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Öz

Bilginin h›zla tüketildi¤i ve yeni teknolojilerin bireylerin
yaflam›n› yo¤un biçimde do¤rudan etkiledi¤i günümüzde
bilgi-insan etkilefliminin de¤iflime u¤ramas› kaç›n›lmazd›r.
Bu de¤iflim, yaln›zca bireylerin günlük yaflam›n› de¤il her
türlü kurum ve kuruluflu ve onlar›n iflleyifllerini de
etkilemektedir.

Kütüphaneler ve kütüphane hizmetleri de bu de¤iflimden en
çok etkilenen yerler aras›ndad›r. Bireylerin bilgi ile
etkilefliminin de¤iflmesi kütüphane ile ilgili alg›lar›na
yans›maktad›r. Devaml› gerçekleflen yeniliklerin gerisinde
kalan kütüphaneler, bireylerin art›k gereksinim
duymad›klar›n› düflündükleri kurumlar haline gelme riskini
tafl›maktad›r. Kütüphaneler birer kültürel bellek merkezleri
olarak, devaml› yaflanan yenilikler ve de¤ifliklikler ortam›nda
varl›klar›n› koruyabilmek için bu h›za ayak uydurmal› ve
hizmetlerini bu do¤rultuda yenileyip dönüfltürmelidirler.

Kütüphaneler, bireylere ücretsiz bilgi kaynaklar› ve hizmetleri
sunmalar›n›n yan› s›ra onlar›n yarat›c›l›klar›n› destekleyen,
di¤er bir deyiflle yarat›c›l›klar›n› ortaya koymalar›n› teflvik
eden kurumlard›r. Yarat›c›-yenilikçi hizmetlerini halka
duyurup onlar› kendilerine çekmeyi baflaran kütüphaneler
dolayl› olarak bireylerin kütüphane kullanma ve okuma
al›flkanl›¤›na katk›da bulunmaktad›r.

Son dönemde, Amerika Birleflik Devletleri gibi kütüphane
hizmetleri geliflmifl ülkeler baflta olmak üzere dünyada giderek
yayg›nlaflan yarat›c› alanlar (makerspace/hackerspace) bilim
ve mühendislik, sanat ve tasar›m alanlar›nda bireylerin grup
çal›flmas›yla yeni ürünler ortaya koymalar›n› teflvik eden,
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çeflitli materyalleri bünyesinde bar›nd›ran fiziksel alanlar
anlam›na ge lmektedir .  Yarat ›c ›  a lanlar  okul
kütüphanelerinden halk kütüphanelerine, akademik
kütüphanelerden özel kütüphanelere tüm bilgi merkezlerinde
gerçeklefltirilebilecek baflar›l› bir uygulama örne¤idir.
Sanatç›l›¤a, zanaatç›l›¤a, el ifllerine ilgi duyan bir grup
yarat›c› insan›n oluflturdu¤u yarat›c› kültürden (maker
culture) do¤an yarat›c› alanlarda her zaman olmasa da
genellikle üç boyutlu yaz›c›lar (3D printers) yer almaktad›r
ve bireyler fikirlerini, becerilerini ve materyallerini paylaflarak
yeni bir fleyler ö¤renmek ya da ortaya koymak amac›yla bir
araya gelmektedirler.

Bu çal›flmada, bireylerin bir grupla birlikte teknik ve yarat›c›
projelerde sosyalleflirken ö¤renmeler gerçeklefltirmeleri için
sunulan kütüphane içindeki “yarat›c› alanlar”dan
belediyelerin yenilikçi kütüphane hizmetleri ba¤lam›nda söz
edilecektir. Yarat›c› alanlar ve ifllevleri tan›t›lacak, dünyadan
çeflitli örnekler sunulacak ve bu konuda belediye
kütüphanelerine önerilerde bulunulacakt›r.

Anahtar Kelimeler: Kütüphanelerde yarat›c› yenilikçi
hizmetler, makerspace (yarat›c› alan), belediye kütüphaneleri.

