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Oz

Bilgiyi sunan, bilginin kusaktan kusaga aktarimasint saglayan kiitiiphaneciler dedisen diinya sartlarina bagl olarak siirekli
kendilerini yenilemeli ve gelistirmelidirler. Giiniimiiz kullanicilarint kiitiiphanelere ¢ekebilmek, onlara etkin ve verimli bir sekilde
bilgiyi sunmak adina cesitli ydntemlere basvurmaktadurlar. Bu yéntemler arasinda resim sergileri, bilgi okuryazarligt seminerleri, ebru
sanati faaliyetleri, sinema saatleri, oyunlastirma gibi pek cok faaliyet yer almaktaduwr. Oyunlastirma, oyun mekaniklerinin oyun dist
ortamda kullaniarak bir gérevin daha eglenceli bir sekilde yerine getirilmesidir. Oyunlastirmanin ele alindigt bu ¢calismanin amaci,
Rize ili biinyesindeki akademik ve halk kiitiiphanelerinde calisan kiitliphanecilerin oyunlastirma ile ilgili algilarin, farkindaliklariny,
hazir bulunma durumlarint ortaya koymaktir. Bu amag dogrultusunda Rize ilinde gérev yapan sekiz kitiiphaneciye yart
yapiandiurdmis gériisme teknigi uygulanmustir. Elde edilen verilere gére kiitiiphanecilerin, oyunlastirmayt tamim olarak bildikleri,
genel olarak olumlu ydnde alguadiklart ve yarisinin oyunlastirmanin farkinda oldugu tespit edilmistir. Ayrica katiimcilar,
oyunlastrmanin uygulanabilmesi icin kiitiiphanelerde buna uygun materyal, donanum gibi unsurlarin olmast gerektigini ifade
etmislerdir.

Anahtar Sozciikler: Oyunlastirma, akademik kiitiiphaneler; halk kiitiiphaneleri.

Abstract

Librarians, who present information and ensure the transfer of knowledge from generation to generation, should constantly
renew and develop themselves depending on the changing world conditions. They resort to various methods in order to attract today's
users to libraries and present information to them effectively and efficiently. Among these methods, there are many activities such as
painting exhibitions, information literacy seminars, marbling art activities, movie hours, and gamification. Gamification is the
fulfillment of a task in a more fun way by using game mechanics in a non-game environment. The aim of this study, which deals
with gamification, is to reveal the perceptions, awareness and readiness of librarians working in academic and public libraries in Rize
province. For this purpose, semi-structured interview technique was applied to eight librarians working in Rize. According to the data
obtained, it has been determined that librarians know gamification as a definition, perceive it in a positive way in general, and half
of them are aware of gamification. In addition, the participants stated that in order for gamification to be implemented, there should
be elements such as appropriate materials and equipment in the libraries.

Keywords: Gamification; academic libraries; public libraries.
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Giris
Bilgiyi sunan, bilginin kusaktan kusaga aktarilmasini saglayan kiitiiphaneciler degisen diinya sartlarina
bagli olarak siirekli kendilerini yenilemeli ve gelistirmelidirler. Glinlimiiz kullanicilarini kiitiiphanelere
cekebilmek, onlara etkin ve verimli bir sekilde bilgiyi sunmak adma ¢esitli yontemlere
bagvurmaktadirlar. Bu yontemler arasinda resim sergileri, bilgi okuryazarligi seminerleri, ebru sanati
faaliyetleri, sinema saatleri, oyunlastirma gibi pek ¢ok faaliyet yer almaktadir.

Kiitliphanelerin islev ve amaglarimi yerine getirmek i¢in diizenledikleri faaliyetler
oyunlastirmayla dikkat ¢ekici ve eglenceli bir ortam olusturmustur. Ornegin, kullanicilara kiitiiphaneyi
tanitmak veya kiitiiphaneden nasil yararlanacagi hakkinda bilgi vermek icin oyunlagtirma yontemini
uygulamak etkili ve verimli bir 6grenme ortami saglayabilmektedir (Altug ve Kiligarslan, 2018, s. 209).

Kiitiiphanelerde oyunlarin kullanimi meslek agisindan tartisilan bir konudur. Kimine gore
alakasiz, zaman ve kaynak israfi olarak goriiliiyorken kimine gore bilgiye erisimde kullanilan
yontemlerden birisidir. Oyunlastirma kiitiiphanelerde kullanicilan tesvik etmek igin bir arag olarak
goriilmekte, kiitiphaneyi az ziyaret eden veya hi¢ ziyaret etmemis olanlar igin eglenceli bir hal
almaktadir (Hill, 2016, s. 34-35).

Kiitliphanecilik alaninda oyunlagtirma ile ilgili bircok ¢alisma yapilmistir. Bu ¢aligsmalar arasinda
kavramsal olan calismalarda (Altug ve Kiligarslan, 2018; Bigdeli vd., 2016; Hill, 2016; Felker ve
Phetteplace, 2015; Spina, 2013; Deterding vd., 2011) oyunlastirmanin tanimi, kiitiiphanelerde
oyunlastirmanin ne oldugu, oyunlastirmanin kiitiiphane kullanicilarinin motivasyonunu artirdigt gibi
konular tizerinde durulmustur. Literatiirde oyunlastirmanin tasarlandigi ve yapildigi c¢aligmalar da
(Hanshew ve Alley, 2021; Jung ve Wang, 2021; Marzal ve Cardama, 2021; Reed ve Miller, 2020;
Kocadere, 2019) bulunmaktadir. Ancak literatiire bakildiginda kiitiiphanecilerin oyunlagtirmaya yonelik
alg1 ve farkindaligini ele alan calisma (Adeyemi vd., 2021) olup akademik kiitliphanecilere yonelik
gerceklestirilmistir. Dolayisiyla ¢alismamiz hem akademik hem halk kiitiiphanecilerinin oyunlastirma
ile ilgili alg1 ve farkindaligini ele almas1 bakimindan 6zgiin bir ¢alisma olup literatiirii destekleyecektir.

