireysel ¢calisma alani olarak gériilen kitliiphanelerde bile gézlemle 6grenebilecegimiz birgcok
davranis mevcuttur, sessiz olmayi, baskasinin alanina girmeden (fiziksel, gorsel veya isitsel uyaran vermeden)
¢alisma adabini, 6diing alma-verme yéntemlerini sosyal ortama girmeden 6grenmemiz mimkiin degildir. Ayrica,
yenilik¢i kiatuphaneler ilerleyen kisimlarda bahsedilecegi gibi okuma salonlarindan ibaret degildir. Paylasimli
calisma alanlari, toplanti salonlari, yaratici atolyeler gibi mekansal gesitlilige sahip olan kitliphanelerin “sosyal
mekana” evrildigi gézlemlenebilir. Bir calismaya gore, bir Gniversite kitiiphanesinde fakiilte Gyeleri, 6grencilerin
diger 6grencilerle akademik tartismalar igerisinde bulunmasini, farkl degerler, deneyimler ve arka plana sahip olan
bireylerle orta yolu bulabilmelerini sosyal 6grenme deneyiminin degerli bir pargasi olarak gordiklerini
gostermektedir (Gleason, 2017).

Universite kiitiiphanelerinin, 6zenle tasarlanmis kaliteli 5grenme ortamina sahip olmasi, dgrencilerin Gniversite
deneyimini olumlu etkileyen faktérlerden biri oldugu tespit edilmistir. lyi bir tasarima ve mekéan kalitesine sahip
kitlphaneleri barindiran egitim kurumlarinin, 6grencileri ¢ektigi ve okulda daha fazla vakit gecirmelerini sagladigi
goriilmistiir. Ornegin, okulda ve kiitiiphanede bolca vakit geciren tip dgrencilerinin Giniversite secim siirecinde
kiitiphaneleri gezip degerlendirdikleri, coklu 6grenme stillerini destekleyen gekici ve islevsel kiitiphaneleri olan
egitim kurumlarina daha sicak baktiklari bilinmektedir. Bu sebeple okul yénetiminin siniflar kadar kiitiiphanelerin
de bilingli tasarlanmasi gerektigi farkindaligina varmalari gerekmektedir (Gleason, 2017).

2. Yenilikgi Egitim Yontemleri ve Kiitiiphanelerde Uygulanabilirligi

Yenilik¢i egitim ve 6grenme, 6grenme ortamini gelistiren, degistiren ve donistiiren her tirli yaklasim, metot,
pratik veya aractir. Yenilik, sonucu iyilestirmek amaciyla bir seyleri yapis seklini degistirmeyi icerir. Kisacasi, yenilik,
olumlu yénde degisimdir. Egitim ve 6gretim bilimleri baglaminda, yenilik, daha iyi sonuglar almak amaciyla yeni
veya gelistirilmis egitim pratiklerinin uygulanmasidir. Bu yenilik, miifredat, degerlendirme, teknoloji veya diger
araclar, program ve yonetmeliklerle ilgili, egitim veya 6grenim sonuglarini iyilestirebilecek herhangi bir olumlu
degisim olabilir.

Asagida, Egitim bilimleri kapsaminda uygulanmakta olan birkag giincel yenilik¢i egitim/6gretim uygulamasindan
ve bu uygulamalarin kiitiiphane binalarina adaptasyon yéntemlerinden bahsedilecektir. Bu uygulamalar ayri
basliklarda kategorize edilmis olsa da aslinda kesisen pratikleri coktur, bltinsel olarak degerlendirilmeleri gerekir.

A. Aktif Ogrenme

Prince (2004) aktif 6grenmeyi 6grencilerin ilgisini geken ve onlari 6grenme siirecine aktif katilimcilar olarak dahil
eden herhangi bir dgretim ydntemi olarak tanimlamistir (Kirkic, 2022). Ogrencilerin kendileri dgrenmenin
aracilaridir ve dgretmen bu siireci kolaylastirir. Ogrenci, kendi 6grenmesinden sorumludur. Ogretmen bilgiyi
aktaran degil, 6grencinin bilgi ile iletisim kurmasina kolaylastiricilik eden kisidir. Ogrencilerin bilissel, duyusal ve
psikomotor becerilerini gelistirebilmeleri icin 6grenme siirecinde aktif olmalari gerekmektedir. Boylece tam
ogrenme gercgeklestirilebilir. Aktif 6grenme slireci hem 06gretenin hem de 0Ogrenenin silirece katilmasiyla
saglanabilir. is birlikli 8grenme ve bilgiyi paylasma, 6grenme siirecinin daha kalici ve derin olmasini saglamaktadir.
Bu yontemle ve bu bakis agisiyla 6grenme sireci 6grenenlerin kontroliinde olabilmekte, elestirel ve yansitic
diisinme becerileri de gelismektedir.

368
ICCAUA2024 Conference Full Paper Proceedings Book
WWW.iccaua.com


http://www.iccaua.com/
http://www.iccaua.com/

7th International Conference of Contemporary Affairs in Architecture and Urbanism (ICCAUA-2024) 23-24 May 2024

Aktif 6grenme ortamlarinda bu yaklasima uygunluk acisindan degisiklik olmustur. Klasik kuramcilarin dayandigi
gibi siralarin tekdiize oldugu, 6gretmenin masa ve kiirsiide merkezde bulundugu bir sinif kiiltlri yoktur. Bu yeni
sinif dlizeninin 6grenci motivasyonu, basarisi, aktif olma durumlari tGzerine etkileri de bilimsel olarak test edilmistir
(Kirkig, 2022). Bu tip sinif ortaminda ekranlar, tahtalar, tablolar, ek 6grenme teknolojileri hareket edebilir 6zellikte
olmali, biyiik ve kiigiik grup calismasini destekleyen koltuklar bulunmalidir. Ogrenmenin baslangicinda kablosuz
internet erisimi kontrol edilmeli; grup ¢alismalari sonuglarini paylagsmak igin projeksiyonlar, 6grencilerin
gerektiginde seslerini net duyabilmek i¢in mikrofonlar ve diger kaynaklar ayarlanmalidir. Sinif tasarimi 6zetle, aktif
0grenme pedagojisini ve is birligine dayal 6grenmeyi destekleyen bir 6grenme ortamini yansitmaldir. Aktif
o0grenme mekanlari ile geleneksel siniflar arasindaki en biyiik fark, ileri teknolojik ekipmanlarin kullanimi, kiime
oturma diizeni ve odada bir merkez odak noktasi olmamasidir. Odada butiin gézlerin tek bir noktada toplandigi
bir egitmen yoktur. Bir aktif 6grenme sinifinda egitmen gruplarla ayri ayriilgilenir, kisilerin yorum ve geri dénusleri
ile ilgilenir, gerekirse yontemlerini revize eder (Gleason, 2017).

Elektronik kaynaklarin artmasi ve arsivlerin dijitallesmesi ile, kiitiphanelerdeki depolama alani ihtiyaci azalmakta,
aciga cikan alanlar aktif 6grenme alanlarina dénusmektedir. Kitliphanede yaratilan bu siniflarda problem bazli
dgrenme ve grup calismalari desteklenmektedir. 2009 yilinda Washington Universitesi’nde, yaklasik 4500 m2 alan
kituphane koleksiyonunun konsolide edilmesi ile agiga ¢ikmig, 6grenci trafiginin oldukga yogun oldugu bu alan da
Research Commons adi verilen bir aktif 6grenme mekanina déndstirilmistiir (Gleason, 2017). Raflar kaldiriimis,
genis masa ve sandalyeler grup calismasi icin ayrilirken daha ufak masalar tekil calisma islevi icin ayrilmistir.
Tasinabilir beyaz tahtalar eklenmis, bilgi teknoloji ve baski kdseleri olusturulmustur.

Mekanin yasamaya baslamasiyla beraber kullanicilara gesitli anketler yapilmis, mekan kalitesi ve hizmetle ilgili geri
donusler toplanmis ve degerlendirilmistir. Pilot ddnemde toplanan veriler 1siginda mekana yeni mobilya tedarigi
saglanmis, birtakim tadilat ve dekorasyon islemleri ylratilmus, teknolojik ekipman destegi saglanmistir. Sonug
olarak, arastirma ve kaynaklari paylasmak amaciyla 6grencilerin ve 6gretim Uyelerinin bir araya gelecegi isbirlikgi
bir aktif 6grenme alani yaratiimistir (Gleason, 2017). Bu 6rnekten hareketle, kitiiphanelerde konsolidasyon
sebebiyle acgiga cikan alanlarin cesitli aktiviteler, kurslar, egitimler icin aktif 6grenme alanlari olarak
diizenlenmesinin esnek ve yenilik¢i bir ¢6ziim olacagi soylenebilir.

