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Kiitiiphane Oryantasyonunun Oyunlastirilmasi: Bir Uygulama Onerisi

Gamification of Library Orientation: An Application Proposal
Selay Arkiin Kocadere”

Oz

Bu ¢alismanmin amaci, oyunlastirimis mobil bir kiitiiphane oryantasyon uygulamasi tasarlamaktir.
Calisma tasarim tabanli arastirma yontemi ile yiiriitiilmiistiir. McKenney ve Reeves’in (2012)
“egitsel tasarim aragtirmasi” modeline uygun olacak sekilde; alanyazin taramasi, belge inceleme
ve ii¢ kiitiiphaneciyle goriismeyi iceren “Analiz ve Inceleme’nin ardindan, “Tasarim ve
Gelistirme” dongiisiiyle, ilk prototip ortaya konmustur. “Degerlendirme ve Yansima” dongiisii
sonucunda bir sonraki versiyon tasarlamp gelistivilmistir. Tasarim - Geligtirme - Degerlendirme -
Yansima dongiisii bes kez tekrar edilerek, uygulamaya son hali verilmistir. Siirecte, prototip,
oyunlastirma tasarumi, oryantasyonun kapsami ve uygulamanmin kullanilabilirligi agisindan ii¢
farkli uzmanmin goriisiine sunulmustur. Ayrica iki farkl versiyon tizerinden, toplam 7 ogrenciyle
kullanici testi yapilnmigtir. Gorev tabanl bu uygulamada, puan, 6diil, seviye, rozet, gosterge tablosu
ve lider tahtasi oyun bilesenleri kullamimistir. Tasarim onerisi, Hacettepe Universitesi Beytepe
Kiitiiphanesi icin gelistirilmis olmakla beraber, gerek paylasilan gelistirme stirecinin, gerekse
tasarumin genel yapisimn benzer c¢alismalar yiiriitecek arastirmact ve uygulayicilara yol
gosterecegi diigtintilmektedir.

Anahtar Sozcukler: Oyunlastirma; kiitiiphane oryantasyonu; uygulama tasarimi.

Abstract

The aim of this study is to develop a gamified library orientation mobile application. The study is
conducted with design based research method. Considering the “Analysis and Exploration” and
“Design and Construction” cycles of the generic model of McKenney and Reeves (2012) for
conducting design research in education, a prototype is developed which is based on the literature
review, documentation analysis, and interviews with three librarians. After the “Evaluation and
Reflection” cycle, an improved version is designed and developed. The sixth and the latest version
of the application is developed following the completion of five meso-cycles of Design -
Construction - Evaluation - Reflection. In this process, the prototype is updated in accordance with
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the opinions of three distinct experts for gamification, the content of library orientation, and
usability of the application. In addition, the inputs of two user tests carried out with the participation
of 7 students are used to improve the design. In this task-based application, point, reward, level,
badge, dashboard, and leaderboard game elements were used. While the application proposal is
specialized for the Hacettepe University Beytepe Library, it is expected to be helpful to researchers
and practitioners by explaining both the design and its development process.

Keywords: Gamification; library orientation; application design.

Giris

Yiksekogretim kurumlarinda gergeklestirilen oryantasyonlar, 6grenci memnuniyetinden
universitenin sayginligina kadar etkisini gosteren etkinliklerdir (Alnawas, 2015). Akademik
kiitiiphanelerin oryantasyonu ise Ogrencileri kiitliphaneye sokmanin hatta Ogrencilerin
tiniversite yagsamina uyum saglamalariin énemli adimlarindan biridir (Brown, 2017). Genel
olarak kiitiiphane oryantasyonlarinin amaci, kiitiiphanelerin fiziksel ortami, verdigi hizmetler
ve kiitliphanenin kullanimi1 hakkinda kullanicilar1 bilgilendirmektir.

Kiitliphanelerde oryantasyon c¢aligsmalari i¢in birbirinden farkli tasarimlarin kullanildigi
gOrilmektedir; bir sunum esliginde, sinifta ya da kiitliphanede yiiz yiize, ¢cevrimici bir ortamda
ders olarak, Ozding, Tiiziin, Ergiin, Bayrak ve Kula’nm (2016) ¢alismasindaki gibi ii¢ boyutlu
sanal bir ortamda oyunla ya da Goldman, Turnbow, Roth ve Friedman’in (2016) ¢alismasinda
goriilebilecegi gibi sinifi¢i sunuma entegre oOdev ve c¢evrimici bir uygulama ile
yiriitiilebilmektedir. Oryantasyonlarda yontem degisikliginin yani sira, oryantasyonlarin grup
ya da bireysel olarak yapilmasi, kapsamlarinin degismesi de tasarimlar farklilastirabilmektedir.

Kiitliphane oryantasyonlari kimi zaman {iniversite oryantasyonun bir pargasi olarak,
kimi zamansa iiniversite oryantasyonundan bagimsiz olarak yiiriitiilmektedir. Hoodless ve
Pinfield’e (2016) gore kiitiiphanelerin, kullanicilarinin yardim igin kendilerine gelmelerini
beklemektense, servisleri hakkinda farkindalik yaratacaklari disa doniik bir oryantasyonu
benimsemeleri ¢ok daha uygun olacaktir (Becker, Cummins, Davis, Freeman, Hall,
Ananthanarayanan, Langley ve Wolfson, 2017, s. 34). Ozellikle yapilari geregi, zaman sinirina
sahip olan kiitiiphane oryantasyonlarini nitelikli yapmanin zorlugunu vurgulayan Becker (2013)
caligmasinda, kiitiiphanelere olan ilgiyi artirmak ya da kiitliphane servisleri hakkinda
kullanicilar bilgilendirmek amaciyla kiitiiphanelerde oyunlarin kullaniminin son birkag¢ yildir
arttigini, hatta American Library Association (ALA)’nin Games and Game Round Table
olusumu ile kiitiiphanelerde oyunlar1 resmen kabul ettigini dile getirmistir; Oyunlastirmayla ise
oryantasyondaki odagin oyundan, oyun prensiplerinin gémiilii oldugu, deneyimi iyilestiren bir
aktiviteye doniisecegini vurgulamistir.

Kim (2015, s. 23) oyunlastirmanin, kiitiiphane servislerinin pazarlanmasi, kiitiiphane
programlarina katilimin tesvik edilmesi, kiitliphanelerin sundugu 6gretim materyallerine
iliskin farkindaligin artirilmasi, kisaca kiitiiphanelerin oryantasyonu i¢in olduk¢a uygun bir
ara¢ oldugunu dile getirmistir.

Benzer sekilde Felker ve Phetteplace (2014) oyunlastirmanin kiitiiphanelerdeki
kullanim alanlarindan birinin oryantasyon olabilecegini belirtmistir. Yazarlara gore,
kullanicilarla pozitif ve siirekliligi olacak bir iletisimin kurulmasi Onemlidir; akademik
kiitiiphaneler icin birinci simf 6grencileri gibi kiitliphaneyle ilk kez tanisacak kullanicilara,
kitiphane hakkinda temel bazi bilgilerin verildigi, kiitiiphanenin nasil islediginin anlatildigi ve
faydalanilabilecek servislerin tanitildig1 zevkli bir deneyim yasatmak anlamli olacaktir.

Arkiin Kocadere ve Bas (2017, s. 146) ¢alismalarinda, kiitiiphanelerdeki oyunlastirma

uygulamalarini incelemis ve a) oryantasyon b) kullanimi artirmak ¢) 6grenme siireglerine destek
saglamak d) paylasimi artirmak olmak {izere kullanim amaglarim1 dort baslik altinda
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gruplamistir. Goriildiigii gibi oryantasyon bunlardan biridir ve yazarlara gore kullanicilara,
kiitliphaneye yonelik ¢esitli gorevleri yerine getirmek iizere aktif oldugu ve bu siiregte
kiitliphane hizmetlerini kesfettikleri etkilesimli bir uygulamayla ilgi ¢ekici ve verimli bir
oryantasyon saglamak, olumlu bir ilk izlenim birakmak miimkun olabilir.

Oyunlagtirma, oyun bilesenlerinin oyun dis1 ortamlarda kullanimi olarak
tanimlanmaktadir. Egitsel oyunlastirmaya yonelik calismalar incelendiginde, motivasyonu ve
bagliligi artirdigi, performansi yiikselttigi, 6grenmeye katki sagladigi (Arkin Kocadere ve
Caglar, 2015; Caglar Ozhan ve Arkiin Kocadere, 2019; De-Marcos, Dominguez, Saenz-de-
Navarrete ve Pagés, 2014; Ding, Kim ve Orey, 2017; Fitz-Walter, Johnson, Wyeth,
Tjondronegoro ve Scott-Parker, 2017; Su ve Cheng, 2015; Tsay, Kofinas ve Luo, 2018)
seklinde olumlu sonuglar1 goriilmektedir. Bu noktadan da hareketle, oyunlastirmanin, temelde
bir egitim etkinligi olan oryantasyon i¢in kullanilabilecegi diistiniilmektedir.

