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ÖZET  

Kullanıcıların katkısını artırmak, sorunları çözmek veya hedef toplulukta belirli bir davranış geliştirmek için 

eğlence ve eğlence unsurları oyunlaştırma yoluyla kullanılır. Son yıllarda oyunlaştırma yöntemi 

kütüphanelerde verilen hizmetin etkisini artırmak için kullanılmaya başlanmıştır. Bu çalışmanın temel amacı, 

oyunlaştırma ve oyunların önemini irdelemek, farklı kütüphane türleri ile farklı kullanıcı grupları ve 

kütüphane çalışanları açısından kullanım alanlarını örnekler üzerinden incelemektir. Konuyu tüm kütüphane 

türleri ile farklı kullanıcı grupları ve kütüphane çalışanları açısından daha geniş boyutta ve literatüre dayalı 

olarak ele alan bu çalışmada oyunlaştırma yolu ile sunulan kütüphane hizmetlerinin kütüphane türlerine ve 

kullanıcılara göre farklılaşıp farklılaşmadığı ortaya konulmaya çalışılmıştır. Çalışmanın ikincil amacı ise 

ulusal literatürde yer alan bilimsel çalışmaların konu ve içerik dağılımı açısından incelenmesidir. Konu 

kapsamında gerçekleştirilecek sonraki çalışmalar için bir alt yapı oluşturması çalışmamızın özgün yanını 

ortaya koyarken oyunlaştırma konusu kapsamında özellikle ulusal literatür boşluğuna dikkat çekilmesi ve bu 

doğrultuda literatüre katkı sağlayacağı da düşünülmektedir. Bulgular, kütüphanelerdeki oyunlaştırılmış 

hizmet uygulamalarının kütüphane oryantasyonu başta olmak üzere kütüphane kullanımını artırmak, 

öğrenme süreçlerine destek sağlamak ve paylaşımı artırmak amacıyla yapıldığını göstermektedir. 

Kütüphanelerde oyunlaştırma kullanımının ele alındığı örnekler incelendiğinde, uygulamaların çoğunlukla 

kütüphane kullanıcılarını hedeflediği, bununla birlikte kütüphane çalışanlarına yönelik az sayıda çalışma 

olduğu görülmektedir. İncelenen örneklerin halk, üniversite ve okul kütüphanelerinde yapılan uygulamaları 

ele aldığı, oyunlaştırma yolu ile sunulan kütüphane hizmetlerinin kütüphane türlerine ve kullanıcılara göre 

farklılaştığı tespit edilmiştir. 

 

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. 
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1. GİRİŞ 

OyunlaĢtırma, insanların dikkatini çekme, onları bir hedef aktiviteye dâhil etme hatta davranıĢlarını etkileme 

yönüyle güçlü bir araçtır. OyunlaĢtırma, oyuncuların kendi arzularıyla yakından iliĢkili bir hedefle eğlence ve 

neĢe yaratmak için dikkatlice tasarlandığında, aynı anda hem eğlence hem de kiĢisel geliĢim ve hatta sosyal 

fayda sağlayan bir kazan-kazan stratejisi iĢlevi görebilir. Soylu ve Kanık (2022:656) tarafından yapılan 

çalıĢmada oyunlaĢtırma; “bireylerde beklenen öğrenme davranışlarının ortaya konulmasını sağlayan, 

öğrenmenin duygusal ve bilişsel sürecini destekleyen önemli bir araç olarak olarak” nitelendirilirken baĢka bir 

çalıĢmada “öğrencinin derse yönelik ilgisini ve katılımını artırmanın yanı sıra bilgilerin kalıcı olarak akılda 

tutulmasını artıran bir olgu” olarak değerlendirilmektedir (Samiemi vd., 2023:61). Soylu (2022) ise 

oyunlaĢtırma olgusundan sorunların çözümüne iliĢkin eğlenceli bir tasarım olarak bahsetmektedir. 

Kütüphaneler oyunlaĢtırma için önemli bir ortam oluĢturur. Kütüphanelerde oyunlaĢtırma hem eğitici hem de 

yarı ticari bir rol oynayabilir. Bir kütüphanenin eğitsel iĢlevi, eğitim ve öğretime destek faaliyetlerinde 

yatmaktadır. Ancak kütüphanelerin, kütüphane hizmetlerini pazarlamak, katılımı artırmak için kütüphane 

programlarını teĢvik etmek ve kütüphanelerin sunduğu çeĢitli öğrenme kaynakları hakkında farkındalık 

yaratmak gibi yarı ticari benzeri iĢlevleri de vardır. Çoğu kütüphane kâr amacı gütmeyen kuruluĢlar olduğundan, 

bu iĢlev doğrudan kütüphanelerin gelirine bağlı değildir. Bununla birlikte kütüphanelerden genellikle ziyaretçi 

sayıları, kütüphane kaynaklarının kullanım istatistikleri ile kütüphane programlarına ve etkinliklerine katılım 

sağlayarak faaliyetlerini gerekçelendirmeleri istenir. Kütüphaneler sürekli olarak kamu finansmanını sürdürme 

ihtiyacı içindedirler. Bu nedenle kütüphaneler hem kütüphane kullanıcılarının mevcut kütüphane hizmetleri ve 

kaynakları hakkında farkındalığını artırmak hem de bunların kullanımını teĢvik etmenin yanı sıra kütüphane 

eğitiminin pedagojik etkinliğini artırmak amacıyla oyunlaĢtırmayı kullanmaktadır (Kim, 2015). 

“Oyunlaştırma”, yaygın olarak oyun tasarım öğelerinin oyun dıĢı bağlamlarda kullanılması olarak 

tanımlanmaktadır (Deterding vd., 2011:1). BaĢka bir çalıĢmada ise oyunlaĢtırma, “ciddi konuların daha 

eğlenceli ve keyifli bir şekilde ele alınmasını sağlayan, oyun mekanikleri ve unsurlarını içeren duygusal, 

psikolojik ve teknolojik bir tasarımdır”‟Ģeklinde tanımlanmaktadır (Manzano-León vd., 2022:3). OyunlaĢtırma, 

“kuralları ve hedefleri olan yapılandırılmış bir deneyimdir” (Kim, 2015a). Yılmaz‟a (2020:13) göre 

oyunlaĢtırma, “oyun duygusunu gerçek hayata uygulama-her geçen gün gelişen, dijitalleşen ve büyüyen bir 

bilim dalı” olarak tanımlanmaktadır. 

2000‟li yılların baĢında ortaya çıkan oyunlaĢtırma kavramı literatürde ilk defa oyun tasarımcısı Nick Pelling 

tarafından kullanılmıĢtır (Downie ve Proulx, 2022:385; Werbach ve Hunter, 2012:101). Oyun olgusu insanlık 

tarihi kadar eskidir. Çağlar boyunca insanların duygu ve düĢüncelerinin aktarılmasında önemli bir etkileĢim ve 

iletiĢim aracı olarak oyun kullanılmıĢtır (Yılmaz, 2020:16-17; Soylu ve Külcü, 2021:129). OyunlaĢtırmanın 

tarihsel süreci 1896 yılından günümüze değin süregelmiĢtir (Soylu ve Külcü, 2021:129). Literatürde  

“Oyunlaştırma” terimi ilk kez 2002 yılında ortaya çıkmıĢ olmasına rağmen 2010 yılında dünya çapında ilgi 

görmüĢtür (Jamshidy ve Yavary, 2013). 

Pelling oyunlaĢtırmayı “elektronik ortamda dijital oyunları hızlandırmak için daha iyi bir kullanıcı arayüzü 

oluşturmak” olarak tanımlamıĢtır (Perryer vd., 2012). OyunlaĢtırmanın aslında dijital medya endüstrisinden 

kaynaklandığı iddia edilse de (Schönen, 2014) bu kavramın günümüzde eğitim, sağlık, e-ticaret, çevre vb. 

birçok alanda yaygın olarak kullanıldığı görülmektedir. OyunlaĢtırma; dijital medya, pazarlama, alıĢveriĢ, 

iĢletme, sağlık bilimleri, eğitim ve ticaret gibi farklı sektörlerin yanı sıra kütüphanecilik alanında da 

kullanılmaktadır (Deterding vd., 2011:9). 

Kullanıcılar tarafından talep edilen bilgilerin etkin bir Ģekilde sağlanması ve kullanılabilir sistemler 

oluĢturulması konusunda kütüphaneciler önemli bir sorumluluğa sahiptir. Ancak kullanıcı deneyimi kütüphane 

sistemiyle etkileĢime girerek oluĢturulur ve bu süreçte duygusal yönler temel bir rol oynar. Bu noktada oyunlar 

devreye girer. Sonuç olarak oyunlaĢtırılmıĢ faaliyetler ve oyunlar kütüphanecilik alanında çeĢitlilik kazanmaya 

ve farklı kütüphane türlerinde kapsamlı bir Ģekilde kullanılmaya baĢlanmıĢtır (Soylu ve Kanık, 2022:654). 

Kütüphanelerde oyunlaĢtırmanın kullanım amaçlarını geniĢ bir yelpazede değerlendirmak mümkündür. Bu 

bağlamda genel hatlarıyla aĢağıda yer alan alanlarda oyunlaĢtırma kütüphanelerde yaygın olarak 

kullanılmaktadır (Arkün Kocadere ve BaĢ, 2017:127; Felker ve Phetteplace, 2014:20); 

 Oryantasyon eğitimi vermek, 

 Kütüphane eğitiminin pedagojik etkinliğini artırmak, 



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

163 

 

 Kütüphane kullanımını artırmak, 

 Okumayı teĢvik eden programlar, 

 Öğrenme süreçlerine destek sağlamak ve paylaĢımı artırmak, 

 Kütüphanede sunulan hizmetlerin etkisini artırmak ve daha keyifli bir kütüphane deneyimi yaratabilmek, 

 Bilgi edinme ve kütüphane kullanımını öğretmek için, 

 Farklı edebiyat türleri ve müzik tarihi vb. gibi farklı kültürel içerik türlerini öğretmek için, 

 Bilgi okuryazarlığı, açık eriĢim gibi eğitimlerin verilmesi için, 

Bu çalıĢmanın temel amacı, oyunlaĢtırma ve oyunların önemini irdelemek, farklı kütüphane türleri ile farklı 

kullanıcı grupları ve kütüphane çalıĢanları açısından kullanım alanlarını örnekler üzerinden incelemektir. 

Literatüre dayalı olarak ele alan bu çalıĢmada oyunlaĢtırma yolu ile sunulan kütüphane hizmetlerinin kütüphane 

türlerine ve kullanıcılara göre farklılaĢıp farklılaĢmadığı ortaya konulmaya çalıĢılmıĢtır. ÇalıĢmanın ikincil 

amacı ise ulusal literatürde yer alan bilimsel çalıĢmaların konu ve içerik dağılımı açısından incelenmesidir. 

