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Kitiphaneler, yalnizca kitap okunan alanlar olmaktan gikip

lireten, deneyimleten ve cocuklari aktif 6grenmeye tesvik
eden ortamlar haline nasil getirilebilir?

Readin
and Character An Amaq

e Cocuklarin okuma aliskanligini guclendirmek,
Character 1L C .o oo S
Analyss e« Hayal gucu ve yaraticiligi desteklemexk,
- « Yapay zeka tabanli dijital tasarim becerileri kazandirmak.
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Okuma ve Karakter Analizi: : - | Kostim Dikimi:

GCocuklar sevdikleri bir hikayeyi secerek & L SSERS Katuphanelerdeki atolyelerde, cocuklar
karakterleri analiz eder. Bu sayede @ S . tasarladiklar kiyafetleri dikeceklerdir. Bu
okuma, anlama ve elestirel dusunme ,_ L surec, el becerilerini ve yaraticiliklarini
becerileri gelisir. o= Wy ) gelistirmelerine katki saglayacaktir.

Proje sonunda cocuklar, kendi tasarladiklari kostimlerle hikayelerini M5
sahneleyerek okuduklari metinlerle daha guclu bir bag kurmus, W 4
anlamlandirma ve yorumlama becerilerini gelistirmis olacaklardir. Bu surecg, ¥/
cocuklarin elestirel dusunme ve yaratici ifade becerilerini gelistirerek okuma
kultirane olan ilgilerini artirmalarina katki saglayacaktir. Ayrica, bu proje =¥

kGtuphanelerin sadece bil?‘ﬁe erisim alani degil, ayni zamanda Uretim ve &
deneyimleme merkezleri olabilecegini gostermektedir.
Ureten kutUphaneler anlayisiyla, cocuklarin kitaplardan ilham alarak somut

urunler ortaya koymalari, bilgiyi sadece tuketmek yerine donusturmeleri
saglanmistir.
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