Oyunlastirma Kavrami

Oyun, dzgiirce raz1 olunan, ama tamamen emredici kurallara uygun olarak belirli zaman ve mekéan
siirlar iginde meydana gelen, bizatihi bir amaca sahip olan, bir gerilim ve hosnut olma duygusu ile
alisilmig hayattan bagka tiirlii olmak bilincinin eslik ettigi, iradi bir eylem veya faaliyettir (Huizinga,
2013, s. 45). Oyunlastirma, oyun tasarim 6gelerinin oyun dis1 ortamlarda kullanilmasidir (Deterding vd.,
2011, s. 2). Kapp’a gore (2012) ise oyunlastirma insanlar1 dgrenmeye tesvik etmek, harekete gecirmek,
insanlarin problemlerini ¢6zmek gibi hedefleri gerceklestirmek icin oyun tabanli mekaniklerin
kullanilmasidir. Oyunlagtirma sadece bir oyundan ibaret degildir. Oyunlastirma projeleri oyun dis1 bir
ortamda bir¢ok kisinin asina oldugu oyunlarin dilini kullanmaktadir. Puanlar, skor tablolari, rozetler,
seviyeler, rekabet, basar1 oyunlastirmanin 6geleridir (Higher, 2014, s. 41).

Oyunlagtirma ilk olarak 2003 yilinda kullanilmaya baglanan bir terim olmasma ragmen 2011
yilinda gercek anlamda sik¢a kullanilip, is yerlerinde bir problemi ¢ézme yontemi olarak karsimiza
cikmistir. Girisimei Gabe Zichermann oyunlastirma ile ilgili ilk web sayfasini olusturmus ertesi y1l G-
Summit adl1 oyunlagtirma igerikli ilk konferansi diizenlemistir (Y1ilmaz, 2018).

Temelde oyun Ogelerinin kullanildig1r oyunlastirma da bir gorev eglenceli bir halde yerine
getirilmektedir. Yerine getirilen gorev karsiliginda katilimciya 6diil verilmektedir. Odiillerin somut
olarak benimsenmesi katilimcinin dis motivasyonunu artirir. Ancak katilimeiya deneyim, basari gibi i¢
motivasyonunu artirict soyut Odiiller de kazandirmaktadir. Oyunlagtirma motivasyonun yani sira,
etkilesimi de artirmaktadir (Kirsch, 2014, s. 4; Spina, 2013, s. 7).
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Kiitiiphanelerde Oyunlastirma

Kiitiiphaneler, her gegen giin artan sorunlarina ¢éziim bulmak icin yeni yollar ve yenilik¢i yaklagimlar
kullanmalidir. Bu sorunlardan bazilar1 kiitiiphanecilerin kiitiiphane web sitelerinin tanitimi ve
kullanicilarin kiitliphane oryantasyonuna katilimini nasil artirabilecekleridir. Bunlar gibi daha bir¢cok
soruna ¢6ziim bulmak amaciyla fiziksel ya da ¢evrimici ortamlarda oyunlagtirma uygulanabilir (Bigdeli
vd., 2016, s. 2). Oyunlagtirmanin kullaniminin amaglar1 arasinda kullanicilar eglendirerek 6grenmeye
tesvik etme, kiitliphane ile kullanici arasindaki etkilesimi saglama, motivasyonu artirma, kiitiiphane
kaygisini azaltma sayilabilir (Bigdeli vd., 2016; Hill, 2016; Felker ve Phetteplace, 2015; Higher, 2014;
Marczewski, 2013; Kapp, 2012).

Oyunlagtirmanin  basarili bir sekilde amaca uygun olarak gerceklestirilebilmesi ig¢in
kiitiiphanecilere pek ¢cok gorev diismektedir. Kiitiiphaneciler ilk olarak hedef kitleyi dikkate almalidirlar.
Katilimeilarin ilgi, istek, yas gibi faktorleri degerlendirilmelidir. Daha sonra kiitiiphaneci oyun
tasarlamadan &nce kendisine su iki soruyu sormalidir: a) ilk olarak bu projede hedefler nedir? b)
Oyunlastirma bu hedefe ulasmada bana nasil yardimer olacak (Spina, 2013, s. 9)?