Girifl

Teknolojinin yaflamlar›m›za giderek hükmetti¤i günümüzde
iliflkiler, günlük yaflam etkinlikleri, çal›flma koflullar›, kültürel
etkinlikler vb. ö¤eler yeni iletiflim araçlar› taraf›ndan
biçimlenmektedir. Sosyal medya web siteleri pek çok bireyin
günlük yaflam›n›n önemli bir parças› haline gelmifl ve iliflki
ve etkileflim biçimlerini büyük ölçüde de¤ifltirmifltir. Yeni
iletiflim araçlar›n›n sosyal ve bireysel yaflam üzerinde olumlu
etkilerinin olmas›n›n yan› s›ra olumsuz etkileri de vard›r.
Sanal bir sosyalleflme biçimi olan sosyal medya platformlar›
bireylerin gerçekli¤i halini almaya bafllam›flt›r ve bireyler
daha çok içe kapanmakta ve yaln›zlaflmaktad›r. Do¤al ve
sosyal bir varl›k olan insan›n iliflkileri insan-insan iliflkilerden
insan-makine tarz› iliflkilere do¤ru evirilmektedir. Bu noktada,
çok farkl› yerlerden, farkl› hikâyelerle ve görüfllerle gelen
bireylerin bir arada bulunabildi¤i bir mekân olan kütüphanenin
insanlar›n gerçek anlamda sosyalleflebilece¤i bir ortam
olmas›ndan dolay› önemi artmaktad›r. Kütüphanelerde insanlar
di¤er insanlarla yüz yüze iletiflim ve etkileflimi sürdürürken
çeflitli ö¤renmeler gerçeklefltirebilmektedir.
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Yarat›c› Alanlar: Tan›m› ve Ortaya Ç›k›fl›

Son dönemde, giderek yayg›nlaflan yenilikçi kütüphane
hizmetlerinden biri aç›k eriflimli, demokratik yerler olan,
proje temelli ö¤renmeleri, toplumsal ö¤renmeyi ve grup
iflbirli¤ini destekleyen yarat›c› alanlard›r (makerspace,
hackerspace, fablabs, dospace vs.). Yarat›c› alanlar, ortak
çal›flmaya dayal› üretimin ya da tamir ifllerinin yap›labilece¤i
bir çeflit atölyelerdir.

Yarat›c› alanlar, farkl› dünya görüfllerine sahip bireylerin bir
arada ö¤rendi¤i sosyal bir laboratuvar ifllevi görmektedir
(Schrock, 2014, s.4). Bireylerin “birlikte yapma” içgüdüsünü
desteklemekte; iflbirli¤ine dayal› çal›flma (tak›m çal›flmas›),
kat›l›mc›lar›n etkin bir biçimde ö¤renen ve ö¤reten, katk›
sa¤layan, gelifltiren ve de¤ifltiren rollerine bürünmesini
sa¤lamaktad›r  (Schrock, 2014, s.13). Baz› yarat›c› alanlar
zanaat, resim, tak› tasar›m› gibi daha sanatsal faaliyetlere
yönelirken, di¤erleri lazerle kesim, bilgisayar programlama,
müzik stüdyolar› gibi daha teknoloji temelli etkinliklere
yo¤unlaflmaktad›r  (Moorefield-Lang, 2015, s.107).

Yarat›c› alanlar›n kökeni yarat›c› hareket (maker movement)
sonras› oluflan yarat›c› kültüre (maker culture) dayanmaktad›r.
Make dergisinin kurucusu Dale Dougherty, kendin yap [do-
it-yourself (DIY)] kültürünün bir dal› olan yarat›c› kültürün,
ilki 2006 y›l›nda San Francisco Bay bölgesinde gerçeklefltirilen
Maker Faire’lar (yarat›c› fuarlar) ile yay›lmaya bafllad›¤›n›
belirtmifltir. Yarat›c› kültür, her yafltan ve her özellikten
bireyin “her fleyi” yapabilece¤ini savunan bir felsefeye dayan›r.
Dougherty, günümüzde teknolojik icatlar› ile ün salm›fl ve
çok para kazanan insanlar›n zaman›nda teknoloji ile
“oynad›klar›n›” belirtmekte ve hata yaparak ö¤renildi¤ini
vurgulamaktad›r. Bugünün merakl› amatör mucitlerinin
gelece¤in önemli teknoloji mucitleri olabilece¤ine dikkat
çekmektedir (Brady Salas, Nuriddin, Rodgers ve Subramaniam,
2014, s.332).

