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BAKANLIGI

STEAM NEDIR?

e STEAM, bilim (science), teknoloji (technology), muhendislik (engineering) ve
matematik (mathematics) disiplinlerinden olusan STEM yaklasimina sanatin (art)
eklenmesiyle ortaya cikan bir kavramdir. Kutuphaneler, STEAM yaklasimini
destekleyerek yalnizca bilgiye erisim saglamaktan ziyade; cesitli atolye calismalari,
projeler ve etkinlikler araciligiyla uygulamali 6grenme ortamlari sunan, yenilikci ve
elestirel dusunmeyi tesvik eden kapsayici mekanlar haline gelmektedir.

AMAC/YONTEM

e Bu calisma, halk kutuphanelerini bilgiye erisim noktalarinin otesine tasiyarak,
STEAM (Bilim, Teknoloji, Muhendislik, Sanat ve Matematik) alanlarinda uygulamali
ogrenme ve uretimi tesvik eden atdlye mekanlari olarak dénustirmeyi
hedeflemektedir. "Ureten kutuphaneler" yaklasimiyla kutuphaneler, toplumun
egitim, iletisim ve Uretim merkezi haline getirilerek bireylerin yeni beceriler
edinmelerini ve uretkenliklerini artirmalarini destekleyen ekosistemler olusturmayi
amaclamaktadir.

KUTUPHANELERDE STEAM

e Kutuphanelerde STEAM programlari genellikle uygulamali atolyeler ve teknoloji erisim
hizmetleri seklinde uygulanir. Atolyeler, kullanicilarin deneyerek 6grenme ve Ureterek
kesfetme etkinlikleri yapabildigi ortamlardir. Bu alanlar sayesinde kiutuphaneler,
topluma sadece bilgi saglayan degil, bilginin Uretildigi ve paylasildigi mekanlar haline
gelmektedir. Artik kUtuphaneler sadece kitap odunc alinan yerler degil, Ureten ve
ogrenen toplumun bulusma noktalari olarak tasarlanmaktadir.

Genis katilimli ve ekipman Atolyelerin binadaki Ayrica, ahsap isciligi gibi
gerektiren atolyeler igin yerlesimi planlanirken, hedef ylksek ses Ureten atdlyeler,
daha buyuk ve tam kitle dikkate alinmalidir. Eger sessiz calisma alanlarindan
donanimli alanlar cocuklara yonelik atolyeler uzak tutulmali; boylece hem
gerekirken, sinirli alani olan dlizenlenecekse, erisimi kullanici konforu saglanmall
kutuphanelerde ¢ok amacli kolay olmasi icin girise yakin hem de kitliphane icindeki
esnek alanlar tercih edilerek konumlandiriimalidir. sessiz ve verimli calisma

farkh etkinliklere uygun ortami korunmalidir.
kullanim saglanabilir.

SONUC VE DEGERLENDIRME

Calismanin sonucunda, kutuphanelerin yalnizca bilgi saglayan degil, ayni zamanda bilginin
uretildigi, paylasildigi ve 6grenildigi cok yonli toplumsal mekanlar haline donismesi saglanmistir.
Kutuphanelerde olusturulan STEAM atolyeleri sayesinde bireyler, yenilikci dusinme, elestirel
sorgulama ve uygulamali 6grenme firsatlan elde etmektedir. Boylece kutuphaneler, toplumun
sosyal ve kdulturel gelisiminde aktif rol Ustlenerek, Uretken ve o6grenmeye acik bireylerin
yetismesine katki saglayan kapsayici ve dinamik mekanlar olarak yeniden tanimlanmustir.
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