Grand Valley Devlet Universitesi, dgrencilere kiitiiphane koleksiyonlar1 ve servislerini
tanitmak amaciyla oyunlastirilmis “Library Quest” mobil uygulamasini kullanmistir (Johnson,
Adams, Estrada ve Freeman, 2014, s. 15). Gorev tabanli bu uygulamada kiitiiphanede puan
toplamak ve toplanan puanlarla 6diil kazanmak miimkiindiir. Universitenin web sayfasinda yer
alan bilgiye gore uygulamanin gelistiricisi Felker, uygulamanin ¢ikis noktasinin yaptiklari
degerlendirmeler sonunda, 6grencilerin bir¢ok kiitiiphane servisinden habersiz olusu ya da
faydalanmak i¢in ¢ok ge¢ 0grenmeleri oldugunu belirtmistir (Makowski, 2017). Uygulamada
verilen ve farkli hedefleri olan yaklasik 30 gérev kapsaminda 6grencilerin veri tabanlarini, kitap
ya da makale talep edebilmeyi, kitaplart nasil bulacaklarin1 6grenebildiklerini dile getirmistir.
Ogrencilerin  konumunu kullanan uygulama icinde, konumlara uygun gorevler de
verilebilmektedir. Bir haftada genellikle 2-3 gorev verilmekte ve her pazartesi gorevler
yenilenmektedir. Puanlar gorevin agirligina gore kazanilmakta, toplanan puanlar ile giines
g0zIigl, su sisesi, not defteri, iPad gibi iiriinler 6diil olarak kazanilabilmektedir. Felker
ogrencilerden gorevler sayesinde bircok sey ogrendiklerine iliskin doniit aldiklarini ve
amaclarina ulastiklarin1 vurgulamistir.

Huddersfield Universitesi Kitiiphanesi, elektronik olanlar da dahil olmak (zere
kiitliphane kaynaklarinin kullanimini artirmak amaciyla, Lemontree adinda oyunlastirilmig bir
uygulama kullanmistir (Walsh, 2014). Oyun bilesenlerinden “yarisma”nin {izerine kurulu olan
bu uygulamanin amaci kiitliphanenin kaynaklarmmin kullanimini arttirmaktir. Lemontree,
kiitiiphaneyi ziyaret etmek, bir kitab1 6diing almak, e-kaynaklar1 kullanmak tizere sisteme giris
yapmak gibi kiitiiphane aktiviteleri karsihiginda puan ve rozet vermektedir. Ogrenciler
kazandiklar1 rozetleri Facebook ve Twitter gibi sosyal aglarda paylasabilmektedir.
Degerlendirme anketleri ile 6grencilerden aliman doniitlere gore kiitiiphane kaynaklarinin
kullanimina iligkin baglhiliklarinin arttig1 belirlenmistir.

Goldman, Turnbow, Roth ve Friedman (2016) ¢alismasinda, California Universitesi
birinci smif dgrencileri igin gelistirdikleri kiitiiphane oryantasyon modiiliinii tanitmistir. Modiil
kapsaminda, arastirma konseptinin ve kiitiiphane servislerinin hakkinda bilgilendirme yapilan bir
sunu ve 0devin yani sira, hazine avi benzeri ¢evrimici etkilesimli bir uygulama yer almaktadir.

California Universitesi’ne benzer olarak, Oregon Devlet Universitesi, Boise Devlet
Universitesi kiitiphaneleri ve Arizona Universitesi kiitliphaneleri oryantasyonlarinda konum
tabanli, SCVNGR isimli mobil uygulamayr kullanmigtir (Kim, 2015, s. 25). SCVNGR
kullanicilarina 25 mil capt igerisindeki gorevleri bulmalarint ve tamamlamalarini saglayan,
ancak kiitiiphanelere 6zel olarak gelistirilmemis bir uygulamadir. Gorevler bir fotograf cekmek
ya da sorular1 yanitlamak olabilmektedir, bu sayede puan kazanilabilmektedir.

North Carolina Devlet Universitesi Kiitiiphanesi, normalde kiitiiphane web sayfasinin
gosterilmesi, kiitiiphanenin kaynaklariin ve nasil kullanildiginin agiklandig, bir simifta yiiriitiilen tek
seferlik bir egitim seklindeki oryantasyonunu oyunlagtrmistir (Kim, 2015, s. 24). Bunun igin
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ogrencilert, kiitliphane calisanlar ile etkilesime sokan, kiitiiphane alanlarini ve koleksiyonlarim kendi
kendine kesfetmelerini saglayan, mobil bir hazine avi gelistirmistir. Uygulama i¢in 4’er kisilik
takimlar olusturulmus, takimlara 15 sorunun yer aldigi iPod Touch’lar verilmis ve Ogrencilere,
kiitiiphaneyi turlarken iPod tizerinden sorular1 yanitlamak i¢in 25 dakika stire tanmmustir.

Bunlarin i¢inde, kiitiiphaneleri hedef alarak, 6zel bir firma tarafindan gelistirilmis, hatta
halk kiitiiphanesi (OrangeTree), akademik kiitliphane (LemonTree) gibi farkli tiirdeki
kiitiiphaneler ya da The Open University (OpenTree) gibi farkl tiniversiteler i¢in 6zellestirilen
Library Game (http://librarygame.co.uk/) uygulamasi, alanyazinda rastlanilan en kapsamli
uygulama olarak goriinmektedir. Uygulama maalesef artik kullanimda degildir. Kiitiiphaneye
0zgli olarak gelistirilmemis olsa dahi, farkli iniversiteler tarafindan kullanilmis olan SCVNGR
uygulamasi da benzer sekilde marketlerden kaldirilmistir. Ozetle, kiitiiphane oryantasyonu igin
halihazirda kullanilabilecek genel bir uygulamaya rastlanmamistir, marketlerde siiriimii olan
Library Quest ise Grand Valley Devlet Universitesi'ne 6zel olarak gelistirilmistir.
Kiitiiphanelerin sagladigi servislerin farkliligir gz oniine alindiginda, bdylesi bir uygulamada
en azindan gorevlerin kiitiiphane Ozelinde farklilagmasi gerektigi asikardir. Bu c¢aligmanin
amac1; Hacettepe Universitesi Beytepe Kiitiiphanesi oryantasyon programimi oyunlastirmak
iizere mobil bir uygulama Onerisi gelistirmektir.

Ydntem

Calisma, tasarim tabanli aragtirma yontemi ile yiiriitiilmiistiir. Barab ve Squire (2004) tasarim
tabanli arastirmayi, 6grenme ve ogretmeyi kendi dogal durumu ic¢inde agiklama ve etkileme
potansiyeline sahip; yeni olgular, uygulamalar ve kuramlar iiretmeyi amaglayan bir yaklasim
olarak tanimlamaktadir. Arastirma siirecinde katilimcilar, denek degil paydas olarak
goriilmekte; farkli konu alani uzmanlarinin siiregte yer almalar1 ve siirecin, tasarimi devamli
iyilestirecek, yinelenen bir yapida ilerlemesi 6nerilmektedir (Barab ve Squire, 2004; McKenney
ve Reeves, 2012, s. 76). Nuhoglu Kibar ve Akkoyunlu (2018) calismalarinda kullandiklar
tasarim tabanli aragtirma yonteminin; ger¢ek yasam durumlarinda karsilasilan problemlerin
¢cozlimiine yonelik, baglama entegre bir bigimde, alanyazin destegi ve paydaslarin (arastirmaci,
uygulayici, katilimer) isbirligiyle, tekrarli uygulamalarin sonuglarina gore onerilen tasarimin
stirekli iyilestirilmesiyle gerceklestirildigini dile getirmistir.

McKenney ve Reeves (2012, s. 78) tasarim tabanli arastirma yontemi ilkelerini temele
alarak onerdigi “egitsel tasarim arastirmast” modelinde, kuram ve uygulamada yeterli bir ¢ikti
verene kadar tekrarlanan, asamalarin kendi i¢inde ve birbirleri arasinda gecisken oldugu, a)
Analiz ve Inceleme (A-I), b) Tasarim ve Gelistirme (T-G), ¢) Uygulama ve Yansima (U-Y)
olmak tizere li¢ mikro dongiilii bir yap1 onermistir. Problemin tanimlanmasinin amaclandigi
Analiz ve Inceleme mikro dongiisiinde, probleme ait baglamdaki uzmanlar ve/veya
uygulayicilarla isbirligi kurulur, ayn1 zamanda alanyazin taramas1 gerceklestirilir. Tasarim ve
Gelistirme mikro dongiisiinde, Analiz ve Inceleme dongiisiinden elde edilen bilgilerin 151831nda,
probleme yonelik deneme niteliginde bir ¢ozliim iiretilir. Degerlendirme ve Yansima mikro
dongiistinde, gerceklestirilen uygulamayla, tasarimin gecerligi, uygulanabilirligi ve etkililigi
incelenir. Modele gore, mikro dongiiler ¢aligmanin gerektirdigi sirada ve sayida tekrarlanir,
birka¢ mikro dongii bir araya gelerek mezo dongiileri olusturur, siirecin tamamini kapsayan
yap1 ise makro dongii olarak adlandirilir.