Kiitliphanelerde oyunlastirmanin uygulandig1 pek cok drnek mevcuttur. Amerika’da yer alan
James Madison Universitesi Kiitiiphanesi, “Tic-Tac-Toe” adli bulmaca oyununu kaynak gdsterme ve
atif yapma ile ilgili olacak bicimde tasarlamistir. Bulmacadaki kiigiik karelere tiklandiginda ekrana
kaynak gosterme ve atif yapma ile ilgili sorular gelmektedir (Altug ve Kilicarslan, 2018, s. 215).
Tiirkiye’de yer alan Ozyegin Universitesinde “Libero” oyununda SEC 101 dersi alan {iniversiteye yeni
baglayan 6grenciler kiitiiphanenin kullanimiyla ilgili egitimlere katilip puan biriktirmektedirler (Altug
ve Kiligarslan, 2018, s. 219). Oyunlastirma akademik kiitiiphanelerde oldugu gibi halk kiitiiphanelerinde
de uygulanmaktadir. Roma’daki halk kiitiiphanelerinin kirk dort tanesinin web sitesinde oyunlastirma
boliimii kullanima sunulmustur. Sitede kiitiiphane agina iiye olma, 6diing kitap alma, zamaninda kitab1
iade etme, kitaplar ile ilgili yorum ve derecelendirmeler puan kazandirirken, kitabi geg¢ iade etme, web
sitesine saygisizca yapilan yorumlar puan kaybettirmektedir. Her takvim yilinda en yiiksek seviyeye
ulasan kullaniciya kiitiiphane karti ticretsiz olarak verilmektedir (Colasanti vd., 2020, s. 673).

Arastirmanin Amaci ve Sorulari

Kiitliphaneler yeni bilgilerin kesfedilecegi mekanlardir. Kiitiiphane hizmetlerinin saglanmasinda daha
fazla yontem ve etkinliklere ev sahipligi yapmak 6grenmeyi tesvik etmektedir. Bu yontemlerden birisi
de oyunlastirmadir. Iyi tasarlanmis oyunlar kiitiiphane kullanici etkilesimini tesvik emekte, ayni
zamanda ilgi ¢ekici, egitici deneyimler sunmaktadir (Felker ve Phetteplace, 2015, s. 19). Dolayisiyla bu
caligmanin amaci Rize ili biinyesindeki akademik ve halk kiitiiphanelerinde ¢alisan kiitiiphanecilerin
oyunlagtirmaya yonelik algilarina, farkindaliklarma, hazirliklarina yonelik bir inceleme yapmak ve
literatiire katki saglamaktir. Bu amac¢ dogrultusunda ¢alismada {i¢ adet arastirma sorusu bulunmaktadir.

A.S.1. Rize ilindeki akademik ve halk kiitiiphanelerinde galisan kiitliphanecilerin oyunlastirmanin

kiitiiphane hizmetlerine uygulanmasi konusundaki algisi nedir?

A.S.2. Rize ilindeki akademik ve halk kiitiiphanelerinde g¢aligan kiitiiphanecilerin kiitiiphane

hizmetlerinde oyunlagtirmanin uygulanmasina yonelik farkindalik diizeyi nedir?

A.S.3. Rize ilindeki akademik ve halk kiitliphanelerinde ¢alisan kiitiiphanecilerin kiitiiphane

hizmetlerinde oyunlastirmanin uygulanmasi i¢in hazir olmalarini belirleyen faktorler nelerdir?
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Yontem

Betimsel nitelikte olan bu ¢alismada nitel arastirma yontemlerinden olan durum ¢aligmasi yéntemi tercih
edilmistir. Durum ¢alismasi arastirmasi, yasam igerisinde giincel siirli bir durum ya da belli zaman
icerisindeki durumlar hakkinda detayli ve derinlemesine bilginin toplandigi, bir durum betimlemesi ya
da durum temalarinin ortaya ¢ikarildigi nitel bir yaklasimdir (Creswell, 2020). Arastirma kapsaminda
kiitliphanecilerin oyunlagtirmaya yonelik algi ve farkindaliklarimi derinlemesine incelenmesi
amaclandigindan yontem uygun goriilmiistiir.

Orneklem

Caligmamizin Orneklemi Rize ilinde bulunan Bilgi ve Belge Yonetimi, Kiitiiphanecilik, Arsivcilik
mezunu meslekten sekiz kiitliphanecidir. Bunlardan bes kiitliphaneci akademik kiitiiphanede, ii¢
kiitiiphaneci ise halk kiitiiphanesinde ¢aligsmaktadir. Kiitliphanecilerden ii¢ katilimci erkek, diger bes
katilimci ise bayandir.

Veri Toplama

Arastirmaya gore en uygun veri toplama yonteminin gériisme olduguna karar verilmis, veri toplama
araci olarak 4 adet agik ve kapali uglu sorulardan olusan goriisme formu kullanilmistir. Ancak arastirma
stirecinin derinlemesine incelenmesinin saglanmasi igin katilimcilar ile yiriitiilen miilakatlar esnasinda
ek sorular da sorulmustur. Sorular literatiirden (Reed ve Miller, 2020; Bigdeli vd., 2016; Hill, 2016;
Felker ve Phetteplace, 2015; Kirsch, 2014; Spina, 2013; Kapp, 2012; Deterding vd., 2011) faydalanarak
hazirlanmigtir. Ayrica Adeyemi ve digerlerinin (2021) akademik kiitiiphanecilere sorduklar1 sorular
degerlendirilmis ve goriisme formu bu sorulara gore degisiklikler ve eklemeler yapilarak
olusturulmustur. Goriigme formunun, arastirma sorularina uygunlugunun test edilmesi amaciyla farkli
bir kiitliphaneci ile pilot goriisme gergeklestirilmistir. 25 dakika siiren gériisme sonucunda, hazirlanan
sorularin aragtirmanin amacina uygun olduguna karar verilerek sorularda herhangi bir degisiklik
yapilmamistir. Ortalama 25 dakika siiren goriismelerde katilimeilarin galistiklart kurumlara gidilmis ve
notlar olusturulmustur. Goriisme notlar1 transkript edildikten sonra katilimcilara gdsterilip onaylari
almmustir.

