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OZET

Kullamicilarin katkisim artirmak, sorunlart ¢ozmek veya hedef toplulukta belirli bir davranis gelistirmek igin
eglence ve eglence unsurlart oyunlastrma yoluyla kullamilir. Son yillarda oyunlastirma yontemi
kiitiiphanelerde verilen hizmetin etkisini artirmak igin kullanilmaya baslannigtir. Bu ¢aligmanin temel amaci,
oyunlastirma ve oyunlarin énemini irdelemek, farkh kiitiiphane tirleri ile farkl kullanici gruplart ve
kiitiiphane ¢alisanlary agisindan kullanim alanlarin érnekler iizerinden incelemektir. Konuyu tiim kiittiphane
tiirleri ile farkll kullanici gruplar: ve kiitliphane ¢aliganlart agisindan daha genis boyutta ve literatiire dayal
olarak ele alan bu ¢alismada oyunlastirma yolu ile sunulan kitiiphane hizmetlerinin kitiiphane tirlerine ve
kullanicilara gore farklilasip farklilasmadigi ortaya konulmaya calisilmistiv. Calismanin ikincil amact ise
ulusal literatiirde yer alan bilimsel ¢alismalarin konu ve igerik dagilimi agisindan incelenmesidir. Konu
kapsaminda gergeklestirilecek sonraki ¢alismalar icin bir alt yapi olusturmasi ¢alismamizin ozgiin yanini
ortaya koyarken oyunlastirma konusu kapsaminda ozellikle ulusal literatiir bosluguna dikkat ¢ekilmesi ve bu
dogrultuda literatiire katlki saglayacag da diisiiniilmektedir. Bulgular, kiitiiphanelerdeki oyunlastiriimis
hizmet uygulamalarimin kiitiiphane oryantasyonu basta olmak iizere kiitiiphane kullamimini artirmak,
ogrenme stireglerine destek saglamak ve paylasimi arturmak amaciyla yapldigini  gostermektedir.
Kiitiiphanelerde oyunlastirma kullanuiminin ele alindigi ornekler incelendiginde, uygulamalarin ¢ogunlukla
kiitiiphane kullanicilarmm hedefledigi, bununla birlikte kiitiiphane ¢alisanlarima yénelik az sayida ¢alisma
oldugu goriilmektedir. Incelenen érneklerin halk, iiniversite ve okul kiitiiphanelerinde yapilan uygulamalar
ele aldigi, oyunlastirma yolu ile sunulan kiitiiphane hizmetlerinin kiitiiphane tiirlerine ve kullanicilara gore
farklilagtigy tespit edilmistir.

ABSTRACT

Elements of fun and entertainment are used through gamification to increase the contribution of users, solve
problems or develop a certain behaviour in the target community. In recent years, gamification has been used
to increase the impact of the service provided in libraries. The main purpose of this study is to examine the
importance of gamification and games, and to examine the areas of use for different types of libraries,
different user groups and library staff through examples. This study, which examines the subject
comprehensively by considering all types of libraries, diverse user groups, and library employees, and is
grounded in the existing literature, aims to determine whether gamified library services differ based on
library types and user demographics. The secondary aim of the study is to examine the scientific studies in the
national literature in terms of subject and content distribution. Developing an infrastructure for future studies
highlights the original contribution of our research, while also addressing gaps in the national literature on
gamification and contributing to this field. The findings show that gamified service applications in libraries
are used to increase library usage, especially library orientation, to support learning processes and to
increase sharing. When the examples of the use of gamification in libraries are analysed, it is seen that the
applications mostly target library users, but there are few studies on library staff. It was determined that the
examples examined addressed applications in public, university and school libraries, and that library
services offered through gamification differ according to library types and users.

Onerilen Alint1 (Suggested Citation): KANIK, Leyla (2024), “Oyunlastirmanin Kiitiiphane Hizmetlerine Uygulanmast”,
Global Social Sciences Bulletin, S.1(2), ss.161-177.

1 Bu calisma; 4-7 Ekim 2023 tarihlerinde Ankara’da diizenlenen “Cumhuriyet’in 100. Yilinda Tiirk Kiitiiphaneciligi
Sempozyumunda sunulan bildiriden yararlanilarak hazirlanmistir.
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1. GIRIS

Oyunlagtirma, insanlarin dikkatini ¢ekme, onlar1 bir hedef aktiviteye dahil etme hatta davramiglarimi etkileme
yonlyle giiclii bir aragtir. Oyunlastirma, oyuncularin kendi arzulariyla yakindan iliskili bir hedefle eglence ve
nese yaratmak i¢in dikkatlice tasarlandiginda, ayni1 anda hem eglence hem de kisisel gelisim ve hatta sosyal
fayda saglayan bir kazan-kazan stratejisi islevi gorebilir. Soylu ve Kanik (2022:656) tarafindan yapilan
calismada oyunlastirma; “bireylerde beklenen ogrenme davramslarmmin ortaya konulmasim saglayan,
ogrenmenin duygusal ve bilissel siirecini destekleyen énemli bir arag olarak olarak” nitelendirilirken bagka bir
calismada “Ogrencinin derse yénelik ilgisini ve katulimini artirmanin yam sira bilgilerin kalici olarak akilda
tutulmasint artiran bir olgu” olarak degerlendirilmektedir (Samiemi vd., 2023:61). Soylu (2022) ise
oyunlastirma olgusundan sorunlarin ¢oziimiine iligskin eglenceli bir tasarim olarak bahsetmektedir.

Kutlphaneler oyunlastirma icin 6nemli bir ortam olusturur. Kiitiiphanelerde oyunlastirma hem egitici hem de
yarl ticari bir rol oynayabilir. Bir kiitiiphanenin egitsel islevi, egitim ve Ogretime destek faaliyetlerinde
yatmaktadir. Ancak kiitiiphanelerin, kiitiphane hizmetlerini pazarlamak, katilimi artirmak igin kiitiiphane
programlarin1 tesvik etmek ve kiitliphanelerin sundugu cesitli 6grenme kaynaklar1 hakkinda farkindalik
yaratmak gibi yart ticari benzeri islevleri de vardir. Cogu kiitiiphane kar amaci giitmeyen kuruluslar oldugundan,
bu islev dogrudan kiitliphanelerin gelirine bagh degildir. Bununla birlikte Kutliphanelerden genellikle ziyaretgi
sayilar1, kiitiiphane kaynaklarimin kullanim istatistikleri ile kiitliphane programlarina ve etkinliklerine katilim
saglayarak faaliyetlerini gerekcelendirmeleri istenir. Kiitiiphaneler surekli olarak kamu finansmanini siirdiirme
ihtiyaci icindedirler. Bu nedenle kutliphaneler hem kiitiiphane kullanicilarinin mevcut kiitiiphane hizmetleri ve
kaynaklar1 hakkinda farkindaligini artirmak hem de bunlarin kullanimini tesvik etmenin yani sira kutliphane
egitiminin pedagojik etkinligini artirmak amaciyla oyunlagtirmay1 kullanmaktadir (Kim, 2015).

“Oyunlastirma”, yaygin olarak oyun tasarim Ogelerinin oyun dist baglamlarda kullanilmasi olarak
tanimlanmaktadir (Deterding vd., 2011:1). Baska bir ¢alismada ise oyunlastirma, “ciddi konularin daha
eglenceli ve keyifli bir sekilde ele alinmasim saglayan, oyun mekanikleri ve unsurlarini iceren duygusal,
psikolojik ve teknolojik bir tasarimdir’ seklinde tanimlanmaktadir (Manzano-Ledn vd., 2022:3). Oyunlastirma,
“Kurallart ve hedefleri olan yapilandwilmis bir deneyimdir’ (Kim, 2015a). Yilmaz’a (2020:13) gore
oyunlastirma, “oyun duygusunu gercek hayata uygulama-her gecen giin gelisen, dijitallesen ve biiyiiyen bir
bilim dalr”’ olarak tanimlanmaktadir.

2000’11 yillarin baginda ortaya ¢ikan oyunlagtirma kavramu literatiirde ilk defa oyun tasarimcisit Nick Pelling
tarafindan kullanilmistir (Downie ve Proulx, 2022:385; Werbach ve Hunter, 2012:101). Oyun olgusu insanlik
tarihi kadar eskidir. Caglar boyunca insanlarin duygu ve diisiincelerinin aktarilmasinda énemli bir etkilesim ve
iletisim araci olarak oyun kullanilmistir (Y1lmaz, 2020:16-17; Soylu ve Kilci, 2021:129). Oyunlastirmanin
tarihsel siireci 1896 yilindan giiniimiize degin siiregelmistir (Soylu ve Kiileii, 2021:129). Literatirde
“Oyunlastirma” terimi ilk kez 2002 yilinda ortaya ¢ikmis olmasina ragmen 2010 yilinda diinya ¢apinda ilgi
gormiistiir (Jamshidy ve Yavary, 2013).

Pelling oyunlastirmay1 “elektronik ortamda dijital oyunlart hizlandirmak icin daha iyi bir kullanici arayiizii
olusturmak” olarak tamimlamustir (Perryer vd., 2012). Oyunlastirmanin aslinda dijital medya endiistrisinden
kaynaklandig1 iddia edilse de (Schonen, 2014) bu kavramin giiniimiizde egitim, saglik, e-ticaret, gevre vb.
bircok alanda yaygin olarak kullanildigi gérilmektedir. Oyunlastirma; dijital medya, pazarlama, aligveris,
isletme, saglik bilimleri, egitim ve ticaret gibi farkli sektorlerin yani sira kiitiiphanecilik alaninda da
kullanilmaktadir (Deterding vd., 2011:9).