Yarat›c› Alanlar: ‹fllevleri

Yarat›c› alanlardaki araçlar arac›l›¤›yla yeni fleyler yarat›labilir
ve var olan nesneler parçalara ayr›labilir. Özellikle bilgisayar
destekli bir tasar›m arac› olan üç boyutlu yaz›c›lar kullan›c›lar›na
basit bir yaz›l›m kullanarak heykellerden küçük aletlere kadar
farkl› nesneler üretmelerine olanak tan›maktad›r. Üretilen bu
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nesnelerin yap›m›nda kullan›lan malzemeler (plastik, ahflap,
naylon vs.) yüksek maliyetli de¤ildir (Barniskis, 2014a, s.8).
Yarat›c› alanlar bireylerin tek bafllar›na edinemeyecekleri
üretim araçlar›n› ve malzemelerini onlar›n yarat›c›l›klar›na
sunmaktad›r (Barniskis, 2014a, s.9). Yarat›c› alanlarda öne
ç›kan teknolojik araçlar›n bafl›nda gelen 3D yaz›c›lar, normalde
bireysel olarak sat›n al›nmak istendi¤inde maliyeti yüksek
olabilecek fakat kütüphane gibi herkesin eriflebilece¤i bir
kurum taraf›ndan al›nmas› finansal aç›dan oldukça uygun
olabilecek teknolojik bir araçt›r. 3D yaz›c›lar için kullan›lan
malzemeler plastik baflta olmak üzere, naylon ve tahta da
olabilir. 3D modelleri tasarlamak için bir bilgisayar yaz›l›m›
ve hassas lazer kesiciler destekleyici di¤er araçlard›r. Baz›
kütüphanelerde 3D yaz›c›lar için gerekli malzemeler masrafl›
hale geldi¤i için kullan›c›lardan düflük bir miktar kullan›m
ücreti talep edilmektedir.

Patent süresi dolan 3D yaz›c›lar gibi araçlar da yarat›c› süreci
h›zland›rm›flt›r. Ö¤retmen-sanatç›lar›n yak›ndan takip etti¤i
Make dergisi, yarat›c›l›¤›n kutland›¤› festivallerin ve etkinliklerin
çok ilgi ve destek görmeye bafllad›¤›na dikkat çekmektedir.
Bu durumun temelinde insanlar›n elleriyle bir fleyler yaratmay›
sevmesinin yan› s›ra bireylerin birbirlerinden giderek
soyutlaflt›¤› bilgi toplumunda iflbirli¤inin ve sa¤duyunun
önemli hale gelmesi de yatmaktad›r (Barniskis, 2014a, s.6).

Bir çeflit yayg›n e¤itim ortamlar› olan yarat›c› alanlarda örgün
e¤itimin tersine ö¤renme sürecine ö¤renenler daha etkin bir
biçimde kat›labilmekte ve kendi potansiyellerini daha rahatça
sergileyebilmektedirler (Schrock, 2014, s.3). Yarat›c› alanlar
resmi ö¤renme ortamlar› gibi olmad›¤› için bireyler bofl
zamanlar›n› keyifli ve verimli bir biçimde geçirebilmekte ve
yeni bilgiler edinmektedirler.