Konu kapsamında gerçekleĢtirilecek sonraki çalıĢmalar için bir alt yapı oluĢturması çalıĢmamızın özgün yanını 

ortaya koyarken oyunlaĢtırma konusu kapsamında özellikle ulusal literatür boĢluğuna dikkat çekilmesi ve bu 

doğrultuda literatüre katkı sağlayacağı da düĢünülmektedir. Bunun yanı sıra uygulayıcılara yol göstermek üzere 

oyunlaĢtırılmıĢ hizmet tasarımında dikkat edilmesi gereken kriterler önerilmiĢtir. ÇalıĢma kapsamında; 

“Türkiye’de ve dünyada farklı kütüphane türlerinde verilen oyunlaştırma yolu ile sunulan örnek hizmetler 

nelerdir?”, “Türkiye’de ve dünyada farklı kütüphane türlerinde verilen oyunlaştırma yolu ile sunulan örnek 

hizmetler kütüphane türlerine ve kullanıcı gruplarına göre farklılıklar göstermekte midir?”, “Türkiye’de 

oyunlaştırmanın kütüphane hizmetlerine uygulanması konusunda literatürde yer alan çalışmaların konu ve 

içerik dağılımı nasıldır?” sorularına yanıtlar aranmıĢtır. 

 

2. OYUNLAŞTIRMA BİLEŞENLERİ VE OYUNLAŞTIRMA ÖRNEKLERİ 

OyunlaĢtırma, son yıllarda öğretim ortamında teknoloji tabanlı uygulama alanlarından birisi olarak birçok 

kütüphanede sunulan hizmetlerin etkisini artırmak ve daha keyifli bir kütüphane deneyimi yaratabilmek için 

kullanılmaktadır (Arkün Kocadere ve BaĢ, 2017:127). OyunlaĢtırma bilgi edinme ve kütüphane kullanımını 

öğretmek için kullanılabileceği gibi farklı edebiyat türleri ve müzik tarihi vb. gibi farklı kültürel içerik türlerini 

öğretmek için de oldukça uygundur. 

Arkün Kocadere ve BaĢ‟ın (2017) çalıĢmasında incelenen örnekler göz önüne alınarak kütüphanelerde 

oyunlaĢtırmanın kullanım amaçları; oryantasyon vermek, kütüphane kullanımını artırmak, öğrenme süreçlerine 

destek sağlamak ve paylaĢımı artırmak olarak sıralanmıĢtır. Bu değerlendirme Felker ve Phetteplace‟in 

(2014:21) çalıĢmasında getirdiği öneri ile de tutarlık göstermektedir. Felker ve Phetteplace (2014:21) 

kütüphanelerde oyunlaĢtırmanın kütüphane oryantasyonunda; bilgi okuryazarlığı, açık eriĢim gibi eğitimlerin 

verilmesinde; kütüphane kaynaklarının kullanımında ve okumayı teĢvik eden programlarda kullanılabileceğini 

belirtmiĢtir. 

Teknolojinin ve dijital çağın etkisi ile yetiĢmekte olan Z kuĢağının eğitiminde geleneksel pedagojik 

yöntemlerden ziyade etkileĢimli yöntemlerin kullanıldığı görülmektedir. “Dijital yerli” ler geleneksel öğrenme 

ortamlarından çok çabuk sıkılmakta ve eğitim faaliyetlerine katılmada bazı zorluklar yaĢamaktadır. Bundan 

dolayı değiĢen öğrenme davranıĢları ve alıĢkanlıkları pedagolojik yöntemlerin de değiĢmesine ve gereksinimlere 

uygun olarak yeniden Ģekillenmesine yol açmıĢtır. Bu noktada eğitim materyallerinin oyunlaĢtırılması ve yeni 

eğitim-öğretim yöntemlerinin eğitimde önemli bir rol aldığını belirtmek mümkündür (Soylu ve Külcü, 

2021:128). Dolayısıyla Dijital Yerlilerin (Digital Natives) öğrenme alıĢkanlıkları ve öğrenme davranıĢlarının 

değiĢimi kütüphane hizmetlerinin değiĢmesinde önemli bir etki yaratmıĢtır. 

OyunlaĢtırma her Ģeyden önce kullanıcıları motive etmesi ve öğrenmeyi daha ilgi çekici hale getirmesi yönüyle 

avantajlıdır (Roy vd., 2018:3; Soylu, 2022:54-55). OyunlaĢtırma eğlence ve eğlence unsurlarını uygulayarak 

kullanıcılarının katkısını artırmaya, sorunları çözmeye veya hedef toplulukta belirli bir davranıĢ geliĢtirmeye 

çalıĢır. Diğer taraftan oyunlaĢtırılmıĢ kütüphane öğretimi bazı kütüphane kullanıcıları tarafından geleneksel 

yöntemlerden daha eğlenceli bulunmaktadır (Samiemi vd., 2023:61). 

OyunlaĢtırma, insanın oyunlara katkıda bulunmaya yönelik psikolojik eğilimini ve zihinsel meĢguliyetini 

barındırdığı için diğer problem çözme tekniklerine göre daha avantajlıdır. Oyunların motive edici özellikleri göz 
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önüne alındığında, oyun tasarlama ilkelerini (rekabet ve işbirliği gibi) ve bileĢenleri (zorluklar, puanlar ve 

seviyeler gibi) oyun dıĢı bağlamlarda kullanmak, oyun geliĢtirmenin yaygın ve güçlü bir yöntemi olarak öne 

çıkmıĢtır. OyunlaĢtırma, davranıĢlarından memnuniyet oranını artırarak, amaçlara ulaĢmada baĢarı duygusunu 

uyandırarak, sosyal etkileĢimi kolaylaĢtırarak ve toplu sosyalleĢmeyi hızlandırarak bireyde özerklik ile baskınlık 

duygusu uyandırır ve daha fazla kazanım sağlar (Bohm ve Leimeister, 2013; Samiemi vd., 2023).  

OyunlaĢtırma ve oyunlar, eğitim alanında da yaygın olarak kullanılmaktadır. OyunlaĢtırma, öğrencinin derse 

yönelik ilgisini ve katılımını artırmanın yanı sıra bilgilerin kalıcı olarak akılda tutulmasını artıran bir olgu olarak 

değerlendirilebilir (Samiemi vd., 2023:61). Soylu (2022:23-24) çalıĢmasında “pedagojik bir yaklaşım olarak 

oyunlaştırma ve bir araç olarak oyun, eğitim alanında karşılaşılan sorunları çözmek amacıyla 

kullanılmaktadır”, diyerek oyunlaĢtırmanın eğitim alanındaki kullanımını vurgularken oyunlaĢtırma‟yı, 

“sorunların çözümüne ilişkin eğlenceli bir tasarım” olarak değerlendirmektedir. Diğer taraftan oyunlaĢtırma, 

bireylerde beklenen öğrenme davranıĢlarının ortaya konulmasını sağlayan, öğrenmenin duygusal ve biliĢsel 

sürecini desteklemesi açısından önemli araçlardan birisi olarak nitelendirilmektedir (Soylu ve Kanık, 2022:659). 

Kütüphaneler, hem kütüphane kullanıcılarının mevcut kütüphane hizmetleri ve kaynakları hakkında 

farkındalığını artırmak hem de bunların kullanımını teĢvik etmenin yanı sıra, kütüphane eğitiminin pedagojik 

etkinliğini artırmak amacıyla oyunlaĢtırmayı kullanmaktadır. 

 

2.1. Oyunların Temel Yapısını Oluşturan Bileşenler 

OyunlaĢtırma, öğrenenleri oyun dıĢı bir bağlamda teĢvik etmek veya motive etmek için oyun öğelerini veya 

mekaniklerini kullanma eylemidir. Oyun öğelerine örnek olarak skor tabloları, puanlar, rozetler, anlatım, ödül, 

baĢarı, rekabet vb. hem belirli müĢteriler hem de topluluk olarak kayıtlı kullanıcılara dağıtılır. Oyunların temel 

yapısını oluĢturan bileĢenler ise oyun mekanikleri ve dinamikleri olarak tanımlanmaktadır. Her unsur oyunun 

bütüncül olarak gerçekleĢtirilmesini ve oyun estetiği ile oyuncuda duygu uyandırmasını sağlamaktadır. 

Şekil 1. Oyun Mekaniği, Dinamiği ve Estetiği Modeli 

 

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

ġekil 1‟de mekanik, dinamik, estetik (MDE) bileĢenleri çerçevesinde oyunlar, oyun tasarımcıları tarafından 

tasarlanmakta ve nihai ürün olarak oyunlar, oyuncular tarafından oynanmaktadır. Bu süreçte oyuncular ve oyun 

tasarımcıları arasında süreklilik arz eden bir döngü yer almaktadır. Oyun mekanikleri her oyunun iĢlevsel 

bileĢenleri içinde bulunmaktadır. Oyuncular arasında yapılan yarıĢ, oyuncunun Ģansı, oyun oynarken sistemden 

gelen geri bildirim, oyun içindeki meydan okumalar ve oyundan kazanılan eĢyalar oyun mekanikleri içinde yer 

almaktadır. Oyun dinamikleri ise oyun mekanikleri ile kurulan etkileĢimi ve mekaniklerin kullanılma Ģeklini 

göstermektedir. Oyun içindeki süre sınırlaması vb. sınırlılıklar, oyun karakterinin belirlenmiĢ olan seviyeleri 

baĢarıyla geçmesi ve karakterler arasında geliĢen iliĢkiler ise oyun dinamiklerini meydana getirmektedir. Oyun 

boyunca gerçekleĢen iki yönlü etkileĢim esnasında oyuncuda oluĢan duygular ise estetik bileĢeni olarak 

tanımlanmaktadır. Oyuncunun eylemleri dinamik bileĢeni içinde değerlendirilmektedir. Dolayısıyla oyun 

tasarımcısının kontrolü dıĢında gerçekleĢmektedir. Bu bağlamda oyunlaĢtırılmıĢ sistem ile kurulan etkileĢim 

oyuncunun kiĢisel beklenti ya da isteklerine göre farklılaĢmaktadır (Soylu ve Külcü, 2021:132). 