Kullanicilar tarafindan talep edilen bilgilerin etkin bir sekilde saglanmasi ve kullanilabilir sistemler
olusturulmasi konusunda kiitiiphaneciler 6nemli bir sorumluluga sahiptir. Ancak kullanic1 deneyimi kitiiphane
sistemiyle etkilesime girerek olusturulur ve bu stiregte duygusal yonler temel bir rol oynar. Bu noktada oyunlar
devreye girer. Sonug olarak oyunlastirilmis faaliyetler ve oyunlar kiitiiphanecilik alaninda gesitlilik kazanmaya
ve farkli kiitiiphane tiirlerinde kapsamli bir sekilde kullanilmaya baslanmustir (Soylu ve Kanik, 2022:654).
Kiitliiphanelerde oyunlastirmanin kullanim amaglarin1 genis bir yelpazede degerlendirmak miimkiindiir. Bu
baglamda genel hatlariyla asagida yer alan alanlarda oyunlastrma kiitliphanelerde yaygin olarak
kullanilmaktadir (Arkiin Kocadere ve Bas, 2017:127; Felker ve Phetteplace, 2014:20);

¢ Oryantasyon egitimi vermek,

o Kiitiiphane egitiminin pedagojik etkinligini artirmak,
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o Kiitliphane kullanimin1 artirmak,

e Okumayi tegvik eden programlar,

e Ogrenme siireglerine destek saglamak ve paylasimi artirmak,

o Kiitiphanede sunulan hizmetlerin etkisini artirmak ve daha keyifli bir kiitiiphane deneyimi yaratabilmek,
o Bilgi edinme ve kitliphane kullanimini 6gretmek igin,

o Farkli edebiyat tiirleri ve miizik tarihi vb. gibi farkl kiiltiirel igerik tiirlerini 6gretmek i¢in,

o Bilgi okuryazarligi, agik erisim gibi egitimlerin verilmesi igin,

Bu c¢alismanin temel amaci, oyunlastirma ve oyunlarin 6nemini irdelemek, farkli kiitiiphane tiirleri ile farkli
kullanict gruplari ve kiitiiphane ¢alisanlari agisindan kullanim alanlarim 6rnekler tizerinden incelemektir.
Literatiire dayal olarak ele alan bu ¢alismada oyunlastirma yolu ile sunulan kiitliphane hizmetlerinin kiitiiphane
tirlerine ve kullanicilara gore farklilagip farklilasmadigi ortaya konulmaya calisilmistir. Caligmanin ikincil
amaci ise ulusal literatiirde yer alan bilimsel c¢alismalarin konu ve icerik dagilimi agisindan incelenmesidir.
Konu kapsaminda gergeklestirilecek sonraki ¢aligmalar igin bir alt yap1 olusturmasi ¢alismamizin 6zgiin yanini
ortaya koyarken oyunlastirma konusu kapsaminda 6zellikle ulusal literatiir bosluguna dikkat ¢ekilmesi ve bu
dogrultuda literatiire katki saglayacagi da diisiiniilmektedir. Bunun yan1 sira uygulayicilara yol gostermek lizere
oyunlastirtlmis hizmet tasariminda dikkat edilmesi gereken kriterler Onerilmistir. Caligma kapsaminda;
“Tiirkiye’'de ve diinyada farkl kiitiiphane tiirlerinde verilen oyunlagtirma yolu ile sunulan ornek hizmetler
nelerdir?”, “Tiirkiye’de ve diinyada farkl kiitiiphane tiirlerinde verilen oyunlastirma yolu ile sunulan érnek
hizmetler kitlphane tirlerine ve kullanict gruplarina gore farkliliklar gostermekte midir?”, “Tiirkiye de
oyunlagtirmamn kiittiphane hizmetlerine uygulanmasit konusunda literatiirde yer alan ¢alismalarin konu ve
icerik dagilimi nasildir?” sorulara yanitlar aranmustir.

2. OYUNLASTIRMA BIiLESENLERI VE OYUNLASTIRMA ORNEKLERI

Oyunlagtirma, son yillarda 6gretim ortaminda teknoloji tabanli uygulama alanlarindan birisi olarak birgok
kiitiiphanede sunulan hizmetlerin etkisini artirmak ve daha keyifli bir kiitiiphane deneyimi yaratabilmek igin
kullanilmaktadir (Arkiin Kocadere ve Bas, 2017:127). Oyunlastirma bilgi edinme ve kiitiiphane kullanimin
ogretmek icin kullanilabilecegi gibi farkli edebiyat tiirleri ve miizik tarihi vb. gibi farkli kiiltiirel igerik tiirlerini
ogretmek igin de oldukca uygundur.

Arkin Kocadere ve Bas’in (2017) calismasinda incelenen Ornekler g6z Oniine alinarak kiitiiphanelerde
oyunlagtirmanin kullanim amaglari; oryantasyon vermek, kiitiiphane kullanimimi artirmak, 6grenme siireglerine
destek saglamak ve paylasimi artirmak olarak siralanmigtir. Bu degerlendirme Felker ve Phetteplace’in
(2014:21) c¢alismasinda getirdigi Oneri ile de tutarlik gostermektedir. Felker ve Phetteplace (2014:21)
kiitiiphanelerde oyunlastirmanin kiitiiphane oryantasyonunda; bilgi okuryazarligi, acik erisim gibi egitimlerin
verilmesinde; kiitiiphane kaynaklarmin kullaniminda ve okumay1 tesvik eden programlarda kullanilabilecegini
belirtmistir.

Teknolojinin ve dijital ¢agin etkisi ile yetismekte olan Z kusagimin egitiminde geleneksel pedagojik
yontemlerden ziyade etkilesimli yontemlerin kullanildig1 goriilmektedir. “Dijital yerli” ler geleneksel 6grenme
ortamlarindan ¢ok ¢abuk sikilmakta ve egitim faaliyetlerine katilmada bazi zorluklar yasamaktadir. Bundan
dolay1 degisen 6grenme davraniglar1 ve aliskanliklar1 pedagolojik yontemlerin de degismesine ve gereksinimlere
uygun olarak yeniden sekillenmesine yol agmistir. Bu noktada egitim materyallerinin oyunlastirilmasi ve yeni
egitim-6gretim yontemlerinin egitimde onemli bir rol aldigin1 belirtmek mimkundir (Soylu ve Kilcd,
2021:128). Dolayisiyla Dijital Yerlilerin (Digital Natives) 6grenme aliskanliklar1 ve 6grenme davranislarinin
degisimi kiitiiphane hizmetlerinin degismesinde 6nemli bir etki yaratmistir.

Oyunlastirma her seyden once kullanicilart motive etmesi ve 6grenmeyi daha ilgi ¢ekici hale getirmesi yonulyle
avantajlidir (Roy vd., 2018:3; Soylu, 2022:54-55). Oyunlastirma eglence ve eglence unsurlarin1 uygulayarak
kullanicilarinin katkisim artirmaya, sorunlari ¢cézmeye veya hedef toplulukta belirli bir davranis gelistirmeye
caligir. Diger taraftan oyunlastirilmus kiitiiphane 6gretimi bazi kiitliphane kullanicilar1 tarafindan geleneksel
yontemlerden daha eglenceli bulunmaktadir (Samiemi vd., 2023:61).

Oyunlastirma, insanin oyunlara katkida bulunmaya yonelik psikolojik egilimini ve zihinsel mesguliyetini
barindirdigi i¢in diger problem ¢6zme tekniklerine gore daha avantajlidir. Oyunlarin motive edici 6zellikleri goz
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ontine alindiginda, oyun tasarlama ilkelerini (rekabet ve isbirligi gibi) ve bilesenleri (zorluklar, puanlar ve
seviyeler gibi) oyun dis1 baglamlarda kullanmak, oyun gelistirmenin yaygin ve gii¢lii bir yontemi olarak 6ne
cikmigtir. Oyunlagtirma, davraniglarindan memnuniyet oranini artirarak, amaglara ulagmada basar1 duygusunu
uyandirarak, sosyal etkilesimi kolaylastirarak ve toplu sosyallesmeyi hizlandirarak bireyde 6zerklik ile baskinlik
duygusu uyandirir ve daha fazla kazanim saglar (Bohm ve Leimeister, 2013; Samiemi vd., 2023).

Oyunlagtirma ve oyunlar, egitim alaninda da yaygin olarak kullanilmaktadir. Oyunlastirma, 6grencinin derse
yonelik ilgisini ve katilimin1 artirmanin yani1 sira bilgilerin kalic1 olarak akilda tutulmasini artiran bir olgu olarak
degerlendirilebilir (Samiemi vd., 2023:61). Soylu (2022:23-24) calismasinda “pedagojik bir yaklasim olarak
oyunlagtirma ve bir arag¢ olarak oyun, egitim alaminda karsiasilan sorunlart ¢ozmek amacryla
kullanilmaktadir”, diyerek oyunlagtirmanin egitim alanindaki kullammuini vurgularken oyunlagtirma’yi,
“sorunlarin ¢oziimiine iliskin eglenceli bir tasarim” olarak degerlendirmektedir. Diger taraftan oyunlastirma,
bireylerde beklenen 6grenme davraniglarinin ortaya konulmasini saglayan, égrenmenin duygusal ve biligsel
stirecini desteklemesi agisindan 6nemli araglardan birisi olarak nitelendirilmektedir (Soylu ve Kanik, 2022:659).
Kiitiiphaneler, hem kiitiiphane kullanicilarinin mevcut kiitliphane hizmetleri ve kaynaklar1 hakkinda
farkindaligin1 artirmak hem de bunlarin kullanimini tesvik etmenin yani sira, kiitiiphane egitiminin pedagojik
etkinligini artirmak amactyla oyunlastirmay1 kullanmaktadir.

2.1. Oyunlarin Temel Yapisini Olusturan Bilesenler

Oyunlagtirma, 6grenenleri oyun dis1 bir baglamda tesvik etmek veya motive etmek i¢in oyun &gelerini veya
mekaniklerini kullanma eylemidir. Oyun 6gelerine 6rnek olarak skor tablolari, puanlar, rozetler, anlatim, 6diil,
basari, rekabet vb. hem belirli miisteriler hem de topluluk olarak kayith kullanicilara dagitilir. Oyunlarin temel
yapisini olusturan bilesenler ise oyun mekanikleri ve dinamikleri olarak tanimlanmaktadir. Her unsur oyunun
bitiinciil olarak gerceklestirilmesini ve oyun estetigi ile oyuncuda duygu uyandirmasini saglamaktadir.

Sekil 1. Oyun Mekanigi, Dinamigi ve Estetigi Modeli

IMIID[] | *

Kaynak: Hunicke vd., 2004’den Akt.: Soylu, 2022.