Bu model g6z onunde bulundurularak, arasgtirmada arastirmaci ve uygulayicilar
arasindaki igbirligini temele alan ve tekrarlanan bir siire¢ planlanmistir. Alanyazin taramasi,
kiitiiphane web sayfasi ile halihazirda kullanimda olan oryantasyon sunularinin incelenmesi ve
liniversite kiitliphanesi oryantasyonlarina iligkin durumu betimlemek {izere goériisme yoluyla
toplanan verilerin 1s18inda, kiitliphane oryantasyonunu oyunlastirmayr amaglayan mobil
uygulamaya ait kagit prototip (Versiyon 1) gelistirilmistir. Alanyazin taramasi, belge
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incelemesi ve goriisme kismini Analiz ve Inceleme mikro déngiisii, Versiyon 1’in ortaya
konmasini ise Tasarim ve Gelistirme mikro dongiisii i¢inde ele almak miimkiindiir. Calismada
Tasarim ve Gelistirme ile Degerlendirme ve Yansima mikro dongiileri bir araya gelerek mezo
dongii olusturmustur. Mezo dongii bes kere tekrarlanmis, son Degerlendirme ve Yansima
dongiislinlin ardindan ortaya konan altinci versiyon (V6) ¢alismanin ¢iktisi olarak makro
dongiiyili sonlandirmistir. Asagida dongiiler detaylar ile ele alinmistir:

Oyunlagtirilmis uygulama oOnerisinin ilk taslagini gelistirmek i¢in biri Hacettepe
Universitesi Beytepe Kampiisii Kiitiiphanesi Danisma ve Egitim Biriminde gérevli olmak
tizere, li¢ ayr1 akademik kiitiiphanede ¢alismakta olan yetkililerle gériistilmiistiir. Bu uzmanlarla
kiitiiphanelerde gerceklestirdikleri oryantasyon konusunu odaga alacak sekilde yar
yapilandirilmis bir goriisme yapilmistir. Gorlismede kiitiiphanede yiiriitiilen oryantasyon
caligmalari, yapilan oryantasyonun amaci, kapsami, siireci, oryantasyon c¢aligsmalarinin nasil
degerlendirildigi, varsa eksik bulduklar1 yanlaria yonelik sorular sorulmustur.

Ug farkli iiniversitenin, ilgili birimindeki kiitiiphanecilerin goriisleri, oyunlagtirmanin
oryantasyon i¢in uygun bir yontem oldugundan emin olmak ve alanyazindan da faydalanarak
uygulamanin temelini insa etmek i¢in kullanilmustir. Hacettepe Universitesi’ne dair alinan veriler
ayni zamanda uygulamayi Universiteye yonelik Ozellestirmek amaciyla dikkate alinmustir.
Uygulamayr ozellestirmek i¢in kullamilan bir diger kaynak, Hacettepe Universitesi
kiitliphanelerinin oryantasyonu i¢in kullanilan sunular olmustur, benzer sekilde detayli bilgilerin
yer aldig1 kiitiiphane web sayfasi da bu dogrultuda incelenmis ve bu sayfadan da faydalanilmastir.
Bunlara ek olarak, kiitliphane binasi ve i¢indeki olanaklar yerinde incelenmistir.

Bu yontemle uygulamada yer verilecek gorevler belirlenmistir. Gorev belirleme siirecinin
ardindan, kullanilacak oyunlastirma bilesenleri iizerinde durulmustur. Dongiisel bir siireg
izlenerek gorevler ve oyun bilesenleri entegre edilmistir. Kagit prototip olarak ortaya ¢ikarilan ilk
tasarim, bir diger ifadeyle Versiyon 1 (V1) hakkinda oncelikle oyunlagtirma konusunda
caligmalar1 olan bir uzmandan (U1) goriis alinmistir. Buna gore diizenlenmis versiyon (V2),
oryantasyonun kapsam gegcerligi agisindan, Hacettepe Universitesi'nde goriisme yapilmis
kiitiiphanecinin uzman goriisiine (U2) sunulmustur. Hem uygulamanin genel yapisi, hem de
verilen gorevlerle, gorevlere iliskin yazilan ipuglart hakkinda fikir alinmistir. Bu dogrultuda
yapilan gincellemeyle birlikte tasarim, kullanicilara uygulanmak tizere dijital prototipe (V3)
cevrilmistir. Hedef kitleyi temsil eden, kiitiiphaneyi hi¢ kullanmans, dort Hacettepe Universitesi
birinci smif 6grencisi ile bir uygulama gergeklestirilmistir. Yapilan bu kullanici testiyle (K1)
kullanilabilirlik hatalar1 belirlenerek, tekrar giincellemeye gidilmistir. Ogrenci goriislerine baglh
olarak tasarimin giincellenerek ortaya konan dordiincii versiyonu (V4) icin kullanilabilirlik
konusunda ¢alisan, Bilgi ve Belge Y 6netimi boliimiinden bir akademisyenden uzman goriisii (U3)
alimmistir. Bu uzman goriisii sonucunda gilincellenen tasarim (V5) ise, 6ncekine benzer sekilde
kiitliphane binasinda, bagka iic 6grenci ile test edilmistir ve yapilan bu kullanict testi (K2)
sonucunda altinci ve son versiyon (V6) ortaya konmustur.

Calismada izlenen siireg, McKenney ve Reeves’e (2012, s. 76) ait egitsel tasarim
aragtirmast modelindeki mikro, mezo ve makro dongiiler belli olacak sekilde Sekil 1°de
ozetlenmistir. Hem kiitiiphanecilerle yapilan 6n goériisme sonuglarina, hem uzman goriislerine,
hem de kullanici testleri dogrultusunda yapilan giincellemelere bulgular kisminda yer
verilmistir. Tasarimin son hali ise sonuglar kisminda detaylica ele alinmastir.
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Makro

Sekil 1. Oyunlagtirilmig kiitiiphane oryantasyon uygulamasi prototipi gelistirme siireci

Bulgular

Bu béliimde oncelikle ii¢ kiitiiphanecinin (K1, K2, K3) goriislerine yer verilmistir. Her Ug¢
tiniversite kiitiphanesinden benzer yanitlar alindigi i¢in goriisler bir arada degerlendirilmistir,
ilgili kisimlarda alintilarla aktarilmistir:

S6z konusu kiitliphanelerin iiciinde de {niversiteye yeni baslayan ogrenciler
oryantasyon programimin hedef kitlesi durumundadir. Universitenin biiyiikliigiine de bagl
olarak yilda 1000-3000 kisiye ulasiimaktadir. Donem basindaki 1-2 haftalik siire¢ igerisinde,
gruplara sunu yapilmakta ve kiitiiphane fiziksel olarak turlanmaktadir. Kiitliphane web sitesi ve
sosyal medya araglar1 oryantasyonu desteklemek amaciyla kullanilmaktadir. Kimi durumlarda
kltiphane standlar1 agilmakta ve brosiir gibi basili ya da video gibi dijital materyaller de tanitim
amaciyla Ogrencilere sunulmaktadir. Ozel durumlarda bireysel olarak da tamitim
yapilabilmektedir. Oryantasyonlarin genel amaci; kiitiiphaneyi fiziksel olarak tanitmak ve
kiitiiphane hizmetleri hakkinda farkindalik yaratmak seklinde tanimlanmistir. Kiitiiphanelerin
olanaklarinin farklili§i, hizmetlerinin ve bu dogrultuda oryantasyonlarin kapsaminin
tiniversiteden tiniversiteye degisiklik gostermesi sonucunu dogurmustur. Bir tiniversitede Kitap
odiing alip verme islemini kendi kendine yapabilmeyi saglayan makinenin tanitimi oryantasyon
programina dahil edilirken, digerinde tablet bilgisayar 6diing alma imkan1 kapsama alinmustir.