B. Yasam Boyu Ogrenme ve Kendi Kendine Ogrenme

Yagsamakta oldugumuz ¢agda bilginin hizla dénlismesi, bilgi teknolojilerinin gelismesi ve bilgiye ulagim seklimizin
guncellenmesi sonucunda, 6rgiin egitim kurumlarinda verilen egitimin bizleri yasam boyunca giincel tutmayacagi
asikardir. Lisans egitimi alabilmis dahi olsa, bir bireyin yasam siresi icerisinde okulda gecirdigi zaman belli bir
dénemdir. Asil konu, bu dénem bittiginde “yasam boyu égrenme”ye nasil devam edecegidir. Ogrenme konusunda
icsel motivasyon kazanamamis ve kendi kendine 6grenme pratigini i¢csellestirememis ise, birey yasaminin geri
kalan kisminda 6grenme faaliyetlerini oldukga azaltacak ve sinirlandiracaktir.

Yasam boyu égrenme MEB tarafindan hazirlanan “Tiirkiye Hayat Boyu Ogrenme Strateji Belgesi”ndeki tanima gore
“kisisel, toplumsal, sosyal ve istihdam ile iliskili bir yaklasimla bireyin; bilgi, beceri, ilgi ve yeterliliklerini gelistirmek
amaciyla hayati boyunca katildigi her tiirli 6grenme etkinligi” olarak tanimlanmaktadir (MEB, 2014,s. 9). Soran,
Akkoyunlu ve Kavak (2006)’a gore ise yasam boyu 6grenme, temel becerilerin gelistiriimesiyle bireylere ikinci bir
firsat saglamak ve dahaileri diizeylerde 6grenim imkanlari sunmak anlamina da gelmektedir (Oztiirk, 2017). Yasam
boyu 6grenme, birgok yaygin egitim kurumu tarafindan desteklenir; bunlarin basinda da toplumun her kesimine
hizmet veren ve bilgi ihtiyacini karsilayan kiitiphaneler gelmektedir. Ozellikle bilgi okur yazarliginin kazanilmasi
icin kiitiphanelerin kisisel gelisim rotasina buyik katkilari bulunmaktadir.

Yasam boyu 6grenme icin uygun ortam ve firsatlar yakalansa dahi, kendi kendine 6grenme pratikleri
igsellestiriimedigi siirece kazanimlar sinirli olacaktir. Otodidaktizm (6zegitimcilik), Oz-Yénelimli Ogrenme (Self-
Directed Learning) ve Bagimsiz Ogrenme (Independent Learning) kuramlari kisinin kendi egitiminin yénetimini
Ustlenmesine, sinif disinda 6grenmesine, neyi nasil 6grenecegini kesfetmesine ve 6z degerlendirmesini yapmasina
yardimci olacaktir. Devir, hem bu 6grenme seklini belli noktalarda mecbur kilmakta, hem de yontemsel olarak
desteklemektedir. Bir kelimeyle binlerce sayfa bilgiye ulasabildigimiz arama motorlari, dijital kiitiphaneler, MOOC
denilen Kitlesel Online Acik Egitim Programlari kisinin i¢ motivasyonuyla istedigi konuda uzmanlasmasina olanak
saglamaktadir.

Kendi kendine 6grenme siregleri, genellikle sinif ortami disinda ve 6grencinin kendi 6grenme sorumlulugunu aldigi
kosulda gerceklesir. Ogrenci, bilgiyi insa etmek icin dogru kaynak ve yéntemleri arastirir, tst diizey disiinme
yetileri gelistirir, anlamli hedefler koyar, 6grenme hedeflerine ulasip ulasamadigini degerlendirir. Bunlarin hepsi
sinif disinda, ¢cogunlukla kitiiphanede gerceklesir.

Genellikle kitiphane teknoloji alanlarinda gerceklestirilen bilgi okuryazarhg egitimi, elestirel dislinme
becerilerini ve bilgiyi analiz etme ve sentezleme gibi st dlizey diisiinmeyi 6greterek daha derin 6grenmeyi de
destekler. Bilgi okuryazarliginin en énemli hedeflerinden biri 8zerk, yasam boyu grenen bireyler yaratmaktir. lyi
tasarlanmis kitliphaneler, cocukluktan yetiskinlige ve emeklilige kadar yasamin evreleri boyunca 6nemli yasam
becerilerinin olusmasi ve devam etmesi icin alanlar saglayabilir. Halk kiitiiphaneleri yasam boyu 6grenmeyi tesvik
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etmek agisindan 6zellikle 6nemlidir. Bu 6nemli amag tarih boyunca halk kiitliphanelerinin yol gosterici ilkelerinden
biri olmustur.

Universite kitiiphanelerinde de durum gok farkl degildir. Kendi kendine &grenme stratejilerine deger veren
miifredatlara sahip okullarda, okul kiitiphaneleri egitim felsefesine destek olarak kullaniimaktadir. Ornegin,
projeler veya 6devlerle verilen 6grenme gorevleri, hem bireysel veya grup ¢alismalarina ortam saglamasi hem de
dijital veya fiziksel bilgi kaynaklarina kdpri olmasi sebebiyle kitiphanede gergeklestirilebilmektedir. Ders disi
zamanlarda kisi, MOOC adi verilen online derslere katilmak istediginde yine bu erigim igin kiitliphane uygun fiziksel
ortami saglamaktadir. Bunun diginda kisinin 6grenme siiregleri icerisinde tikandigi bir noktada kitiphane
gorevlisinin danigman roll Gistlenmesi ve kisiyi kendi kendine 6§renme siirecinde desteklemesi olagandir. Gelecek
neslin yiksek seviye bilgi okuryazarligi becerileri gelistirmesi, olumlu benlik algisi ve kisisel irade hissine sahip
olmasi, 6grenme icin merak ve sevgiyle dolu sorgulayan bir zihne sahip olmasi ve ¢evreye uyum becerilerinin
oldukga ylksek olmasi igin kitliphanelerde yasam boyu 6grenme etkinlikleri desteklenmelidir.

C. Tersyiiz Ggrenme

Tersyliz 6grenme terimi 2007’de ortaya atilmis bir terimdir. “Tersyliz 6grenme” fikri, Amerika Birlesik Devletleri
Colorado’da bir lisede galisan iki kimya 6gretmeni John Bergmann ve Aeron Sams tarafindan 2012 yilinda dersi
kaciran 6grencileri icin dersleri dnceden videolara kaydedip gondermeleriyle baslamistir. Bu modelin etkinliginin
gorilmesinin ardindan 2012 yilinda “Flip Your Classroom Reach Every Student in Every Class Every Day” kitabini
yayimlayarak bu modeli diinyaya duyurmuslardir. Terim o zamandan bu yana yaygin sekilde kabul gormis ve
kullanilmaya baslamistir. Ardindan 2016 yilinda Tersyiiz Ogrenme Kiiresel inisiyatifi'nin [Flipped Learning Global
Initiative (FLGI) kurulmasiyla birlikte, populer terim olan “tersylz sinif” (flipped classroom), artik sadece bir sinif
tirinden daha fazlasini ifade etmistir. Bir sinif diizeninden ziyade gevreden bagimsiz bir 6gretim yaklasimina
hizmet ettigi icin “tersyiliz 6grenme” olarak degistirilmis ve 6gretme-6grenme yaklasimi olarak kabul gormustir.
Bu yaklasimin adinin “tersyliz” olma sebebi, slire¢ akisinin tersine islemesidir. Geleneksel yaklasimda, okulda
o0gretmen tarafindan aktarilan bilgiler, 6grenci tarafindan ev ortaminda (veya okul disi ortamda) tekrar edilir, varsa
odevler yapilir. Bu siireg, aslinda 6grencinin 6gretmene en ¢ok ihtiyaci olan zaman dilimidir, bilgi bosluklari 6grenci
tarafindan doldurulmaya calisilir veya 6gretmen ile bir sonraki gériismeye birakilir. Ters yliz 6grenmede, 6gretmen
okulda konuyu islemeden 6nce eve videolar veya ilgili materyalleri génderir. Ogrenci bunlari izleyip okula gelir ve
O0gretmen-6grenci arasinda yuizylze gegirilen zaman daha verimli ve anlaml degerlendirilmis olur. Bu 6grenme,
aslinda bireysellestirilmis 6grenmeyi saglamaktadir. Burada birgok yontem, degisken, 6grenci merkezli 6grenme
yaklasimlari, farkhlastirilmis 6gretim, probleme dayal 6g§renme, proje temelli 68renme, sorgulayici 6grenme ve
digerleri TYO ile bir araya geldiginde uygulamalari daha pratik olmaktadir (Sams ve Bergmann, 2015).

Tersyliz 6grenme modelinde, ders 6ncesinde 6grencilere o haftanin 6grenme hedefleri, bilgi edinilecek kaynaklar,
arastirma konulari ve egzersizleri verilir. Ogrencilerin bu konulari arastiracaklari, kendi kendilerine veya grup
halinde degerlendirecekleri, videolara ve gevrimigi kaynaklara ulasacaklari mekanlara ihtiyaci vardir. Bu mekan da,
okul kutiphaneleridir. Tersyliz egitimin ne oldugu ve neyi hedefledigi anlasilirsa, 6grenci ihtiyacina ydnelik
mekanlarin mimari olarak kurgulanmasi da kolaylasacaktir.