Tasarumci

Sekil 1’de mekanik, dinamik, estetik (MDE) bilesenleri gergevesinde oyunlar, oyun tasarimcilari tarafindan
tasarlanmakta ve nihai Urlin olarak oyunlar, oyuncular tarafindan oynanmaktadir. Bu siiregte oyuncular ve oyun
tasarimcilart arasinda siireklilik arz eden bir dongii yer almaktadir. Oyun mekanikleri her oyunun islevsel
bilesenleri i¢inde bulunmaktadir. Oyuncular arasinda yapilan yarig, oyuncunun sansi, oyun oynarken sistemden
gelen geri bildirim, oyun i¢indeki meydan okumalar ve oyundan kazanilan egyalar oyun mekanikleri i¢inde yer
almaktadir. Oyun dinamikleri ise oyun mekanikleri ile kurulan etkilesimi ve mekaniklerin kullanilma seklini
gostermektedir. Oyun igindeki siire sinirlamasi vb. smirliliklar, oyun karakterinin belirlenmis olan seviyeleri
basariyla gegmesi ve karakterler arasinda gelisen iliskiler ise oyun dinamiklerini meydana getirmektedir. Oyun
boyunca gerceklesen iki yonlii etkilesim esnasinda oyuncuda olusan duygular ise estetik bileseni olarak
tanimlanmaktadir. Oyuncunun eylemleri dinamik bileseni i¢inde degerlendirilmektedir. Dolayisiyla oyun
tasarimeisinin kontrolii disinda gergeklesmektedir. Bu baglamda oyunlastirilmig sistem ile kurulan etkilesim
oyuncunun kisisel beklenti ya da isteklerine gore farklilagsmaktadir (Soylu ve Kiilcii, 2021:132).

Basarili bir oyunun tasarirminda MDE (mekanik, dinamik, estetik) cercevesinin belirlenmesi 6nemli bir rol
oynamaktadir. S6z konusu oyunlagtirma cercevesinin temelinde duygu kavrami yer almaktadir. Oyun
tasarimcisinin oyun tasarlama siirecinde, oyuncularin beklentilerine dikkat etmesi gerekir. Korku, 0Ofke,
mutluluk, {iziintii, nefret ve saskinlik duygular1 bilimsel anlamda kabul gormiis duygulardir. Oyunlar hem
tasarim agisindan hem de igerikleri a¢isindan oyuncularda ¢esitli duygularin yasanmasini saglayan bir
mekanizmanin ortaya ¢ikmasini saglamaktadir. Basarili bir sekilde tasarlanmig oyunlar; 6zellikleri, sikligi ve
siddeti farklilik gosterebilen negatif ve pozitif duygularin tetiklenmesine yol agmaktadir. MDE, insan
davranigimi  tetiklemede duygusal deneyimlerin Onemini vurgulayan ve duygu kavramimin {izerine
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temellendirilmis bir c¢ergevedir. Bu ¢ergeve, insan davranisimi tetiklemede duygusal deneyimlerin 6nemini
vurgulamaktadir. Oyun sistemi i¢inde MDE disinda; avatar, rozet, liderlik cetveli, seviyeler ve sanal esyalar da
yer almaktadir (Soylu ve Kiilcl, 2021:132).

2.2. Geleneksel Oyunlar - Dijital Oyunlar

Tarihsel slregte diinya Uzerindeki tum topluluklarda, g¢ocukluktan yetiskinlige kadar tiim siireclerde cesitli
gereksinimler oyun kiiltiirii ile giderilmistir. Toplumsal yapida zaman igindeki doniisiim teknolojinin de
etkisiyle dijital yasamda varliklarim siirdiirmeleri yonutnde bireyleri etkilemistir. Oyun oynama kiltiiri dijital
dontisiimiin etkisi ile ciddi bigimde degismistir. Geleneksel oyunlarin yerini dijital ortamda iiretilen oyunlar
almistir. Dijital cagin en ¢ok etkiledigi bireylerden gengler ve ¢ocuklarin dijital oyunlari oynama sikliklarinda
artig goriilmektedir (Biricik ve Atik, 2021:445). Bu baglamda ¢alismanin bu boliimiinde geleneksel oyunlar ile
dijital oyunlarin kisaca tanimlanmasi ve aralarindaki farkliliklarin irdelenmesinde yarar gortlmektedir.

o Geleneksel Oyunlar: “Halk kiiltiirii icinde kendine yer bulmus, ozellik arzeden ve eglence imkdninin
kisithh oldugu donemlerde topluca oynanan, hiciv, zekd, hareket kabiliyeti gibi ozellikleri barindiran
etkinliklerdir”. Korebe, celik-comak, gomme ¢elik, kemik, saklambag, kazi, dokuz kiremit, bes tas,
dokuztas gibi eglenceye yonelik oyunlar, zekdya dayali dokuz korgol veya dokuz kumalak gibi oyunlarin
yaninda orta oyunu tarzinda diigiin ve diger 6zel gecelerde oynanan seyirlik oyunlar da bu kapsama girer
(Vikipedi, 2024).

¢ Dijital Oyun: Oyuncunun cihazlarmma kurdugu etkilesim neticesinde olusan sonucun ekran goriinti
sistemi aracisi ile gosterilmesidir. Video oyunlari veya bilgisayar oyunlari dijital oyunlara 6rnek olarak
verilebilir (Biricik ve Atik, 2021:452).

2.3. “Ciddi Oyunlar” ve “Oyun-Bazli Tasarim” Arasindaki Farkhiliklar

Oyun ve oyunlastirma kavramlarini ele alirken, “ciddi oyunlar” kavramina da agiklik getirilmesi onemlidir.
Ciddi oyunlar, artirilmisg gerceklik ile simiilasyona dayali ve kazanmaya odaklanmig &zelliklere sahip iken,
oyunlastirma ise kullanici katilim ile motivasyonunu tesvik eden oyunsu diisiince ve tasarim igermektedir
(Hamari vd., 2014:240; Soylu ve Kiilct, 2021:131). Ciddi oyunlar 6zellikle geng kusagin daha ¢ok tercih ettigi
milyonlarca TL’lik teknolojik yatirimlarla ortaya ¢ikan oyunlardir. Fakat oyunlagtirma ise ciddi bir oyun
degildir. Kiitiphane mekéni veya egitim ortaminda yapilan basit bir fiziksel oyunsu tasarim da oyunlastirmadir.
Tas-kagit-makas-fiziksel oyun; Super Mario Bros-dijital oyun; asal sayilarla sek sek-fiziksel ciddi oyun;
Kahoot-dijital-ciddi oyun; oyun hamuruyla kopri, ugak yapmak ya da deprem simulatérleri-similasyon, simif
bagkanligi-6dev mifettisligi ve Duolingo-oyunlastirma; merdivenlerde kalori yazmasi, mentimeter ile oylama
vb. oyunsu tasarimdir (Y1lmaz, 2020:27).

2.4. Farkl Kiitiiphane Tiirlerine Gore Oyunlastirma Ornekleri

Oyunlagtirma, kiitiiphanelerde nispeten yeni bir hizmet alan1 olarak gelismekte ve bu alanda iyi uygulama
ornekleri bulunmaktadir. Kiitiiphaneciler, kullanicilar tarafindan talep edilen bilgileri etkin bir sekilde saglama
ve kullanilabilir sistemler olusturma konusunda koklii gegmise sahip kurumlardir. Ancak kullanici deneyimi
sistemle etkilesime girerek yaratilir ve duygusal yonler temel bir rol oynar. iste bu noktada oyunlar devreye
girer. Bu calisma kapsaminda Universite, halk ve okul Kkitiphanelerindeki oyunlastirma uygulamalar
uluslararasi ve ulusal diizeyde orneklerle ele alinmstir.

2.4.1. Universite Kuttphaneleri

Universite kiitiiphanelerindeki iyi uygulama ornekleri arasinda Amerika Virginia eyaletinde bulunan James
Madison Universitesi Kutiiphanesi, “Tic-Tac-Toe” adli bulmacay: atif yapma ve kaynak gdsterme konusunu
iceren bir oyun ile “Magnetic Keyword Game”, Lycoming College Kiitiiphanesi tarafindan tasarlanan ve
kullanicilara intihal kavramini 6greten “Plagiarism Game” adli oyun, kiitiiphane kullaniminin 6gretilmesine
yonelik “Secret Agents in the Library” ile iilkemizden Ozyegin Universitesi kiitiiphanesi tarafindan hazirlanan
ve Universiteye yeni baslayan Ogrencilere yonelik “Libero” adli 6rnekler verilebilir (Kiligarslan ve Altug,
2014:215-219). Bunun yanisira son yillarda halk kiitliphanelerinde yapilan gesitli oyunlastirma etkinlikleri de
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bulunmaktadir. Calisma kapsaminda yapilan degerlendirme ile farkli kiitiiphane tiirleri tarafindan gelistirilen
oyunlastirma uygulamalarindan 6rnekler soyledir;

Huddersfield University Library-Lemontree-Kitliphane Oryantasyonunun Oyunlastirilmast. Birlesik
Krallik'taki Huddersfield Universitesi Kiitiiphanesi, kiitiiphane deneyimini oyunlastirmada biitiinciil bir
yaklasim benimsemistir. Bir kiitiiphane programini veya kiitiiphane talimatin1 oyunlastirmak yerine,
Lemontree adinda sosyal bir ¢evrimi¢i oyun gelistirilmistir. Kiitiiphane kaynaklarinin kullanimryla ilgili
etkilesimi artirmak oyunun birincil amaci olarak belirlenmistir. Bu oyunun amaci, olumlu davranislari
diirtmek, i¢sel motivasyonlar1 desteklemek ve artirmaktir. Bundan dolay1 Lemontree oyunculara herhangi
bir gercek dinya odulii sunmamaktadir. Bununla birlikte kullanicilarin kiitiiphane kaygisini azaltma ve
kitap kullaniminin artmasi ig¢in dgrencilerin ilgisini ¢ekmeyi hedeflemektedir. Bu hedefe ulagmak igin
kiitiphane kaynaklarinin yani sira kullanici arayiizii, tiniversite veya kiitiiphane markasimi goriiniir
kilmayacak sekilde olabildigince eglenceli ve kaygisiz goriinecek sekilde tasarlanmistir. Oyun stirecinde
ogrenciler kiitiiphaneyi ziyaret ettiklerinde, kiitiiphanedeki bir kaynagi incelediginde ve e-kaynaklari
kullanmak i¢in oturum agtiklarinda puanlar ve rozetler kazanmaktadir. Oyun sonucunda &grencilerin
kazandiklar1 rozetleri ¢esitli sosyal aglarda (Facebook, Twitter gibi) sergileyebilme imkani da
bulunmaktadir. Oyunu degerlendirmek i¢in uygulanan anket sonuglari ve Ogrencilerden gelen geri
bildirimler, Lemontree oynamayi secen Ogrencilerin kiitiiphane kaynaklarmin kullaniminda artig
yasandigin1 gostermektedir (Kim, 2015hb:24).