Biliflsel psikoloji ve deneysel ö¤renme gibi disiplinlerin
literatüründeki pek çok çal›flma yarat›c› alanlar›n pedagojik
yararlar› oldu¤unu göstermektedir. Bireyin nesnelerle ve
çevresiyle etkileflime girmesinin kendini keflfetme sürecini
h›zland›raca¤› savunulmaktad›r. Farkl› ö¤renme tarzlar›n›n
bir arada bulunmas› bireylerin alternatif ö¤renme biçimleriyle
tan›flmalar›n› sa¤lamakta ve küçük bir grup ile birlikte
çal›fl›ld›¤› için grup içindeki bireyler birbirlerine kendi
becerilerini ö¤retebilmektedir (Schrock, 2014, s.1-2).
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S›radan insanlar genellikle sanatç› olmad›klar›na ve yarat›c›
güçleri bulunmad›¤›na inanmaktad›rlar. Yarat›c› alanlar,
insanlar›n içlerindeki yarat›c› gücü onlara ücretsiz malzemeler
ve yönlendirmeler sunarak teflvik etmektedir. Hobi olarak
sanat icra eden insanlar için ayn› sanat› gerçeklefltirenlerin
bulundu¤u bir gruba dâhil olma f›rsat› do¤maktad›r. Bireyler
birbirlerine kendi becerilerini ö¤retebilmekte ve sanatlar›n›
duyurabilmektedirler. Yarat›c› alanlar bireylerin tamir etmelerini,
deneyimlemelerini, baflar›s›z olmalar›n› sonra tekrar
denemelerini ve yenilikçi yollarla sorunlara çözüm getirmelerini
sa¤lamaktad›r (Barniskis, 2014a, s.9).

Yap›m süreci, ortaya ç›kan son üründen daha önemlidir.
Sürecin planlama aflamas› da oldukça ö¤reticidir. Kat›l›mc›lar
neyi nas›l yapacaklar›n› ve nas›l sergileyeceklerini planlarken
tasarlama ve organizasyon becerileri geliflmektedir. Bu süreç
sosyal medya veya di¤er iletiflim araçlar› arac›l›¤›yla
paylafl›ld›¤›nda di¤er bireyler için de örnek olmakta ve
araçlar›n ve yöntemlerin potansiyel uygulamalar›n›
tan›tmaktad›r (Barniskis, 2014a, s.13).

Kat›larak ve yaparak ö¤renmek kütüphane kültürüyle
ba¤daflmaktad›r. Kütüphane, keflfetmeye merakl› çocuklar
ve yetiflkinler için uygun bir ortam sunmaktad›r. Özellikle
çocuklar›n kütüphanede pasif olmalar› beklenmemelidir
(Peltonen ve Wickström, 2014, s.2). Okulda verilen örgün
e¤itim ile karfl›laflt›r›ld›¤›nda kütüphaneler çocuklar için
zengin bilgi kaynaklar› ile dolu, insan› içine çeken ortamlard›r.
Yarat›c› alanlar, kütüphanelerin araflt›rmaya, keflfetmeye,
yapmaya uygun ortam›n› zenginlefltirmektedir.

Yeni teknolojik geliflmeler, kütüphanelerde ö¤renme ortam›
yaratmak için pek çok f›rsat sunmaktad›r. Özellikle çocuklar
teknolojik yenilikleri ö¤renme konusunda merakl›d›r. Çocuklar
da yetiflkinler de gruba verilen derslerden ziyade küçük
gruplarda yap›lan ö¤retimlerden daha çok zevk almakta ve
daha h›zl› ö¤renmektedir. Bunun nedeni, ö¤renenlerin küçük
gruplarda daha etken kat›l›mc›lar olabilmeleri ve içerik
üretebilmeleridir (Peltonen ve Wickström, 2014, s.2).

‹çinde bulunduklar› okulun, toplumun ya da üniversitenin
teknoloji lideri olan kütüphanelerin en güncel teknolojik
geliflmeleri yak›ndan takip etmesi ve bu geliflmeleri hizmetlerine
yans›tmas› gerekmektedir (Moorefield-Lang, 2015, s.108).
Bilgiye eriflim yollar› de¤ifltikçe kütüphanelerin ve
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kütüphanecilerin -temel de¤erleri ayn› kalsa da- görevleri,
becerileri ve rolleri de¤iflmektedir. Ö¤rendikleri temel
kütüphanecilik bilgilerini yeni teknolojilerle ve hizmetlerle
birlefltirip kendi s›n›rlar›n› aflan kütüphanecilere gereksinim
duyulmaktad›r (Moorefield-Lang, 2015, s.108). Güçlü
kütüphaneler ve güçlü toplumlar için “merak” ve “yenilik”
anahtar sözcüklerdir (Peltonen ve Wickström, 2014, s.9).