D. MAKER ve STEM (Science, Technology, Engineering, Mathematics) Yaklagimi

Son vyillarda popiler olmus bu egitim yaklasiminda, yaraticilik, elestirel disiinme ve isbirligi becerilerinin
gelistirilmesi icin 6nemli bir yaklasimdir. STEM egitimi, disiplinler arasi ve uygulamaya yonelik bir yaklasimi iceren
4 6nemli disiplinin (Bilim, Teknoloji, Mihendislik ve Matematik) bir arada olmasini hedefleyen bir 6gretim
sistemidir (Akglindlz, Ertepinar, Ger, Sayi, Turk, 2015). Bazi yaklasimlar, Sanati (Art) da bu disiplinler arasina
ekleyip STEAM olarak glincelleme yapar, sanat uygulamalarinin da tasarim ilkeleri ve standartlari ile bilimin diger
kollarina entegre olmasi gerektigini vurgular. Ogrenciler, temelde bu dért disiplini i¢ ice gecmis sekilde, proje
tabanli, ezberden uzak 6grenmeye tesvik edilir. Bu bilgiler entegre bir sekilde glinlik hayata aktarilarak kullanildigi
icin bilginin daha kalici olmasi saglanmaktadir. STEM yaklasiminin geleneksel 6gretim metotlarindan farki, problem
¢6zme becerisinin gercek hayattaki uygulamalarina odaklanarak giinlik hayat pratikleri konusunda deneysel bir
yaklasim benimsemesidir. Bunun i¢in yogunlukla kullanilan metot, DIY (kendin yap) projeleridir.

STEM ve DIY yaklasimlari, maker (yaratici) hareketin temelini olusturur. Bu felsefede, yaraticilik 6n plandadir,
Uretilen her Grin bu kiltiirin bir pargasi olabilir. Maker hareketi yapma, Gretme, tasarim yapma ve yenilikgi olma
gibi kiltarlerin birlesimidir (Peppler ve Bender, 2013). Bununla birlikte maker kiltiirii icinde en énemli nokta
paylasmak; bilgi, arag-gerec vb. seylerin paylasimini i¢sellestirmektir. Bu hareketin en olumlu tarafi, yasam boyu
ogrenmeyi desteklemesidir. Maker hareketi okuldncesi 6grenci profilinden meslek edinmek isteyen yetiskinlere,
genis bir hedef kitleye sahiptir. Dougherty (2012) maker ruhunda birtakim degerlerin farklilastigini, maker
hareketine katilanlarda rekabet duygusunun yerini paylasma kiiltlrin{n aldigini, para yerine yetenegin 6n planda
oldugunu, ezber bilgi yerine deneyimle 6grenilen bilginin yer aldigini ifade eder (Glnes, ..)

“Makerspace”, yaraticiigin disa yansitilmasi amaciyla kurulan ve bireylerin bir etkilesim igine girerek, disa
vurduklari yaratici Griinlerini gelistirmelerine olanak saglayan ortamlardir (Giines, ..). Bu nedenle bu mekanlarin
kiitiphanelerde yer almasi kitiphanelerin glinimizde de faaliyetini siirdlirmesi ve gelisimi agisindan énemlidir.
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Makerspace (yaratici mekan) olarak kullanilan semsiye terim, (¢ mekan tipini icermektedir; Makerlab,
hackerspace ve fablab.

Makerlab (Yaratim Atolyeleri): Projelerin somutlastirilabilmesi icin gerekli alet ve ekipmanin bulundugu, bireylerin
arag, bilgi ve fikir paylastigi atolyelerdir.

Hackerspace: Elektronik, bilgisayar, teknoloji, bilisim gibi konulara ilgi duyan bireylerin bilgi paylasimi ve
sosyallesme amaciyla bir araya getirildigi ortamlardir.

Fablab (Fabrikasyon Laboratuvari): Genelde prototip ¢alismalarinin yapildigi, tasarim, riin gelistirme ve tretim
imkani saglayan ufak olgekli atolyelerdir.

Bu atdlyelerde bahsedilen islevlerin desteklenmesi icin kullanilabilecek ekipmanlardan bazilari 3D Yazicilar, Lazer
Kesiciler, CNC ve Freze Tezgahlari, El Aletleri, Elektronik Birlesenler olabilir. Cocuklarin kendi ilgi alanlarina yonelik
¢alismalar yapabilmesi, onlari kesfetme, liretme ve 6grenme konusunda motive edecegi icin alisveris sinifi, ev
ekonomisi sinifi, bilisim atélyesi, sanat stiidyosu, fen laboratuvari gibi mekansal zenginlik yaratilmasi arastirmaci
bireylerin yetismesi icin bliylik &nem tagimaktadir.

Kutliphaneler igerisinde bu mekanlarin konumlandiriimasi baglam disi gibi gelebilir, ancak yenilikgi kiitiphane
tasarimi tam olarak bu baglami genisletmeyi hedeflemektedir. Bu mekanlarin mimari ihtiya¢ programina dahil
edilmesi, kutiphane kullanimini arttiracak, yasam boyu 6grenme ve aktif 6grenme gibi yenilikci egitim
yontemlerini destekleyecektir. Universite kiitiiphanesinde konumlanan bir makerspace ise, disiplinlerarasi
ogrenmeyi destekleyecek (kodlama atdlyesine katilan farkli mihendislik fakiltesi 6grencileri gibi), fakiilte
fonlarinin konsolide edilip ekipman ve laboratuvar yatirimi yapilmasina imkan verecek, sinif disi 6grenme
ortamlarini zenginlestirecektir.

E. Oyunlastirma

Glnlmizde bir¢ok alanda basariyla uygulanmakta olan “oyunlastirma”, oyun bilesenlerinin oyun disi baglamlara
transferi olarak 6zetlenebilir (Deterding, Dixon, Khaled ve Nacke, 2011). Oyunlastirmadaki amag yeni bir diinya
tasarlayip kisiyi oraya gotirmek degil, oyundaki 6geleri gergek diinyaya tasiyarak, oyun benzeri hisleri, gercekligi
terk etmeden yasatabilmektir (Arkiin Kocadere ve Samur, 2016). Oyunlastirma teknikleri sayesinde kisinin
motivasyonu ve konuya baghlig artar, akista kalir, eglence unsuru ilgisini diri tutar, 6grenmesi desteklenir ve sonug
olarak basarisi artar (Arkiin Kocadere ve Caglar, 2015; De-Marcos, Domin-guez, Saenz-de-Navarrete ve Pagés,
2014; Ibanez, Di-Serio ve Delgado-Kloosvd, 2014; Su ve Cheng, 2015).

Kutliphaneleri, geleneksel hizmetlerinin yani sira sosyallesmek, atdlyelere katilmak, grup calismasi yapmak gibi
ihtiyaclarin giderilebildigi sosyal mekanlara donustiiren yenilikgi egitim stratejilerinden biri, oyunlastirma
olacaktir. Kitiiphane uygulamalarinda kullanilan bilesenlerin puan, rozet ve lider tablosu oldugu gorilmektedir.
Bu, bir cesit 6dil sistemidir ancak ceza yoktur. Rozet ve puan, kisinin kendi ilerlemesini takip etmesi igin
kullanilmaktadir. Bitlin bu araglar bir cesit rekabeti tetiklemektedir. Bu baglamda incelenen uygulamalarda
kullanilan bilesenlerin hizmet ettigi mekanikler, diger bir ifadeyle kisileri harekete gecirmesi beklenen 6geler
rekabet, &diil, ilerleme ve stati olarak dusindlebilir. (Kilcii, Cakmak, Eroglu) Odil mekanizmasi dissal
motivasyonu arttirdigi icin tek basina kullanilmamali, i¢ motivasyon 6geleri ile desteklenmelidir.

Oyunlastirma tekniginin kiitliphanelerde etkin kullanimina bir &rnek, Emory Universitesi Oxford College olarak
gosterilebilir. Universite 6grencilerinin ¢ogu kampiiste yasadigindan, kitliphane hizmetleri, kaynaklari ve
mekanlari yiksek talep gérmektedir, aktif yasamaktadir. Bu topluluk icin, kiitiiphanenin sosyal yardim girisimleri,
koleksiyonlari ve bilgi okuryazarligi egitim programiyla cesitli yenilik¢i programlar yiaratilmektedir. Bu
yeniliklerden biri de, her somestr diizenlenen Oyun Geceleridir. Oxford College Kitiiphanesi, kiitiiphanenin kapali
oldugu saatlerde 6grenciler igin bir gece diizenler; bu gecede 100'den fazla masaisti ve kart oyunundan olusan
bir koleksiyon dagitilmakta ve oyunlarin sinifa dahil edilmesi konusunda fakiilte ve kitlphaneci girisimlerini
desteklenmektedir. Kitliphanenin gesitli mekanlarini da oyuna katan Kagis Odasi gibi interaktif oyunlar da
planlanip, kiatiphanenin “sikici” imaji yikilmaktadir. Oyun gecesine katilim seneden seneye atis gostermekte,
ogrencilerin sosyal medya hesaplarinda eglenceli anlari tiim kampuse yayilmaktadir (Sclippa, Crowe 2020).