Kuzey Carolina Eyalet Universitesi (NCSU) Kiitiiphaneleri-Kiitiiphane Talimatim Oyunlastirma:
Genellikle kitiphane web sitesinin gosterilmesinden, kiitiiphanenin ve kaynaklarinin bir smifta
ogrencilere nasil kullanilacaginin agiklanmasindan olusan olagan tek seferlik kiitiiphane talimatina
alternatif olarak NCSU Kuttphaneleri, geleneksel kiitiiphane egitiminin oyunlastirilmasi ile 6grencileri
disar1 ¢ikaran, kiitiiphane ve kiitliphane personeli ile etkilesime girmelerini, kiitiiphane alanlari
kesfetmelerini ve kiitliphanenin koleksiyonlarinin dgrenciler tarafindan kesfedilmesini saglamak igin
mobil bir ¢opgli avi gelistirmistir. Oyunlastirilmis kiitiiphane egitiminde 6grenciler, dort kisilik birkag
takima ayrilmustir. Takimlarin her birine on bes sorudan olusan listeli bir paket ve bir iPod Touch
verilmistir. Ogrencilere, kiitiiphanede dolasirken iPod'u kullanarak sorularin yamitlarini géndermeleri icin
yirmi bes dakika verilmistir. Bu yanitlar kiitliphaneciler tarafindan gergek zamanli olarak kontrol edilmis
ve her takim dogru cevaplar i¢in puan kazanmustir. Sire bitiminde o&grenciler simfa geri donerek
cektikleri fotograflari gérme, sorularin dogru cevaplarini 6grenme ve magi hangi takimin kazandiginm
ogrenerek odiillerini almuslardir. Ogrenciler ve dgretim {iyeleri oyunlastirilmis kiitiiphane dgretimine
olumlu geribildirimde bulunmustur. Uygulamanin devam ettigi iki donem boyunca, NCSU Kdtlphaneleri
doksandan fazla ¢Opgli avi gergeklestirmis ve 1.600'den fazla Ggrenciye ulagmustir. Oyunlagtirma
uygulamasinin sonucunda yapilan ankete katilan 6grencilerin ylizde 91'i aktiviteyi eglenceli buldugunu,
ylizde 93'ii kiitliphane hakkinda yeni bir seyler 6grendiklerini ve ylizde 95" aktiviteyi tamamladiktan
sonra bir personelden yardim istemek konusunda kendilerini rahat hissettiklerini belirtmistir. Egitmenler
Ogrencileri daha iyi anlama, daha derin 6grenme ve Onemli kiitiiphane islevlerini neredeyse tamamen
hatirlamaya yonlendirme becerisi nedeniyle oyunlastirma etkinligine yonelik olumlu geribildirimde
bulunmuslardir (Kim, 2015b).

Portland State University-Credly-Kiitiiphane Oryantasyonunun Opyunlastirdmast: Yaraticilik ve
elestirel diistinme i¢in becerilerin kazanildigini onaylamak (zere bir dijital rozet sistemi ve bir dijital rozet
miifredati Portland Eyalet Universitesi Kiitiiphanesi tarafindan olusturulmustur. Oyunlastirma uygulamasi
hazirlik asamasinda dijital rozetler, dijital rozet sitesi Credly kullanilarak olusturulmus ve yonetilmistir.
2014 yilinda toplum sagligi1 alaninda galisan 250'den fazla lisans 6grencisine bu mifredat uygulanmstir.
Ogrencilerin D2L Ogrenim Yonetim Sistemi aracihiiyla kazandiklar1 rozetler arasinda Web Ninja,
Source Sleuth, Keyword Hacker, Recorder, Silver Pen ve Master Info Analyzer vb. akran degerlendirmesi
ve yazma aligtirmasi yer almaktadir (Kim, 2015b:25).

Oregon State University-SCVNGR (Oyunlastirma Kitaphigi  Oryantasyonu): Bazi kiitiiphaneler,
ginimiizde mevcut olmayan mobil uygulama SCVNGR'yi kullanarak kutiphane yonlendirmesini
oyunlastirmayr da denemistir. SCVNGR, kullanicilarin yirmi bes millik bir yaricap iginde geziler
bulmasina, fotograf ¢ekme veya basit bir soruyu yanitlama gibi gorevleri tamamlamak ig¢in konumlarini
ziyaret etmelerine ve puan kazanmalarina izin vermistir. Hedef kullanicilarina uygun kendi gezilerini ve
yarismalarint olusturmak i¢in kuruluslar bir SCVNGR plan1 satin alabilmektedir. Oregon Eyalet
Universitesi Kiitiiphaneleri SCV mobil uygulamasini kullanmistir (Kim, 2015b).
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e Arizona Universitesi Kiitliphaneleri-Passport-Kiitiiphane Oryantasyonunun Oyunlastirdmast: Purdue
Universitesi tarafindan gelistirilen dijital rozetler igin Passport platformu Arizona Universitesi
Kiitliphaneleri tarafindan kullanilmistir. Bu oyunlastirma uygulamasi ile 6grencilerin motivasyonunu
dijital rozetler aracilifiyla artirmak iizere egitmenlere ve gelecekteki isverenlere gorsel olarak
gosterilebilecek arastirma becerilerini  gelistirmeye yonlendirmek i¢in kiitliphane egitiminin
oyunlastirmasi amaglanmistir. Her rozeti kazanmak icin iistesinden gelinmesi gereken zorluklar olarak
hizmet edecek ¢esitli gérevler olusturulmustur. Bu gorevler; Arastirma Baglatici (Standart 1), Arastirma
Gorevlisi (Standart 2), Arastirmaci (Standart 3), Arastirmaci (Standart 3) ve Arastirma Savasgisi (Standart
4) basliklar altinda gruplandirilmistir (Kim, 2015b:36).

e Lycoming College Kiitliphanesi-‘Plagiarism Game’- Kullanicilara Intihal Kavramini Ogreten Oyun:
Lyoming College Snowden Kitlphanesi kitlphanecisi, referans ve web hizmetleri koordinatorii olan
Mary Broussard tarafindan tasarlanan oyun, oyuncunun Lyoming College’da seyahat etmesi ve intihal
hakkindaki sorulari dogru yamtlayarak “intihal cinlerini” yenmesi etrafinda gelismektedir. Intihal
oyununun popiilaritesi kampiis kapilarinin ¢ok 6tesine uzanmis, diinyanin dort bir yanindan 6gretmenler
ve Ogretim iiyeleri oyunu Ogrencilerini intihalin 6zellikleri hakkinda bilgilendirmenin bir yolu olarak
halen aktif olarak kullanmaktadir (Goblin Threat, t.y.).

e Grand Valley State Universitesi (GVSU) Kutuiphaneleri-Library Quest: Univesite kiitiphaneleri
tarafindan kitliphane kullanicilart i¢in bir oyunlastirma mobil uygulamasi olusturmaya karar verilmistir.
“Library Quest” adli uygulama Agustos 2013'te hem iPhone hem de Android akilli telefonlar i¢in Apple
App Store ve Google Play'de yaymlanmistir. Library Quest, kullanicilarin yeni kiitiiphane binasini
kesfetmelerini tesvik etmek ve onlar1 ¢esitli kiitiiphane hizmetlerinden haberdar etmek i¢in alfaniimerik
kodlar girmelerini veya kiitliiphane binasinda goriintiilenen QR kodlarini taramalarini isteyerek ¢cok adimli
gorevler araciligiyla ilerlemelerini ister. Ogrenciler uygulamada tamamladiklar1 her gorev igin puan
kazanir ve kazandiklar1 her otuz puana karsilik bir iPad kazanmak igin ¢ekilise bir kez katilirlar. Oyunun
ilk turu Agustos sonundan Kasim ortasina kadar stirmiistiir. GVSU Kiitiiphaneleri kuray1 diizenlemis,
kazanani duyurmus ve oyun sonrasi degerlendirme turuna baslamigtir. GVSU Kiitiiphaneleri'nin Library
Quest uygulamasinin oyun sonrast degerlendirmesi ¢ok ilging sonuglar ortaya koymustur. Oyun sonrasi
anketine verilen yanitlara gore, bu ankete katilanlarin %90' kiitiiphane hakkinda bir seyler 6grendiklerini,
oyunlagtirma mobil uygulamasmin iyi bir fikir oldugunu ve GVSU Kiitiiphanelerinin bunu tekrar
yapmasi gerektigini belirtmistir. Ogrencilerden oyun hakkinda cok olumlu geri bildirimler alinmistir.
Ogrencilerin kiitiiphanenin geleneksel olmayan, kendilerine yonelik yollarla 6gretmeye ¢aligmasini takdir
ettiklerini gostermistir. Library Quest'in oyun sonrasi degerlendirme sonuglarinda en ilging olan sey,
Ogrencilerin oyunun kiitiiphane hakkinda diisiinme bigimlerinden ziyade, kiitiiphaneyle ilgili olarak
kendileri hakkinda diisinme bigimlerini degistirdigini bildirmeleridir. Ornegin, oyun onlara artik
kiitiiphane hizmetleri ve kaynaklar1 hakkinda daha bilingli, bunlar1 kullanma konusunda daha giivenli ve
bilgili olduklarmi hissettirmistir. Ogrenciler ayrica oyun araciligiyla GVSU Kiitiiphaneleri hakkinda
ogrendiklerini, kitiphaneye 6zgi jargon ve belge teslimi gibi belirli prosediirler hakkinda bilgileri
dikkate deger derecede iyi hatirlamistir. Bulgular, NCSU'nun Hazine Avi'ndaki bulgularla Ortiisen;
oyunlastirtlmig kiitiiphane egitimi, Ogrenciler tarafindan kiitiiphane islevlerinin ¢ok yiiksek oranda
hatirlanmasiyla sonuglanmigtir. Bu proje, bir kiitiiphanenin mobil kiitiiphane oyunlagtirma uygulamasini
basarili bir sekilde gelistirip yayimnlamasi i¢in ne kadar yatirim yapilmasi gerektiginin giizel bir drnegidir
(Kim, 2015b:46). University of Florida-Frenetic Filing, Utah Valley University Library-Library Craft,
Carnegie Mellon University-I’ll get it, Information Literacy Game-Legend of Zyren, NCSU Kiit,
University of California San Diego Libraries- SCVNGR, James Madison (Amerika-Virginia) “Tic-Tac-
Toe” adli bulmaca-atif yapma, James Madison (Amerika-Virginia) “Magnetic Keyword Game” - Kaynak
Gosterme vb. lniversite kiitiiphaneleri tarafindan yapilan diger oyunlastirma Ornekleri arasinda yer
almaktadir.