BaĢarılı bir oyunun tasarımında MDE (mekanik, dinamik, estetik) çerçevesinin belirlenmesi önemli bir rol 

oynamaktadır. Söz konusu oyunlaĢtırma çerçevesinin temelinde duygu kavramı yer almaktadır. Oyun 

tasarımcısının oyun tasarlama sürecinde, oyuncuların beklentilerine dikkat etmesi gerekir. Korku, öfke, 

mutluluk, üzüntü, nefret ve ĢaĢkınlık duyguları bilimsel anlamda kabul görmüĢ duygulardır. Oyunlar hem 

tasarım açısından hem de içerikleri açısından oyuncularda çeĢitli duyguların yaĢanmasını sağlayan bir 

mekanizmanın ortaya çıkmasını sağlamaktadır. BaĢarılı bir Ģekilde tasarlanmıĢ oyunlar; özellikleri, sıklığı ve 

Ģiddeti farklılık gösterebilen negatif ve pozitif duyguların tetiklenmesine yol açmaktadır. MDE, insan 

davranıĢını tetiklemede duygusal deneyimlerin önemini vurgulayan ve duygu kavramının üzerine 
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temellendirilmiĢ bir çerçevedir. Bu çerçeve, insan davranıĢını tetiklemede duygusal deneyimlerin önemini 

vurgulamaktadır. Oyun sistemi içinde MDE dıĢında; avatar, rozet, liderlik cetveli, seviyeler ve sanal eĢyalar da 

yer almaktadır (Soylu ve Külcü, 2021:132). 

 

2.2. Geleneksel Oyunlar - Dijital Oyunlar 

Tarihsel süreçte dünya üzerindeki tüm topluluklarda, çocukluktan yetiĢkinliğe kadar tüm süreçlerde çeĢitli 

gereksinimler oyun kültürü ile giderilmiĢtir. Toplumsal yapıda zaman içindeki dönüĢüm teknolojinin de 

etkisiyle dijital yaĢamda varlıklarını sürdürmeleri yönünde bireyleri etkilemiĢtir. Oyun oynama kültürü dijital 

dönüĢümün etkisi ile ciddi biçimde değiĢmiĢtir. Geleneksel oyunların yerini dijital ortamda üretilen oyunlar 

almıĢtır. Dijital çağın en çok etkilediği bireylerden gençler ve çocukların dijital oyunları oynama sıklıklarında 

artıĢ görülmektedir (Biricik ve Atik, 2021:445). Bu bağlamda çalıĢmanın bu bölümünde geleneksel oyunlar ile 

dijital oyunların kısaca tanımlanması ve aralarındaki farklılıkların irdelenmesinde yarar görülmektedir. 

 Geleneksel Oyunlar: “Halk kültürü içinde kendine yer bulmuş, özellik arzeden ve eğlence imkânının 

kısıtlı olduğu dönemlerde topluca oynanan, hiciv, zekâ, hareket kabiliyeti gibi özellikleri barındıran 

etkinliklerdir”. Körebe, çelik-çomak, gömme çelik, kemik, saklambaç, kazı, dokuz kiremit, beĢ taĢ, 

dokuztaĢ gibi eğlenceye yönelik oyunlar, zekâya dayalı dokuz korgol veya dokuz kumalak gibi oyunların 

yanında orta oyunu tarzında düğün ve diğer özel gecelerde oynanan seyirlik oyunlar da bu kapsama girer 

(Vikipedi, 2024). 

 Dijital Oyun: Oyuncunun cihazlarına kurduğu etkileĢim neticesinde oluĢan sonucun ekran görüntü 

sistemi aracısı ile gösterilmesidir. Video oyunları veya bilgisayar oyunları dijital oyunlara örnek olarak 

verilebilir (Biricik ve Atik, 2021:452). 

 

2.3. “Ciddi Oyunlar” ve “Oyun-Bazlı Tasarım” Arasındaki Farklılıklar 

Oyun ve oyunlaĢtırma kavramlarını ele alırken, “ciddi oyunlar” kavramına da açıklık getirilmesi önemlidir. 

Ciddi oyunlar, artırılmıĢ gerçeklik ile simülasyona dayalı ve kazanmaya odaklanmıĢ özelliklere sahip iken, 

oyunlaĢtırma ise kullanıcı katılım ile motivasyonunu teĢvik eden oyunsu düĢünce ve tasarım içermektedir 

(Hamari vd., 2014:240; Soylu ve Külcü, 2021:131). Ciddi oyunlar özellikle genç kuĢağın daha çok tercih ettiği 

milyonlarca TL‟lik teknolojik yatırımlarla ortaya çıkan oyunlardır. Fakat oyunlaĢtırma ise ciddi bir oyun 

değildir. Kütüphane mekânı veya eğitim ortamında yapılan basit bir fiziksel oyunsu tasarım da oyunlaĢtırmadır. 

TaĢ-kağıt-makas-fiziksel oyun; Super Mario Bros-dijital oyun; asal sayılarla sek sek-fiziksel ciddi oyun; 

Kahoot-dijital-ciddi oyun; oyun hamuruyla köprü, uçak yapmak ya da deprem simülatörleri-simülasyon, sınıf 

baĢkanlığı-ödev müfettiĢliği ve Duolingo-oyunlaĢtırma; merdivenlerde kalori yazması, mentimeter ile oylama 

vb. oyunsu tasarımdır (Yılmaz, 2020:27). 

 

2.4. Farklı Kütüphane Türlerine Göre Oyunlaştırma Örnekleri 

OyunlaĢtırma, kütüphanelerde nispeten yeni bir hizmet alanı olarak geliĢmekte ve bu alanda iyi uygulama 

örnekleri bulunmaktadır. Kütüphaneciler, kullanıcılar tarafından talep edilen bilgileri etkin bir Ģekilde sağlama 

ve kullanılabilir sistemler oluĢturma konusunda köklü geçmiĢe sahip kurumlardır. Ancak kullanıcı deneyimi 

sistemle etkileĢime girerek yaratılır ve duygusal yönler temel bir rol oynar. ĠĢte bu noktada oyunlar devreye 

girer. Bu çalıĢma kapsamında üniversite, halk ve okul kütüphanelerindeki oyunlaĢtırma uygulamaları 

uluslararası ve ulusal düzeyde örneklerle ele alınmıĢtır. 

 

2.4.1. Üniversite Kütüphaneleri 

Üniversite kütüphanelerindeki iyi uygulama örnekleri arasında Amerika Virginia eyaletinde bulunan James 

Madison Üniversitesi Kütüphanesi, “Tic-Tac-Toe” adlı bulmacayı atıf yapma ve kaynak gösterme konusunu 

içeren bir oyun ile “Magnetic Keyword Game”, Lycoming College Kütüphanesi tarafından tasarlanan ve 

kullanıcılara intihal kavramını öğreten “Plagiarism Game” adlı oyun, kütüphane kullanımının öğretilmesine 

yönelik “Secret Agents in the Library” ile ülkemizden Özyeğin Üniversitesi kütüphanesi tarafından hazırlanan 

ve üniversiteye yeni baĢlayan öğrencilere yönelik “Libero” adlı örnekler verilebilir (Kılıçarslan ve Altuğ, 

2014:215-219). Bunun yanısıra son yıllarda halk kütüphanelerinde yapılan çeĢitli oyunlaĢtırma etkinlikleri de 
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bulunmaktadır. ÇalıĢma kapsamında yapılan değerlendirme ile farklı kütüphane türleri tarafından geliĢtirilen 

oyunlaĢtırma uygulamalarından örnekler Ģöyledir; 

 Huddersfield University Library-Lemontree-Kütüphane Oryantasyonunun Oyunlaştırılması: BirleĢik 

Krallık'taki Huddersfield Üniversitesi Kütüphanesi, kütüphane deneyimini oyunlaĢtırmada bütüncül bir 

yaklaĢım benimsemiĢtir. Bir kütüphane programını veya kütüphane talimatını oyunlaĢtırmak yerine, 

Lemontree adında sosyal bir çevrimiçi oyun geliĢtirilmiĢtir. Kütüphane kaynaklarının kullanımıyla ilgili 

etkileĢimi artırmak oyunun birincil amacı olarak belirlenmiĢtir. Bu oyunun amacı, olumlu davranıĢları 

dürtmek, içsel motivasyonları desteklemek ve artırmaktır. Bundan dolayı Lemontree oyunculara herhangi 

bir gerçek dünya ödülü sunmamaktadır. Bununla birlikte kullanıcıların kütüphane kaygısını azaltma ve 

kitap kullanımının artması için öğrencilerin ilgisini çekmeyi hedeflemektedir. Bu hedefe ulaĢmak için 

kütüphane kaynaklarının yanı sıra kullanıcı arayüzü, üniversite veya kütüphane markasını görünür 

kılmayacak Ģekilde olabildiğince eğlenceli ve kaygısız görünecek Ģekilde tasarlanmıĢtır. Oyun sürecinde 

öğrenciler kütüphaneyi ziyaret ettiklerinde, kütüphanedeki bir kaynağı incelediğinde ve e-kaynakları 

kullanmak için oturum açtıklarında puanlar ve rozetler kazanmaktadır. Oyun sonucunda öğrencilerin 

kazandıkları rozetleri çeĢitli sosyal ağlarda (Facebook, Twitter gibi) sergileyebilme imkânı da 

bulunmaktadır. Oyunu değerlendirmek için uygulanan anket sonuçları ve öğrencilerden gelen geri 

bildirimler, Lemontree oynamayı seçen öğrencilerin kütüphane kaynaklarının kullanımında artıĢ 

yaĢandığını göstermektedir (Kim, 2015b:24). 

 Kuzey Carolina Eyalet Üniversitesi (NCSU) Kütüphaneleri-Kütüphane Talimatını Oyunlaştırma: 

Genellikle kütüphane web sitesinin gösterilmesinden, kütüphanenin ve kaynaklarının bir sınıfta 

öğrencilere nasıl kullanılacağının açıklanmasından oluĢan olağan tek seferlik kütüphane talimatına 

alternatif olarak NCSU Kütüphaneleri, geleneksel kütüphane eğitiminin oyunlaĢtırılması ile öğrencileri 

dıĢarı çıkaran, kütüphane ve kütüphane personeli ile etkileĢime girmelerini, kütüphane alanlarını 

keĢfetmelerini ve kütüphanenin koleksiyonlarının öğrenciler tarafından keĢfedilmesini sağlamak için 

mobil bir çöpçü avı geliĢtirmiĢtir. OyunlaĢtırılmıĢ kütüphane eğitiminde öğrenciler, dört kiĢilik birkaç 

takıma ayrılmıĢtır. Takımların her birine on beĢ sorudan oluĢan listeli bir paket ve bir iPod Touch 

verilmiĢtir. Öğrencilere, kütüphanede dolaĢırken iPod'u kullanarak soruların yanıtlarını göndermeleri için 

yirmi beĢ dakika verilmiĢtir. Bu yanıtlar kütüphaneciler tarafından gerçek zamanlı olarak kontrol edilmiĢ 

ve her takım doğru cevaplar için puan kazanmıĢtır. Süre bitiminde öğrenciler sınıfa geri dönerek 

çektikleri fotoğrafları görme, soruların doğru cevaplarını öğrenme ve maçı hangi takımın kazandığını 

öğrenerek ödüllerini almıĢlardır. Öğrenciler ve öğretim üyeleri oyunlaĢtırılmıĢ kütüphane öğretimine 

olumlu geribildirimde bulunmuĢtur. Uygulamanın devam ettiği iki dönem boyunca, NCSU Kütüphaneleri 

doksandan fazla çöpçü avı gerçekleĢtirmiĢ ve 1.600'den fazla öğrenciye ulaĢmıĢtır. OyunlaĢtırma 

uygulamasının sonucunda yapılan ankete katılan öğrencilerin yüzde 91'i aktiviteyi eğlenceli bulduğunu, 

yüzde 93'ü kütüphane hakkında yeni bir Ģeyler öğrendiklerini ve yüzde 95'i aktiviteyi tamamladıktan 

sonra bir personelden yardım istemek konusunda kendilerini rahat hissettiklerini belirtmiĢtir. Eğitmenler 

öğrencileri daha iyi anlama, daha derin öğrenme ve önemli kütüphane iĢlevlerini neredeyse tamamen 

hatırlamaya yönlendirme becerisi nedeniyle oyunlaĢtırma etkinliğine yönelik olumlu geribildirimde 

bulunmuĢlardır (Kim, 2015b). 