Veri Analizi

Nitel arastirmalarda veri analiz siirecinde bilgi tanimlama ve temalar (kategoriler) gelistirmek i¢in
kodlar kullanilir. Olugturulan bu kodlar bir siniflama yapmay1 gerektirir. Ortak bir fikir olusturmak i¢in
bir araya getirilmis birka¢ koddan olusan genis bilgi birimlerine tema veya kategori denir (Creswell,
2020). Caligmadaki temalar elde edilen bulgulardan ve literatiirden (Adeyemi vd., 2021; Reed ve Miller,
2020; Bigdeli vd., 2016; Hill, 2016; Felker ve Phetteplace, 2015; Kirsch, 2014; Spina, 2013; Kapp,
2012; Deterding vd., 2011) faydalanarak olusturulmus olup katilimcilarin verilerini degerlendirmek igin
betimsel analiz yontemi uygulanmistir. Akademik kiitiiphanelerde caligan katilimeilar AK1, AK2, AK3,
AK4, AKS5 seklinde halk kiitiiphanesinde ¢alisan katilimeilar ise HK1, HK2, HK3 seklinde
siniflandirilmigtir. Ayrica alt temalarin yinelenme sikliklari (frekanslar1) da ifade edilmistir.
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Bulgular

Katilimcilarin oyunlagtirma ile ilgili algi ve farkindaliklarini dlgmek amaciyla katilimeilara sorulan
sorular dogrultusunda yapilan bu arastirmada elde edilen bulgular asagidaki gibidir.

Soru 1. Size gore oyunlastirma nedir?

Katilimcilarin goriisleri dogrultusunda oyunlastirma ile ilgili algilarina yonelik bulgular elde edilmistir.
Katilimcilarin hepsi oyunlastirmay1 tam olarak bilmediklerini sdyleseler de oyunlastirmanin ne oldugu
sorusuna cevap verebilmislerdir. Halk kiitiiphanelerinde c¢alisan katilimcilar ile akademik
kiitiiphanelerde ¢alisan katilimcilarin tanimlar1 arasinda ¢ok fark yoktur. Ancak halk kiitiiphanelerinde
calisan katilimcilarin tanimlarinin ¢gocuklara gore yapildigi goriilmektedir. Katilimcilar oyunlagtirmanin
tanimi kategorisinde, gergek hayatta dgretilecek olan kavramlarin veya bir durumun oyun oynanarak
ilgi cekici eglenceli bir sekilde akilda tutulmasini saglama seklinde yanit vermislerdir. Asagida bazi
katilimcilarin oyunlagtirma ile ilgili tanimlar1 yer almaktadir.

AK?2. “Bana gére oyunlagtirma diyelim ki bir konu ogretecegiz béyle bir amacimiz var, bu amacin

ilgi ¢cekici ve eglenceli bir sekilde oyun oynanarak yerine getirilmesi olabilir.”

AKS. “Oyunlastirma bence gergekte var olan bir durumun katiimcilara odiil verilerek
pekistirmesini saglama olabilir. Ornek verecek olursam égrencilerin kiitiiphane kaynaklarini bir
dizi kurallar i¢erisinde bireysel olarak degil de rakipleriyle rekabet icerisinde bulmast”

HK]1. “Bir durumu oyunla ¢ocuga eglenceli bir sekilde égretmeye calisma”

HK3. “Ogretecegimiz bir konu ile ilgili c¢ocuklarda farkindalik kazandirma, eglenerek

ogrenmelerini saglama”

Ayrica Tablo 1°de katilimcilarin goriisleri mevcuttur. Tablo 1°de oyunlastirmanin tanimina gore
olusturulan temalar ger¢ek bir durumun ele alinmasi, motivasyonu artiran siire¢, 6grenmeyi destekleme,
oyun oynama, 6diil vererek pekistirme, eglence 6geleriyle destekleme seklindedir. Alt1 katilime1 gergek
bir durum temasmi kapsayan tanimlar yapmiglardir. Halk kiitiiphanelerinde c¢alisan katilimcilarin
tamami tanimlarinda oyun oynamaya yer vermislerdir. Odiil temasina sadece iki katilimc1 tanmimlarinda
yer vermistir. Ogrenme temasina alt1 katilimer tammlarinda yer vermistir. Tanimlarinda eglenceye en
¢ok yer veren katilimcilar halk kiitiiphanelerinde ¢alisanlar olup, akademik kiitliphanelerde calisan iki
katilimci eglence temasini igeren tanimlar yapmiglardir.

Tablo 1

Katilimcilarin Oyunlastirma Kavrami Ile Iigili Gériisleri

Kodlar Katilimcilar Frekans
Gergek bir durumun ele alinmasi HK1, HK2, HK3, AK2, AK4, AK5 6
Motivasyonu artiran siire¢ HK2, HK3, AK1 3
Ogrenmeyi destekleme HK1, HK3, AK1, AK2, AK3, AK5 6
Oyun oynama HK1, HK2, HK3, AK2, AK3, AK5 6
Odiil vererek pekistirme HK2, AK5 2
Eglence 6geleri ile destekleme HK1, HK3, AK2, AK4 4
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Soru 2. Oyunlastirmanin kiitiiphane hizmetlerinde uygulandigim biliyor musunuz?
Cahstiginiz kurumdan ya da cevrenizden ornekler verebilir misiniz?