2.4.2. Halk Katuphaneleri

Halk kiitiiphanelerindeki oyunlastirma Ornekleri arasinda; Canton Halk Kiitiiphanesi Connect Your Summer
Yaz Okuma Programi Teen Summer Challenge — Pierce Country Kituphanesi ile SCOUT- Pierce Country
Kittphanesi 6rnekleri verilebilir (Kim, 2015b). Downie ve Proulx tarafindan yapilan bir ¢alismada (2022) halk
kiitiiphanelerinde ¢evrim i¢i ve sosyal medya igerigini kullanarak, kiitiiphaneler tarafindan kullanilan ortak
genglik okuryazarhig: stratejileri listesi oyunlastirma unsurlar1 agisindan analiz edilmistir. Yaz okuma kuliipleri,
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grup hikayeleri ve fiziksel ortamlar, geng¢ okuyucular1 daha iyi mesgul etmek i¢in oyunlastirma ile doldurulmus
ana girisimler olarak one ¢ikmaktadir.

e Michigan'daki Canton Halk Kutuphanesi - “Connect Your Summer” (Yaz; Okuma Programu):
"Connect Your Summer" adli oyunlastirilmis yaz okuma programi, programa katilan ve Siiper Kitap
Kurdu Yolu, Sahne Yolunda ve Elektrikli Yol gibi yollar izleyen kiitiiphane miidavimleri i¢in ¢esitli
rozetler saglayan bir web sitesinde yiirtitilmektedir. Bu yollarin her biri, on iki farkli rozet kazanmak i¢in
farkli etkinlikler icermektedir. Bir destekgi her {i¢ yolda da her temay1 takip ederse ve otuz alt1 rozetin
hepsini kazanirsa, kendisine bir MEGA rozeti verilmekte ve 6zel bir ¢ekilise katilmaktadir. Oyuncu
cevrimici anketi de tamamladiginda, Super Mega Ultra rozetini kazanmakta ve Super Mega Ultra 6dil
cekilisine katilmaktadir. Bu program, Drupal ve “User Rozeti” (gatalli siiriim), Igerik Olusturma Kiti
(CCK), gorunumler ve kurallar modiilii ile olusturulan ¢evrimigi bir platform kullanirken, ayn1 zamanda
programa basili siirlimiiyle katilma imkani da vermektedir (Kim, 2015b:23).

e Pierce Country Kitliphanesi-Teen Summer Challenge: Yaz okuma programini oyunlastiran bir baska
kiitiphane de Washington Eyaletindeki Pierce County Kiitiiphanesidir. 2012'de a¢ilmis olan “Teen
Summer Challenge” web sitesine herkes kaydolabilir ve katilabilir. Ancak 0dil kazanmak icin bir
katilimcinin gegerli bir Pierce County kiitiiphane karti olan geng kullanici olmasi gerekmektedir. Her
rozet, video izledikten veya yerel bir kus barmmagini ziyaret ettikten sonra bir soruyu yanitlamak gibi
birden fazla etkinligin tamamlanmasini gerektirmektedir. Her etkinlik igin belirli puanlar verilmistir.
Pierce Ilge Halk Kiitiiphanesi ayrica, bu yaz okuma programma katilan genglerin birbirlerini
taniyabilecekleri ve birlikte zorluklar {izerinde caligsabilecekleri bulusmalar da diizenlemektedir. Bu
oyunlastirilmis yaz okuma programinin igerigi, genglik hizmetleri kiitiiphanecilerinden olusan bir ekip
tarafindan hazirlanmistir. Oyun platformu, yaz okumasinda katilimi iilke ¢apinda {i¢ katina ¢ikarmustir.
Cevrimici oyun platformu WordPress'e sahip bir personel tarafindan baslangigta sirket icinde
gelistirilmistir. Projenin ilgi ¢ekmesi sonucunda biiytimesi ve hibe fonu almasindan sonra ise alinan
programcilar tarafindan daha fazla 6zellestirme ile gelistirilmistir (Kim, 2015b:23).

e Pierce Country Kitlphanesi-SCOUT-Kiitiiphane Deneyimini Oyunlastirma: Pierce County Halk
Kiitiiphanesi ayrica “fzci” adi verilen yetiskinler igin ¢evrimi¢i oyunlastirma uygulamasini
kullanmaktadir. Scout, kultiphane kullanicilari1 ~ kiitiiphaneyi  kesfetmeye, ¢esitli  etkinlikleri
tamamlamaya, rozetler kazanmaya, odiiller almaya hak kazanmaya ve deneyimlerini paylasmaya davet
etmektedir. Rozetler, 6diil tiirliyle eslesen dort kategoriden birine aittir: yemek, kendin yap, yerel ve
kitaplar. Katilimcilar, Scout web sitesine kaydolduktan sonra skor tablosundaki durumlarini kontrol
edebilmektedir. Scout bunyesinde katilimcilarin rozetler ve zorluklar hakkinda birbirlerine sorular
sorabilecekleri bir forum da gelistirilmistir (Kim, 2015bc:23).

e New York Public Library-Find the future - Gelecegi Bul: Unlii oyun tasarimcisi Jane Mcgonigal'in
Natron Baxter ve Playmatics ile birlikte New York Halk Kiitiiphanesi'nin yiiziincii yili igin 6zel olarak
yarattig1 oncii ve interaktif bir deneyimdir. Gece boyunca kiitiiphanenin i¢inde gerceklesen ve ¢evrimici
bir oyunun eslik ettigi bir macerada, ger¢ek diinyadaki gorevler NYPL koleksiyonundan 100 eserden
esinlenen sanal parkurlarla birlestirilmistir.

e Oyunun Kurallari: Oyuncular (18 yas ve lizeri) kilometrelerce uzanan kitap raflarin1 kesfederek diziistii
bilgisayarlar1 ve cep telefonlari kullanarak bagimsizlik bildirgesi ya da Gutenberg Incil'i gibi
hazinelerin ipuglarini takip etmis, nesneler bulundugunda, 500 oyuncunun her biri aramadan esinlenerek
kisa bir makale yazmustir. Oyunu kazanan katilimcilar, gelecekle ilgili bu kisisel hikayelere dayanan ve
kutiiphanenin koleksiyonuna eklenecek ortak bir kitap hazirlamistir (Find the Future, NYPL, 2011).

e Library Craft: LibraryCraft, Bati Avustralya'daki 7 ila 17 yas aras1 Java Edition oyuncular i¢in Paper
1.20.1 calistiran 6dilli bir Minecraft sunucusudur. Cesitli oyun tarzlarina izin vermek i¢in portallarla
birbirine baglanan birden fazla diinya vardir. LibraryCraft, birbirine bagli ii¢ sunucu ile Bungeecord
kullanmaktadir. Tki Survival diinyasma sahip bir Survival sunucusu, yarismalar, proje diinyalar1 ve
iicretsiz inga alanlar1 igeren bir Creative sunucusu ve aralarindan se¢im yapilabilecek cesitli mini oyunlara
sahip bir Minigames sunucusu bulunmaktadir. Her sunucu, hepsini birbirine baglayan bir lobi diinyasina
sahiptir. Survival diinyalar1 Dynmap ile oyun disindan da gorintiilenebilmektedir (Minecraft for
Libraries: Library Craft, 2024).

168



Global Social Sciences Bulletin, 2024, C.1, S.2, ss5.161-177

2.4.3. Okul Kutuphaneleri

Okul kiitiiphanelerinde kullanilan oyunlastirma 6rnekleri ise; Quiz making tools (Quiz olusturma araglari),
Kahoot, Quizziz, ClassDojo, Classcraft, Learning Apps, Plickers olarak siralanabilir (Siptar, 2019:6-11).
Amerikan Kutlphaneciler Dernegi tarafindan hazirlanan “Standard Library Organization and Equipment for
Secondary Schools of Different Sizes” isimli kilavuz ise okul kiitiiphanelerinde oyunlarla ilgili ilk ¢alisma
niteligindedir. Bu kilavuzda oyunlar ile kitap okuma aligkanliginin tesvik edilmesi gerektigi belirtilmistir
(Nicholson, 2013:350).

e AISL (Association of Independent School Librarians)-Ready Reader One: a Battle of the Books
Reboot: Kiitiiphanede oyunlagtirmayr derinlemesine inceleyen Walker (2019) tarafindan yapilan
calismada; Ogrencilerin ilgisini ¢ekmek icin klasik Battle of the Books modeline kolayca erisilebilen
dijital aracglar kullanilmistir. Ogrenciler Ender's Game, The Hunger Games, Ready Player One ve daha
yakin zamanda Nyxia gibi anlatida video oyunu 6geleri bulunan kitaplar1 ¢ok sevmis, bu yiizden egitimde
oyunlastirmanin yaygin olarak kullanilmasi ve bu unsurlarin hepsini nasil bir araya getirebilecegi
kararlagtirllmistir. Bu oyunun gtincel versiyonuna Ready Reader One: a Battle of the Books Reboot adi
verilmistir. Calisma kapsaminda bir liderlik tablosu, dijital rozetler ve patron savaglari i¢in Google
uygulama paketi kullanilmigtir (Walker, 2019:Par.1). Oyunlastirmanin baska bir 6rnegi ise bebeklere ve
cocuklara hediye kitap programini baglatan diinyada bir ilk olan “Bookstart” uygulamasidir.
Kiitiiphaneciler ve yayincilar ile diger paydaslarin is birliginde yiiriitiilen ¢ok yo6nlii bir program olarak
toplumun bireylerini heniiz bebekken kitapla tanistirmak, kiitliphane bilinci olusturmak ve ailelere bu
konuda yon gosterici olmak gibi amaglar1 hedeflemistir. Bu projenin hedefleri gerceklestirilirken
oyunlagtirmadan yararlanilmistir (Kiligarslan ve Altug, 2014:212).

Yukarida ele alinan 6rnekler baglaminda degerlendirme yapildiginda ve kiitiiphanelerin sosyal katilim yaratma
acisindan sorumlulugu géz oniine alindiginda, oyunlastirmanin kiitiiphane hizmetlerine ve koleksiyonlarina
uygulanabilirligi agikga goriilmektedir (Felker ve Phetteplace, 2014:20). Oyunlastirma her seyden &nce
kullanicilar1 motive etmesi ve 6grenmeyi daha ilgi ¢ekici hale getirmesi yoniiyle avantajlidir. Diger taraftan
oyunlar da bir kultlr Grinidar ve bu nedenle mizik ya da filmler kadar kitlphanelere aittir (Haasio vd., 2021).
Dolayisiyla oyunlar ister halk kiitiiphanesi isterse {iniversite kiitiiphanesi veya okul kiitiiphanesi olsun birgok
kiitiiphanenin dermesinin bir pargasi haline gelmistir (Khaleel vd., 2017).