 Portland State University-Credly-Kütüphane Oryantasyonunun Oyunlaştırılması: Yaratıcılık ve 

eleĢtirel düĢünme için becerilerin kazanıldığını onaylamak üzere bir dijital rozet sistemi ve bir dijital rozet 

müfredatı Portland Eyalet Üniversitesi Kütüphanesi tarafından oluĢturulmuĢtur. OyunlaĢtırma uygulaması 

hazırlık aĢamasında dijital rozetler, dijital rozet sitesi Credly kullanılarak oluĢturulmuĢ ve yönetilmiĢtir. 

2014 yılında toplum sağlığı alanında çalıĢan 250'den fazla lisans öğrencisine bu müfredat uygulanmıĢtır. 

Öğrencilerin D2L Öğrenim Yönetim Sistemi aracılığıyla kazandıkları rozetler arasında Web Ninja, 

Source Sleuth, Keyword Hacker, Recorder, Silver Pen ve Master Info Analyzer vb. akran değerlendirmesi 

ve yazma alıĢtırması yer almaktadır (Kim, 2015b:25). 

 Oregon State University-SCVNGR (Oyunlaştırma Kitaplığı Oryantasyonu): Bazı kütüphaneler, 

günümüzde mevcut olmayan mobil uygulama SCVNGR'yi kullanarak kütüphane yönlendirmesini 

oyunlaĢtırmayı da denemiĢtir. SCVNGR, kullanıcıların yirmi beĢ millik bir yarıçap içinde geziler 

bulmasına, fotoğraf çekme veya basit bir soruyu yanıtlama gibi görevleri tamamlamak için konumlarını 

ziyaret etmelerine ve puan kazanmalarına izin vermiĢtir. Hedef kullanıcılarına uygun kendi gezilerini ve 

yarıĢmalarını oluĢturmak için kuruluĢlar bir SCVNGR planı satın alabilmektedir. Oregon Eyalet 

Üniversitesi Kütüphaneleri SCV mobil uygulamasını kullanmıĢtır (Kim, 2015b). 
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 Arizona Üniversitesi Kütüphaneleri-Passport-Kütüphane Oryantasyonunun Oyunlaştırılması: Purdue 

Üniversitesi tarafından geliĢtirilen dijital rozetler için Passport platformu Arizona Üniversitesi 

Kütüphaneleri tarafından kullanılmıĢtır. Bu oyunlaĢtırma uygulaması ile öğrencilerin motivasyonunu 

dijital rozetler aracılığıyla artırmak üzere eğitmenlere ve gelecekteki iĢverenlere görsel olarak 

gösterilebilecek araĢtırma becerilerini geliĢtirmeye yönlendirmek için kütüphane eğitiminin 

oyunlaĢtırması amaçlanmıĢtır. Her rozeti kazanmak için üstesinden gelinmesi gereken zorluklar olarak 

hizmet edecek çeĢitli görevler oluĢturulmuĢtur.  Bu görevler; AraĢtırma BaĢlatıcı (Standart 1), AraĢtırma 

Görevlisi (Standart 2), AraĢtırmacı (Standart 3), AraĢtırmacı (Standart 3) ve AraĢtırma SavaĢçısı (Standart 

4) baĢlıkları altında gruplandırılmıĢtır (Kim, 2015b:36). 

 Lycoming College Kütüphanesi-„Plagiarism Game‟- Kullanıcılara İntihal Kavramını Öğreten Oyun: 

Lyoming College Snowden Kütüphanesi kütüphanecisi, referans ve web hizmetleri koordinatörü olan 

Mary Broussard tarafından tasarlanan oyun, oyuncunun Lyoming College‟da seyahat etmesi ve intihal 

hakkındaki soruları doğru yanıtlayarak “intihal cinlerini” yenmesi etrafında geliĢmektedir. Ġntihal 

oyununun popülaritesi kampüs kapılarının çok ötesine uzanmıĢ, dünyanın dört bir yanından öğretmenler 

ve öğretim üyeleri oyunu öğrencilerini intihalin özellikleri hakkında bilgilendirmenin bir yolu olarak 

halen aktif olarak kullanmaktadır (Goblin Threat, t.y.). 

 Grand Valley State Üniversitesi (GVSU) Kütüphaneleri-Library Quest: Ünivesite kütüphaneleri 

tarafından kütüphane kullanıcıları için bir oyunlaĢtırma mobil uygulaması oluĢturmaya karar verilmiĢtir. 

“Library Quest” adlı uygulama Ağustos 2013'te hem iPhone hem de Android akıllı telefonlar için Apple 

App Store ve Google Play'de yayınlanmıĢtır. Library Quest, kullanıcıların yeni kütüphane binasını 

keĢfetmelerini teĢvik etmek ve onları çeĢitli kütüphane hizmetlerinden haberdar etmek için alfanümerik 

kodlar girmelerini veya kütüphane binasında görüntülenen QR kodlarını taramalarını isteyerek çok adımlı 

görevler aracılığıyla ilerlemelerini ister. Öğrenciler uygulamada tamamladıkları her görev için puan 

kazanır ve kazandıkları her otuz puana karĢılık bir iPad kazanmak için çekiliĢe bir kez katılırlar. Oyunun 

ilk turu Ağustos sonundan Kasım ortasına kadar sürmüĢtür. GVSU Kütüphaneleri kurayı düzenlemiĢ, 

kazananı duyurmuĢ ve oyun sonrası değerlendirme turuna baĢlamıĢtır. GVSU Kütüphaneleri'nin Library 

Quest uygulamasının oyun sonrası değerlendirmesi çok ilginç sonuçlar ortaya koymuĢtur. Oyun sonrası 

anketine verilen yanıtlara göre, bu ankete katılanların %90'ı kütüphane hakkında bir Ģeyler öğrendiklerini, 

oyunlaĢtırma mobil uygulamasının iyi bir fikir olduğunu ve GVSU Kütüphaneleri'nin bunu tekrar 

yapması gerektiğini belirtmiĢtir. Öğrencilerden oyun hakkında çok olumlu geri bildirimler alınmıĢtır. 

Öğrencilerin kütüphanenin geleneksel olmayan, kendilerine yönelik yollarla öğretmeye çalıĢmasını takdir 

ettiklerini göstermiĢtir. Library Quest'in oyun sonrası değerlendirme sonuçlarında en ilginç olan Ģey, 

öğrencilerin oyunun kütüphane hakkında düĢünme biçimlerinden ziyade, kütüphaneyle ilgili olarak 

kendileri hakkında düĢünme biçimlerini değiĢtirdiğini bildirmeleridir. Örneğin, oyun onlara artık 

kütüphane hizmetleri ve kaynakları hakkında daha bilinçli, bunları kullanma konusunda daha güvenli ve 

bilgili olduklarını hissettirmiĢtir. Öğrenciler ayrıca oyun aracılığıyla GVSU Kütüphaneleri hakkında 

öğrendiklerini, kütüphaneye özgü jargon ve belge teslimi gibi belirli prosedürler hakkında bilgileri 

dikkate değer derecede iyi hatırlamıĢtır. Bulgular, NCSU'nun Hazine Avı'ndaki bulgularla örtüĢen; 

oyunlaĢtırılmıĢ kütüphane eğitimi, öğrenciler tarafından kütüphane iĢlevlerinin çok yüksek oranda 

hatırlanmasıyla sonuçlanmıĢtır. Bu proje, bir kütüphanenin mobil kütüphane oyunlaĢtırma uygulamasını 

baĢarılı bir Ģekilde geliĢtirip yayınlaması için ne kadar yatırım yapılması gerektiğinin güzel bir örneğidir 

(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 Küt, 

University of California San Diego Libraries- SCVNGR, James Madison (Amerika-Virginia) “Tic-Tac-

Toe” adlı bulmaca-atıf yapma, James Madison (Amerika-Virginia) “Magnetic Keyword Game” - Kaynak 

Gösterme vb. üniversite kütüphaneleri tarafından yapılan diğer oyunlaĢtırma örnekleri arasında yer 

almaktadır. 

 

2.4.2. Halk Kütüphaneleri 

Halk kütüphanelerindeki oyunlaĢtırma örnekleri arasında; Canton Halk Kütüphanesi Connect Your Summer 

Yaz Okuma Programı Teen Summer Challenge – Pierce Country Kütüphanesi ile SCOUT– Pierce Country 

Kütüphanesi örnekleri verilebilir (Kim, 2015b). Downie ve Proulx tarafından yapılan bir çalıĢmada (2022) halk 

kütüphanelerinde çevrim içi ve sosyal medya içeriğini kullanarak, kütüphaneler tarafından kullanılan ortak 

gençlik okuryazarlığı stratejileri listesi oyunlaĢtırma unsurları açısından analiz edilmiĢtir. Yaz okuma kulüpleri, 
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grup hikâyeleri ve fiziksel ortamlar, genç okuyucuları daha iyi meĢgul etmek için oyunlaĢtırma ile doldurulmuĢ 

ana giriĢimler olarak öne çıkmaktadır. 