Oyun Geceleri, kiitiphanede bir oyun programi gelistirmek icin 6énemli bir bilesen olarak gérilmektedir. Bu oyun
odakh etkinlikler, kiitiphaneyi 6grenci dostu olarak tanitmakta ve 6grencileri alanlari kesfetmeye, sosyallesmeye,
eglenmeye ve kitliphane personelini yeni bir gozle géormeye tesvik etmektedir. Oyun geceleri, normalde
kiitiphaneyi kampusteki 6grenci yasamiyla iliskilendiremeyen 6grencilerin ilgisini ¢cekerek, kitliphaneye iliskin
olumlu bir imaj gelistiren yeni 6grenci kullanicilar kazandirmaktadir (Sclippa, Crowe 2020).

3. Kiitiiphane Binalarinda Yenilikgi Pratikler

Her tasarim uriin(, farklh donemsel sartlar, ihtiya¢c programi, toplumsal altyapi girdileriyle biricik olarak ortaya
cikmaktadir. Bu tasarim silirecinde, mekanin kuramsal ihtiyaclari kadar fiziksel ihtiyaglari tGzerine de konusmak
gerekir. Yenilik¢i kutliphane binalarinin kuramsal ihtiyaglari, bir dnceki béliimde yenilik¢i egitim stratejileri
baglaminda irdelenmistir. Kiitiphane binalari 6zelinde mekansal ihtiyaglar ve mimari stratejilerden bahsedilmesi
de tasarim regetesinin elde edilmesi icin anlamli olacaktir. Bu béliimde yenilikgi mekansal pratikler incelenecektir.
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A. Esneklik

Kitlphane binalarinin zamansiz olmasi ve degisen 6grenme stillerine, sosyal ihtiyaclara ve teknolojik altyapiya
ragmen varhgini stirdiirebilmesi icin, esneklik temel stratejidir. Esnek plan ¢dziimleri ile kurgulanmis mekanlar,
hem idarecilerin glindelik kiitiphane glindemine adaptasyonunu kolaylastirir hem de mekanlarin yillar igerisinde
ortaya cikabilecek ihtiyaglara cevap verebilmesi icin zaman ve biitge kaynaklarindan tasarruf saglar.

Esneklik, kullanicida “tamamiyle tasarlanmamig” bir mekan algisi yaratir. Bu da, kullaniciya parmak izi
birakabilecegi, kisisellestirebilecegi, yapacag aktiviteler ve iliskili mekan kullanimi igin s6z hakkinin oldugu fikrini
verir. Kitiphane binasi, artik personele ait degildir, kullanici isteklerinin bir yeri vardir, ancak bu esneklik kurgusu
personele de mekanda birtakim deneyler yapma ve sonuglarini kisa zamanda gérme sansi tanir (Koen, Lesneski,
2019). Elbette bu, her kullanicinin kendi istegine gore mekani diizenlemesi anlamini tasimaz, ancak 6rnegin
kullanici talebi ile organize edilen bir kitap kullibii toplantisi igin kisa siirede mekansal diizenlemenin yapilabilmesi
kullanicilarin bu tiir etkinlikler igin istek ve motivasyonunu arttiracaktir.

Esneklik, genelde “gecirgenligi” de beraberinde getirir. Gegirgen mekanlar, mimari olarak icten disa ve distan ice
acik ve seffaftirlar, i¢ mekanla dig mekan arasinda bilingli baglantilar kurarlar. Burada amag, kullanicilarin mekana
girisi ile beraber bag kurmalari, bltiunsel mekan algisini kurup sahiplenme hissiyatini hizlica yasamalaridir
(Lippincott, Crema, 2022). Geleneksel kltiphane binalarinda buna pek rastlanmamaktadir, genellikle sizi
resepsiyon bankosunun oldugu kiiglik bir oda karsilamakta, yiksek raflarla ¢evrelenmis okuma salonlari ile kisith
mekansal algi devam etmektedir. Oysa yenilikgi kiitliphanelerde agik plan diizlemine sahip zemin kat, hem
karsilama hem de informal sosyallesme alanlar ve kafeler barindirmakta, katlar arasi gorsel baglantinin
kurulabilecegi atriumlar ile bu gecirgen kurgu kuvvetlenmektedir.

Kiitiphane yapilarinda esneklik ¢oziimlerine ait bazi uygulamalar asagidaki gibidir:

Yapi, eger kabuk halinde teslim alinmigssa mutlaka yiikseltiimis doseme tasarlanmalidir. Bu, elektrik ve data
altyapisinin degisen ihtiyaglara cevap verebilmesinin tek yoludur.

Dosemeye benzer sekilde, tasarim sirecinde acilabilir asma tavan veya asma tavansiz acik tesisat tasarimi
yapilmasi, siireg icerisinde her tlrli aydinlatma, havalandirma ve HVAC sistem revizyonlarini mimkin kilacaktir.
GUnimizde birgok acik plan kurgusunda esneklige izin vermesi icin agik tavan sistemleri tercih edilmektedir.
Hareketli blme duvarlar, ister dolu duvar seklinde isterse cam olarak uygulansin, bircok mekansal gesitlilige uygun
cevabi verebilmektedir. ikiye, ice b&liinebilen seminer salonlari, birlesebilen toplanti odalari giinliik kullanimda
ihtiyaglara pratik ¢éziimler saglamaktadir. Sadece, bu tir sistemlerde sesin asma tavandan ve yikseltilmis
dosemeden yiirliyebilecegi ve farkli akustik ¢oziimler diisiiniilmesi gerektigi unutulmamalidir.

Glinimuzde, hizlica plan degisimine izin veren modiler mobilya uretimi oldukca yayginlasmistir. Bazi markalar,
kitiphanelere ozel tekerlekli kitaplklar, birlesip ayrilabilen ¢alisma masalari, modiler toplanti masalari
Uretmektedir. Bu tUr modiller, degisen 6grenme stillerine adaptasyonu desteklerken gilin icinde farkh
fonksiyonlara hizmet verebilmeyi saglayip islevselligi de arttiracaktir.

B. Erisilebilirlik

Bilgi, bir bireyin sahip olabilecegi en blyiik entelektiiel sermayedir ve bilgiye ulasim anayasal bir haktir (Ktiglikcan,
Oztiirk). Bir bilgi merkezi olan kitiiphaneler de, kullanicilarina esit hizmet verme amaci giider. Herhangi bir
bedensel engelden dolayi kiitiiphaneye fiziksel olarak ulasamayan, ulassa bile binanin fiziksel 6zelliklerinden dolayi
hizmet alamayan birey sayisi maalesef oldukca fazladir. Teknolojinin gelismesi ve yayginlasmasi sayesinde bu
kisiler belki evlerinden bilgiye ulasabilseler bile daha 6nce vurgulandigi gibi kittphanelerin “bilgi deposu”
misyonunu asmalari gerektigi asikardir. Bu kisiler evlerinde bulundugu sirece kitiiphanelerin “liglinci mekan”
duygusundan, sosyallesme olanaklarindan, yasam boyu 6grenme motivasyonundan uzak kalrlar. Dolayisiyla
kituphane binasina ulasildigi andan itibaren akigin, mimari olarak ¢cok boyutlu distnilerek erisilebilirlik cergevesi
icinde tasarlanmasi 6nem tasimaktadir.

Erisilebilirlik denince akla ilk tekerlekli sandalye dolasimi gelse de “herkese uygun tasarim” kullanicilari gorme
engelli, yash, hamile, cok uzun veya ¢ok kisa boylu, hatta sag yerine sol elini kullanan kisiler olabilir. Cok detaya
giriimeden kitiphane binalarinda engelli bireyler i¢in alinabilecek 6nlemlerden birkagi asagida belirtilmistir:
Binanin dis cevresi ile bina girisi iliskisi kolay ve glivenli bir sekilde saglanmall, iyi aydinlatilmis 6zel park yerinden
uygun egim ve 6zellikte rampayla baglanmalidir.

Gorme engelli bireyler igin hissedilebilir ylizey uygulamalari, kot farklarinda ve cam yizeylerde uygun uyarilar,
gerekli alanlarda Braille alfabesi ile kabartma yazilar distiniilmelidir.

isitme engelli bireyler icin isaret dili ve piktogram ile yénlendirmeler yapilmali, sesli anons ve uyari sistemi isikli
olmalidir.

Bina icerisinde engelli tuvaleti teskil edilmeli, okuma salonlarinda ve koridorlarda donati ve yapi elemanlari
tekerlekli sandalye gecisine ve doniisiine uygun tasarlanmalidir.