Katilimcilarin oyunlastirmaya yonelik farkindaliklarini belirlemek amaclanmis olup toplam sekiz
katilimcidan yarisinin oyunlagtirmanin kiitiiphanelerde uygulandigini bildigi sonucuna ulasilmistir. Bazi
katilmeilar calistigit kurumdan veya cevresinden Ornekler vererek agiklama yapmistir. Asagida
katilimeilarin 6rnekleriyle ilgili ciimleleri yer almaktadir.

AKI. “emin olmamakla birlikte etkinlik olarak arkadasimin ¢alistigi Istanbul’da bir halk
kiittiphanesinde denk geldigimi soyleyebilirim, hatirladigim kadariyla ¢ocuklara yapilan masal
saatinde kiitiiphaneci arkadasim ¢ocuklara masalin igindeki karakterin taktigi sapkalardan
cocuklara verdi masali okuyarak c¢ocuklarin o karakteri canlandirmalarini istedi en iyi
canlandirana odiil olarak elma verecegini séyledi... sanirim bu bir oyunlagtirma idi. Hepsi ¢cok
mutlu goriintiyordu. Cocuklarin dikkatini ¢cekmek, onlari kitap okumaya tegvik etmek giizel bir
sey”

AK4. “Duydum ama ¢ok suvurl, akademik kiitiiphanelerde ¢ok az rastladim. Kiitiiphane

etkinlikleri i¢in sosyal medya da bir akademik iiniversite kiitiiphanesinin hazine avi adli oyununa

denk geldim. En ¢ok kitap okuyana édiiller vardi, benim ¢alistigim kiitiiphane icin kiitiiphane
haftasi etkinlikleri adi altinda kafamda bir fikir olusturdu ama yapmadik.”

HK1. “Genellikle okul oncesi gruplara wuyguladigimizi tahmin ediyorum, yaptiklarimizin

oyunlastirma olup olmadigindan emin degilim, goniillii 6gretmenlerimiz kiitiiphanemize gelip

okul oncesi ¢ocuklarla bulusmakta, onlarla oyun oynayarak kiitiiphane ve kitabi sevmelerini
desteklemektedir.”

HK2.“Galiba kiitiphanemizde yaptik. Kiitiiphane hafiast etkinlikleri kapsaminda sosyal

medyadan duyuru yapilmisti. Y1l icerisinde, en ¢ok kitap okuyanlara yarisma diizenlendi. Her

gruptan en ¢ok odiing kitap alan 3 ‘er kisiye kiitiiphane haftasinda odiilleri verildi.”

Tablo 2’ de katilimeilarin oyunlastirmanin kiitiiphane hizmetlerinde uygulandigini bilip bilmeme
durumlar1 biliyorum, bilmiyorum, emin degilim seklinde yer almigtir. Akademik kiitiiphanelerde
gorevli katilimcilarin = ¢ogunlugunun oyunlastirmanin  kiitiiphanelerde uygulandigini  bildigi
goriilmektedir.

Tablo 2

Katilimcilarin - Oyunlastrmanin -~ Kiitiiphane Hizmetlerinde Uygulandigini  Bilip Bilmeme

Durumlart
Cevaplar Katihmcilar Frekans
Biliyorum AK2, AK4, AK5, HK3 4
Bilmiyorum AK3 1
Emin degilim AK1, HK1, HK2 3

Soru 3. Sizce kiitiiphanelerde oyunlastirma uygulanmalh mi? Neden?

Katilmcilarin - oyunlastirmanin  uygulanmasina yonelik algilarin1  belirlemek amaciyla Sizce
kiitiiphanelerde oyunlastirma uygulanmali mi1? Sorusu sorulmus olup akademik kiitiiphanelerde ¢alisan
katilimcilardan iki kisi disinda digerleri uygulanmasi gerektigini diistinmektedir. Halk kiitliphanelerinde
calisan katilimcilardan hepsi kesinlikle uygulanmali yanitini vermislerdir. Tablo 3’te yanitlar daha
detayli yer almaktadir.
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Tablo 3

Katilimcilarin Kiitiiphanelerde Oyunlastirmanin Uygulanmasina Yonelik Cevaplart

Cevaplar Katihmeilar Frekans
Evet AK1, AK2, AK4, HK1, HK2, HK3 6
Hayir AK3, AK5 2

Kiitiiphanelerde oyunlastirmanin kullanilmasinin nedenleri arasinda kiitiiphane oryantasyonu,
iletisim, eglendirme, 6grenme siireglerini destekleme, kiitliphanelere tegvik etme gibi amaglar Tablo 4’te
detaylariyla verilmistir. Tablo 4’e gore en ¢ok ifade edilen amag kiitliphanelere tesvik etme olup
katilimcilar oyunlastirmanin kiitliphane kullamimini artirdigini - desteklemistir. Oyunlagtirmanin
kiitliphane oryantasyonu i¢in uygulanabilecegini diisiinen katilimcilar sadece akademik kiitiiphanelerde
calisanlardan olugmaktadir. Eglendirme amaci ise akademik kiitiiphanelerde calisan katilimcilar
tarafindan dile getirilmemistir ancak halk kiitiiphanelerinde galisan katilimcilara gore eglendirme amaci
oldugu goriilmektedir. Sosyallesme ve iletisim halinde olma amaci halk kiitiiphanelerinde gorevli
katilimcilar tarafindan dile getirilmemistir. Ogrenme siireglerini destekleme amaci ise toplam dort
katilimer tarafindan ifade edilmistir. Asagida katilimcilarin nedenleri ile ilgili agiklamalari mevcuttur.