 Michigan'daki Canton Halk Kütüphanesi - “Connect Your Summer” (Yaz Okuma Programı): 

"Connect Your Summer" adlı oyunlaĢtırılmıĢ yaz okuma programı, programa katılan ve Süper Kitap 

Kurdu Yolu, Sahne Yolunda ve Elektrikli Yol gibi yolları izleyen kütüphane müdavimleri için çeĢitli 

rozetler sağlayan bir web sitesinde yürütülmektedir. Bu yolların her biri, on iki farklı rozet kazanmak için 

farklı etkinlikler içermektedir. Bir destekçi her üç yolda da her temayı takip ederse ve otuz altı rozetin 

hepsini kazanırsa, kendisine bir MEGA rozeti verilmekte ve özel bir çekiliĢe katılmaktadır. Oyuncu 

çevrimiçi anketi de tamamladığında, Super Mega Ultra rozetini kazanmakta ve Super Mega Ultra ödül 

çekiliĢine katılmaktadır. Bu program, Drupal ve “User Rozeti” (çatallı sürüm), Ġçerik OluĢturma Kiti 

(CCK), görünümler ve kurallar modülü ile oluĢturulan çevrimiçi bir platform kullanırken, aynı zamanda 

programa basılı sürümüyle katılma imkânı da vermektedir (Kim, 2015b:23). 

 Pierce Country Kütüphanesi-Teen Summer Challenge: Yaz okuma programını oyunlaĢtıran bir baĢka 

kütüphane de Washington Eyaletindeki Pierce County Kütüphanesidir. 2012'de açılmıĢ olan “Teen 

Summer Challenge” web sitesine herkes kaydolabilir ve katılabilir. Ancak ödül kazanmak için bir 

katılımcının geçerli bir Pierce County kütüphane kartı olan genç kullanıcı olması gerekmektedir. Her 

rozet, video izledikten veya yerel bir kuĢ barınağını ziyaret ettikten sonra bir soruyu yanıtlamak gibi 

birden fazla etkinliğin tamamlanmasını gerektirmektedir. Her etkinlik için belirli puanlar verilmiĢtir. 

Pierce Ġlçe Halk Kütüphanesi ayrıca, bu yaz okuma programına katılan gençlerin birbirlerini 

tanıyabilecekleri ve birlikte zorluklar üzerinde çalıĢabilecekleri buluĢmalar da düzenlemektedir. Bu 

oyunlaĢtırılmıĢ yaz okuma programının içeriği, gençlik hizmetleri kütüphanecilerinden oluĢan bir ekip 

tarafından hazırlanmıĢtır. Oyun platformu, yaz okumasında katılımı ülke çapında üç katına çıkarmıĢtır. 

Çevrimiçi oyun platformu WordPress'e sahip bir personel tarafından baĢlangıçta Ģirket içinde 

geliĢtirilmiĢtir. Projenin ilgi çekmesi sonucunda büyümesi ve hibe fonu almasından sonra iĢe alınan 

programcılar tarafından daha fazla özelleĢtirme ile geliĢtirilmiĢtir (Kim, 2015b:23). 

 Pierce Country Kütüphanesi-SCOUT-Kütüphane Deneyimini Oyunlaştırma: Pierce County Halk 

Kütüphanesi ayrıca “İzci” adı verilen yetiĢkinler için çevrimiçi oyunlaĢtırma uygulamasını 

kullanmaktadır. Scout, kütüphane kullanıcılarını kütüphaneyi keĢfetmeye, çeĢitli etkinlikleri 

tamamlamaya, rozetler kazanmaya, ödüller almaya hak kazanmaya ve deneyimlerini paylaĢmaya davet 

etmektedir. Rozetler, ödül türüyle eĢleĢen dört kategoriden birine aittir: yemek, kendin yap, yerel ve 

kitaplar. Katılımcılar, Scout web sitesine kaydolduktan sonra skor tablosundaki durumlarını kontrol 

edebilmektedir. Scout bünyesinde katılımcıların rozetler ve zorluklar hakkında birbirlerine sorular 

sorabilecekleri bir forum da geliĢtirilmiĢtir (Kim, 2015bc:23). 

 New York Public Library-Find the future - Geleceği Bul: Ünlü oyun tasarımcısı Jane Mcgonigal'ın 

Natron Baxter ve Playmatics ile birlikte New York Halk Kütüphanesi'nin yüzüncü yılı için özel olarak 

yarattığı öncü ve interaktif bir deneyimdir. Gece boyunca kütüphanenin içinde gerçekleĢen ve çevrimiçi 

bir oyunun eĢlik ettiği bir macerada, gerçek dünyadaki görevler NYPL koleksiyonundan 100 eserden 

esinlenen sanal parkurlarla birleĢtirilmiĢtir. 

 Oyunun Kuralları: Oyuncular (18 yaĢ ve üzeri) kilometrelerce uzanan kitap raflarını keĢfederek dizüstü 

bilgisayarları ve cep telefonlarını kullanarak bağımsızlık bildirgesi ya da Gutenberg Ġncil'i gibi 

hazinelerin ipuçlarını takip etmiĢ, nesneler bulunduğunda, 500 oyuncunun her biri aramadan esinlenerek 

kısa bir makale yazmıĢtır. Oyunu kazanan katılımcılar, gelecekle ilgili bu kiĢisel hikâyelere dayanan ve 

kütüphanenin koleksiyonuna eklenecek ortak bir kitap hazırlamıĢtır (Find the Future, NYPL, 2011). 

 Library Craft: LibraryCraft, Batı Avustralya'daki 7 ila 17 yaĢ arası Java Edition oyuncuları için Paper 

1.20.1 çalıĢtıran ödüllü bir Minecraft sunucusudur. ÇeĢitli oyun tarzlarına izin vermek için portallarla 

birbirine bağlanan birden fazla dünya vardır. LibraryCraft, birbirine bağlı üç sunucu ile Bungeecord 

kullanmaktadır. Ġki Survival dünyasına sahip bir Survival sunucusu, yarıĢmalar, proje dünyaları ve 

ücretsiz inĢa alanları içeren bir Creative sunucusu ve aralarından seçim yapılabilecek çeĢitli mini oyunlara 

sahip bir Minigames sunucusu bulunmaktadır. Her sunucu, hepsini birbirine bağlayan bir lobi dünyasına 

sahiptir. Survival dünyaları Dynmap ile oyun dıĢından da görüntülenebilmektedir (Minecraft for 

Libraries: Library Craft, 2024). 
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2.4.3. Okul Kütüphaneleri 

Okul kütüphanelerinde kullanılan oyunlaĢtırma örnekleri ise; Quiz making tools (Quiz oluĢturma araçları), 

Kahoot, Quizziz, ClassDojo, Classcraft, Learning Apps, Plickers olarak sıralanabilir (Šiptar, 2019:6-11). 

Amerikan Kütüphaneciler Derneği tarafından hazırlanan “Standard Library Organization and Equipment for 

Secondary Schools of Different Sizes” isimli kılavuz ise okul kütüphanelerinde oyunlarla ilgili ilk çalıĢma 

niteliğindedir. Bu kılavuzda oyunlar ile kitap okuma alıĢkanlığının teĢvik edilmesi gerektiği belirtilmiĢtir 

(Nicholson, 2013:350). 

 AISL (Association of Independent School Librarians)-Ready Reader One: a Battle of the Books 

Reboot: Kütüphanede oyunlaĢtırmayı derinlemesine inceleyen Walker (2019) tarafından yapılan 

çalıĢmada;  öğrencilerin ilgisini çekmek için klasik Battle of the Books modeline kolayca eriĢilebilen 

dijital araçlar kullanılmıĢtır. Öğrenciler Ender's Game, The Hunger Games, Ready Player One ve daha 

yakın zamanda Nyxia gibi anlatıda video oyunu öğeleri bulunan kitapları çok sevmiĢ, bu yüzden eğitimde 

oyunlaĢtırmanın yaygın olarak kullanılması ve bu unsurların hepsini nasıl bir araya getirebileceği 

kararlaĢtırılmıĢtır. Bu oyunun güncel versiyonuna Ready Reader One: a Battle of the Books Reboot adı 

verilmiĢtir. ÇalıĢma kapsamında bir liderlik tablosu, dijital rozetler ve patron savaĢları için Google 

uygulama paketi kullanılmıĢtır (Walker, 2019:Par.1). OyunlaĢtırmanın baĢka bir örneği ise bebeklere ve 

çocuklara hediye kitap programını baĢlatan dünyada bir ilk olan “Bookstart” uygulamasıdır. 

Kütüphaneciler ve yayıncılar ile diğer paydaĢların iĢ birliğinde yürütülen çok yönlü bir program olarak 

toplumun bireylerini henüz bebekken kitapla tanıĢtırmak, kütüphane bilinci oluĢturmak ve ailelere bu 

konuda yön gösterici olmak gibi amaçları hedeflemiĢtir. Bu projenin hedefleri gerçekleĢtirilirken 

oyunlaĢtırmadan yararlanılmıĢtır (Kılıçarslan ve Altuğ, 2014:212).  

Yukarıda ele alınan örnekler bağlamında değerlendirme yapıldığında ve kütüphanelerin sosyal katılım yaratma 

açısından sorumluluğu göz önüne alındığında, oyunlaĢtırmanın kütüphane hizmetlerine ve koleksiyonlarına 

uygulanabilirliği açıkça görülmektedir (Felker ve Phetteplace, 2014:20). OyunlaĢtırma her Ģeyden önce 

kullanıcıları motive etmesi ve öğrenmeyi daha ilgi çekici hale getirmesi yönüyle avantajlıdır. Diğer taraftan 

oyunlar da bir kültür ürünüdür ve bu nedenle müzik ya da filmler kadar kütüphanelere aittir (Haasio vd., 2021). 

Dolayısıyla oyunlar ister halk kütüphanesi isterse üniversite kütüphanesi veya okul kütüphanesi olsun birçok 

kütüphanenin dermesinin bir parçası haline gelmiĢtir (Khaleel vd., 2017). 

 

2.4.3.1. Türkiye’deki Kütüphanelerden Oyunlaştırma Örnekleri 

ÇalıĢma kapsamında Türkiye‟deki halk kütüphanelerinde atölye çalıĢmaları altında birçok ounlaĢtırma 

etkinliğinin eğitim ve kütüphane oryantasyonu amacıyla kullanıldığı tespit edilmiĢtir. Bazı halk 

kütüphanelerinde oluĢturulan maker space alanları ile özellikle çocuk ve gençlerin yaratıcılıklarının ortaya 

çıkarılması hedeflenmektedir. 