Kütüphaneler yarat›c›-yenilikçi hizmetler gelifltirmedikleri
sürece önemlerini giderek yitirerek ortadan kaybolma tehdidi
ile yüzleflmek zorunda kalacaklard›r. Bilgi toplumunda bireyler
bilgiye istedikleri yerde ve istedikleri h›zda ulaflabilmektedir.
Eriflilen bilginin niteli¤i tart›flmaya aç›k olsa da bu durum
bireylerin kütüphane kurumuna gereksinim duymamas›na
yol açmaktad›r. Kütüphanelerin hizmetlerini, geleneksel kitap
ödünç al›p verme hizmetlerinin ötesine tafl›malar› gerek-
mektedir. Dijital dünyaya ayak uyduramayan kütüphanelerin
varl›klar›n› devam ettirememe riski söz konusudur.
Kütüphanelerin ça¤›m›zdaki temel ifllevi bireyleri kaynakla
buluflturmak de¤il bilgi ile buluflturmakt›r. Bilgi art›k dijital
ortamda yer almakta, giderek evirilmektedir. Dolay›s›yla,
kütüphanelerin bireyleri gereksinimleri ve beklentileri
do¤rultusunda do¤ru bilgi ile buluflturmalar› beklenmektedir.

Kütüphanelerin ev/okul ve ifl yeri d›fl›nda üçüncü mekân
olma özelli¤i giderek artan bir ifllevi haline gelmektedir.
Yarat›c› alanlar, bireylerin güncel bilgileri takip etmelerini,
e¤lenerek ö¤renmelerini, yarat›c›l›klar›n› keflfetmelerini/
gelifltirmelerini ve sosyal bir grubun parças› olmalar›n› sa¤lad›¤›
için kütüphanelerin üçüncü mekân olma ifllevlerine önemli
bir katk› sa¤lamaktad›r.

Yarat›c› alanlar sayesinde, normalde kütüphane kullanma
al›flkanl›¤›na sahip olmayan bireylerin kütüphaneye gelmesi
teflvik edilebilir (Peltonen ve Wickström, 2014, s.8). Yarat›c›
alanlar ayn› zaman bireylerde yaflam boyu ö¤renme, merak
uyand›rma, giriflimcili¤i art›rma gibi ifllevlere de hizmet
etmektedir.

Yarat›c› alanlar kütüphanelerin bilginin yaln›zca tüketildi¤i
yerlerden bilginin üretilmeye baflland›¤› yerlere do¤ru geçiflini
sa¤lamaktad›r. Bilgiye bu tarz bir eriflim sa¤lanmas› düflünce
özgürlü¤ünü ve sosyal adaleti de desteklemektedir (Barniskis,
2014b, s.836).
Yarat›c› alanlar baz› kullan›c›lar›n bofl zamanlar›n› verimli ve
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e¤lenceli bir biçimde de¤erlendirmesine yard›mc› olurken,
baz›lar›n›n var olan iflleri ya da ifl baflvurular› için gereken
becerileri edinmelerini sa¤lamaktad›r (Barniskis, 2014b, s.836).
Yarat›c› alanlar›n önemli ifllevlerinden biri de kad›nlar›n ve
dezavantajl› di¤er grup üyelerinin teknoloji, bilim, matematik
gibi konularda kendilerini gelifltirmelerine ve bu alanlarda
ifl bulabilmelerine f›rsat sunmas›d›r (Brady ve di¤erleri, ,
2014, s.331).

Bilgi ile do¤rudan iliflkili olan kütüphanelerin bilgi üretimini
kolaylaflt›rma gibi bir ifllevi vard›r. Bilgi üretim araçlar›
sa¤layan ve kullan›ma sunan kütüphaneler, toplum için
gerekli bilgi üretimini karfl›lamaya yard›m etmektedir. Yarat›c›
alanlar› kullanan bireyler çevrelerini keflfederken yeni beceriler
ve bilgiler edinerek sonunda kendi toplumlar›n›n geliflimine
katk›da bulunmaktad›rlar. Yarat›c› alanlar sayesinde dijital
okuryazarl›k artmakta ve bireyler de¤iflen dünyay› daha iyi
kavrayabilmektedir. Yarat›c› alanlar kütüphanelerin de varl›¤›n›
devam ettirmeye yaramakta ve önemini bir kez daha ortaya
koymaktad›r (Kelly, 2013, s.2).