Resepsiyon bankosu ve ¢calisma masalari, tekerlekli sandalye ylksekligine adaptif olmalidir. Yiksekligi ayarlanabilir
¢alisma masalari mevcuttur, bu masalar sirf yiiriime engelli bireylerin degil cok kisa veya ¢ok uzun bireylerin de
hayatini kolaylastirabilir.
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C. Siirdiirilebilirlik

Ekolojik sorumluluklarini yerine getirmesi gereken her bina gibi, kiitiphane binalarinin da temiz enerjiye katki
saglama misyonu giincel tasarim kriterleri arasindadir. ister sifirdan yapiliyor olsun, ister mevcut bir bina
donisturiliyor olsun yesil tasarim igin uygulanabilecek yapim stratejileri coktur, hem yurtici hem de yurt disinda
uygulama ornekleri cogalmistir. Yesil bina uygulamalarini ve operasyonlarini kiitliphane binalari 6zelinde degerli
yapan sey, egitsel etkisidir (Edwards, Robinson, Unger, 2013). Egitim binalarinin bu stratejileri uygulamasi, sadece
uygulamakla kalmayip yasam bigimlerine entegre edip igsellestirmesi, kullanicilarin da ayni felsefeyi
benimsemesini, kaniksamasini kolaylastirir. Yesil ¢cati turlar, kiitiphanenin yesil hayat 6ykisiinu anlatan kiosklar,
enerji Ureten glineg panellerinin acik gostergeleri, geri donusum aktiviteleri kolektif hareketin 6nemi hakkinda
farkindalik yaratir (Urban Libraries Council 2010). Boylelikle dogaya saygili yasam formu dalga dalga yayilip
topluma enjekte edilmis olur.

Surduralebilir kiitiphane uygulamalarindan bazi 6rnekler asagidaki gibidir:

Eger bina sifirdan yapiliyorsa, bircok strateji tasarima entegre edilebilir. Ornegin, Hennepin (Minnesota) County
Central Library Binasi sifirdan yapilmasina ragmen, insaat malzemelerinin %95’i geri donlstirlilmus icerige
sahiptir. Etkin 1sitma sogutma havalandirma ve otomasyon sistemlerine sahip oldugu icin enerji tasarrufu
yuksektir. Ayrica yesil cati sistemi sayesinde su israfi azaltilmis, hava kalitesi ve enerji verimliligi arttirilmistir.

Var olan bir binanin gesitli sebeplerle kiitiiphane binasina donistiirilmesi de kendi basina strdirilebilir hareketin
bir pargasidir. Ornegin, Mc Allen (Texas) Public Library, terk edilmis bir Walmart magazasini kiitiiphane
fonksiyonuna donistirmis, tiketim semboli olan bir mekanin bilgi tretilen bir halk kitiiphanesine evrilmesine
vesile olmustur. Bu yalnizca dogal kaynaklarin bosa harcanmamasi veya enerji verimliligi konusunda degil, egitimin
surdirilebilirligi konusunda da giizel bir 6rnektir.

Yesil bina uygulamalarinin yalnizca bina insaati esnasinda hayata gegcirilmesi degil, bireylerin hayatlarina ve giinliik
yasamlarina entegre edilmesi 6nemlidir. Ornegin bina catisinda konumlanmis bir yesil cati, kimsenin kullanmadig
ve yalnizca su tiiketen ¢im alansa tam olarak amacina ulasmamis demektir. Buna ait ¢ok giizel bir 6rnek, Cicero,
New York’ta bulunan Northern Onondaga Public Library olarak gosterilebilir. Kitiiphane yonetimi, arazisinin bir
kismini organik ortak bahge olarak dizenlemis ve halkin kullanimina agmistir. Cemiyet Gyeleri, bu “Kitliphane
Ciftligi”nde bahgenin organik yonergelerine uymak sartiyla istedikleri Griini yetistirebilecekler, bakimini yapip
toplayabileceklerdir. Bu aktivite, zamanla kisilerin tarimsal bilgi aligverisinde bulundugu, nesilden nesile literatiiriin
aktarildigi, cesitli konularda (bitkiler, glibreleme, konserveleme, pisirme vb) atélyelerin diizenlendigi sosyal
ortamlara donlismustir. Bu, tam olarak kiitiphane binalarinda sirdirulebilirlig§in amacidir, enerjinin yani sira
bilginin de surdirilebilirligi saglanmalidir.

Transition Towns gibi bazi cevresel hareketler, siirdirilebilirlige giden yolun, bireylerin ve toplumlarin geleneksel
zanaatlari 6grenmesinden gectigini savunur. Yemek pisirme, bahcecilik, dikis dikme, tamir isleri gibi atolyelerin
kitiphanelerin ev sahipliginde 6gretilmesi, toplumun tiketimden uzaklasip kaynak tasarrufuna yénelmesi igin
kalici bir ¢6zim olacaktir (Edwards, Robinson, Unger, 2013).

D. Ergonomi

Mimaride mekansal organizasyon siirecinin basariya ulasip ulasmadigi, kullanicinin ihtiyag programina cevap verip
vermedigi kadar, binanin yasamsal déngi siirecinde kullanici ile deneyimledigi mekan arasindaki uyumu saglamasi
ile 6lcilir. (Onat, 1982) Baska bir deyisle, mimar ihtiyac programinda bulunan mekanlari insa etmis olabilir ancak
mekanin isil, isitsel ve gorsel konforu, dayanikliligi, glivenligi ve kullanici dostu olup olmadigi mekanin kullanici ile
saghkh bir iliski kurmasi icin kritik verilerdir. Kullanicilarin verimli bir ¢calisma ortamina sahip olmasi i¢in planlama
asamasinda ergonomik ihtiyaglar dogru analiz edilmelidir.

Ergonomik agidan mekan, insanin kullandigi ekipman, ¢alisma alani ve yakin gevresi olarak tanimlanmaktadir.
Ergonomi biliminde ana amag insanin ihtiya¢ ve davranislarini dikkate alarak mekanlari tasarlamaktir (Kuru,
Canbay, 2019). Kutliphane binalarinda ergonomi ile ilgili bazi Gnemli noktalar asagidaki gibidir:

Mobilya segimi: Kitliphane binalarinda en sik kullanilan mobilyalar olan kitapliklar, masa ve sandalyeler ve
bankolar, insan bedeni dlgilerine uygun secilmekle kalmamali, kullanici gesitliligi icin erisilebilir olmalidir. Raflar
arasi mesafenin tekerlekli sandalye dolasimina uygun olmasi, masa ve sandalye yiksekliklerinin ¢cok uzun/cok kisa/
fiziksel engelli bireylere yonelik adapte edilebilmesi, ergonomi ve erisilebilirligin kesisim noktasidir. Bunun disinda,
kiitiphane masa ve sandalyeleri icin dogru destek saglayan, uzun siireli calismaya uygun ve kullanicilarin omurga
saghgini koruyan Grlnlerin tercih edilmesi 6nemlidir.

Gorsel konfor: Dogru aydinlatma, kullanicilarin gozlerinin yorulmasini 6nlemek ve calisma verimliligini artirmak
icin kritiktir. Ozellikle okuma salonu gibi kullanicilarin iyi gdrme kosullarina sahip olmasi gereken mekanlarda dogal
istktan maksimum faydalanmak tasarimcinin ilk hedefidir. Dogal aydinlatmanin yeterli gelmedigi durumlarda ise
yapay aydinlatma ile gorsel konfor desteklenmelidir. Kiitiiphane mekanlarinda aydinlatma 6l¢listi minimum 400
lux olmalidir (Faulkner-Brown, 1999) Bunun disinda kltliphane i¢ mekanlarinin agik ve yansitici renklerle
tasarlanmis olmasi, kullanicida ferah ve aydinlik bir algi yaratacagindan olumlu karsilanmaktadir.

Akustik Konfor: Kiitiphanelerde girilti seviyelerinin kontrol edilmesi, kullanicilarin konsantrasyonunu
sirdirebilmeleri igcin dnemlidir. Agik okuma alanlarindaki ses diizeyinin 40-45 desibel olmasi gereklidir. Bu diizey,
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dozunda ses yalitici yapi malzemelerinin kullaniimasi ile planlanabilir. Ortamda kismi olarak hali kullanimi, sandalye
ylzeyinde veya ara panellerde tekstil tercihi, akustik paneller ortamda yutucu ylizeylerin arttirilmasi icin birkac
ornek olabilir. KitGphaneler icin 6zel olarak tasarlanmis akustik mobilya sistemleri de mevcuttur, bu mobilyalar
cogunlukla tek kisilik odaklanma késeleri olusturmak ve kisiyi ortamdan izole etmek igin kullanilir.

Isil Konfor: Kitliphane yapilarinda kitaplarda bozulma gorilmemesi icin ideal sicakligin 15,5 derece oldugu
bilinmektedir. Ancak, okuma salonlarinda bu sicaklik kullanicilar igin disuk olacagindan ortalama i¢ hava
sicakliginin 18-20 derece olmasi ergonomik sayiimaktadir (Onat, 1989). Cok sicak veya ¢ok soguk ortamlar,
kullanicilarin rahatlik duzeyini etkileyebilir ve galisma verimliligini azaltabilir. Asiri sicaklik, insanlarin dikkatini
dagitabilir ve uyku egilimini artirabilirken, asiri soguk ortamlar ise ellerin ve parmaklarin hissini kaybetmeye neden
olabilir ve galisma performansini olumsuz etkileyebilir. Bu nedenle, kitliphane binalarinda sicaklik diizeyinin
insanlarin rahatga calisabilecegi sekilde ayarlanmasi 6nemlidir.