2.4.3.1. Tiirkiye’deki Kiitiiphanelerden Oyunlastirma Ornekleri

Calisma kapsaminda Tiirkiye’deki halk kiitliphanelerinde atdlye c¢alismalar1 altinda birgok ounlastirma
etkinliginin egitim ve Kkiitiiphane oryantasyonu amaciyla kullanildigi tespit edilmistir. Baz1 halk
kiitiiphanelerinde olusturulan maker space alanlar1 ile ozellikle cocuk ve genclerin yaraticiliklarinin ortaya
¢ikarilmasi hedeflenmektedir.

e Antalya Tekelioglu Il Halk Kutiiphanesi: 1924’ten giiniimiize kadar hizmet vermekte olan Tekelioglu il
Halk Kutuphanesinde Cocuk bolimii i¢inde yer alan maker at6lyesi ile gocuklarin motor becerilerini
gelistirmesi hedeflenmektedir. Kituphane blinyesinde 2019 yilinda bagiscilar tarafindan yaptirilan
Minevver Oren Sanat Atolyesinde ise her yastan kiitiiphane kullanicisina yonelik bircok sanatsal faaliyet
(tivatro, drama, ahsap boyama, akil oyunlari vb.) yapilmaktadir (Tekelioglu il Halk Kiitiiphanesi,
2024:para.l). Kiitiiphane biinyesinde yapilan bazi etkinlikler oyunlastirma yolu ile gergeklestirilmektedir.

Fotograf 1.-2. Tekelioglu il Halk Kittiphanesi Gorselleri
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Kaynak: Antalya Tekelioglu {1 Halk Kiitiiphanesi kiitiiphanecisi Oguz Kuru’nun kisisel arsivi
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e Hoca Mithat Ilce Halk Kiitiiphanesi Karsiyaka Cocuk Kiitiiphanesi: Cocuklugundan beri kitapsever
olan ve yetistirdigi 6grencileri tarafindan “Hoca” lakabiyla anilan Hoca Mithat Arukan kitap toplama ve
bir kiitiiphane kurma hayali ugrunda evini ve kitaplarin1 Milli Egitim Bakanligi'na bagislamistir. Biiyiik
bir takdir toplayan bu vefali hizmetine karsilik ismini tasiyan kiitiiphane 1961 yilinda kurulmustur
(Karstyaka Hoca Mithat ilge Halk Kiitiiphanesi, 2024). Kiitiiphane biinyesinde halkin her kesiminden
gelen kullanicilara yonelik farkl: etkinlikler icinde oyunlastirma yoluyla diizenlenen atdlye calismalart vb.
hizmetler de verilmektedir. Grup ya da bireysel olarak kitiuphaneye ziyarete gelenlere uygulanan
tanitimlarda s6zlii sunumlarin etkisinin az olusu, gruplara sunumlarda dikkati toplamanin gii¢liigiiniin
deneyimlenmesi sonucu ortaya cikan etkilesimli oyunlardir. Oyunlastirarak algilatmak cocuk ve
genclerde olumlu sonuglar vermis, oyunlar zaman i¢inde deneyimlerle gelistirilmistir. Oyunlar1 bilgi
belge bilim egitimi almis kiitliphanecinin yonetmesi ve kurgulamasi istenen hedefe dogru ulasiimasinda
onemli bir unsurdur. Kiitiiphane kullanicilarin raflart ve kitaplar1 diizgiin kullanmamalar1 Uzerine
gelistirilen ve anasimifindan 5. simif diizeyindeki yas gruplarina uygulanan “Raf Dlzenleme”, genclerin
dikkatini erken donemde intihal konusuna ¢ekmek ve oyunlagtirarak akilda kaliciligi artirmak {izere
“Asirma”, kiitiiphaneyi kullananlarin konusma seslerini kontrol edebilmelerini saglamak tizere gelistirilen
ve anaokulu-ilkokul diizeyindeki gruplara uygulanan “Dinleme Etkinligi”, Gocuklarin, bilginin heyecanini
yasamasl, kiitiphaneyi canli bir ortam olarak algilamasi i¢in uygulanan bir ¢aligma olan ve ilkokul
gruplarina yonelk hazirlanan “Hazine Avi” ve kiitiiphane ve kitap okuma kiiltiirii olusturmak tizere
anasinifi, ilkokul, ortaokul ve lise yas gruplarina yonelik olarak gelistirilen “Zenginlestirilmis Kitap
Okuma Etkinligi” vb. oyunlastirilnus egitimler arasinda yer almaktadir.”

Fotograf 3.-4. Karsiyaka Hoca Mithat Ilce Halk Kiitiiphanesi Gorselleri
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Kaynak: Karstyaka Hoca Mithat flge Halk Kiitiiphanesi Miidiirii Asuman Nesibe Gok’iin kisisel arsivi

3. ARASTIRMANIN METODOLOJISi

Caligma kapsaminda betimleme yontemi kullanilmis ve belge tarama tekniginden yararlanilmistir. Oyunlagtirma
yaklagimu literatiire bagl olarak ele alinmis, ¢alismanin dayandigi bulgular ulusal ve uluslararasi literatiirdeKki
bilimsel yayimnlardan elde edilen nitel veriler dogrultusunda ortaya konularak konu, teorik bir yaklagimla
aciklanmustir.

3.1. Arastirmanin Konusu, Amaci ve Onemi

Bu calismanin temel amaci, oyunlastirma ve oyunlarin 6nemini irdelemek, farkli kiitiiphane tiirleri ile farkli
kullanict gruplart ve kiitiiphane calisanlar1 agisindan kullanim alanlarimi 6rnekler {izerinden incelemektir.
Konuyu tiim kiitiiphane tiirleri ile farkli kullanic1 gruplar ve kiitiiphane c¢alisanlar1 agisindan daha genis boyutta
ve literatiire dayali olarak ele alan bu c¢aligmada oyunlagtirma yolu ile sunulan kiitliphane hizmetlerinin
kiitiiphane tiirlerine ve kullanicilara gore farklilasip farklilagmadigi ortaya konulmaya c¢aligilmistir. Calismanin
ikincil amaci ise ulusal literatiirde yer alan bilimsel c¢alismalarin konu ve igerik dagilimi agisindan
incelenmesidir. Konu kapsaminda gerceklestirilecek sonraki c¢aligmalar i¢in bir alt yapi olusturmasi
calismamizin Ozgiin yanimi ortaya koyarken oyunlastirma konusu kapsaminda ozellikle ulusal literatiir
bosluguna dikkat ¢ekilmesi ve bu dogrultuda literatiire katki saglayacagi da diisliniilmektedir. Bunun yani sira

2 Karsiyaka Hoca Mithat Tlge Halk Kiitiiphanesi Miidiirii Asuman Nesibe Gok’ten 30 Eyliil 2023 tarihinde e-mail ile
iletilen bilgilerden derlenmistir.
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uygulayicilara yol gOstermek iizere oyunlastirilmis hizmet tasariminda dikkat edilmesi gereken kriterler
onerilmistir.

3.2. Arastirmayla Ilgili Literatiir incelemesi

Literatiirde oyunlastirma konusu farkl disiplinler tarafindan ele alinmaktadir. Egitim baglaminda oyunlagtirma,
ogrenen katilimini ve motivasyonunu artirmak i¢in pedagojik bir arag olarak giderek daha fazla kullanilmaktadir
(Huang vd., 2018). Egitim ortaminda oyunlastirmanin akademik basar1 {izerindeki etkisini aragtiran
calismalardan birisi Schiller tarafindan 2008 yilinda yapilmistir. Calismada, bilgi okuryazarligi ve
kiitiphanecilik egitiminin verilmesi amaciyla “Portal” adli bir bulmaca oyunu kullanilmigtir. Portal
kullanicilarin problem-¢6zme becerilerini gelistirmeyi ve onlara elestirel okuryazarlik becerisi kazandirmay1
amagclamaktadir. Bulgular derse katilim saglayan dgrencilerin motivasyonlarinin olumlu yonde etkilendigini
ortaya koymustur.

2011 yilinda Notthingham Universitesi’nden Jacob Habgood ve Shaaron Ainsworth, PC tabanl dijital bir oyun
olan “Zombie Division” adli 3D macera oyununun iki farkli versiyonunu gelistirmistir. 7-11 yas grubuna uygun
tasarlanan oyunda kahraman zombiler iizerlerindeki sayilara gore matematik islemi yaparak bélmeye ¢alisir. Bu
oyunun iki farkli versiyonu tasarlanir. Birinci versiyonda adini igsel (intirinsic) dedikleri sekilde matematik
islemlerine gore oyundaki karakter iizerindeki rakamlarin bolenlerini segerek, dogruysa vurarak akisa devam
edebilmek saglanmigtir. 2. Versiyonda ise adin1 digsal (extrinsic) dedikleri matematik islemlerini oyunu klasik
bir sekilde oynayarak sonunda bu sorular1 test olarak almmustir. iki farkli grup oyunu 2 saate yakin siire
oynamis ve 6n (pre), sonra (post) ve ge¢ (delay) testleri uygulanmistir. Bagka bir gruba da kontrol adin1 vererek
stire smir1 vermeden klasik oyunu oynama izni verilmistir. Deneyin sonunda ozellikle 1.versiyon olan igsel
versiyondakiler %20’ye yakin miktarda daha ¢cok 6grenmis ve 6zellikle 30 giin siiren bu siiregte belli bir zaman
sonra uygulanan delay-ge¢ testlerinde ¢ok daha iyi skorlara imza atmuglardir. Bir 6grenme hedefini
oyunlagtirarak verirken, oyunlar {izerinden 6grenme hedefi olan bilgiyi oyun disinda vermeye ¢aligmak yerine
oyun kurgusu igine yedirmek gerektigi bu deneyin ¢iktisi olarak belirlenmistir (Yilmaz, 2019).° Baska bir
calismada Mesko ve Gyorffy (2015) Debrecan Universitesi Tip Ve Saglik Bilimleri Merkezi Ogrencileri-
Oyunlagtirilmis E-6grenme Sistemi-Se¢meli Bir Ders Olan ‘Dijital Okuryazarlik® li¢ yillik egitim siiresince 932
ogrenci kursu tamamlamistir. Arastirma sonucunda oyunlastirilmis 6gretim programu ile dgrencilerin dijital
okuryazarlik becerilerinin gelistigi ve 6grencilerin dijital diinya hakkindaki bilgi diizeylerinin arttig1 sonucuna
ulagilmistir. Hanus ve Fox (2015) oyunlastirmanin, ger¢ek bir 6grenme ortamina etkisini 6l¢iimlemek amaciyla
Midwestern Universitesinde Iletisim Dersini Alan 71 6grenci ile sosyal karsilastirma kuramina dayanan
deneysel bir calisma gergeklestirmistir. Calisma sonucunda oyunlagtirilmis etkinlik sirasinda 6grencilerin
motivasyonlariin arttig1 tespit edilmistir. Marcos vd. (2014), “Bilgi Teknolojilerine Giris” dersi kapsaminda
gergeklestirdigi deneysel ¢alisma sonucunda dgrencilerin motivasyonlarinin arttigi tespit edilmistir.