 Antalya Tekelioğlu İl Halk Kütüphanesi: 1924‟ten günümüze kadar hizmet vermekte olan Tekelioğlu Ġl 

Halk Kütüphanesinde Çocuk bölümü içinde yer alan maker atölyesi ile çocukların motor becerilerini 

geliĢtirmesi hedeflenmektedir. Kütüphane bünyesinde 2019 yılında bağıĢçılar tarafından yaptırılan 

Münevver Ören Sanat Atölyesinde ise her yaĢtan kütüphane kullanıcısına yönelik birçok sanatsal faaliyet 

(tiyatro, drama, ahşap boyama, akıl oyunları vb.) yapılmaktadır (Tekelioğlu Ġl Halk Kütüphanesi, 

2024:para.1). Kütüphane bünyesinde yapılan bazı etkinlikler oyunlaĢtırma yolu ile gerçekleĢtirilmektedir.  

Fotoğraf 1.-2. Tekelioğlu Ġl Halk Kütüphanesi Görselleri 

 

Kaynak: Antalya Tekelioğlu Ġl Halk Kütüphanesi kütüphanecisi Oğuz Kuru‟nun kiĢisel arĢivi 
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 Hoca Mithat İlçe Halk Kütüphanesi Karşıyaka Çocuk Kütüphanesi: Çocukluğundan beri kitapsever 

olan ve yetiĢtirdiği öğrencileri tarafından “Hoca” lakabıyla anılan Hoca Mithat Arukan kitap toplama ve 

bir kütüphane kurma hayali uğrunda evini ve kitaplarını Milli Eğitim Bakanlığı'na bağıĢlamıĢtır. Büyük 

bir takdir toplayan bu vefalı hizmetine karĢılık ismini taĢıyan kütüphane 1961 yılında kurulmuĢtur 

(KarĢıyaka Hoca Mithat Ġlçe Halk Kütüphanesi, 2024). Kütüphane bünyesinde halkın her kesiminden 

gelen kullanıcılara yönelik farklı etkinlikler içinde oyunlaĢtırma yoluyla düzenlenen atölye çalıĢmaları vb. 

hizmetler de verilmektedir. Grup ya da bireysel olarak kütüphaneye ziyarete gelenlere uygulanan 

tanıtımlarda sözlü sunumların etkisinin az oluĢu, gruplara sunumlarda dikkati toplamanın güçlüğünün 

deneyimlenmesi sonucu ortaya çıkan etkileĢimli oyunlardır. OyunlaĢtırarak algılatmak çocuk ve 

gençlerde olumlu sonuçlar vermiĢ, oyunlar zaman içinde deneyimlerle geliĢtirilmiĢtir. Oyunları bilgi 

belge bilim eğitimi almıĢ kütüphanecinin yönetmesi ve kurgulaması istenen hedefe doğru ulaĢılmasında 

önemli bir unsurdur. Kütüphane kullanıcılarının rafları ve kitapları düzgün kullanmamaları üzerine 

geliĢtirilen ve anasınıfından 5. sınıf düzeyindeki yaĢ gruplarına uygulanan “Raf Düzenleme”, gençlerin 

dikkatini erken dönemde intihal konusuna çekmek ve oyunlaĢtırarak akılda kalıcılığı artırmak üzere 

“Aşırma”, kütüphaneyi kullananların konuĢma seslerini kontrol edebilmelerini sağlamak üzere geliĢtirilen 

ve anaokulu-ilkokul düzeyindeki gruplara uygulanan “Dinleme Etkinliği”, çocukların, bilginin heyecanını 

yaĢaması, kütüphaneyi canlı bir ortam olarak algılaması için uygulanan bir çalıĢma olan ve ilkokul 

gruplarına yönelk hazırlanan “Hazine Avı” ve kütüphane ve kitap okuma kültürü oluĢturmak üzere 

anasınıfı, ilkokul, ortaokul ve lise yaĢ gruplarına yönelik olarak geliĢtirilen “Zenginleştirilmiş Kitap 

Okuma Etkinliği” vb. oyunlaĢtırılmıĢ eğitimler arasında yer almaktadır.
2
 

Fotoğraf 3.-4. KarĢıyaka Hoca Mithat Ġlçe Halk Kütüphanesi Görselleri 

 

Kaynak: KarĢıyaka Hoca Mithat Ġlçe Halk Kütüphanesi Müdürü Asuman Nesibe Gök‟ün kiĢisel arĢivi 

 

3. ARAŞTIRMANIN METODOLOJİSİ 

ÇalıĢma kapsamında betimleme yöntemi kullanılmıĢ ve belge tarama tekniğinden yararlanılmıĢtır. OyunlaĢtırma 

yaklaĢımı literatüre bağlı olarak ele alınmıĢ, çalıĢmanın dayandığı bulgular ulusal ve uluslararası literatürdeki 

bilimsel yayınlardan elde edilen nitel veriler doğrultusunda ortaya konularak konu, teorik bir yaklaĢımla 

açıklanmıĢtır. 

 

3.1. Araştırmanın Konusu, Amacı ve Önemi 

Bu çalıĢmanın temel amacı, oyunlaĢtırma ve oyunların önemini irdelemek, farklı kütüphane türleri ile farklı 

kullanıcı grupları ve kütüphane çalıĢanları açısından kullanım alanlarını örnekler üzerinden incelemektir. 

Konuyu tüm kütüphane türleri ile farklı kullanıcı grupları ve kütüphane çalıĢanları açısından daha geniĢ boyutta 

ve literatüre dayalı olarak ele alan bu çalıĢmada oyunlaĢtırma yolu ile sunulan kütüphane hizmetlerinin 

kütüphane türlerine ve kullanıcılara göre farklılaĢıp farklılaĢmadığı ortaya konulmaya çalıĢılmıĢtır. ÇalıĢmanın 

ikincil amacı ise ulusal literatürde yer alan bilimsel çalıĢmaların konu ve içerik dağılımı açısından 

incelenmesidir. Konu kapsamında gerçekleĢtirilecek sonraki çalıĢmalar için bir alt yapı oluĢturması 

çalıĢmamızın özgün yanını ortaya koyarken oyunlaĢtırma konusu kapsamında özellikle ulusal literatür 

boĢluğuna dikkat çekilmesi ve bu doğrultuda literatüre katkı sağlayacağı da düĢünülmektedir. Bunun yanı sıra 

                                                 
2  KarĢıyaka Hoca Mithat Ġlçe Halk Kütüphanesi Müdürü Asuman Nesibe Gök‟ten 30 Eylül 2023 tarihinde e-mail ile 

iletilen bilgilerden derlenmiĢtir. 
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uygulayıcılara yol göstermek üzere oyunlaĢtırılmıĢ hizmet tasarımında dikkat edilmesi gereken kriterler 

önerilmiĢtir. 

 

3.2. Araştırmayla İlgili Literatür İncelemesi 

Literatürde oyunlaĢtırma konusu farklı disiplinler tarafından ele alınmaktadır. Eğitim bağlamında oyunlaĢtırma, 

öğrenen katılımını ve motivasyonunu artırmak için pedagojik bir araç olarak giderek daha fazla kullanılmaktadır 

(Huang vd., 2018). Eğitim ortamında oyunlaĢtırmanın akademik baĢarı üzerindeki etkisini araĢtıran 

çalıĢmalardan birisi Schiller tarafından 2008 yılında yapılmıĢtır. ÇalıĢmada, bilgi okuryazarlığı ve 

kütüphanecilik eğitiminin verilmesi amacıyla “Portal” adlı bir bulmaca oyunu kullanılmıĢtır. Portal 

kullanıcıların problem-çözme becerilerini geliĢtirmeyi ve onlara eleĢtirel okuryazarlık becerisi kazandırmayı 

amaçlamaktadır. Bulgular derse katılım sağlayan öğrencilerin motivasyonlarının olumlu yönde etkilendiğini 

ortaya koymuĢtur. 

2011 yılında Notthingham Üniversitesi‟nden Jacob Habgood ve Shaaron Ainsworth, PC tabanlı dijital bir oyun 

olan “Zombie Division” adlı 3D macera oyununun iki farklı versiyonunu geliĢtirmiĢtir. 7-11 yaĢ grubuna uygun 

tasarlanan oyunda kahraman zombiler üzerlerindeki sayılara göre matematik iĢlemi yaparak bölmeye çalıĢır. Bu 

oyunun iki farklı versiyonu tasarlanır. Birinci versiyonda adını içsel (intirinsic) dedikleri Ģekilde matematik 

iĢlemlerine göre oyundaki karakter üzerindeki rakamların bölenlerini seçerek, doğruysa vurarak akıĢa devam 

edebilmek sağlanmıĢtır. 2. Versiyonda ise adını dıĢsal (extrinsic) dedikleri matematik iĢlemlerini oyunu klasik 

bir Ģekilde oynayarak sonunda bu soruları test olarak alınmıĢtır. Ġki farklı grup oyunu 2 saate yakın süre 

oynamıĢ ve ön (pre), sonra (post) ve geç (delay) testleri uygulanmıĢtır. BaĢka bir gruba da kontrol adını vererek 

süre sınırı vermeden klasik oyunu oynama izni verilmiĢtir. Deneyin sonunda özellikle 1.versiyon olan içsel 

versiyondakiler %20‟ye yakın miktarda daha çok öğrenmiĢ ve özellikle 30 gün süren bu süreçte belli bir zaman 

sonra uygulanan delay-geç testlerinde çok daha iyi skorlara imza atmıĢlardır. Bir öğrenme hedefini 

oyunlaĢtırarak verirken, oyunlar üzerinden öğrenme hedefi olan bilgiyi oyun dıĢında vermeye çalıĢmak yerine 

oyun kurgusu içine yedirmek gerektiği bu deneyin çıktısı olarak belirlenmiĢtir (Yılmaz, 2019).
3
 BaĢka bir 

çalıĢmada Mesko ve Györffy (2015) Debrecan Üniversitesi Tıp ve Sağlık Bilimleri Merkezi Öğrencileri-

OyunlaĢtırılmıĢ E-öğrenme Sistemi-Seçmeli Bir Ders Olan „Dijital Okuryazarlık‟ üç yıllık eğitim süresince 932 

öğrenci kursu tamamlamıĢtır. AraĢtırma sonucunda oyunlaĢtırılmıĢ öğretim programı ile öğrencilerin dijital 

okuryazarlık becerilerinin geliĢtiği ve öğrencilerin dijital dünya hakkındaki bilgi düzeylerinin arttığı sonucuna 

ulaĢılmıĢtır. Hanus ve Fox (2015) oyunlaĢtırmanın, gerçek bir öğrenme ortamına etkisini ölçümlemek amacıyla 

Midwestern Üniversitesinde ĠletiĢim Dersini Alan 71 öğrenci ile sosyal karĢılaĢtırma kuramına dayanan 

deneysel bir çalıĢma gerçekleĢtirmiĢtir. ÇalıĢma sonucunda oyunlaĢtırılmıĢ etkinlik sırasında öğrencilerin 

motivasyonlarının arttığı tespit edilmiĢtir. Marcos vd. (2014), “Bilgi Teknolojilerine Giriş” dersi kapsamında 

gerçekleĢtirdiği deneysel çalıĢma sonucunda öğrencilerin motivasyonlarının arttığı tespit edilmiĢtir. 

