"SAYFASAFARI: KUTUPHANE MACERASI”

KUTUPHANELER VE YAYIMLAR
GENEL MUDURLUGU

Kiituphane kullaniminin

ogretilmesinde
oyunlastirma ¢oziimleri.

PROBLEM

SORUSU

Klituphane kullaniminin
ogretiminde etkili ve ilgi
cekici yontemlerin
kullaniimasi,
kullanicilarin kutliphane

"Bilgi Yolculugunda Oyunlastirilmis Kesif!"
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KUTUPHANE «
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1. Construct Oyun Tasarim Motoru ile 2 boyutlu mobil "kiutiphane oyunun®
nasil yapilacagi kuramsal ve uygulamali olarak kutuphane calisanlarina ve
gonullt katilimcilara 16 haftalik bir program sonucunda 6gretilecektir. Bu
oyunda tasarlanan bir karakterin kutiphaneye gelmesi, istedigi kitaplari
aramasi, arama sirasinda neler yapilacagini bilmesi, kitabi bulamadiginda
kUtiphanedeki yetkili kisilerden yardim istemesi gibi durumlar oyunda
canlandirilacaktir.

@ python’

2. PYTHON yazilim dili ile kituphane takip sistemi tasarlamak. Bunun igin
once beyin firtinasi yoluyla bir kiitiphane takip sisteminde neler olmasi
gerektigi ortaya konulacaktir. Ardindan python yazilim dili temel bilesenleri ile
gonullu katilimcilara anlatilir ve birlikte bir program tasarlanir.

3. Kutuphane icinde 7-18 yas grubu ¢ocuklarla "bilgiye yolculuk” oyunun
oynanmasi. Bu oyun dahilinde kitabin tarihi, gegcmisten gunimuze

kaynaklarina erigimini ve kitiphanelerin gelisimi konulari kuramsal olarak anlatildiktan sonra, bir

kullanimini kUtiphanede istedigimiz kaynaklara nasil ulasacagimiz olgusu katilimcilara
anlatilir. Ardindan kuttphane icinde belirlenen bazi kitaplarin icine odul yazili
kagitlar koyulur. Sonrasinda yarisma baslatilir. Kagidi ilk bulan ekip odult
kazanir.

artirmaktadir.

ONGORULEN

SONUCLAR

AMACLAR

o Kutuphane kullanimini artirmak ve kutuphane hizmetlerine erisimi
kolaylastirmak.

e Oyunlastirma yontemlerinin kutiphane kullaniminin ogretilmesindeki
etkinligini degerlendirmek.

o Kutuphane calisanlari ve kullanicilari arasinda guclu bir etkilesim ve
isbirligi olusturmak.

e Python yazilm dili ile kutiphane takip sistemlerinin nasil
tasarlandigini anlamak ve katilimcilara 6gretmek.

e Cocuklarin kutiphane hakkinda bilgi sahibi olmalarini tesvik etmek
ve kitaplari kesfetmelerini saglamak.

Kutuphane kullanimini
ogretmek igin
oyunlastirma

yontemlerinin etkili
oldugu gorulmustur.

Katilimcilar, interaktif

oyunlar araciligiyla
ktitiphane kaynaklarini
kesfetmek ve kullanmak
konusunda daha istekli
hale gelmistir. Ayrica,

Python ile kiitiiphane - : -
takip sistemlerinin ARASJIRMA YONTEMI ——
tasarlanmasi konusunda % : \
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ogretilmesindeki etkisini anlamak icin odak gruplari ve gozlem
yontemler kullanilacak.

 Nicel Yontem: Anketler ve dlgme dederlendirme araclari kullanilarak
katilimcilarin bilgi ve tutumlarinin olgilmesi saglanacak.

gozlemlenmigtir.
Cocuklar arasinda
yapilan "bilgiye yolculuk”
oyunu, kutuphane
kullanimiyla ilgili
farkindahgi artirmis ve
kitaplara olan ilgiyi tesvik

.. Jiirkiye Cumhuriyet Kiiltiir ve Turizm Bakanhg Himayelerinde:
etmistir.
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