Tablo 4

Katilimcilara Gore Kiitiiphanelerde Oyunlastirmanin Uygulanmasimin Amaglar

Kodlar Katihmcilar Frekans
Kiitiiphane oryantasyonu AK1, AK2, AK3, AK4 4
Eglendirme HK1, HK2, HK3 3
Etkilesim, iletigim AK1, AK2 2
Ogrenme siireglerini destekleme AK2, AK4, HK1, HK3 4
Kiitiiphane kullanimini artirma, kiitiiphaneye tesvik AK2, AK3, AK4, AK5 5
etme HK1

AK3. “Bence oyunlastirma akademik kiitiiphanelerde olmamali, elbette kiitiiphane kullanimint
tesvik eder, kiitiiphane hizmetlerini tamtiminda yardimci olabilir ama ben halk kiitiiphaneleri igin
daha uygun oldugunu diisiiniiyorum. Bilimsel ¢alismalarin yapildigi tiniversiteler ciddiyet
yeridir. Giintimiiz kusagi ¢ok farkly sirf odiil kazanacagim diye kiitiiphaneyi kullanmalari,
tammalart bana mantikli gelmiyor agikgast...”

AK?2. “Evet uygulanabilir, ama yerine gore mesela yeni iiniversiteye baslayan dgrenciler igin
olabilir. Uygulanmaswmmin nedenleri arasinda kiitiiphane kullanimini  ogretmek, kullanimi
artirmak, kiitiiphane hizmetlerini tanitmak, iletisimi saglamak olabilir diye diistiniiyorum.”
HK3. “Kesinlikle uygulanmali ¢iinkii ¢ocuklarin  bir seyler ogrenirken ayni zamanda
hoslandiklarini gormek beni de ¢ok mutlu ediyor. Ayrica anneleri de ¢ok mutlu oluyor...”

HK1. “Uygulanmaly ¢iinkii ¢cocuklart eglendirmek, kitabi kiitiiphaneyi sevdirmek, 6gretme gibi

amaglart siralayabilivim.”
Soru 4. Kiitiiphanelerde oyunlagtirmanin uygulanabilmesi icin gerekli olan materyaller
ve teknik donanimlar gereklidir?

Akademik kiitiiphanelerde calisan katilimeilar bu soruya cevap olarak maddi kaynak, personel, bilgi
teknolojilerinden anlamak, destekleyen yonetici, genglere yonelik oyun materyalleri (satrang, vb.),
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gerekli ortam, zaman gibi faktorleri soylemislerdir. Halk kiitiiphanelerinde ¢alisan katilimcilar bu soruya
cevap olarak ilk sirada oyuncak yanitin1 vermistir. Maddi kaynak, personel, bilgi teknolojilerinden
anlamak, destekleyen yonetici diger faktorler arasinda yer almistir. Asagida katilimcilarin diisiincelerine
yer verilmistir.

AKA4. “Destekleyici idare, insan kaynaklari, 6diil almak igin biitce, alan, zaman bunlar olabilir,

mesela alan nasil gerekli? Akademik kiitiiphanelerde sinav haftast okuma salonunda yapilmasi

pek uygun olmaz dolayisiyla kiitiiphane biinyesinde farkii bir mekdan gerekli...”

AK1. “Genglere yénelik oyun malzemeleri, web sayfasinda yapilacaksa bilgi teknolojilerinden

anlayan, oyun tasarimindan anlayan personel, biitce, ortam, oyunun ogrencilere yonelik olmast,

mesela genglere anket yapilarak goriisleri alinabilir, bunlar geliyor aklima...”

HK]1. “Oyuncaklar olabilir. Odiil olabilir, bir kalem bir kitap bir alkis gibi, tabi ki bunlar igin

maliyet gerekli olabilir”

HK2. “Cocuklar i¢cin kukla, puzzle, tren gibi oyuncaklarin bulundugu alan olusturulmali. Su an

calistigim kiitiiphanede oyun atélyesi mevcut, baska ne olabilir, istekli personel olabilir, maliyet

olabilir.”

Tablo 5’te de goriildtigii gibi katilimcilara gore en ¢ok ifade edilen maddi kaynak faktorii yedi
katilimer tarafindan ifade edilmistir. Akademik kiitiiphanelerdeki katilimcilarin tamami biitgenin olmasi
gerektigini diigiinmektedir. Oyunlastirmanin yapilabilmesi i¢in gerekli olan oyunlarla ilgili teknik bilgi
akademik kiitiiphanelerdeki katilimcilarin  ¢ogunlugu tarafindan gerekli goriilirken, halk
kiitiiphanelerinde calisan katilimcilarin hicbirisi teknik bilgi ile ilgili yorum yapmamiglardir. Halk
kiitliphanelerinde ¢alisan katilimcilarin hepsi oyun araglarinin olmasi gerektigini diisiinmektedir.
Oyunlastirmay1 destekleyen daire baskani veya miidiirler ile ilgili halk kiitiiphanelerinde calisan
katilimeilar higbir ifade de bulunmamiglardir. Akademik kiitiiphanelerde gorevli katilimcilardan sadece
iki kisi bu konuya deginmistir. Halk kiitiiphanelerindeki katilimcilara gore oyunlastirma ile ilgili uygun
ortam ve zaman dile getirilmemisken, akademik kiitliphanelerde gorevli katilimeilardan ¢ kisi uygun
ortam ve zamanin gerekli oldugunu vurgulamistir. Kiitiiphanecilerin bilgi teknolojilerine uyumu ise halk
kiitiiphanelerindeki katilimcilar tarafindan hi¢ dile getirilmemistir. Personelin oyunlastirmaya isteginin
olmasi faktoriine sekiz katilimeidan {igii deginirken bunlardan ikisi akademik, biri halk kiitiiphanesinde
calismaktadir. Bir diger faktor ise kullanicilarin oyunlastirmaya ilgi ve istekli olmasidir. Bu faktor
sadece akademik kiitiiphanelerde calisan katilimecilar tarafindan gerekli goriilmiistiir.