Ydurattukleri oryantasyon uygulamalarina iligskin kiitliphanecilerin degerlendirmelerine
bakildiginda, oryantasyonu daha etkilesimli ve sistematik bir sekilde vermeyi tercih ettiklerini
sOylemek miimkiindiir. Buna iligkin goriisler sunlardir:

“Ogrencilerin oryantasyondan memnun ayrildigini diisiinmiiyorum. Sikiliyorlar,
10 dakika bile pasif kalmak istemiyorlar. Anlattiklarimizi dinlemiyorlar, ancak
baslarinda bir akademisyen varsa, egitim zorunluysa biraz daha sakin duruyorlar.
... Materyallerimizi daha profesyonel kisiler hazirlayabilir, érnegin gorselleri
grafik tasarimcilar. Ayrica igerik zenginlesebilir, daha nitelikli ve standart bir hal
alabilir, nitekim oryantasyon igin bir ogretim programi gelistirmek istiyoruz” (K1)
“Bu ¢alismalarimizi ¢ok daha profesyonel ve sistematik bir sekilde yiiritmek
istiyoruz” (K2)

“Daha interaktif ve etkilerinin anlik olgiilebilecegi bir program hazirlama
konusunda eksiklerimiz mevcut. Yeni revizede bu konulara dikkat edecegiz.” (K3)

Yapilan goriismeler baglaminda, caligmanin odaginda yer alan oyunlagtirilmis mobil bir
oryantasyon uygulamasi gelistirmek birka¢ nedenle 1yi bir 6neri olarak degerlendirilebilir. Bu
nedenlerin basinda ulasilmak istenen 6grenci sayisi ve dolayli olarak bu ise ayrilan is giicii
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gelmektedir. Kisith bir siire zarfinda binlerce 6grenciye ulagmak oldukca zordur. Siireci
kisaltmak adina, kiitiiphaneler bireysel tanitimlar yerine gruplar tercih etmektedir. Ancak K1
tarafindan da dile getirildigi tizere;

“Sunum icin 50 kisilik gruplar aliyoruz, daha fazlaysa boliiyoruz. Aksi halde
kendimizi dinletemiyoruz. Gruplar en fazla 30 ar kisilikse kiitiiphaneyi turluyoruz,
yoksa zor oluyor.” (K1)

gruplar kalabaliklastik¢a problemler yasanmakta ve s6z konusu olan binlerce dgrenci
oldugu i¢in grup yapilmasina ragmen oryantasyon oldukca fazla vakit almaktadir. Bu tanitim
doneminin birkag hafta boyunca siirdiigii her ¢ kiitiiphaneci tarafindan da dile getirilmistir.

Gelistirilmesi Onerilen uygulamanin Ogrencilerin boliimlerine gore Ozellestirilme
imkanina sahip olmasi da pozitif bir durumdur. Keza K1 sunlar dile getirmistir:

“Oryantasyon talebi boliimden gelirse daha iyi oluyor, heterojen gruplara egitimi

aktarmakta sikintt yasiyoruz. Boliim grubu olursa, onlara ozel dergileri

gosteriyoruz, ilgili kitap raflarina gotiiriiyoruz.” (K1)

GoOrUsmelerden ¢ikan sonuglardan biri de kiitiiphanecilerin hepsinin oyunlastirmaya
iliskin bilgi sahibi olmasi, oryantasyonu oyunlastirmaya olumlu bakmasi olmustur. Bu
baglamda belirtilen goriislerden birisi su sekildedir:

“Ogrencilere daha fazla hitap eden bir sekilde sunmaliyiz, 6rnekleri inceledigimizde
oyunlastirilmis oryantasyonlar goriiyoruz, bu sekilde olabilir.” (K1)

Benzer sekilde K2, inceledikleri oyunlastirma kaynaklarindan bahsetmis,
oyunlastirma konusunda ¢alismakta olan kiitiiphaneci Ana Ordas gibi kisileri Twitter’da takip
ettiklerini dile getirmistir.

Calismanin ¢ikis noktasit olan ve alanyazin taramasi ile detaylandirilan kiitiiphane
oryantasyonunun oyunlastirilmasi fikrinin, goriisme sonucunda onaylandigmni sdylemek
mimkiindiir. Gorev tabanli bir tasarim ile istenilen sistematik yapiya kavusmak olasi
goriinmektedir. Oyunlastirma sayesinde kullanicilar devamli olarak uygulamayla etkilesim
icinde ve aktif olacak, aninda doniit alacaklardir. Ayn1 zamanda, 68rencinin kayitli oldugu
boliim bilgisine rahatlikla ulagilip boliime gore 6zellestirme yapma imkéni vardir. Anlatim
yontemiyle 6grencilere ulasmanin zorlugunun vurgulandigi bu durum igin, oyunlastirilmis
mobil bir uygulama dogru bir se¢cim gibi goriinmektedir. Bir diger nokta, uygulamanin
gelistirilmesi halinde kiitiiphanecilerin binlerce Ogrenciye harcadiklari zaman ve emekten
tasarruf edilebilecegidir. Ayn1 zamanda goriisiilen tiim kiitiiphaneciler oyunlagtirmanin
oryantasyonda kullanilmasi konusuna olumlu yaklagmiglardir. Tiim bu goriisler ve Hacettepe
Universitesi kitiiphanelerinde kullanilan oryantasyon sunular ile kiitiiphane web sayfasmin
icerigi dogrultusunda oyunlastirilmis uygulamaya iliskin kagit prototip (V1) ortaya konmustur.

Versiyon 1’e gdre mobil uygulamaya Hacettepe Universitesi e-posta adresi ve sifresi ile
girig yapilabilmektedir. Oyunlastirma tasariminda puan, seviye, rozet, gosterge tablosu ve lider
tahtas1 bilesenlerinin kullanilmasina karar verilmistir. Her birinde ii¢ gbrev ve onlara ait ipuglar yer
alan bes seviye planlanmistir. Altinci ve son seviyede ise, sadece tek bir kereye mahsus
cevaplanabilecek toplam on puanlik, bes soruluk coktan se¢gmeli bir mini sinav gelmektedir.
Sorularin amaci, 6grencilerin bilgisini degerlendirmekten ziyade siklar yardimiyla bilgi vermektir.
Soru yanls yanitlandiginda, gerekli aciklama ile dogru sik belirtilmektedir. Uygulamaya giris
yapildiginda yalnizca ilk seviye agik, digerleri kilitli goriinmektedir. ik seviyedeki, birinci ve ikinci
gorev gerceklestirilerek, kiitiiphane tiyeligi alindiginda 2.-3.-4.-5. seviyelerin kilidi agilmaktadir.
Mini smavin oldugu altinct seviyenin kilidi ise ilk bes seviyede yer alan 15 gorevin 8’1
tamamlandiginda agilmaktadir. Tamamlanan her gorevden en az alt1 puan kazanilmaktadir. Gérevin
tamamlandi siire kisaldik¢a bu puan artmaktadir. Ogrenciler lider tahtasinda topladiklar1 puanlara
gore siralanmaktadirlar. Siralama {iniversite, fakiilte ve boliim bazinda, sirayla ilk 50, ilk 30, ilk 10
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goriinecek sekilde olmaktadir. Belli gorevlerin tamamlanmasi ile kazanilacak {i¢ rozet
tammmlanmuistir; HU Kiitiiphaneleri Uyesi, Kiitiiphane Gezer, Katalog Kurdu. “Rozetler”
sekmesinde tiim rozetlere yer verilmis, rozetlerin hangi kosullarda kazanilacagi belirtilmistir.
Kazanilan rozetler aktif, kazanilamayanlar inaktif olarak (soluk renkli) gériinmektedir. Seviyelerin
tamaminin bir arada goriindiigii “Gorevler” ile “Rozetler”, “Lider Tahtas1” seklinde planlanmis ti¢
sekmeye ek olarak, sag iist koseye profil ikonu konmustur. Kullanici, fotografini, kayith bilgilerini
ve ilerlemesini (seviyelerdeki durumu, varsa Kilitli seviyeleri, her seviyede tamamladig1 gorev
say1s, topladigr puan, kazandigi rozetler) profil sayfasinda gorebilmektedir. Verilen her gorev
puanla iligkilendirildigi i¢in, belli bir kontrolii gerektirmektedir. Kiitiiphane igi turda bu durumun,
ilgili bélimlerin girisine QR kod yerlestirilerek, kiitiiphane tiyeligi gibi baz1 gorevlerde kiitiiphane
veritabani baglantisiyla, katalog tarama gibi gorevlerde ise yer numarast vb. bilgilerin girisiyle
¢ozlilmesi planlanmustir.

Oyunlastirma Tasarimi Hakkinda Uzman Goriigii

Yukarida anlatilan birinci versiyondaki (V1) oyunlastirma tasarimi hakkinda uzman goriisii
almmistir ve bu dogrultuda, somut odiiller tasarima dahil edilmistir. Boylece anasayfaya
“Odiiller” adinda, dordiincii bir sekme eklenmistir (Sekil 2). Bu sekmede de “Rozetler”
sekmesindekine benzer olarak, uygulama boyunca alinabilecek tiim odiillerin goériinmesi,
kazanilanlarin aktif, heniiz kazanilamayanlarin inaktif olmasi planlanmistir. Ayrica, rozet
sayisinin artirilmast Onerisiyle, Seviye Tanimaz, Yildiz Kapar ve Soru Canavari rozetleri
tasarima eklenerek rozet sayisi altiya ¢ikarilmistir.