E. Teknoloji Entegrasyonu

Zengin medya araglari ve teknoloji ile blylyen nesilleri, interaktif 6grenme siireglerine dahil etmenin dnemli
yapitaslarindan biri de teknolojiyi cagdas kiitiphane tasarim siirecine entegre etmektir. Ozellikle dijital
multimedya araglarinin kitiiphanelerde kullanilmasi, 6grenci yaraticiligini tetikler, elestirel disiince gibi yliksek
diizey diisiinme ve 6grenme siireglerini baslatmaya yardimci olur (Gleason, 2017).

Metin bazli derslere grafik eklemenin, 6grenciler lzerinde oldukga olumlu etkileri oldugu ve derslerden daha ¢ok
keyif almalarini sagladigi izerine arastirmalar vardir (Gleason, 2017). ilgi gekici grafiklerin (konuyla ilgisiz ve dikkat
dagitici olmamasi satiyla) 6grencileri daha ¢ok ¢alismaya motive ettigi ve ders gerecleri ile daha fazla bag kurdugu,
dolayisiyla 6grenme siireglerinin iyiye gittigi hipotezleri bulunmaktadir. Ayrica, metin ve gorsel beraberinde
kullanildiginda beynin iki farkh bélgesini aktive eder, bilissel islemlemeyi arttirir. Bunun adi da “multimedya
etkisi”dir. (Schweppe, Eitel, Rummer 2015) Ayrica, multimedya gereglerinin kullanimiyla uzun vadeli hafizanin
gelistigi, gorsel bilginin 6grenme sirecine ilave edilmesiyle anlama sireclerinin kisaldigi arastirmalarla sabittir.
(Eitel, Scheiter, Schuler, Nystrom, 2012).

Cagdas kiitiphanelerde kullanilabilecek ve yenilik¢i 6grenme sireglerine katki saglayabilecek bazi multimedya
araclari asagidaki gibidir:

Dijital katalog ve Veri Tabanlari: Kutliphaneler, kitap, makale, sireli yayin gibi koleksiyonlarina erisim igin dijital
katalog ve veri tabanlarindan yararlanirlar.

Elektronik Beyaz Tahtalar: Multimedya sunumlarinin gosterimine ve tahta ile fiziksel etkilesime imkan veren
altyapisi ile bu teknoloji, kullanicilarina sunulan konseptle ilgili daha derin bir algi firsati sunar.

interaktif Gésterimler: Dokunmatik ekranlar veya interaktif kiosklar kiitiiphanenin icerigi, hizmetleri, kaynaklari
veya etkinlikleri hakkinda bilgi akisi saglarlar.

Dijital Medya Laboratuvarlari: Birgok kitliphane icinde multimedya icerigi (video, mizik ve grafik araclari)
olusturmaya elverigli bilgisayar, yazilim ve ekipmanlarin oldugu dijital medya laboratuvarlari barindirirlar.

E-Kitap ve Sesli Kitap Platformlari: Kiitliphaneler, kullanicilarinin dijital okuma gereclerine erisim saglayabilecegi,
oding alip kendi mobil cihazlarindan ulasabilecegi bircok e-kitap ve sesli kitap platformuna tyedir.

Sanal Gergeklik (VR) ve Arttirilmis Gergeklik (AR): Bazi kiitiphaneler, kullanicilarin egitim veya eglence amaciyla
sanal ortamlarn kesfetmesini veya artirilmis gerceklikle etkilesime gec¢mesini saglayan VR ve AR ekipmanlari
barindirir.

Podcast ve Kayit Stiidyolari: Kiitliphaneler, Uzaktan egitim, Tersyiz egitim veya MOOC da dahil olmak lizere birgok
sesli projeyi hayata gecirebilecek kayit ekipmanina ve yazilimina sahip olabilir.

Maker Alanlari: Uygulamali yaraticilik i¢in alan ve ekipman saglayan bu alanlarin 3D yazici, lazer kesici, lehimleme
istasyonu gibi teknolojik gereglere ihtiyaci vardir.

Video Konferans Sistemleri: Sanal toplantilar, uzaktan egitim modelleri, kiitiiphane arag ve hizmetlerine uzaktan
erisim icin kittphanenin video konferans altyapisi olmasi 6nemlidir.

Sosyal Medya ve Cevrimici Topluluklar: Cagimizda kullanicilarin dikkatini cekmek, bilgi paylasimi saglamak, sosyal
etkinliklerden haberdar etmek icin sosyal medya araglarinin dogru ve etkin kullaniimasi 6nemlidir.

F. Mekansal Cesitlilik

1990’larda ¢evrimigi kaynaklarin gogalmasiyla beraber insanlarin kiitiiphane kullaniminin azalacagina dair gorisler
mevcuttu. Ancak, kitiiphanelerin odagini bilgi deposundan sosyal bir merkez olmaya ¢evirmesi ile beraber bu
ongorii gerceklesmedi. Bu olguda, cagdas kiitliphanelerin mimari ihtiya¢ programlarinin okuma salonlarinin
yaninda farkh islevlere sahip mekansal cesitlilige yer vermelerinin etkisi biyukti. (Hines, Crowe) Elbette her
kitiphane binasi bircok isleve sahip olacak mekansal yeterlilige, biitceye, taban alanina sahip degildi. Burada
devreye ilk maddede bahsedilen esneklik stratejisi girmekteydi. Mekanlarin donilisebilmesi, bunun hangi ara¢ ve
yontemlere yapilabileceginden 1. Maddede bahsedilmisti. Bu maddede vurgulanmak istenen, doénisecek
mekanlarin islevlerinin ne olacagi, kitiphanelerin zamansizligi igin ihtiya¢c duydugu fonksiyonlarin neler
oldugudur.
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Cagdas kituphanelerde mimari ihtiyagc programinda yer almasi faydal olacak mekanlar asagidaki gibidir:

Okuma Salonlari: Geleneksel kiitiiphane kurgusu, giinimiizde de ihtiyag duyulan bir etkinliktir. Ozellikle
Tirkiye’de dershanelerin kapatilmasi ve Ucretsiz ders calisilabilecek nitelikte yerlerin azhg), okul g¢agindaki
bireylerin kiitiphanelere yonelmesinin en bliylik sebebidir. Optimum i¢c mekan konfor sartlarina sahip okuma
salonlari bir kiitiiphane binasinin hala kalbi konumundadir.

Ayrica, bilgiye ulagim hizimiz ve erisim kanallarimiz artsa da, WEB ortaminda yer alan bilgilerin dogrulugu
tartisiilmaktadir. Bilginin kolayca ve yetkisiz sekilde paylasilabilmesi, bizi bilgi kirliligine ve mahremiyet ihlaline
dogru suriikleyebilmektedir. Kullanicilarin bu ortamlarda c¢ok kolay bilgi Uretir, paylasir olmasi bilginin kalitesini,
dogrulugunu, biitiinligiini sorgulamamiza neden olmustur. Onceleri basilan bir kitabin, yayimlanan bir makalenin
ya da gekilen bir gorlintliniin yaraticisi, kaynagi ve bitiinligi kolayca saptanabilir ve edinilen bilginin dogruluguna
glivenilirken, ginimuzde dijital kaynaklar tizerinde oynama yapma kolayligi stipheciligin dnemini arttirmistir (EJC,
2015). Dolayisiyla, her tiirli akademik ¢alisma igin lisansli kaynaklara ulasim merkezi hala kittiphanelerdir.

Ugiincii Mekan: Kiitiiphaneler, bir toplum icin “liglincii mekan” olmalidir. Uglincii mekan, sosyolog Ray Oldenburg
tarafindan gelistirilen bir mimari terim olup, insanlarin ev (birincil yer) ve is (ikincil yer) arasinda zaman gegirdikleri
yerleri ifade eder. Fikir alisverisinde bulundugumuz, iyi vakit gegirdigimiz, sosyallestigimiz mekanlardir. Yukarida
aciklanmis yenilikci egitim stratejilerinin hepsi ekran basinda kazanilamaz, bir yasam, paylasim ve 6grenme
merkezine ihtiyag vardir. Her seyden énemlisi, bu yasam merkezine bedelsiz ulasilabilmesidir. Halk kiitliphaneleri,
hi¢ para harcamadan, hi¢ kimseyi tanimak zorunda olmadan ve higbir inang sistemine dahil olmadan vakit
gecirilebilecek sinirli yerlerden biridir, muhtemelen en niteliklisidir. Ozellikle toplumun diisiik gelirli bireyleri icin
bu alanlarin yaratilmasi, onlarin bir zanaat 6grenmelerine, bilgisayar kullanimlarini gelistirmelerine, belki is
bulmalarina fayda edecek, toplumsal donlisimi baslatan bir adim olacaktir.