Egitim baglaminda oyunlagtirma, 6grenenin katilimini ve motivasyonunu artirmak i¢in pedagojik bir arag olarak
giderek daha fazla kullanilmaktadir. Ancak, ters yiiz edilmis sinifta oyunlagtirilmig miidahaleler kullanmanin
uzun vadeli yararlari hakkinda hala yeterli kanit bulunmamaktadir. Huang vd. (2018) tarafindan yapilan bir
calismada oyunlastirilmig bir miidahalenin 10 haftalik ters yiiz edilmis bir bilgi bilimi dersinde 6grenci katilimi
tizerindeki etkileri incelenmistir. Arastirmacilar, miidahaleden Once, oyun psikolojisi ile ilgili motivasyon
teorilerini sistematik olarak gdzden gecirmis ve bulus tasarimini desteklemek igin bir hedef-erisim-geri bildirim-
rekabet-isbirligi (GAFCC) tasarim modeli 6nermislerdir. Oyunlastirmanin etkisini degerlendirmek igin nicel ve
nitel veriler toplanmis ve analiz edilmistir. Caligmanin bulgulari, oyunlagtirilmis grubun beklenen siire i¢inde
kontrol grubuna gore simif disi tartisma etkinliklerini daha fazla tamamladigini gostermistir. Kisisel bildirim
verileri (yani anket verileri), oyunlagtirilmig gruptaki katilimcilarin yarisindan fazlasinin oyunlagtirmanin bu
kursa eglence kattigim ifade ettigini ve onlar Ogrenme stratejileri iizerinde diigsiinmeye tesvik ettigini
go6stermektedir. Calisma, GAFCC modeli tarafindan yonlendirilen oyunlastirma stratejilerinin, ters yiiz edilmis
etkinliklerde 6grencilerin davranis katilimini ve motivasyonunu artirabilecegini kanitlamistir (Huang vd., 2018).

Purdue Universitesinin kendi dijital rozet platformunu gelistirdigi baska bir ¢alisma Passport adli uygulamadar.
Passport, egitmenlerin dijital rozetler tasarlamalarin1 ve bunlar1 dgrencilere vermelerini saglar. Ogrenciler, bu
dijital rozetleri Passport'ta kazanabilir ve sergileyerek yeterliliklerini ve basarilarini gosterebilir ve bunlari
LinkedIn ve Facebook gibi sosyal medyada paylasabilirler. Passport, nanoteknolojide kredi eklenmemis sekiz
haftalik MOOC benzeri bir dersi gegen O6grencilere rozet vermek ve dgrencilere farkli disiplinlerdeki ve

3 Bkz.: https://www.oyunlastirma.co/makale/egitimde-oyunlastirma-cikolata-kapli-brokoli-modeli/
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boliimlerdeki ¢alismalari igin kiiltiirleraras: 6grenmeyle ilgili bir rozet vermek igin kullanilmigtir. Rozetler MIT,
Carnegie Mellon, California Universitesi, Davis ve Seton Hall gibi yiiksekdgrenim kurumlarinda kullanimda
veya gelistirilme asamasindadir. Purdue Universitesinin bazi kuruluslarla ortak calismasi sonucunda,
Ogrencilerin yalmizca siif zamaninin sabit takvim araliklarinda oOlgiilen performansa gore degil, belirli
becerilerde ustalik gosterdikce kendi hizlarinda ilerledikleri bir yeterlilik derecesi programi olusturulmustur. Bu
program Ogrencilere harf notlart yerine, yeterliliklerini saglamaktadir. Bu durum mezunlarin neler
yapabilecegini isverenlere gostermesi agisindan Onemlidir (Kim, 2015c:22-24). Kim’e (2015c) gore
“Ogrencilerin simiftaki genel bagarilarindan ¢ok yeterliliklerine ve becerilerine daha fazla vurgu yapildik¢a, en
belirgin oyunlastirma ogelerinden biri olan dijital rozetler egitimde daha fazla popiilerlik kazanacaktir.”

Michigan Universitesi Bilisim Okulu'nda yapilan bir ¢alismada Lampe, lisans sinifin1 oyunlastirmistir. Lampe,
ogrencilerine sinifin 6grenme hedeflerine ulasmak igin kendi segeneklerini segme 6zgiirliigli saglamis, onlari
“loncalara” katilmaya tesvik etmis ve asistanlari tarafindan yonetilen bir izleme sistemi araciligiyla
performanslar1 hakkinda hizli geri bildirimler vererek Ogrencileri daha da giliglendirmistir. Bu oyunlastirma
deneyinin ana temasi, Ogrencilere Ogrendikleri seylere ve bunlara nasil yaklasacaklarina dair O6zerklik
saglamaktir (Kim, 2015). Dartmouth College ve Webster Universitesi, dgrenci oryantasyonlarini daha
bilgilendirici ve etkilesimli hale getirmek i¢in oyunlasgtirmay1 kullannistir. Oryantasyonda yeni 6grencilere, her
Ogrencinin bir akilli telefon kullanarak bir hazine avi seklinde okul ve kampiis hakkinda daha fazla sey
kesfedebilmesi i¢in kagit bir brosiir yerine, ozellestirilebilir yiiriiyiisler ve zorluklar igeren konum tabanli bir
mobil oyunlastirma uygulamasi olan SCVNGR saglanmistir. Ancak SCVNGR uygulamas1 2012'de
kaldirilmistir (Kim, 2015¢:21).

Ulusal literatiir agisindan oyunlastirma konusu degerlendirildiginde; son yillarda yapilan caligmalarin halk,
iiniversite ve okul kiitiiphanelerindeki uygulama 6rneklerini inceledigi tespit edilmistir Arkiin Kocadere ve Bag
(2017) halk ve universite kutuphanelerinde yirutllen oyunlastirma uygulamalari, Kiligarslan ve Altug (2018)
oyunlagtirma kavraminin ortaya ¢ikisi ve hangi alanlarda ise yaradig ile kiitiiphanelerdeki uygulamalari, Arkin
Kocadere (2019) mobil bir kiitiphane oryantasyon uygulamasinin oyunlastirma ile tasarlanmasi, Soylu ve Kanik
(2022) kapsayici kiitiiphane hizmetleri agisindan oyunlastirma, Soylu (2022) oyunlastirmayla zenginlestirilmis
bilgi okuryazarligi (BOY) dersinin etkileri ile Cetintas ve Hisoglu (2023) akademik ve halk kiitiphanelerinde
caligan kiitiiphanecilerin oyunlastirma ile ilgili algilarin1 ve farkindaliklarini incelemistir.

3.5. Arastirmamin Veri Toplama Yontemi

Caligma kapsaminda betimleme yontemi kullanilmis ve belge tarama tekniginden yararlanilmigtir. Oyunlagtirma
yaklagimu literatiire bagl olarak ele alinmis, ¢alismanin dayandigi bulgular ulusal ve uluslararasi literatiirdeki
bilimsel yayinlardan elde edilen nitel veriler dogrultusunda ortaya konularak konu, teorik bir yaklasimla
aciklanmugtir.

3.7. Arastirmanin Bulgular

Calisma kapsaminda ele alinan oyunlagtirma 6rnekleri ulusal ve uluslararasi literatiirden elde edilen sonuglara
dayanmaktadir (Kim, 2015; Siptar, 2019; Downie ve Proulx, 2022). Ozyegin Universitesi Kitiphanesi
tarafindan hazirlanan ve tiniversiteye yeni baglayan dgrencilere yonelik “Libero” adli 6rnek ise giiniimiizde
kullanilmamaktadir. Diinyada bir¢ok kiitliphanede kullanim alani bulan oyunlagtirma calismalari iilkemiz
kiitiiphaneleri agisindan sinirli sayida aragtirma ve uygulamanin bulundugu bir alan olarak degerlendirilebilir.
Oyunlagtirma konusunda zengin bir uluslararasi literatlir kaynagi olmasina ragmen ulusal literatiir agisindan
degerlendirildiginde; son yillarda yapilan ¢alismalarin halk, {iniversite ve okul kiitliphanelerindeki uygulama
orneklerini inceledigi tespit edilmistir. S6z konusu c¢aligmalar (Arkiin Kocadere ve Bas, 2017; Kiligarslan ve
Altug, 2018; Arkin Kocadere, 2019; Soylu ve Kanik, 2022; Soylu, 2022; Cetintas ve Hisoglu, 2023) ana
hatlariyla asagida irdelenmektedir.

Arkiin Kocadere ve Bas (2017) tarafindan yapilan calismada, halk ve iiniversite kiitiiphanelerinde yiiriitiilen
oyunlastirma uygulamalar1 gesitli 6rneklerle incelenmistir. Kiligarslan ve Altug (2018) tarafindan yapilan baska
bir calismada oyunlagtirma kavrammin ortaya ¢ikist ve hangi alanlarda ise yaradigi ile kiitiiphanelerdeki
uygulamalar orneklerle ele alinmistir. Calismada yer alan 6rnekler halk, tiniversite ve okul kiitliphanelerindeki
uygulamalardan ibarettir.
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Arkiin Kocadere (2019) tarafindan yapilan c¢alisma “oyunlastirilmis mobil bir kiitiiphane oryantasyon
uygulamas: tasarlamak” amaciyla Hacettepe Universitesi Beytepe Kiitiiphanesi igin gelistirilmistir. Soylu ve
Kanik (2022) tarafindan yapilan baska bir ¢alismada kapsayici kiitiiphane hizmetlerinin tasarlanmasinda
oyunlagtirmanin rolii ortaya konulmus, 6zel gereksinimli bireylere verilecek hizmetler agisindan oyunlagtirma
olgusu degerlendirilmis ve oyunlastirilmis hizmet tasariminin unsurlari ele alinmustir.