Oryantasyonun Kapsami Hakkinda Uzman Goriisii

Oyunlastirma tasarimi hakkinda alinan uzman goriisleri sonucunda giincellenen kagit prototip
(V2), oryantasyonun kapsami bakimindan uzman goriisiine (K1) sunulmustur. Bu dogrultuda
baz1 ifadeler (Ornegin: Odiing verme bankosu, Raf aralig1) diizeltilmistir. Belge saglama
hizmetiyle ilgili verilen bir gorevde, hizmetin kargo ticreti karsilig1 gerceklestirildigi bilgisinin
yer almasinin iyi olacagi anlasilmis, bu durum ipucuna eklenmistir. Bir diger gérevde ise, arama
yapilan sekmeye gore sonuglarin degismesi durumu g6z oOninde bulundurularak, verilen
ipucunun detaylandirilmasinin daha uygun olacag: anlagilmistir. Ayrica ilgili uzmanla tiyelik
kaydmimn kontroliiniin nasil saglanabilecegi goriisiilmiistiir. Onceki yillarda karsilasilan
sorunlardan birinin, basili ve e-kaynaklarin aranma durumunda yasanan kargasa oldugu
ogrenilerek, katalogla ilgili gorevlerde ipuglar1 detaylandirilmis ve gorevlerden birinde dergi
yerine e-dergi ifadesi kullanilarak, Ogrencilerin e-kaynak taramasi yapacagindan emin
olunmustur. Hazirlanan mini smav sorulari i¢in yine Hacettepe Universitesi kiitiiphanecisinden
destek alinmistir. “Kayip olan kaynak i¢in para cezasi vardir” seklinde yer alan sik, yanlis
anlamaya sebep olabilecegi i¢in, “Kayip olan kaynagin orijinali 6grenciye aldirilir ve gegen
stre i¢in gecikme ticreti tahsil edilir.” seklinde diizenlenmistir. “Belge saglama” hizmeti yerine
“kaynak siparisi” hizmeti denmesi gerektigi anlasilarak siklarda yer alan ifade diizeltilmistir.
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Rozetler Odaller

Rozetler T Odaller Garevler

Garevler
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Seviye 2:Kitlphanede Seviye 3: Katalogda
Kosturmaca Kaybolmaca
- bXoXex/ NN
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e e
Seviye 4: 0 Kitap Seviye 5: Kampiiste
Buraya Gelecek! Degilim...
A A

Seviye 6: Bir ey mi

sordunuz?

Rozetler

Orenci Ad Soyad:
OgrenciNo: ﬁ
Ogrenci e-posta:

Odller

Gorevler Rozetler

HU KatiphaneleriUyesi: Gorev1.1ve 1.2yi
tamamladiginizda kazanirsiniz.

Katdphane Gezer: Gorev1.3,2.1, 2.2, 2.3'0
tamamladiginizda kazanirsiniz.

Katalog Kurdu: Garev 3.1, 3.2, 3.3,4.1, 4.2, 4.3,
5.2ve 5.3'0 tamamladiginizda kazanirsiniz.

Seviye Tanimaz: 1k 5 seviyede 2'seryildiz aldiginizda

kazanirsiniz.

KAZANIMLAR:
Yildiz Kapar: ilk 5 seviyedekitdmyildizlan HU kotiphaneleriUyesi: Gorev1.1 ve 1.2'yi
topladiginizda kazanirsiniz. tamamladiginizda kazanirsiniz.

Soru Canavari: Mini sinavdakitim sorulan dogru Kitiphane Gezer: Garev1.3,2.1, 2.2, 2.3'i
yanitladiginizda kazanirsiniz. tamamladiginizda kazanirsiniz.

iPad kullamimini uzatma hakki: 90 puani
. tamamladiginizda kazamirsiniz.

Sekil 2. Mobil uygulamanin kagit prototipine (V2) ait ekran goruntuleri

Birinci Kullanici Testi

Yukarida bahsedilen diizeltmelerle beraber prototip giincellenerek dijitallestirilmis (V3) ve dort
ogrenci ile ilk kullanici testi gerceklestirilmistir. Bu testin sonucunda belirlenen hatalar ve buna
uygun diizeltmeler sunlar olmustur: ilk gérevle beraber dgrencilerin gdreve dair yardim istemek
Uzere direkt kiitiiphane calisanlarina yoneldigi, ancak “ipucu” butonunu kesfettikten sonra
bundan vazgecip ona tiklayarak yol aldiklari fark edilmistir. Bu sebeple ipucu butonunu temsil
eden “1” harfinin daha biiyiik ve tiklanabilirliginin belirgin olmasina karar verilmistir. Kataloga
odakli gorevlerin yer aldigi tgilincii seviyede, bir¢ok sorun yasanmustir. Bunun sebebi
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kiitiiphane web sayfasindan erigilen arama kismi ile kiitiiphanenin okuma salonu
bilgisayarlarindaki arama kisminin sonuglar1 farkl sekilde listelemesidir, drnegin birinde iiriin
kodu goriiliirken digerinde goriilmedigi fark edilmistir. Bu sebeple gorevlerde bazi
degisikliklere gidilmistir. Bir baska konu, goérevlere iliskin verilen ipuglaridir; 6grencilerin
seviyeleri sirayla gegcmek yerine ileri bir seviyeye tiklamasi durumunda, ipuglarinin gorevi
tamamlamak i¢in yeterli gelmedigi goriilmiistiir; ¢linkii ileri seviyelerde gelen ipuglar1 tekrar
olmamas1 adina 6nceki ipuglarini barindirmamaktadir. Bu durumu agmak {izere ipuglar1 yeniden
diizenlenmistir. Ogrencilerden biri ise “Kiitiiphane katalogunu tarayarak, kendi alaninizdan
ilginizi ¢eken bir kitap bulunuz” gorevinde, boliimii ile ilgili degil kisisel ilgi alani ile ilgili bir
kitap aramistir. Oysa bu gorevin amaclarindan biri katalog tarama iken bir digeri 6grencilere
boliimleriyle ilgili kitaplarin bulundugu raflari buldurmaktir. Bu sebeple, 6grencinin boliim
bilgisi kullanilarak kitap adinin otomatik olarak belirlenmesi, boliimler bazinda 6zellesecek
sekilde kitaplarin adinin gorev i¢inde verilmesi planlanmistir.

Kullanici testi sirasinda d6grencilerin oyunlastirilmis bir uygulama fikrinden hoslandigi,
bir 6grencinin uygulamayr Pokemon Go oyununa benzettigi goriilmiistiir. Ogrencilerden biri,
uygulama sonunda ddullere kahve, yemek gibi trtnlerin de eklenmesi 6nerisini getirmistir. Bir
baska 6grenci, lider tahtasindaki kisilere tiklayip onlar hakkinda bilgi almanin miimkiin olup
olmadigin1 sormus, 6grencilerin birbirlerinin okuduklarin1 da gorebilecekleri, iletisim iginde
olabilecekleri bir sosyal ag onermistir, bu iyi bir 6neri olmakla beraber uygulamanin amaci
disinda oldugu i¢in dikkate alinmamustir.

Uygulamanin Kullanilabilirligi Hakkinda Uzman Goriisii

[k kullanict testinin ardindan diizenlenen versiyon (V4) uygulamanm kullanilabilirligini test
etmesi icin bir uzmana sunulmustur. Gergeklestirilen sezgisel degerlendirmenin ardindan
ekranlarla ilgili oldukga temel bir gilincellemeye gidilmistir. Uzman, iki noktaya dikkat
cekmistir. Ilki, {ic gdrevin yer aldigi, bir seviyenin detaylarini gdsteren ekranmn karmagik
goriindiigii olmustur. Ikincisi ise gorevler tiim detaylar ile verildiginde, tek bir gorevin yer
aldig1 ekranin gereksiz kaldigidir. Buna istinaden, tek seviyeye ait ekrandaki gorevler yalnizca
baslik olarak verilmis, ayn1 zamanda bu ekrandaki ipucu butonlar1 kaldirilmistir. Gerek gérevin
detaylar1, gerekse ipuglari, gorev segimi yapildiktan sonra gelmeye baglamistir. Onceki, sonraki
gorevlere ve alt, list meniiye gegis oklar1 diizenlenmistir. Danisma ve Egitim Biriminin yerinin
bulunmasi ile ilgili gorevin ifadesi yanlis anlagilmaya sebebiyet verebilecegi anlasilarak
diizenlenmistir. Gorevlerin tamamlanip tamamlanmadiginin kontroliinii saglamak tizere
bulunan “Kontrol Et” butonlari, goreve aciklik getirmek adina, goreve gore diizenlenmistir.
Ornegin, yer bulmaya yonelik gorevlerde buton “QR kodu tara” olarak degistirilmistir. Getirilen
Oneri lizerine, digerleri ile uyumlu olmasi i¢in altinci seviyeye de farkli bir isim verilmistir.