Tablo 5

Katihimcilara Goére Kiitiiphanelerde Oyunlastirmanin Uygulanabilmesi i¢in Gerekli Olan
Materyal ve Teknik Donanimlar

Kodlar Katilimeilar Frekans
Teknik bilgi AK1, AK2, AK3, AK4 4
Oyun materyalleri AK1, HK1, HK2, HK3 4
Y Onetimin destegi AK4, AKS 2
Maddi kaynak AK1, AK2, AK3, AK4, AK5, HK1, HK2 7
Uygun ortam ve zaman AK1, AK2, AK4 3
Bilgi teknolojileri AK1, AK2, AK3 3
Personel AK4, AK5, HK2 3
Kullanici kabulii AK1, AK5 2
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Tartisma

Son yillarda hizla yayilan bir kavram olan oyunlastirma egitim, saglik, pazarlama gibi bir¢ok alanda
uygulanmaktadir. Bu alanlarin baginda gelen kiitiiphaneler ¢agi takip etme, kendini yenileme ihtiyaciyla
oyunlastirma teknigine bagvurmaktadir (Altug ve Kilicarslan, 2018, s. 209). Kiitiiphanelerde uygulanan
bu kavramin kiitiiphaneciler tarafindan ne kadar bilindigi énemlidir. Katilimeilarin oyunlagtirma ile
ilgili algilari degerlendirmek igin oyunlastirma kavramini tanimlamalar1 istenmistir. Calismamizin
birinci goériisme sorusu olan “oyunlastirma nedir?” sorusuna katilimcilarimizin hepsi cevap vermistir.
Bu cevaplar literatiirde (Kapp, 2012; Deterding vd., 2011) yer alan tanimlarla benzerlik gostermektedir.
Verilen cevaplarda gergek bir durumu ele alma, motivasyonu artiran yontem, 6grenmeyi kolaylagtirma,
oyun oynama, Odiil vererek pekistirme, eglence 06geleriyle destekleme bicimindeki temalarla
oyunlagtirmanin tanimlar1 yapilmistir. Bu temalar yalmiz baslarina oyunlastirmay: ifade etmemekle
birlikte aslinda hepsi oyunlastirma siirecinin birer parcasidir. Oyunlastirma, oyun tasarim 6gelerinin
oyun dis1 ortamlarda kullanilmasidir (Deterding vd., 2011, s. 2). Felker ve Phetteplace’e (2015) gore
oyunlastirma, sorunlar1 ¢6zmek kullanicilarin ilgisini ¢ekmek i¢in oyun mekaniklerini ve oyun
diisiincesini gercek diinyaya uygulama siireci olarak tanimlanir. Oyun ve benzeri yapilar mevcut
sistemlere veya siireclere asilanir. Oyunlastirma ve oyun kelimeleri es anlamli degildir. Oyunlar
oyunlastirmanin bir parcasidir. Oyunlastirmada oyun tabanli mekaniklerin estetik bir sekilde
kullanilarak 6grenmeye tesvik etme, problem ¢dzme, motive etme gibi amaglar1 vardir. Oyunlastirma
stirecinin sonunda olumlu sonuglar ve davranis degisikligi meydana gelir. Oyunlagtirma da temel amag
eglenmek degil temel amag eglenirken ayn1 zamanda 6grenmektir (Kapp, 2012).

Halk kiitiiphanelerinde ¢alisan katilimcilarin oyunlastirmaya yonelik goriisleri ¢ocuk kullanici
grubuna gore sekillenmistir. Cocuklarin okuduklar literatiirle etkilesimini derinlestirmek amaciyla
oyunlastirmayr uygulamak i¢in halk kiitliphaneleri muazzam alanlardir. Cocuklarin okuduklar
kitaplardan bir karakterin kisiligini aldiklari, kostiim giydikleri bir oyun diisiinelim. Her ¢ocuk oyun
cercevesinde Ozel bir gii¢ secer, giiclerini bir meydan okuma olarak kullanir hep beraber bir engeli agmak
icin birlikte galigirlar. Boyle bir oyun g¢ocuklarin okuma zevklerini gelistirebilir. Onlari ilgi alanlarina
gore daha fazla kitap okumaya tesvik edebilir (Felker ve Phetteplace, 2015). Spina’ya (2013) gore
oyunlastirma uygulanmadan 6nce hedef kitlenin goéz Oniinde tutulmasi 6nemlidir. Kullanicinin ilgi,
istek, yas gibi dzellikleri degerlendirilmelidir. Dolayisiyla akademik ve halk kiitiiphanelerinde kullanici
Ozellikleri degerlendirilerek oyunlastirmanin uygulanmasina karar verilmelidir. Cocuklarin dikkatini
ceken bir oyunlastirma genglerin ilgisini ¢ekmeyebilir.