Soylu’nun (2022) aragtirmasinda oyunlastirmayla zenginlestirilmis Bilgi Okuryazarligi (BOY) dersinin
Ogrencilerin basart durumu tizerindeki etkilerini belirlemek ve derslerin oyunlastirilmasina yonelik algi ve
motivasyonlarin1 ortaya koymak amag¢lanmigtir. Bulgular, kiitiiphanelerdeki oyunlastirilmis hizmet
uygulamalarinin kiitiiphane oryantasyonu basta olmak iizere kiitiiphane kullanimini artirmak, Ogrenme
stireclerine destek saglamak ve paylasimi artirmak amaciyla yapildigimi gostermektedir. Kiitiiphanelerde
oyunlastirma kullaniminin ele alindigi ornekler incelendiginde, uygulamalarin g¢ogunlukla kiitiiphane
kullanicilarin1  hedefledigi, bununla birlikte kiitiphane ¢alisanlarina yonelik az sayida g¢alisma oldugu
gorilmektedir.

Cetintas ve Hisoglu’nun (2023) ¢aligmasinin amaci Rize ili biinyesindeki akademik ve halk kiitiiphanelerinde
calisan kiitiiphanecilerin oyunlastirma ile ilgili algilarini, farkindaliklarini, hazir bulunma durumlarini ortaya
koymaktir. Elde edilen verilere gore kiitliphanecilerin, oyunlastirmay1 tanim olarak bildikleri, genel olarak
olumlu yonde algiladiklar1 ve yarisinin oyunlagtirmanin farkinda oldugu tespit edilmistir. Ayrica katilimcilar,
oyunlastirmanin uygulanabilmesi icin kiitliphanelerde buna uygun materyal, donanim gibi unsurlarin olmasi
gerektigini ifade etmislerdir.

Incelenen &rneklerin halk, iiniversite ve okul kiitiiphanelerinde yapilan uygulamalari ele aldii, oyunlastirma
yolu ile sunulan kiitiiphane hizmetlerinin kiitiiphane tiirlerine ve kullanicilara gore farklilastigi tespit edilmistir.
Calisma kapsaminda ele alinan oyunlagtirma 6rnekleri ulusal ve uluslararasi literatiirden elde edilen sonuglara
dayanmaktadir. Bulgular, incelenen oyunlagtirma 6rneklerinden bazilarinin ekonomik, yonetimsel veya baska
nedenlerden dolay1 giiniimiizde siirdiriilemedigini  gostermektedir. Bununla beraber diinyada birgcok
kiitiiphanede kullanim alani bulan oyunlastirma caligmalar1 iilkemiz kiitiiphaneleri agisindan sinirli sayida
arastirma ve uygulamanin bulundugu bir alan olarak degerlendirilebilir. Calisma kapsaminda ele alinan 6rnekler
baglaminda degerlendirme yapildiginda ve kiitiiphanelerin sosyal katilim yaratma agisindan sorumlulugu goz
Online alindiginda, oyunlastirmanin kiitliphane hizmetlerine ve koleksiyonlarina uygulanabilirligi agikca
gorilmektedir.

4. SONUC

Giiniimiizde kiitiiphaneler egitim, 6gretim ve arastirma boyutlarina verdikleri destegin yami sira; bulusma,
O0grenme, ilham yaratma ve ayn1 zamanda paylagsma ve is birligi yapma yerleri olarak kullanicilarin igsel
motivasyon kaynaklarmi saglamada 6nemli bir role sahip kurumlardir. Kullanici gereksinimlerinin degismesi
neticesinde, kiitiiphanelerin geleneksel rolleri ile ¢cagdas talepler arasindaki tutarsizliklarla basa ¢ikmanin bir
yolu olarak teknoloji tabanli 6gretim metodu olan oyunlastirma uygulamalar1 6ne ¢ikmaktadir. Dolayisiyla
kiitiphanelerin gelecekteki muhtemel rollerinin kesfedilmesine oyunlastirma vb. teknoloji tabanli uygulamalar
yoluyla olanak saglanabilir.

Kiitiiphanelerde oyunlastirma, insanlarin kiitiiphanelerle etkilesime girmesi i¢in oyun unsurlarimin kullanilmasi,
davraniglart degistirme ve onlart hizmetlere ve alanlara dahil eden duygusal baglar olusturmayla yakindan
ilgilidir. Daha genis bir bakis agisiyla fiziksel ve dijital alanlara yakinlagsmak igin oyunlar1 ve oyunlastirmayi
kullanmaktir. Oyunlar gliniimiizde bir¢ok halk kiitiiphane koleksiyonunun énemli bir pargasi haline gelmistir.
Ote yandan oyunlastirma kiitiiphanelerde farkli tiirde igerik ve becerilerin 6gretiminde kullamlmaktadir. Dijital
oyunlarin kiitiiphanede benzer bir role sahip kiiltiirel {iriinler oldugu yoniindeki artan algi nedeniyle bir¢ok halk
kiitiiphanesinde, video oyunlarini diger kiitiiphanelerde oldugu gibi 6diing almak mumkundur.

Son yillarda literatiirde tartisma konusu olan kKiitiiphanelerdeki oyunlar ve oyunlastirma yeni bir trend gibi
gorinmektedir. Ancak teknolojik yenilikler kapsaminda olan video oyunlarinin yanisira bazi geleneksel
oyunlarin da uzun yillardir bir¢ok kiitiiphane tarafindan hizmete sunuldugu géz ardi edilmemelidir. Bu
baglamda geleneksel oyunlardan satrang, monopoly vb. gibi masa oyunlarinin kiitiiphanenin egitim, eglence ve
demokratiklestirme hedeflerini destekleyen unsurlar arasinda oldugunu belirtmek mimkunddr. Bununla birlikte
kiitiiphanelerin oyun gelistiricileri olarak rolii tartisilmali ve analiz edilmelidir.

Oyunlarin sadece eglenceli oldugu diisiiniilebilir. Ancak ilgi ve merak kaynagi olarak onemleri nedeniyle
kutliphanelerde pedagojik bir arag olarak kullanilmasi da dikkat ¢gekmektedir. Oyunlar hem eglence hem de yeni
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seyler 6grenmenin bir yoludur. Ne yazik ki oyunlar ve oyun oynama konusunda toplumda hala onyargi
bulunmaktadir. Oyunlarin kiitiiphanelerde nasil kullanildigina dair bir genel bakis olusturulmas: gerekmektedir.
Halk kituphanesi, okul kituphanesi veya universite kitliphanesi, hangi kutlphane turinde olursa olsun
oyunlastirma i¢in kullanilan uygulamalar ve oyunlastirma fikri heniiz yeterince anlasilmamis olabilir veya
kutliphanelerin kaynaklarinin kisith olmasi nedeniyle oyun tasarimi imkansiz gibi goriinebilir.

Eglenceli bir oyun tasarlamak, bazi zorluklar1 da igermektedir. Ozellikle oyunlastirmanm konusu egitim
oldugunda bu daha da zordur. Diger taraftan kiitiiphane hizmetlerinde oyunlastirma c¢aligmalart heniiz baglangig¢
asamasindadir. Oyunlastirmay1 denemeden once, kiitiiphanelerin oyunlastirma baglamini yakindan incelemesi
gerekir. Bu asamada oyunlastirma caligmasinin planlanmasinda ve 6n hazirlik asamasinda dikkat edilmesi
gereken bazi noktalar bulunmaktadir. Bu kapsamda asagida yer alan sorularin yanitlanmasi gerekmektedir;

o S6z konusu kiitiiphane deneyimi oyunlagtirma igin uygun mudur?

o Ortaya ¢ikan oyun deneyimi hedef grubun hoslanacagi bir sey midir?

o Kiitliphane deneyiminin bu 6zel yoniinii oyunlagtirmanin nihai amaci nedir?

e S0z konusu oyunlastirma projesinin bagarisini saglamak igin lojistik ihtiyag¢lar nelerdir?

Bir oyunlastirma projesinin basarisi i¢in net bir hedef, dikkatli bir planlama ve ustaca bir uygulama
gerekmektedir. Proje tasariminda hedef kitlenin oyunlastirilmis tasarima iliskin beklenti ve ihtiyaglarmin
titizlikle analiz edilmesi ve bu baglamda farkli kiitiphane tiirlerine yonelik deneysel ¢alismalar yapilarak
kullanicilarin ve kiitiiphanecilerin beklenti ve farkindaliklarinin ortaya ¢ikartilmasi hedeflenmelidir.

Sonug olarak, kuttiphanelerde oyunlastirilmis hizmetlerin planlanlanmasinda, kullanicilarin ihtiyaglarim goz
oniinde bulundurarak oyunlagtirilmis sistemin tasariminin merkezine Kullanicinin konulmasi gerekmektedir.
Bunu yapmak i¢in oncelikle kullanicilarin kiitiiphane ile etkilesime girmeye tesvik edildigi bir ortam
hazirlanmalidir. Caligma kapsaminda incelenen oyunlastirma drneklerinin bir kisminin bazi nedenlerden dolay1
ginumiizde devam etmedigi tespit edilmistir. Bundan dolay1 kullanici gereksinimleri dogrultusunda planlanacak
yeni oyunlastirma projelerinin ayni1 zamanda siirdiiriilebilir olmas1 da gerekir.

Oyunlastirma konusu iizerine iilkemizdeki farkli kiitiiphane tiirleri ve kullanici gruplar iizerinde yeni ¢aligmalar
yapilabilir. Ayrica bugiine kadar {izerinde ¢ok fazla ¢alisma yapilmamis bir alan da kiitliphanecilerin kariyer
gelisimi ve hizmet i¢i egitimlerinde oyunlagtirma faaliyetlerinin kullanilmasidir. Bu ydnde yapilacak yeni
caligmalar kiitiiphanecilerin gereksinimlerinin ve beklentilerinin ortaya ¢ikartilmasimi saglayabilir. Bunun yani
sira bilgi ve belge yonetimi egitimi veren boliimlerde oyunlastirma konusu miifredat icinde yer aliyor mu? Ya
da akademisyenlerin oyunlagtirma faaliyetlerini egitim-0gretim siirecinde kullanip kullanmadiklar1 sorularmin
yanitlar1 arastirilabilir,
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