Ikinci Kullanici Testi

Bu asamada, giincel versiyonla (V5) ikinci bir kullanici testi yapilmistir. Dikkati ¢eken
noktalardan biri 6grencilerin zamana kars1 yaristiklarin1 ge¢ anlamalar1 olmustur. Bu sebeple
uygulama ilk agildiginda bir yonergenin acilir pencere olarak kullanicinin ekraninda
belirmesine karar verilmistir. Ogrencilerin altinc1 seviyedeki bazi sorulart yamitlarken
zorlandig1 goriilmiistiir, bunun nedeninin oryantasyonun igeriginde verilmeyen bilgiler oldugu
tespit edilmistir, bu sebeple ilk goreve ddiing vermeye iliskin web sayfasinin incelenmesi de
dahil edilmistir. Gorev 1.3’e ait ipucuna istinaden, bir 6grencinin Danisma ve Egitim Birimini
yanlis koridorda aradifi gériilerek, ifadede diizenlemeye gidilmistir. Gérev 1.2°de Odiing
Verme Bankosunu, Otomatik Kitap Odiing Alma Terminali ile karistiran, terminalden kimligi
ile islem yapmaya c¢alisan bir 6grenci olmustur, bu sebeple goérev tanimi diizenlenmistir.
Ogrencilerden birinin uyarisiyla, Hacettepe Universitesi’nin diger sistemlerine {iniversite e-
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posta adresi yerine 6grenci numarasi ile girildigi fark edilerek giris kismi 6grenci numarasi
olacak sekilde giincellenmistir. Altinc1 seviyedeki sorulardan birinin, sonra gelen sorunun
yanitina dair ipucu barindirdig fark edilerek, sorularin yerlerinde degisiklige gidilmistir. Gérev
4.1°de yer alan kitap ayirtma islemi i¢in 6grencinin kendi hesabina giris yapmasi gerekmektedir,
heniiz girmemisse bu gorevde takilmasi s6z konusudur, bu sebeple ipucuna ekleme yapilmistir.
Bir 6grencinin yasadigi zorluk gozlemlenerek, Goérev 3.3’¢ ait ipucuna DVD koleksiyonu
secenegine acilir meniiden ulasabilecegi bilgisi eklenmistir. Baz1 ekranlarda seviye-gorev
gegislerinde unutuldugu fark edilen oklar tasarima dahil edilmis, bu baglamda tiim gegisler
kontrol edilmistir. Bu uygulamanin sonucunda diizenlenmis altinct ve son versiyonun
detaylarina sonug boliimiinde yer verilmistir.

Sonuc¢ ve Tartisma

Oryantasyon calismalariyla kiitiiphanelerin fiziksel ortami, hizmetleri ve kullanim alanlar1
tanitildiginda 6grencilerin kiitiiphaneye iliskin farkindaligi ve kittiphane kullanimlarmnin arttigi
bilinmektedir. Alanyazindaki teorik ¢aligsmalar kiitliphane oryantasyonunun oyunlastiriimasina
isaret etmekte, sinirli sayida olmakla beraber yapilan uygulamalar, kituphanelerde
oyunlastirmanin potansiyelini gostermektedir. Kiitliphanelerin sagladigi servislerin gesitligi
diisiiniildigiinde, oyunlastirilmis oryantasyon uygulamalarinin en azindan gorev seviyesinde
kiitiiphane 6zelinde farklilasmas1 gerekmektedir. Bu calismanin amaci, Hacettepe Universitesi
Beytepe Kituphanesi oryantasyon programi i¢in oyunlastiriimis mobil bir uygulama Onerisi
gelistirmektir. Calismaya biri Hacettepe Universitesi'nden olmak iizere ii¢ kiitiiphaneciden
aliman goriigler temele alinarak baglanmistir; ortaya konan tasarim igin siiregte oyunlagtirma
tasarimi, oryantasyonun kapsami, uygulamanin kullanilabilirligi baglamlarinda {ic uzman
goriisii alinmis, toplam yedi 6grenciyle olmak tizere iki ayri kullanici testi yapilmistir. Bu
slirecte gelistirilen prototip altinci versiyonuna ulagmistir. Uygulamanin s6z konusu versiyonu
asagida aciklanmaktadir.

Uygulamaya iliskin yonerge acilir bir pencere ile kullanicilarin karsisina ¢ikmaktadir.
Pencerenin kapatilmasinin ardindan sirayla “Gorevler”, “Rozetler, “Lider Tahtas1”, “Odiiller”
olmak iizere dort sekme ve sag iistte “Profil” ikonu ekrana gelmektedir. “Gorevler” sekmesinde
alt1 seviye ve seviyelere tiklanarak ulasilan gérevler bulunmaktadir:

Seviye 1: Selam kutlphane
Gorev 1: Uyelik ve Odiing Verme Sozlesmesi
Gorev 2: Kiitiiphane Uyeligi
Gorev 3: Danigma ve Egitim Birimi
Seviye 2: Kiitiiphanede kosturmaca
Gorev 1: Cok Amagh Salon
Gorev 2: Gor - Isit Salonu
Gorev 3: Tarayic1 Odasi
Seviye 3: Katalogda kaybolmaca
Gorev 1: Katalog Tarama
Gorev 2: Rafta Kitap Bulma
Gorev 3: DVD Koleksiyonu
Seviye 4: O kitap buraya gelecek!
Gorev 1: Kitap Ayirtma
Gorev 2: Ulusal Toplu Katalog
Gorev 3: Belge Saglama
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Seviye 5: Kampiiste degilim...
Gorev 1: Grup Calisma Odasi
Gorev 2: Kampiis Dis1 Erigsim
Gorev 3: Dergi Arama
Seviye 6. Bir sey mi sordunuz?
Gorev 1-5: Kiitiiphaneye dair sorular1 yanitlama

Bulgular kisminda detaylandirildigi tizere 2.-3.-4.-5. seviyenin kilidi 1. seviyedeki
kiitiiphane tiyeligi gerceklestirildikten sonra; sorularin yer aldig1 6. seviye ise 15 gorevin 8’1
tamamlandiginda acilmaktadir. Rozetler sekmesinde uygulamanin kapsadigi tiim rozetler
tamimlariyla beraber goériinmekte, kullanicinin heniiz sahip olmadiklar1 pasif olarak
goziikmektedir. Benzer durum “Odiiller” sekmesi igin de gecerlidir. “Lider Tahtas1”
sekmesinde ise iiniversite, fakiilte, boliim bazinda tli¢ ayr1 liste verilmektedir. Profil sayfasi,
gosterge tablosu niteligi tasimaktadir, kullanici, kazandig1 puani, her bir seviyede tamamladigi
gorev sayisini, kazandigi 6diil ve rozetleri, bu sayfa sayesinde bir arada takip edebilmektedir.
Uygulama tasariminin son haline iliskin detaylar ekte paylasiimistir.

Hacettepe Universitesi Beytepe Kiitiiphanesi 6zelinde tasarlanmis bu oyunlastirimis
mobil oryantasyon uygulamasi igin farkli alanlarda alinan uzman goriisleri ve yiiriitiilen
kullanict testleri, tasarimin niteligini yiikseltmek acisindan kritiktir. Bu baglamda ¢alismanin
hem gelistirilecek uygulamalara hem de uygulama gelistirmede izlenecek siirece iliskin
alanyazina katk1 yapacagi disiiniilmektedir.

Bu ¢alisma kapsaminda, uygulamanin prototipi tasarlanmistir, ¢alisma projelendirilerek
mobil uygulamanin gelistirilmesi ve liniversite diizeyinde kullanilmasi hedeflenmektedir. Her
ne kadar oryantasyon programlarinin tiniversitelere gore 6zellesmesi gerektigi belirlenmis olsa
da, daha kapsamli bir proje ile tiim kiitiiphaneler tarafindan kullanilabilecek genel bir uygulama
gelistirmek de, ihtiyaca yonelik iyi bir fikir olarak goriinmektedir. Bunun i¢in, bu ¢aligma
kapsaminda ortaya konan oyunlastirma tasarimi bir altyapi olarak kullanilabilir. Bu baglamda
gorevlerin, rozetlerin, ddiillerin kiitiiphaneciler tarafindan kendi kiitiiphanelerine 6zel olarak
yazilabilecegi, web arayiizii olan bir uygulama tasarlamak getirilebilecek dnerilerdendir. Giris
boliimiinde bahsedilen LemonTree uygulamasi bu tarzda bir uygulama olarak nitelenebilecek
olmakla beraber, artik kullanimda degildir. Digerleri arasinda one ¢ikan Library Quest
uygulamasi ise tiniversiteye 0zel olarak gelistirilmistir ve genel kullanima acik degildir.