Makerspace Atolyeleri: Egitimde ezberden ¢ok uygulamali 6grenmeyi, tiiketimden cok lretimi odaga koyan
Maker felsefesi, glinUimizde tim egitim kurumlarinda benimsenmis ve imkan dahilinde uygulanmaktadir. Bu
felsefenin 6zellikle halk kitGphanelerine sirayet etmesinin bircok faydasi vardir. Makerspace atdlyelerinde
toplumsal ortaklik ve is birligi dn plandadir, kisiler yeni beceriler edinmek igin bir araya gelir ve geregleri paylasirlar
(Hines, Crowe). Yaratici mekanlar (Makerspace) ile kullanicilarin kisisel ilgi duydugu alanlar ile ilgili (dikis, resim,
muzik stlidyolari, bilgisayar laboratuvarlari gibi) teknoloji ve araglari binyelerinde bulundurarak yenilikgi
O0grenmeye katki saglarlar (Make-HerSpaces, 2014). Boylelikle hem yasam boyu 6grenme siiregleri desteklenir,
hem tlketime alternatif bir yaklasim (doniisim ve tamir islemleri) gelistirilir, hem de kisilere mesleki beceriler
kazandinhp istihdama katki saglanir. Dolayisiyla, Makerspace atolyeleri K12 6grencileri kadar yetiskinler icin de
faydali ve 6nemlidir.

isbirligi Alanlari: Her ne kadar kiitiiphaneler sessiz okuma salonlari ile hafizamiza islemisse de, gliniimiiz grenme
surecgleri beyin firtinalarini, mesleki tartisma gruplarini, isbirlikci projeleri icermektedir. Bu islevleri
gerceklestirebilmek icin bireylerin okuma salonlarindan ayri olarak akustik olarak izole toplanti alanlarina ihtiyaci
olacaktir. Bu alanlarin farkli aktiviteler icin organize edilebilmesi icin (U seklinde tartisma odasli, seminer diizeni,
paralel calisma alani gibi) olabildigince esneklik saglayacak donati elemanlariyla tasarlanmasi faydal olacaktir.

Sessiz Koseler: Ozellikle pandemi sonrasi kullanicilarin bireysel alan ihtiyaci artmis, sosyal izolasyon kurallari
toplumsal yasama farkl bir anlayis getirmistir. Tekil calisma Uniteleri, 6zellikle uzaktan egitim, tersyiiz egitim ve
MOOC (Buyiik Agik Cevrimigi Kurslar) gibi egitim araglarinin kullaniminda hem kullanan kisi icin hem de etrafindaki
bireyler icin faydali olacaktir. Ayrica duyusal hassasiyet veya ADHD gibi 6zel durumlari olan kisiler igin daha az
uyarana sahip bu alanlar konsantrasyonu arttiracak ve kiitliphane deneyimini iyilestirecektir.

Dis Alanlar: iklim kosullarina uygun olarak tasarlanmis dis alanlar, kiitiphanelerin birgcok etkinligini
desteklemektedir. Ornegin, dis alanda tasarlanmis bir amfitiyatroda ¢ocuklar icin kitap okuma oturumlari, kukla
gosterileri ve diger etkilesimli programlar diizenlenebilir. Bahgenin etkin kullanimi, strdirdlebilirlik felsefesi igin
de canli bir atolye olacaktir. Agik hava siniflarinda kus gozlemciligi, cevre koruma programlari, bahgecilik atélyeleri
diizenlenerek kisilerin dogayla iliskileri gliglendirilebilir.

Kafeterya ve Dinlenme Alanlari: Kiitliphanelerde gegirilen uzun saatlerin verimli ve sirekli olabilmesi icin mola
alanlarinin da disundlmesi gerekir. Bireylerin binayl terk etmeden yemek, icecek ve dinlenme ihtiyacini
giderebilmesi, binada daha uzun siire kalmalarini saglar. Ayrica bu tiir sosyal alanlarda kisilerin bir araya gelmesi
ve sosyallesmesi, kitiphaneye olan baghg ve calisma motivasyonunu arttirir. Bu alanlar, kitiphanede
gerceklesecek toplanti ve etkinlikleri besler ve kuruma gelir saglar.
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4. Bulgular

Kituphaneler, ¢caga ayak uydurabildigi, zamanin ruhunu anlayip tasarim diline adapte edebildigi sirece zamansiz
olacak ve toplumsal gelisimde 6nemli bir rol oynayacaktir. Bu baglamda, yenilik¢i 6grenme yéntemleri ile ¢cagdas
kiitiphane tasarim kriterleri cakistirilmis ve tasarim rehberine althk olusturacak ilkelerin belirlenmesi
hedeflenmistir.

Asagidaki tabloda goriilebilecegi gibi, 5 adet yenilik¢i dgrenim stratejisi ile (Aktif Ogrenme, Kendi Kendine
Ogrenme, Tersyiiz Ogrenme, MAKER ve STEM, Oyunlastirma) 6 adet mimari tasarim kriteri (Esneklik,
Surdurulebilirlik, Erisilebilirlik, Ergonomi, Teknoloji Entegrasyonu, Mekansal Cesitlilik) bir matris olusturulmustur.
Bu iliski semasi satir bazinda detaylandirilacaktir.

Tablo 1: Yenilikgi Ogrenme Metodlari ile Kiitiiphane Tasarim Kriterleri Matrisi

TEKNOLOJI MEKANSAL

ESNEKLIK | ERISILEBILIRLIK |SURDURULEBILIRLIK ERGONOMI ENTEGRASYONU CESITLILIK

KTIF OGRENME

KENDI KENDINE OGRENME

ERSYUZ OGRENME

MAKER VE STEM

OYUNLASTIRMA

A. Aktif Ogrenme
Tablo 2: Aktif Ogrenme bazinda Kiitiphane Tasarim Kriterleri Matrisi

ESNEKLIK| ERISILEBILIRLiK | SURDURULEBILIRLIK [ERGONOMi| TEKNOLOJi ENTEGRASYONU | MEKANSAL GESITLILIK

AKTiF OGRENME

KENDI KENDINE OGRENME

TERSYUZ OGRENME

MAKER VE STEM

OYUNLASTIRMA

Esneklik: Bir mekanin sinif diizeninden U seklinde galisma diizenine, o noktadan seminer diizenine gegebilmesi
aktif 6grenme calismalarini destekler.

Erisilebilirlik: «Herkes icin egitim» felsefesi kapsaminda farkli 6grenme stillerine sahip bireyleri desteklemek igin
gorsel, isitsel ve kinestetik calisma ortamlari saglanir.

Surdiiriilebilirlik: Aktif 6grenme esnasinda kullanilan mekanlarin esneklik ve optimizasyonu insaat ve tadilat
ihtiyacini, dolayisiyla kaynak tiketimini azaltir.

Ergonomi: Esneyebilen mekanlarin ergonomiden taviz vermemesi gerekir; bir mekanda grup ¢alismasi yapilirken
yanindaki mekan bireysel galisma alani ise akustik izolasyon kisilerin ¢alisma verimini etkiler.

Teknoloji Entegrasyonu: Aktif 6grenme araglarinda teknolojik altyapi oldukga 6nemlidir; VR Siniflari, AR Araglari,
interaktif Beyaz tahtalar 8grenmeye destek olarak kullanilir.

Mekansal Cesitlilik: Aktif 6grenme, bircok mekanda gergeklesebilir. Ornekler; Grup calisma alanlari, bireysel sessiz
koseler, interaktif sunum alanlari, dis mekan siniflari.

B. KendiKendine Ogrenme
Tablo 3: Kendi Kendine Ogrenme bazinda Kiitiiphane Tasarim Kriterleri Matrisi

ESNEKLIK | ERIiSILEBILIRLIK | SURDURULEBILIRLIK |[ERGONOMI | TEKNOLOJi ENTEGRASYONU | MEKANSAL GESITLILIK

AKTIF OGRENME

KENDIi KENDINE OGRENME
TERSYUZ OGRENME
MAKER VE STEM
OYUNLASTIRMA

Esneklik: Kullanicilarin kendi galisma stiline gore adapte olabilen mekanlara sahip olabilmesi kendi kendine
O6grenme sirecindeki Gretkenligini arttirir.
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Erisilebilirlik: Farkh ihtiyaglara sahip bireyler igcin ekran okuyuculara, metinden konusmaya yazilimlara, konusma
tanima araglarina ve okuma, yazma, arastirma ve bilgi erisimini kolaylastiran uyarlanabilir cihazlara ihtiyag olabilir.
Surdiiriilebilirlik: Kisilerin kendi kendine 6grenme stratejilerini benimsemesi, yasam boyu bu aliskanhgin devam
ettirilmesi egitimde stirdirilebilirligin temel adimidir.

Ergonomi: Mekandaki sicaklik, hava kalitesi, glrilti seviyesi, mimari donatilarin ufak adaptasyonlara agik olmasi
ve ergonomisi kisinin 6grenme sirecine katkida bulunur.