Eğitim bağlamında oyunlaĢtırma, öğrenenin katılımını ve motivasyonunu artırmak için pedagojik bir araç olarak 

giderek daha fazla kullanılmaktadır. Ancak, ters yüz edilmiĢ sınıfta oyunlaĢtırılmıĢ müdahaleler kullanmanın 

uzun vadeli yararları hakkında hala yeterli kanıt bulunmamaktadır. Huang vd. (2018) tarafından yapılan bir 

çalıĢmada oyunlaĢtırılmıĢ bir müdahalenin 10 haftalık ters yüz edilmiĢ bir bilgi bilimi dersinde öğrenci katılımı 

üzerindeki etkileri incelenmiĢtir. AraĢtırmacılar, müdahaleden önce, oyun psikolojisi ile ilgili motivasyon 

teorilerini sistematik olarak gözden geçirmiĢ ve buluĢ tasarımını desteklemek için bir hedef-eriĢim-geri bildirim-

rekabet-iĢbirliği (GAFCC) tasarım modeli önermiĢlerdir. OyunlaĢtırmanın etkisini değerlendirmek için nicel ve 

nitel veriler toplanmıĢ ve analiz edilmiĢtir. ÇalıĢmanın bulguları, oyunlaĢtırılmıĢ grubun beklenen süre içinde 

kontrol grubuna göre sınıf dıĢı tartıĢma etkinliklerini daha fazla tamamladığını göstermiĢtir. KiĢisel bildirim 

verileri (yani anket verileri), oyunlaĢtırılmıĢ gruptaki katılımcıların yarısından fazlasının oyunlaĢtırmanın bu 

kursa eğlence kattığını ifade ettiğini ve onları öğrenme stratejileri üzerinde düĢünmeye teĢvik ettiğini 

göstermektedir. ÇalıĢma, GAFCC modeli tarafından yönlendirilen oyunlaĢtırma stratejilerinin, ters yüz edilmiĢ 

etkinliklerde öğrencilerin davranıĢ katılımını ve motivasyonunu artırabileceğini kanıtlamıĢtır (Huang vd., 2018). 

Purdue Üniversitesinin kendi dijital rozet platformunu geliĢtirdiği baĢka bir çalıĢma Passport adlı uygulamadır. 

Passport, eğitmenlerin dijital rozetler tasarlamalarını ve bunları öğrencilere vermelerini sağlar. Öğrenciler, bu 

dijital rozetleri Passport'ta kazanabilir ve sergileyerek yeterliliklerini ve baĢarılarını gösterebilir ve bunları 

LinkedIn ve Facebook gibi sosyal medyada paylaĢabilirler. Passport, nanoteknolojide kredi eklenmemiĢ sekiz 

haftalık MOOC benzeri bir dersi geçen öğrencilere rozet vermek ve öğrencilere farklı disiplinlerdeki ve 

                                                 
3  Bkz.: https://www.oyunlastirma.co/makale/egitimde-oyunlastirma-cikolata-kapli-brokoli-modeli/ 
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bölümlerdeki çalıĢmaları için kültürlerarası öğrenmeyle ilgili bir rozet vermek için kullanılmıĢtır. Rozetler MIT, 

Carnegie Mellon, California Üniversitesi, Davis ve Seton Hall gibi yükseköğrenim kurumlarında kullanımda 

veya geliĢtirilme aĢamasındadır. Purdue Üniversitesinin bazı kuruluĢlarla ortak çalıĢması sonucunda, 

öğrencilerin yalnızca sınıf zamanının sabit takvim aralıklarında ölçülen performansa göre değil, belirli 

becerilerde ustalık gösterdikçe kendi hızlarında ilerledikleri bir yeterlilik derecesi programı oluĢturulmuĢtur. Bu 

program öğrencilere harf notları yerine, yeterliliklerini sağlamaktadır. Bu durum mezunların neler 

yapabileceğini iĢverenlere göstermesi açısından önemlidir (Kim, 2015c:22-24). Kim‟e (2015c) göre 

“Öğrencilerin sınıftaki genel başarılarından çok yeterliliklerine ve becerilerine daha fazla vurgu yapıldıkça, en 

belirgin oyunlaştırma öğelerinden biri olan dijital rozetler eğitimde daha fazla popülerlik kazanacaktır.” 

Michigan Üniversitesi BiliĢim Okulu'nda yapılan bir çalıĢmada Lampe, lisans sınıfını oyunlaĢtırmıĢtır. Lampe, 

öğrencilerine sınıfın öğrenme hedeflerine ulaĢmak için kendi seçeneklerini seçme özgürlüğü sağlamıĢ, onları 

“loncalara” katılmaya teĢvik etmiĢ ve asistanları tarafından yönetilen bir izleme sistemi aracılığıyla 

performansları hakkında hızlı geri bildirimler vererek öğrencileri daha da güçlendirmiĢtir. Bu oyunlaĢtırma 

deneyinin ana teması, öğrencilere öğrendikleri Ģeylere ve bunlara nasıl yaklaĢacaklarına dair özerklik 

sağlamaktır (Kim, 2015). Dartmouth College ve Webster Üniversitesi, öğrenci oryantasyonlarını daha 

bilgilendirici ve etkileĢimli hale getirmek için oyunlaĢtırmayı kullannıĢtır. Oryantasyonda yeni öğrencilere, her 

öğrencinin bir akıllı telefon kullanarak bir hazine avı Ģeklinde okul ve kampüs hakkında daha fazla Ģey 

keĢfedebilmesi için kâğıt bir broĢür yerine, özelleĢtirilebilir yürüyüĢler ve zorluklar içeren konum tabanlı bir 

mobil oyunlaĢtırma uygulaması olan SCVNGR sağlanmıĢtır. Ancak SCVNGR uygulaması 2012'de 

kaldırılmıĢtır (Kim, 2015c:21). 

Ulusal literatür açısından oyunlaĢtırma konusu değerlendirildiğinde; son yıllarda yapılan çalıĢmaların halk, 

üniversite ve okul kütüphanelerindeki uygulama örneklerini incelediği tespit edilmiĢtir Arkün Kocadere ve BaĢ 

(2017) halk ve üniversite kütüphanelerinde yürütülen oyunlaĢtırma uygulamaları, Kılıçarslan ve Altuğ (2018) 

oyunlaĢtırma kavramının ortaya çıkıĢı ve hangi alanlarda iĢe yaradığı ile kütüphanelerdeki uygulamaları, Arkün 

Kocadere (2019) mobil bir kütüphane oryantasyon uygulamasının oyunlaĢtırma ile tasarlanması, Soylu ve Kanık 

(2022) kapsayıcı kütüphane hizmetleri açısından oyunlaĢtırma, Soylu (2022) oyunlaĢtırmayla zenginleĢtirilmiĢ 

bilgi okuryazarlığı (BOY) dersinin etkileri ile ÇetintaĢ ve Hisoğlu (2023) akademik ve halk kütüphanelerinde 

çalıĢan kütüphanecilerin oyunlaĢtırma ile ilgili algılarını ve farkındalıklarını incelemiĢtir. 

 

3.5. Araştırmanın Veri Toplama Yöntemi 

ÇalıĢma kapsamında betimleme yöntemi kullanılmıĢ ve belge tarama tekniğinden yararlanılmıĢtır. OyunlaĢtırma 

yaklaĢımı literatüre bağlı olarak ele alınmıĢ, çalıĢmanın dayandığı bulgular ulusal ve uluslararası literatürdeki 

bilimsel yayınlardan elde edilen nitel veriler doğrultusunda ortaya konularak konu, teorik bir yaklaĢımla 

açıklanmıĢtır. 

 

3.7. Araştırmanın Bulguları 

ÇalıĢma kapsamında ele alınan oyunlaĢtırma örnekleri ulusal ve uluslararası literatürden elde edilen sonuçlara 

dayanmaktadır (Kim, 2015; Šiptar, 2019; Downie ve Proulx, 2022). Özyeğin Üniversitesi Kütüphanesi 

tarafından hazırlanan ve üniversiteye yeni baĢlayan öğrencilere yönelik “Libero” adlı örnek ise günümüzde 

kullanılmamaktadır. Dünyada birçok kütüphanede kullanım alanı bulan oyunlaĢtırma çalıĢmaları ülkemiz 

kütüphaneleri açısından sınırlı sayıda araĢtırma ve uygulamanın bulunduğu bir alan olarak değerlendirilebilir. 

OyunlaĢtırma konusunda zengin bir uluslararası literatür kaynağı olmasına rağmen ulusal literatür açısından 

değerlendirildiğinde; son yıllarda yapılan çalıĢmaların halk, üniversite ve okul kütüphanelerindeki uygulama 

örneklerini incelediği tespit edilmiĢtir. Söz konusu çalıĢmalar (Arkün Kocadere ve BaĢ, 2017; Kılıçarslan ve 

Altuğ, 2018; Arkün Kocadere, 2019; Soylu ve Kanık, 2022; Soylu, 2022; ÇetintaĢ ve Hisoğlu, 2023) ana 

hatlarıyla aĢağıda irdelenmektedir. 

Arkün Kocadere ve BaĢ (2017) tarafından yapılan çalıĢmada, halk ve üniversite kütüphanelerinde yürütülen 

oyunlaĢtırma uygulamaları çeĢitli örneklerle incelenmiĢtir. Kılıçarslan ve Altuğ (2018) tarafından yapılan baĢka 

bir çalıĢmada oyunlaĢtırma kavramının ortaya çıkıĢı ve hangi alanlarda iĢe yaradığı ile kütüphanelerdeki 

uygulamalar örneklerle ele alınmıĢtır. ÇalıĢmada yer alan örnekler halk, üniversite ve okul kütüphanelerindeki 

uygulamalardan ibarettir. 
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Arkün Kocadere (2019) tarafından yapılan çalıĢma “oyunlaştırılmış mobil bir kütüphane oryantasyon 

uygulaması tasarlamak” amacıyla Hacettepe Üniversitesi Beytepe Kütüphanesi için geliĢtirilmiĢtir. Soylu ve 

Kanık (2022) tarafından yapılan baĢka bir çalıĢmada kapsayıcı kütüphane hizmetlerinin tasarlanmasında 

oyunlaĢtırmanın rolü ortaya konulmuĢ, özel gereksinimli bireylere verilecek hizmetler açısından oyunlaĢtırma 

olgusu değerlendirilmiĢ ve oyunlaĢtırılmıĢ hizmet tasarımının unsurları ele alınmıĢtır. 