Ote yandan, kiitiiphanelerde oyunlastirmanm kullanilmasinda oryantasyon, olduk¢a
sinirli bir alandir. Arkiin Kocadere ve Bag’in (2017) dile getirdigi sekilde, kiitiiphaneye iligkin
tim durumlan icerecek biitiinciil bir uygulama gelistirilebilir; kiitiiphaneye kayit olan bir
kullanict 6ncelikle oryantasyon etkinliklerini, ardindan bilgi-okuyazarligi gibi oyunlastirilmis
egitimleri tamamlayabilir, okudugu kitaplar1 oyunlastirilmis sistemde takip edip kendi kisisel
kutlphanesini dizenleyebilir, diger kullanicilarla paylasabilir, yarisabilir. Keza birinci kullanict
testinde Ogrencilerden biri tarafindan, kiitliphane odaginda bir sosyal ag gelistirilmesi istek
olarak dile getirilmistir. S6z konusu oyunlastirilmis uygulamalar yalnizca kullanicilarin degil,
Harbeson ve Rice’in (2015) ¢alismasinda yer verdigi sekilde, kiitiiphane ¢alisanlarinin egitimi
icin de kullanilabilir.
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Ek: Uygulamada yer alan 6gelere iliskin detaylar
Yonerge
* Zamanla yarisiyorsunuz! Gorevleri ne kadar kisa siirede yerine getirirseniz o kadar
yiiksek puan alirsiniz. Odiil kazanma sansinizi artirirsiniz.
= Dikkat edin, ilk 3 seviyedeki gorevler igin kiitiiphanede olmaniz gerekir!
=  Unutmayin, 6. seviyedeki sorular1 yalnizca bir kez yanitlayabilirsiniz.

Gorevler
Seviye 1: Selam kittiphane
Gorev 1: Uyelik ve Odiing Verme Sozlesmesi

Kiitiiphanenin web sayfasindan &diing vermeyle ilgili sayfay1 inceleyiniz ve “Uyelik ve Odiing
Verme So6zlesmesi’ni doldurunuz.

Ipucu: Kiitiiphanenin 6diing vermeye iliskin web sayfasindan
(http://www.library.hacettepe.edu.tr/sayfa/odunc_verme) sozlesmeye ulasabilirsiniz.
Ihtiyaciniz varsa kiitiiphanenin zemin katinda bulunan Bilgisayar Laboratuvarindaki
bilgisayarlar1 kullanabilirsiniz.

Gorev 2: Kiitiiphane Uyeligi
Kiitliphane tiyeliginizi aktif hale getiriniz.
Ipucu: Uyelik ve Odiing Verme Sozlesmesi’ni doldurduktan sonra, kimliginizi Odiing
Verme Bankosundaki gorevliye vererek kiitiiphane tiyeliginizi aktiflestirebilirsiniz.
Gorev 3: Danigma ve Egitim Birimi
Danigma ve Egitim Birimini bulunuz, birim hakkinda bilgi aliniz. Kapidaki QR kodu
tarayiniz.

Ipucu: Danigma ve Egitim Birimi, kiitiiphanenin zemin katinda, Odiing Verme
Bankosunu gectikten sonra, ileride sagda yer almaktadir.

Seviye 2: Kiitiiphanede kosturmaca
Gorev 1: Cok Amagh Salon
Cok Amacl Salona gidiniz, salon hakkinda bilgi aliniz. Kapidaki QR kodu tarayiniz.

Ipucu: Cok Amagl Salona gitmek i¢in kiitiiphane binasindan disar1 ¢ikip saga
doniiniiz, merdivenleri indiginizde karsiniza gelecektir.

Gorev 2: Gor - Isit Salonu
Gor - Isit salonuna gidiniz, salon hakkinda bilgi aliniz. Kapidaki QR kodu taratiniz.

Ipucu: Kiitiiphanenin birinci katina giktigimzda karsiniza gelen kapidan gegerek Gor-
Isit salonuna ulasabilirsiniz.

Gorev 3: Tarayict Odasi

Tarayici odasina gidiniz, tarayici kullanim kurallart hakkinda bilgi aliniz. Kapidaki QR
kodu tarayiniz.

Ipucu: Tarayici odasi, kiitiiphanenin birinci katinda, sag tarafta, sanat odasinin
yaninda yer almaktadir.

Seviye 3: Katalogda kaybolmaca
Gorev 1: Katalog Tarama

Kiitiiphane web sayfasina giriniz, katalogu (http://katalog.hacettepe.edu.tr) tarayarak, xxx1
(0grencinin kendi boliimiiyle iliskili olacak sekilde otomatik olarak belirlenecek) kitabini
bulunuz. Uriin barkodunu ve yer numarasini giriniz:


http://www.library.hacettepe.edu.tr/sayfa/odunc_verme
http://katalog.hacettepe.edu.tr/
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Ipucu: Mobil aracimz varsa kiitiiphanenin wi-fi agin1 kullanabilirsiniz, Cok Amach
Salondaki ya da Bilgisayar Laboratuvarindaki bilgisayarlar1 kullanarak da internete
baglanabilirsiniz.

Gorev 2: Rafta Kitap Bulma

Gorev 1°de belirlediginiz kitabi raflarda bulunuz, kitabin bulundugu kitapligin numarasini ve

raf araligin1 yaziniz:

Ipucu: Kitapliklarin basinda raf araliklar1 yazmaktadir. Katalogda goriilen kitabin yer
numarasini, raflardaki bu numaralarla karsilagtirarak kitabin yerini bulabilirsiniz.

Gorev 3: DVD Koleksiyonu

Hacettepe Universitesi DVD Koleksiyonunu inceleyerek begendiginiz bir filmi belirleyiniz,

yer numarasini giriniz.
Ipucu: Kiitiiphane web sayfasindan ulasabileceginiz katalogdaki
(http://katalog.hacettepe.edu.tr) agilir meniiden DVD Koleksiyonunu segerek tarama
yapabilirsiniz.

Seviye 4: O kitap buraya gelecek!

Gorev 1: Kitap Ayirtma

Su an baska biri tarafindan 6diing alinmis xxx2 (baska kullanicilarda olan kitaplar arasindan

otomatik olarak belirlenecek) kitabini, daha sonra kullanabilmek i¢in ayirtiniz. Diger

kullanicinin kitab1 iade edebilecegi son tarihi giriniz.
Ipucu: Eger bir kitap 6diing alinmigsa, katalogda (http://katalog.hacettepe.edu.tr)
aradiginizda otomatik olarak ayirt diigmesi gelir, ayirtma islemini oradan ya da 6diing
verme bankosundan gergeklestirebilirsiniz. Web lizerinden ayirtma iglemi yapabilmek
icin Oncelikle kendi hesabiniza girig yapmaniz gerekir.

Gorev 2: Ulusal Toplu Katalog

Hacettepe Universitesi kiitiiphanelerinde bulunmayan xxx3, Xxx4 (6grencinin kendi

bolimuyle iliskili olacak sekilde otomatik olarak belirlenecek) kitaplarin1 Tiirkiye’deki diger

iiniversite kiitliphanelerinde araymiz. Varsa kitaplarin bulundugu bir iiniversiteyi yaziniz.
Ipucu: Diger iiniversite kiitiiphanelerini taramak i¢in Ulusal Toplu Katalogu (TO-
KAT) http://www.toplukatalog.gov.tr/ kullanabilirsiniz. TO-KAT’1n adresine
kiitiiphane web sayfasi1 lizerinden de ulasabilirsiniz.

Gorev 3: Belge Saglama

Bir bagka tiniversitede buldugunuz xxx3 kitabin1 Beytepe Kutlphanesine getirtmek igin
istekte bulununuz.

Ipucu: Kiitiiphane web sayfasi iizerinden ulasilabilecek Yayin Istek Formunu
(http://www.library.hacettepe.edu.tr/sayfa/belge_saglama) doldurup e-posta ile yollayarak,
istekte bulunabilirsiniz. Kargo {icretini 6deyerek kitabi teslim alabilirsiniz.

Seviye 5: Kampiiste degilim...
Gorev 1: Grup Calisma Odas1

Bu hafta uygun bir saat araligina, 10 kisi i¢in 30 dakikaligina projektorlu bir grup ¢alisma
odas1 rezervasyonu yapiniz.

Ipucu: Kiitiiphane web sayfasi iizerinden de erisebileceginiz
http://www.openroom.hacettepe.edu.tr/ baglantisini kullanarak grup ¢alisma odasi
rezervasyonu yapabilirsiniz.

Gorev 2: Kampiis Dis1 Erisim
XXX5 (0grencinin kendi boliimiiyle iliskili olacak sekilde otomatik olarak belirlenecek) e-
kitabina kampiis disindan erisim saglayiniz.


http://katalog.hacettepe.edu.tr/
http://katalog.hacettepe.edu.tr/
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Ipucu: Universitenin wi-fi agim kullanmadigimz her durum, kampiis dis1 erisim olarak
distintilebilir. Kiitiiphane web sayfasindan ulasabileceginiz
http://lwww.library.hacettepe.edu.tr/sayfa’lkampus_disi_erisim baglantisindaki yonergeleri
takip ederek makinenizin Proxy ayarlarini yapabilirsiniz.