Teknoloji Entegrasyonu: Bireylerin kendi kendine 6grenme siireglerinde kitliphanede bulunmasi gereken
teknolojik araglara 6rnekler: Online platformlar, dijital arsivler, podcast ve sesli kitaplar, dijital is birligi araglari.
Mekansal Cesitlilik: Bireysel calisma alanlari, ufak gruplarin bir araya gelebilecegi tartisma odalari, okuma
salonlari, seminer salonlari ve dis alanlar, kendi kendine 6grenmeyi kolaylastiracak alanlardir.

C. Tersyiiz Ogrenme
Tablo 4: Tersyiiz Ogrenme bazinda Kiitiiphane Tasarim Kriterleri Matrisi

ESNEKLIK | ERIiSILEBILIRLIK | SURDURULEBILIRLIK |[ERGONOMI | TEKNOLOJi ENTEGRASYONU | MEKANSAL GESITLILIK

AKTIF OGRENME

KENDIi KENDINE OGRENME

TERSYUZ OGRENME

MAKER VE STEM

OYUNLASTIRMA

Esneklik: Konvansiyonel sinif diizeninin gerektiginde tekil ¢alismaya, gerektiginde grup ¢alismasina, gerektiginde
sunum alanina dénisebilmesi tersyliz 6grenme siireglerine katkida bulunur.

Erisilebilirlik: Tersyliz 6grenme slrecinde ders materyallerinin online olarak dagitimi, kullanici gesitliligine gore
sekillenebilir (alt yazili, seslendirmeli, basili..vb) ve kullanicilarin uygun oldugu saatlerde, istedikleri hizda
erismelerine imkan saglar.

Surdiiriilebilirlik: Tersyiiz 6grenmenin dayandigi sanal ortamlar, hem fiziksel ortam ve basili materyal ihtiyacini ve
karbon ayak izini azaltir hem de sanal katilimla olusan gruplar sosyal siirdirilebilirlige fayda saglar.

Ergonomi: Kisilerin uzun bireysel ¢alisma saatlerine sahip oldugu bu 6grenme bigiminde, konforlu oturum,
ayarlanabilir masa yikseklikleri ve dogru aydinlatma galisma kalitesini arttirir.

Teknoloji Entegrasyonu: Laptop ve tablet erisimi, interaktif beyaz tahtalar, belge kameralari, video konferans
araglari, 6grenme yonetim sistemleri, podcast ekipmanlari, VR ve AR araglari bu 6grenme metodunu destekleyen
teknolojilerdir.

Mekansal Cesitlilik: Sessiz calisma alanlari, isbirligi zonlari, multimedya alanlari, cok amagli salonlar ve teknolojik
siniflar tersyliz 6grenmeyi destekleyici mekanlardir.

D. Maker Ve Stem Yaklagimi
Tablo 5: MAKER ve STEM Yaklagimi bazinda Kitliphane Tasarim Kriterleri Matrisi

ESNEKLIK | ERISILEBILIRLIK | SURDURULEBILIRLIK |[ERGONOMI | TEKNOLOJi ENTEGRASYONU | MEKANSAL CESITLILIK

AKTIF OGRENME

KENDIi KENDINE OGRENME
TERSYUZ OGRENME
MAKER VE STEM
OYUNLASTIRMA

Esneklik: Makerspace alanlarinda 3d printer ile Gretim de yapiliyor olabilir, kodlama galismasi da, tamir atolyesi
de. Mekanin icerige gore esneklik saglayabilmesi siireci oldukca kolaylastiracaktir.

Erisilebilirlik: Gorsel, isitse, bedensel ve bilissel engelli bireylerin hayata daha etkin katilabilmesi i¢in cesitli
konularda workshop’lar diizenlenebilir ve bu bireylerin yetenek setleri giiclendirilebilir.

Siirdiriilebilirlik: Workshop ve DIY projeleri, tiiketimi azaltip ileri donistiime tesvik eden iceriklerdedir, bunun
surdarulebilirlige katkisi bayuktar.

Ergonomi: Hem erisilebilir hem esnek mekanlar yaratilirken ergonomi prensiplerinden (ayarlanabilir masa
yukseklikleri, mekanda engelli sirkilasyonu, dogru isiklandirma, glvenlik ve i¢ hava kalite 6nlemleri vb.)
faydalaniimahdir.

Teknoloji Entegrasyonu: Mekanlarda 3d yazicilar, Lazer kesiciler, CNC Makineleri, Elektronik Calisma istasyonlari,
VR ve AR araglari, Kodlama ve Robotik Setleri, Gérsel-isitsel Ekipmanlar kullanilabilir.
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Mekansal Cesitlilik: Acik calisma alanlari, arag istasyonlari, laboratuvarlar, sunum odalari, sessiz ¢alisma alanlari,
uygun depolama alanlari bu baslikta ihtiya¢ duyulacak mekanlardir.

E. Oyunlastirma
Tablo 6: Oyunlastirma bazinda Kitiiphane Tasarim Kriterleri Matrisi

ESNEKLIK | ERiSILEBILIRLiK | SURDURULEBILIRLIK |[ERGONOMI | TEKNOLOJi ENTEGRASYONU | MEKANSAL GESITLILIK

AKTIF OGRENME

KENDI KENDINE OGRENME
TERSYUZ OGRENME
MAKER VE STEM
OYUNLASTIRMA

Esneklik: Oyunlastirma calismasi, interaktif bir hazine avi da olabilir, dijital Liderler yarismasi da. Mekanin
aktiviteye uygun diizene gegebilmesi oyunu mimkin kilar.

Erisilebilirlik: Oyunlastirmanin yarattigi eglenceli, 6dullendirici, bir araya getirici ve motive edici ortam, farkli
ihtiyaclara sahip bireylerin toplanip kiitliphane hizmet ve ortamini daha yakindan tanimasini saglar.
Surdiiriilebilirlik: Kitiphanede siirdirilebilirlik proje ve uygulamalari, Lider tablolarinda takip edilip puanlar,
rozetler veya baska yontemlerle odillendirilebilir.

Ergonomi: Ornegin, cocuklar icin interaktif egitici oyunlarin yiikli oldugu bir bilgisayar salonunda, ergonomik
oturum, dogru ekran agcisi, ayarlanabilir masa ve sandalyeler, erisilebilir tasarim gibi bircok nokta dikkate
alinmalidir.

Teknoloji Entegrasyonu: Dijital platform ve uygulamalar, RFID ve NFC Teknolojileri, AR, VR, interaktif ekranlar,
Leaderboard, Online Egitim Platformlari kullanilan teknolojilere 6rnek gosterilebilir.

Mekansal Cesitlilik: interaktif 8grenme alanlari, isbirlikci calisma alanlari, oyun ve aktivite zonlari, sunum alanlari,
mobil istasyonlar oyunlastirma igin kullanilabilir.

5.Sonug ve Oneriler

Kitiphane yapilari hem formel egitimi hem de yasam boyu 6grenmeyi destekleyen mekanlardir.

Bu ylizden gagin gereklerine uygun olarak tasarlanmali ve donisime ayak uydurabilen formillere ihtiyag
duymaktadir.

Bu ¢alisma kapsaminda, kiitliphane binalarinda giincel tasarim pratiklerine yenilikgi 6grenme stilleri sliperpoze
edilerek yeni bir yorum getirilmistir.

Bu pratikler, mimari kavramlar 6zelinde soyle 6zetlenebilir:

Esneklik: Kiitiphane mekanlarinin degisip donisebilir olmasi, farkli kullanimlara adapte edilebilmesi, bireysel ve
grup ¢alismalarina yoénelik olmasi

Erisilebilirlik: Bireylerin farkli yas, cinsiyet, irk, kiltir, beceri durumlarini hesaba katan, fiziksel donanim ve bilgiye
gorsel, isitsel, zihinsel, kinestetik erisimi mimkiin kilmasi

Surdiiriilebilirlik: Yalnizca insaat ve isletme faaliyetlerinin degil, egitimin de slrdurilebilirliginin saglanmasi,
bilginin (retilmesi ve aktarilmasi stirecinde kiitliphanelerin roliinlin anlagiimasi

Ergonomi: Kiitiphane ortaminin degisip donlisiirken ergonomik standartlardan ve i¢c mekan kalitesinden 6din
vermemesi, bireylere uzun saatler gecirmek i¢in uygun ortam saglamasi

Teknoloji Entegrasyonu: Yeni teknolojik arag ve altyapilarin mekana entegre sekilde c¢oziilmesi, egitimin
kituphane duvarlari ile sinirli kalmamasi

Mekansal Cesitlilik: Kiitiphanelerde hem kisilerin mekana hem de mekanin kisilere ilham verebilecegi farkli
ortamlar bulunmasi

Sonug olarak, kituphaneleri okuma salonu duvarlarinin disina ¢ikarmak, 6grenme stillerini desteklemek ve
zamansiz olmalarini saglamak icin yukaridaki ilke ve pratiklerden faydalanilabilir.
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