Soylu‟nun (2022) araĢtırmasında oyunlaĢtırmayla zenginleĢtirilmiĢ Bilgi Okuryazarlığı (BOY) dersinin 

öğrencilerin baĢarı durumu üzerindeki etkilerini belirlemek ve derslerin oyunlaĢtırılmasına yönelik algı ve 

motivasyonlarını ortaya koymak amaçlanmıĢtır. Bulgular, kütüphanelerdeki oyunlaĢtırılmıĢ hizmet 

uygulamalarının kütüphane oryantasyonu baĢta olmak üzere kütüphane kullanımını artırmak, öğrenme 

süreçlerine destek sağlamak ve paylaĢımı artırmak amacıyla yapıldığını göstermektedir. Kütüphanelerde 

oyunlaĢtırma kullanımının ele alındığı örnekler incelendiğinde, uygulamaların çoğunlukla kütüphane 

kullanıcılarını hedeflediği, bununla birlikte kütüphane çalıĢanlarına yönelik az sayıda çalıĢma olduğu 

görülmektedir. 

ÇetintaĢ ve Hisoğlu‟nun (2023) çalıĢmasının amacı Rize ili bünyesindeki akademik ve halk kütüphanelerinde 

çalıĢan kütüphanecilerin oyunlaĢtırma ile ilgili algılarını, farkındalıklarını, hazır bulunma durumlarını ortaya 

koymaktır. Elde edilen verilere göre kütüphanecilerin, oyunlaĢtırmayı tanım olarak bildikleri, genel olarak 

olumlu yönde algıladıkları ve yarısının oyunlaĢtırmanın farkında olduğu tespit edilmiĢtir. Ayrıca katılımcılar, 

oyunlaĢtırmanın uygulanabilmesi için kütüphanelerde buna uygun materyal, donanım gibi unsurların olması 

gerektiğini ifade etmiĢlerdir. 

Ġncelenen örneklerin halk, üniversite ve okul kütüphanelerinde yapılan uygulamaları ele aldığı, oyunlaĢtırma 

yolu ile sunulan kütüphane hizmetlerinin kütüphane türlerine ve kullanıcılara göre farklılaĢtığı tespit edilmiĢtir. 

ÇalıĢma kapsamında ele alınan oyunlaĢtırma örnekleri ulusal ve uluslararası literatürden elde edilen sonuçlara 

dayanmaktadır. Bulgular, incelenen oyunlaĢtırma örneklerinden bazılarının ekonomik, yönetimsel veya baĢka 

nedenlerden dolayı günümüzde sürdürülemediğini göstermektedir. Bununla beraber dünyada birçok 

kütüphanede kullanım alanı bulan oyunlaĢtırma çalıĢmaları ülkemiz kütüphaneleri açısından sınırlı sayıda 

araĢtırma ve uygulamanın bulunduğu bir alan olarak değerlendirilebilir. ÇalıĢma kapsamında ele alınan örnekler 

bağlamında değerlendirme yapıldığında ve kütüphanelerin sosyal katılım yaratma açısından sorumluluğu göz 

önüne alındığında, oyunlaĢtırmanın kütüphane hizmetlerine ve koleksiyonlarına uygulanabilirliği açıkça 

görülmektedir. 

 

4. SONUÇ 

Günümüzde kütüphaneler eğitim, öğretim ve araĢtırma boyutlarına verdikleri desteğin yanı sıra; buluĢma, 

öğrenme, ilham yaratma ve aynı zamanda paylaĢma ve iĢ birliği yapma yerleri olarak kullanıcıların içsel 

motivasyon kaynaklarını sağlamada önemli bir role sahip kurumlardır. Kullanıcı gereksinimlerinin değiĢmesi 

neticesinde, kütüphanelerin geleneksel rolleri ile çağdaĢ talepler arasındaki tutarsızlıklarla baĢa çıkmanın bir 

yolu olarak teknoloji tabanlı öğretim metodu olan oyunlaĢtırma uygulamaları öne çıkmaktadır. Dolayısıyla 

kütüphanelerin gelecekteki muhtemel rollerinin keĢfedilmesine oyunlaĢtırma vb. teknoloji tabanlı uygulamalar 

yoluyla olanak sağlanabilir. 

Kütüphanelerde oyunlaĢtırma, insanların kütüphanelerle etkileĢime girmesi için oyun unsurlarının kullanılması, 

davranıĢları değiĢtirme ve onları hizmetlere ve alanlara dâhil eden duygusal bağlar oluĢturmayla yakından 

ilgilidir. Daha geniĢ bir bakıĢ açısıyla fiziksel ve dijital alanlara yakınlaĢmak için oyunları ve oyunlaĢtırmayı 

kullanmaktır. Oyunlar günümüzde birçok halk kütüphane koleksiyonunun önemli bir parçası haline gelmiĢtir. 

Öte yandan oyunlaĢtırma kütüphanelerde farklı türde içerik ve becerilerin öğretiminde kullanılmaktadır. Dijital 

oyunların kütüphanede benzer bir role sahip kültürel ürünler olduğu yönündeki artan algı nedeniyle birçok halk 

kütüphanesinde, video oyunlarını diğer kütüphanelerde olduğu gibi ödünç almak mümkündür. 

Son yıllarda literatürde tartıĢma konusu olan kütüphanelerdeki oyunlar ve oyunlaĢtırma yeni bir trend gibi 

görünmektedir. Ancak teknolojik yenilikler kapsamında olan video oyunlarının yanısıra bazı geleneksel 

oyunların da uzun yıllardır birçok kütüphane tarafından hizmete sunulduğu göz ardı edilmemelidir. Bu 

bağlamda geleneksel oyunlardan satranç, monopoly vb. gibi masa oyunlarının kütüphanenin eğitim, eğlence ve 

demokratikleĢtirme hedeflerini destekleyen unsurlar arasında olduğunu belirtmek mümkündür. Bununla birlikte 

kütüphanelerin oyun geliĢtiricileri olarak rolü tartıĢılmalı ve analiz edilmelidir. 

Oyunların sadece eğlenceli olduğu düĢünülebilir. Ancak ilgi ve merak kaynağı olarak önemleri nedeniyle 

kütüphanelerde pedagojik bir araç olarak kullanılması da dikkat çekmektedir. Oyunlar hem eğlence hem de yeni 



KANIK,  Leyla  -  OyunlaĢtırma  Yoluyla  Verilen  Kütüphane  Hizmetleri 

174 

 

Ģeyler öğrenmenin bir yoludur. Ne yazık ki oyunlar ve oyun oynama konusunda toplumda hala önyargı 

bulunmaktadır. Oyunların kütüphanelerde nasıl kullanıldığına dair bir genel bakıĢ oluĢturulması gerekmektedir. 

Halk kütüphanesi, okul kütüphanesi veya üniversite kütüphanesi, hangi kütüphane türünde olursa olsun 

oyunlaĢtırma için kullanılan uygulamalar ve oyunlaĢtırma fikri henüz yeterince anlaĢılmamıĢ olabilir veya 

kütüphanelerin kaynaklarının kısıtlı olması nedeniyle oyun tasarımı imkânsız gibi görünebilir. 

Eğlenceli bir oyun tasarlamak, bazı zorlukları da içermektedir. Özellikle oyunlaĢtırmanın konusu eğitim 

olduğunda bu daha da zordur. Diğer taraftan kütüphane hizmetlerinde oyunlaĢtırma çalıĢmaları henüz baĢlangıç 

aĢamasındadır. OyunlaĢtırmayı denemeden önce, kütüphanelerin oyunlaĢtırma bağlamını yakından incelemesi 

gerekir. Bu aĢamada oyunlaĢtırma çalıĢmasının planlanmasında ve ön hazırlık aĢamasında dikkat edilmesi 

gereken bazı noktalar bulunmaktadır. Bu kapsamda aĢağıda yer alan soruların yanıtlanması gerekmektedir; 

 Söz konusu kütüphane deneyimi oyunlaĢtırma için uygun mudur? 

 Ortaya çıkan oyun deneyimi hedef grubun hoĢlanacağı bir Ģey midir? 

 Kütüphane deneyiminin bu özel yönünü oyunlaĢtırmanın nihai amacı nedir? 

 Söz konusu oyunlaĢtırma projesinin baĢarısını sağlamak için lojistik ihtiyaçlar nelerdir? 

Bir oyunlaĢtırma projesinin baĢarısı için net bir hedef, dikkatli bir planlama ve ustaca bir uygulama 

gerekmektedir. Proje tasarımında hedef kitlenin oyunlaĢtırılmıĢ tasarıma iliĢkin beklenti ve ihtiyaçlarının 

titizlikle analiz edilmesi ve bu bağlamda farklı kütüphane türlerine yönelik deneysel çalıĢmalar yapılarak 

kullanıcıların ve kütüphanecilerin beklenti ve farkındalıklarının ortaya çıkartılması hedeflenmelidir. 

Sonuç olarak, kütüphanelerde oyunlaĢtırılmıĢ hizmetlerin planlanlanmasında, kullanıcıların ihtiyaçlarını göz 

önünde bulundurarak oyunlaĢtırılmıĢ sistemin tasarımının merkezine kullanıcının konulması gerekmektedir. 

Bunu yapmak için öncelikle kullanıcıların kütüphane ile etkileĢime girmeye teĢvik edildiği bir ortam 

hazırlanmalıdır. ÇalıĢma kapsamında incelenen oyunlaĢtırma örneklerinin bir kısmının bazı nedenlerden dolayı 

günümüzde devam etmediği tespit edilmiĢtir. Bundan dolayı kullanıcı gereksinimleri doğrultusunda planlanacak 

yeni oyunlaĢtırma projelerinin aynı zamanda sürdürülebilir olması da gerekir. 

OyunlaĢtırma konusu üzerine ülkemizdeki farklı kütüphane türleri ve kullanıcı grupları üzerinde yeni çalıĢmalar 

yapılabilir. Ayrıca bugüne kadar üzerinde çok fazla çalıĢma yapılmamıĢ bir alan da kütüphanecilerin kariyer 

geliĢimi ve hizmet içi eğitimlerinde oyunlaĢtırma faaliyetlerinin kullanılmasıdır. Bu yönde yapılacak yeni 

çalıĢmalar kütüphanecilerin gereksinimlerinin ve beklentilerinin ortaya çıkartılmasını sağlayabilir. Bunun yanı 

sıra bilgi ve belge yönetimi eğitimi veren bölümlerde oyunlaĢtırma konusu müfredat içinde yer alıyor mu? Ya 

da akademisyenlerin oyunlaĢtırma faaliyetlerini eğitim-öğretim sürecinde kullanıp kullanmadıkları sorularının 

yanıtları araĢtırılabilir. 
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