Gorev 3: Dergi Arama

Hacettepe Universitesi’nden erisim saglanan, kendi alaninizdaki hem basili hem e-dergileri
bulunuz. e-dergilerden birinin ISSN’ini giriniz.

Ipucu: Kiitiiphane web sayfasinin anasayfasinda (http://www.library.hacettepe.edu.tr/)
yer alan arama kutusunda “Dergiler” sekmesini isaretleyerek hem basili hem e-dergilere
ulagabilirsiniz.

Seviye 6: Bir sey mi sordunuz?
1) Asagidaki 6diing alma sartlarindan hangisi gegersizdir?
a) Odiing alinan kaynaklar bir baska kullanic tarafindan ayirtilmamissa iki kez
uzatma yapilabilir.
b) Tezler ve nadir eserler kiitiiphane disina ¢ikarilamaz, ancak yerinde
incelenebilir.
c) Bir 6grenci kiitiiphaneden, en fazla 10 kitabi, 30 giin siireyle 6diing alabilir.
d) Ogrenci 6diing aldig1 kaynaklari, kimligini gostererek kendisi bankoya iade
etmelidir.
2) Asagida yer alan cezai yaptirimlara iligkin ifadelerden hangisi yanlistir?
a) Kayip olan kaynagin orijinali 6grenciye aldirilir ve gegen siire i¢in gecikme
ucreti tahsil edilir.
b) Uzerinde gecikmis kaynak bulunan ve gecikme cezasi olan kullanicilar yeni
kaynak 0diing alamazlar.
c) En fazla bir hafta olacak sekilde gecikme ile teslim edilen materyaller i¢in para
cezasi yoktur.
d) Zamani dolmakta olan kaynaklar, kiitiiphaneye gelmeksizin uzatilabilir, uzatma
zamaninda yapilirsa, ceza slireci baglamaz.
3) Aradiginiz kitap kiitiiphanede bulunmuyorsa, asagidakilerden hangisi yapilamaz?
a) Kitabi bagka biri kullanmaktaysa, daha sonra kullanmak i¢in ayirtilabilir.
b) Kitap satin alinip, kiitiiphaneye getirilerek fisi ile birlikte ticreti talep edilebilir.
c) Kitap baska bir {iniversite koleksiyonunda varsa, Beytepe kiitiiphanesine
istenebilir.
d) Kitabin Beytepe kiitiiphanesine satin alinmasi i¢in istek olusturulabilir.
4) Asagidakilerden hangisi kiitiiphanenin hizmetlerin biri degildir?
a) Kaynaklar Gicreti karsiliginda kiitiiphane tarafindan 6grenciye kargolanabilir.
b) Cok Amagli Salonda yer alan 125 bilgisayar 00:00’a kadar 6grenciler
tarafindan kullanilabilir.
¢) Kituphanede engelli 6grencilere uygun giris yollari, ¢alisma odasi ve asansor
bulunmaktadir.
d) Kaynak siparisi hizmeti ile kiitiiphanede olmayan bir kaynagin alinmasi talep
edilebilir.
5) Asagidakilerden hangisi kiitiiphanenin olanaklarindan biri degildir?
a) Kituphanede kaynaklarin fotokopisi ¢ektirilebilir.
b) E-kaynaklara kampiis disindan erisim saglanabilir.
¢) Kiitiiphaneden iPad 6diing alinabilir.
d) Gor-Isit Salonu sayesinde arkadas grubuyla film izlenebilir.


http://www.library.hacettepe.edu.tr/sayfa/kampus_disi_erisim
http://www.library.hacettepe.edu.tr/
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Rozetler

HU Kiitiiphaneleri Uyesi: Gorev 1.1 ve 1.2°yi tamamladigimzda kazanirsiniz.

Kiitiiphane Gezer: Gorev 1.3, 2.1, 2.2, 2.3’ tamamladigiizda kazanirsiniz.

Katalog Kurdu: Gorev 3.1, 3.2, 3.3, 4.1, 4.2, 4.3, 5.2 ve 5.3’li tamamladiginizda kazanirsiniz.
Seviye Tamimaz: Ilk 5 seviyede 2’ser yildiz aldiginizda kazanirsiiz.

Yildiz Kapar: ilk 5 seviyedeki tiim yildizlar1 topladiginizda kazanirsiniz.

Soru Canavar1: Mini sinavdaki tiim sorular1 dogru yanitladiginizda kazanirsiniz.

Lider Tahtast

Universite bazinda ilk 50 dgrenci listelenmektedir.

Ogrencinin bagli bulundugu fakiilte diizeyinde ilk 30 6grenci listelenmektedir.
Ogrencinin kayith oldugu boliim diizeyinde ilk 10 6grenci listelenmektedir.

Oduller

iPad kullanim1 uzatma hakki: 90 puani tamamladiginizda kazanirsiniz.

15 kitab1 6diing alma hakki: Rozetleri tamamladiginizda kazanirsiniz.
Yemekhanede bir yemek hakki: Boliim liderlik tahtasina girdiginizde kazanirsiniz.
Kafeteryada bir kahve hakki: Fakiilte liderlik tahtasina girdiginizde kazanirsiniz.

Kiitiiphanede 6grenci asistan olarak ¢alismak icin basvuru hakki: Universite liderlik tahtasina
girdiginizde kazanirsiniz.

Profil sayfast

Ogrencinin fotografi ve kayitl bilgileri

Her seviyede tamamladig1 gorev sayisi

Ogrencinin topladig1 puani

Ogrencinin hak ettigi rozet ve ddiilleri igeren kazanimlart

Summary

Activities within orientations in higher education have a major impact on the satisfaction of
students, and even on the reputation of universities (Alnawas, 2015). The orientation of academic
libraries is one of the vital steps for introducing library to students, even a way for them to be
adapted in the university life (Brown, 2017). The main aim of the library orientations is to
introduce the building of the library, the services of it and inform users about the rules of it.

There are various methods used for library orientations, to use gamification is one of the
suggestions in the literature. Although gamification is highlighted to be used for library orientation,
there are only a few applied studies (Arkiin Kocadere, & Bas, 2017; Becker, 2013; Kim, 2015;
Felker, & Phetteplace, 2014; Goldman, Turnbow, Roth, & Friedman, 2016; Walsh, 2014).

The aim of this study is to design a gamified library orientation mobile application. The
study is conducted with design based research method. Considering the “Analysis and
Exploration” (A-E) and “Design and Construction” (D-C) cycles of the generic model of
McKenney and Reeves (2012, p. 76) for conducting design research in education, first prototype
(Version 1 - V1) is developed grounding on the literature review, documentation analysis, and
interviews with three librarians. After the “Evaluation and Reflection” (E-R) cycle, an improved
version (V2) is designed and developed. The sixth and the latest version (\V6) of the application
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is developed following the completion of five meso-cycles of Design - Construction -
Evaluation - Reflection.

In this process, the prototype is updated in accordance with the opinions of three distinct
experts for gamification (Expert 1 - E1), the content of library orientation (E2), and usability of
the application (E3). In addition, two user tests (U1 and U2) which are carried out with 7
students were used to improve the design (Figure 1).

A-E D-C E-R D-C E-R D-C E-R D-C E-R D-C E-R

V1 V2 E2

P> P> P B P> P V6
Micro Meso Meso Meso Meso Meso

Macro

Figure 1. The development process of the gamified library orientation application prototype

In this task-based application, point, reward, level, badge, dashboard, and leaderboard game
elements were used. In the application, there are four tabs including Tasks, Badges, Leaderboard,
and Rewards, as well as a profile page which is placed at the right up corner. In the Tasks tab, five
locked levels within six levels could be seen. Each level has three tasks, symbolized with stars. The
filled stars show the completion of the task. The sixth level contains 5 multi-choice questions. In
the Badges tab, all the badges are listed while only the earned ones seem active. Likewise, in the
Rewards tab, all the rewards are listed, the ones which have not gained yet are inactive. Three
different lists which are sequenced in between university, faculty, and department are placed in the
Leaderboard tab. The user could follow his/her progress on the profile page, which also functions
as dashboard containing the point, completed level - task information, and achievements (earned
badges, rewards). The points could be gained based on the users’ pace in completing the tasks and
they are listed in the leaderboard according to their points.

In this study, only a prototype has been developed. It is hoped that if sufficient funding
is provided, it would be possible to undertake studies on the development of the application.
While this application proposal is developed for the Hacettepe University Beytepe Library, it is
expected to serve as a reference source to researchers and practitioners by explaining both the
design and its development process.