Kiitiiphanecilikte son donemlerde uygulanan bu kavramin katilimcilarin ne kadar farkinda
olduklar1 6nemlidir. Dolayisiyla calismamizin ikinci goriigme sorusu “oyunlastirmanin kiitiiphane
hizmetlerinde uygulandigimi biliyor musunuz, g¢alistigimiz kurumdan ya da g¢evrenizden Ornekler
verebilir misiniz?” olup katilimcilarin yarisinin bildigi gdzlemlenmistir. Emin degilim seklinde cevap
veren katilimcilarin oyunlagtirmay1 uyguladigi veya denk geldigi ancak uyguladigi veya denk geldigi
bu kavramin oyunlagtirma oldugunu bilmemesi dikkat ¢ekicidir. Yine bir bagka dikkat ¢ekici sonug
akademik kiitiiphanecilerin halk kiitiiphanelerinde ¢alisan kiitiiphanecilere gore farkindalik diizeylerinin
daha yiiksek oldugudur. Adeyemi ve arkadaslarmin (2021) c¢alismasinda Nijeryali akademik
kiitiiphanecilerin ¢cogunlugunun farkinda olmadiklari1 sonucuna ulasilmistir.

Goriismemizin tglincli sorusu “sizce kiitiiphane hizmetlerinde oyunlastirma kullanilmali mu,
neden?” olup bu soruya halk kiitiiphanelerinde ¢aligan katilimcilarin hepsi evet yanitini verirken
akademik kiitiiphanelerinde ¢alisan bes kiitiiphaneciden {i¢ii evet yanitin1 vermistir. Hayir yanitini veren
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iki akademik kiitiiphanecinin oyunlastirmay1 akademik kiitiiphanelere uygun bulmadiklarini
diistinmeleri dikkat ¢ekicidir. Hayir yanitim1 veren iki akademik kiitiiphanecinin ifade ettigi nedenler
Adeyemi ve arkadaslarinin (2021) bulgulartyla paralellik gostermekte olup zaman kaybi, kaynak israfi,
ciddiyet eksikligi, akademik kiitiiphaneye uygun olmadigi gibi nedenler yer almaktadir. Ancak
oyunlastirmay1 genel olarak degerlendirdigimizde oyunlagtirmanin kiitiiphanelere ve kullanicilara yarar
saglayabilecegini destekleyen ¢aligmalar (Jung ve Wang, 2021; Marzal ve Cardama, 2021; Colasanti
vd., 2020; Reed ve Miller, 2020) mevcuttur. Calismamizda katilimcilarin ¢ogunluguna gore
kiitiiphanelerde oyunlastirmanin uygulanmasinin olumlu olarak algilandig1 goriilmektedir. Son olarak
“kiitliphanelerde oyunlagtirmanin uygulanabilmesi icin neler gereklidir?” sorusuna cevap olarak
katilimcilarin hepsi yanit vermistir. Elde edilen temalar teknik bilgi, kiitiiphanecilerin ve kullanicilarin
istekli olmalari, maddi kaynak, uygun ortam, oyun malzemeleri, bilgi teknolojileri olup Adeyemi ve
arkadaglarmin (2021) bulgulariyla paralellik gostermektedir.

Sonu¢

Yeni nesil kullanicilara hitap etmek isteyen akademik ve halk kiitiiphaneleri oyunlastirmay bir yontem
olarak kullanabilirler. Web ortaminda ya da fiziki ortamda kullanilabilecek olan bu yontem iyi bir
sekilde tasarlanirsa olumlu sonuglar dogurabilmektedir. Kiitliphanelere olan ilgiyi artirabilir ve
kullanicilar1 cezbedici bir hal alabilir. Dolayisiyla kiitiiphanecilerin oyunlastirma ile ilgili alg1 ve
farkindaliklar1 dnemsenmelidir. Bu ¢alismada kiitiiphanecilerin oyunlastirmanin tanimini bildikleri,
katilimcilardan yarisinin farkinda oldugu, katilimcilarin ¢ogunluguna goére uygulanmasinin yararh
olacag diistiniilmektedir.

Bu arastirmada katilimei sayist smirli tutularak sadece Rize ili biinyesindeki akademik ve halk
kiitiiphanecileri degerlendirilmistir. Bu nedenle ¢aligmanin bulgularinin Tiirkiye’yi kapsayacak sekilde
genellestirilmesi s6z konusu degildir. Ancak Tiirkiye’deki akademik ve halk kiitiiphanecileri arasinda
oyunlagtirma konusundaki farkindaligin arttirilmasi, oyunlagtirma konusundaki alginin genel olarak
olumlu yonde olmasi, oyunlastirmanin kiitiiphaneye uygulanmasini kolaylastiracak gerekli kaynaklarin
ve araglarin saglanmasi bakimindan literatiire katki saglayacagini sdylemek miimkiindiir.

Tesekkiir

Bu galigmanin gergeklestirilmesine katki saglayan kiitiiphanecilerimize sonsuz tesekkiirlerimizi sunariz.

Cikar Catismasi

Yazarlar arasinda ¢ikar ¢atigsmasi bulunmamaktadir.

Maddi Destek

Calisma kapsaminda herhangi bir fon ya da kurul destegi alinmamustir.
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