Kütüphaneler ve yarat›c› alanlar oldukça benzer ifllevlere
sahiptir. Her ikisi de yaflam boyu ö¤renmeyi destekler ve
içinde bulunduklar› topluma bilgi hizmetinde bulunur. Her
iki kurum da ayr› ayr› varl›klar›n› sürdürebilirken, bir araya
geldiklerinde daha geliflmifl ve daha fazla kiflinin gereksinimine
yan›t verebilecek bir bütün haline gelmektedir (Kelly, 2013,
s.3).

Yarat›c› alanlar›n temel ifllevlerini özetlemek gerekirse;

• Yarat›c›l›¤› gelifltirme,
• Bireyleri kütüphane kullan›m›na çekme,
• Sosyalleflmeye yard›m etme,
• Yaflam boyu ö¤renmeyi destekleme,
• Dijital uçurumu kapatma,
• Kütüphane-kullan›c› iliflkisini güçlendirme,
• E¤itim-bilim-teknoloji iliflkisini destekleme,
• Kütüphane alg›s›n› olumlu yönde de¤ifltirme,
• Kütüphaneleri daha e¤lenceli mekânlar haline 

dönüfltürme,
• Kütüphaneleri do¤rudan yarat›c›l›¤› destekleyen 

mekânlar haline getirme,
• Yenilikçi kültüre katk› sa¤lama,
• Toplumsal-teknolojik de¤iflime katk› sa¤lama 

biçimindedir.
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Dünya’da Yarat›c› Alanlar ile ‹lgili ‹yi Uygulama
Örnekleri

Finlandiya’da bir halk kütüphanesinin yarat›c› alan›nda
çocuklar›n oluflturdu¤u e¤itsel filmler ve kitap tan›t›mlar›
di¤er kütüphane kullan›c›lar› için de yararl› kaynaklar haline
gelmifltir. Filmler, kütüphane kullan›m›n› ö¤retme ile ilgilidir
(örne¤in, kitap ödünç alma, yarat›c› alan› tan›tma, üç boyutlu
yaz›c›lar›n nas›l çal›flt›¤›n› gösterme vs.). Filmlerin yap›m›
aflamas›nda kütüphaneciler temel video yap›m teknikleri ile
ilgili bilgileri toplam›fllar ve çocuklara göstermifllerdir. Filmleri
çekmek için kullan›lan araçlar mobil telefonlar ve tabletler
olmufltur. Filmlerin yap›m›nda görev alan çocuklar,
kütüphanede akflam onlar için düzenlenmifl etkinliklere davet
edilmifllerdir.  (Peltonen ve Wickström, 2014, s.3-4).

Kitap tan›t›mlar› için çocuklara bir haftada okumalar› gereken
kitaplar ve kitab› okurken tan›t›mda öne ç›karmalar› beklenen
konular (ana konu, ana karakterler vs.) il ilgili listeler
verilmifltir. iPadler, iMovie ve benzeri uygulamalar kullan›larak
tan›t›mlar çekilmifl ve internetten Creative Commons lisansl›
foto¤raflar araflt›r›lm›flt›r. Foto¤raflar›n araflt›r›lmas› en zorlu
k›s›m olsa da bu süreçte çocuklar telif haklar› ile ilgili bilgiler
edinmifl ve internette arama yapma becerileri geliflmifltir
(Peltonen ve Wickström, 2014, s.5).

Finlandiya’daki bu halk kütüphanesinin yarat›c› alan›nda
çocuklarla düzenlenen bir di¤er etkinlik de robot haftas›d›r.
Robot teknolojisi ile ilgili çal›fltaylar düzenlenmifl, lego robotlar
basit görevleri gerçeklefltirmek üzere kodlanm›flt›r. Yararl›
okul ve kütüphane robotlar› ile ilgili öyküler yaz›lm›fl ve bu
öyküler iPadler kullan›larak animasyon haline getirilmifltir
(Peltonen ve Wickström, 2014, s.5).

Her kütüphanenin yarat›c› alan› ve bu alanda hitap etti¤i
kitle ile bulundurdu¤u malzemeler ayn› olmamaktad›r. Örne¤in
Amerika Birleflik Devletleri’nde bulunan bir yarat›c› alanda
sunulan malzemeler flöyledir: araç-gereçler, el de¤irmenleri,
f›r›nlar, dikifl makineleri vs. Burada son dönemde
gerçeklefltirilen etkinliklerden biri kat›l›mc›lar›n kendi ifl
önlüklerini dikmesidir (Barniskis, 2014a, s.7).

Yarat›c› alanlar okul kütüphaneleri ve üniversite kütüpha-
nelerinde yayg›n olmakla birlikte, halk kütüphanelerinde,
çocuk kütüphanelerinde ve özel kütüphanelerde de bulun-
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maktad›r. Yerel yönetime ba¤l› olan belediye kütüphanelerinde
de yarat›c› alanlar›n kurulmas› önerilmektedir. Belediye
kütüphaneleri, yerel halk›n özelliklerini ve beklentilerini en
iyi çözümleyebilen kurumlar olarak yarat›c› alanlarla halk›n
gereksinimlerine yan›t verebilir ve onlar› kütüphane
kullan›m›na çekebilir. Belediye kütüphanelerinin bütçelerinden
yarat›c› alanlar için bir miktar para ayr›lmal›; zanaat›n›,
becerilerini sunmak isteyen gönüllü bireyler veya sponsorlar
bulunmal›; küçük alanlarla ve etkinliklerle bafllanmal›; konu
uzmanlar› getirilmeli ya da kütüphaneciler ilgili konularda
ön haz›rl›k yaparak kendilerini gelifltirmeli; kendi
becerilerini/hobilerini/ilgi alanlar›n› gelifltirmek isteyen bireyler
bu etkinliklere yönlendirilmeli, geliflmifl ülkelerdeki etkinlikler
takip edilmeli; yerel halk›n dezavantajl› gruplar› ya da
teknolojiye eriflimi olmayan yoksul, engelli, yafll›, ev han›m›
vb. insanlar bu etkinliklere davet edilmeli; iflsizlerin bu
etkinliklerde çeflitli beceriler edinmesi sa¤lanmal› ve çeflitli
medya araçlar› ile bu etkinlikler halka duyurulmal›d›r.

Afla¤›da s›ralanan web siteleri konu ile ilgili geliflmelerin
takip edilmesine yararl› olmaktad›r.

• http://www.makersturkiye.com/p/maker-hareketi-
nedir.html

• https://www.youtube.com/watch?v=EpalG0qXLkI
• http://www.egitimdeteknoloji.com/makerspace-

yaratim-atolyeleri-nedir/
• http://www.goethe.de/ins/tr/tr/lp/kul/mag/bib/

13228221.html
• http://www.gokhanmms.com/2013/12/22/

turkiyenin-ilk-buyuk-olcekli-makerspacei-atolye/
• http://library-maker-culture.weebly.com/

makerspaces-in-libraries.html
• https://www.ted.com/talks/dale_dougherty_we_

are_makers?language=tr
• https://www.pinterest.com/dianalrendina/

makerspace-ideas-inspiration/

Sonuç olarak, de¤iflen dünyada kütüphanelerin de kendilerini
yenilemeleri, gelifltirmeleri ve bu dünyaya uyum sa¤lamalar›
varl›klar›n› devam ettirebilmeleri aç›s›ndan çok büyük önem
tafl›maktad›r.

Günümüzde giderek yayg›nlaflan yarat›c›-yenilikçi hizmet
örneklerinden yarat›c› alanlar (makerspace) kütüphanelerin
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vizyonunu de¤ifltirmekte; birer cazibe merkezi haline
gelmelerini sa¤lamaktad›r. K›saca, hizmet verdikleri toplumun
bireylerinin daha üretken, verimli ve yararl› olmalar›na katk›
sa¤layan ve kütüphaneler için yüksek maliyetler gerektirmeyen
yarat›c› alanlar kütüphanelerin kullan›m biçim ve düzeylerini
olumlu yönde etkileyecektir.
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