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Neden Oyunlaştırma?

▪ Son yıllarda bireylerin bilgiyi öğrenme, kavrama ve arama alışkanlıklarının 

değişmesi ve biçimlerinin değişmesi,

▪ Yeni nesil kullanıcıların öğrenme ortamlarına ve bilgi merkezlerine ilişkin 

beklenti ve algılarının değişmesi,

▪ Geleneksel eğitim yöntemlerinin, öğrenme araçlarının yenilikçi, dâhil edici, 

kapsayıcı ve motivasyonel pedagojik yaklaşım ve yöntemlerle desteklenmesi 

konusundaki ihtiyacın ortaya çıkışı,



Neden Oyunlaştırma?

▪ Eğitim ve öğrenme ortamlarında öğrenicinin dikkatinin dağılması, 

konsantrasyon kaybı, öğrencinin motivasyonun düşmesi gibi sorunların 

yaşanması,

▪ Öğrenicilerin pasif konumdan aktif konuma geçirilebilcek yöntemlere 

gereksinim duyulması,

▪ Öğrenicilerin hazır bulunuşluklarına, farklı zeka düzeylerine, beceri ve 

motivasyonlarına hitap eden kişiselleştirilmiş özelliklere sahip motivasyonal 

tasarımlara gereksinim duyulması,



Giriş



Giriş



Oyunlaştırma



▪ Sınırları ve kapsamı kurallarla belirlenmiş, ölçülebilir sonuç ve çıktıları olan, 

oyuncuların yapay bir çatışma içinde yer aldığı sistemdir (Salen ve 

Zimmerman, 2004).

▪ Eğlenceli kural ve hedefleri olan yapılandırılmış bir deneyimdir (Kim, 2019).

▪ Efsanevi oyun tasarımcısı Sid Meier (Gamedeveloper, 2012) ise oyunların, 

bir dizi ilginç tercihler serisi olduğunu belirtmiştir

▪ Noemi ve Maximo (2014, s. 230) oyunların belirli kurallar çerçevesinde 

oynanan ve oyuncuyu ödüllendirme ile eğlendirmeamacıtaşıyan fiziksel veya 

zihinsel bir yarış olduğunu ifade etmiştir

Tanım-Oyun



Tanım-oyunlaştırma

• Oyunlaştırma, bir dizi teorik ve ampirik bilgiyi, teknolojik alanları, platformları 

ve motivasyon kuramlarını kapsayan çok disiplinli bir kavramdır (Seaborn ve 

Fels, 2015)

• Bu kavram eğitimde öğrenci katılımını ve yetkinliğini teşvik etmeyi ifade

ederken (Muntean, 2011, s.323), sistemlerin kullanılabilmesi açısından 

kullanışlılık ve kullanılabilirlik unsurlarını (Saha, Manna ve Geetha, 2012, s. 

96), yazılımların iyileştirilmesi bağlamında da oyun mekanikleri ve 

dinamiklerinden yararlanmayı(Rajanen and Rajanen, 2017) temsil 

etmektedir.

▪ Oyunlaştırma kavramı ilk kez 2002 yılında Nick Pelling tarafından 

kullanılmıştır.



Tanım- oyunlaştırma

▪ Oyunlaştırma,motivasyonel problemlerin çözümüne yönelik eğlenceli bir 

tasarımdır ve adanmışlık sağlama aracıdır

▪ Bireylerin davranışlarında (öğrenme, kullanım, tüketim vb.) değişiklik 

yaratmak ve onları motive etmek için  oyun dışı bağlamlarda oyun 

mekanikleri ve dinamiklerinin kullanılmasıdır (Werbach, 2013; Perez, 2015)

▪ Oyunsu deneyimler oluşturma ve yaratma süreci (Koivisto ve Hamari, 2014),

▪ Bireylerin faaliyetlere daha kolay dahil edilmesini sağlayan, işbirliği ve 

etkileşimi artıran bir araçtır (Kim, 2015)

“Oyun, araştırmanın en üst 

seviyesidir” Einstein



Tanım- oyunlaştırma

▪ Oyun tasarım teknikleriyle gerçek yaşamda karşılaştığımız sorunları çözme 

yaklaşımıdır (Yılmaz, 2020),

▪ Kullanıcının ve öğrencinin eğitim ortamlarına katılımını sağlayan, eğitim 

müfredatlarında hedeflenen öğrenme çıktılarına ulaşılmasını sağlayan ve 

eğitim ortamında karşılaşılan sorunları çözmeyi, kullanıcı deneyimini 

iyileştirmeyi hedefleyen pedagojik bir yaklaşım, araç ve metodolojidir.

“Oyun, çocuğun farkında olmadığı içgüdü 

ve duygularını yansıttığı deneyimlerdir.” 
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Öz-belirleme Kuramı

1- Özerklik

2- İlgililik

3- Yetkinlik



MDA (Mekanik,Dinamik ve Estetik Modeli)



MDA (Mekanik,Dinamik ve Estetik Modeli)

Duygu

Sınırlılık

Hikâye

Oyuncuların 

arasındaki ilişki

Yarış

Şans

İşbirliği

Geri bildirim

Meydan okuma

Eşya



Oyun Unsurları-Avatar

Avatar



Oyun Unsurları-Rozet

Rozet

Öz-belirleme kuramı

✓ Kişiselleştirilmiş alan

✓ Aidiyet

Kitap Klubü Rozeti
Ayın En Çok Kitap 

Ödünç Alanı



Oyun Unsurları-Liderlik Cetveli

Liderlik Cetveli

Bu Ayın En Çok Okuyan 3 Lideri

Bu Ayın En Özverili Üç Lider Kullanıcısı
Haftanın En Sıkı Kullanıcıları



Oyun Unsurları-Liderlik Cetveli

Haftanın Yıldız Halk 

Kütüphanecileri

Bu Haftanın Bilgi Okuryazarı 

Kahramanları



Oyun Unsurları-Ödül

GÜNLÜK ÖDÜL ÖDÜL

Para



Oyun Unsurları-Ödül

Tebrikler.  Pandora’nın 

ödüllerini kazandın

Kütüphanemizden  100 altın 

kazandın. Altınlarını istediğin 

şekilde harcayabilirsin.

50 altın: 1 tiyatro bileti

70 altın:  X Cafe’de 

kahve fırsatı 

80 altın: Sergi daveti

100 altın: Hediye 

koleksiyonundan 

dilediğin kitabı al



Oyun Unsurları- Başarı- Seviye-Eşya

Başarı

Başarı motivasyonu 

kuramı



Kütüphanelerde Oyunlaştırma



Stony Brook Üniversite Kütüphanesi

• Covid 19 döneminde online kütüphane oryantasyonu 

etkinliği

• Zamanda yolculuk (kütüphane tarihi, üniversite tarihi)

• Kütüphane koleksiyonları, arşiv kaynakları



UNESCO Utrecht Bilgi Merkezi-Kayıp Kitap Oyunu

Kitap mı kayboldu?

Kütüphanede alarm: Bir kitap eksik! 

60 dakika sonra profesör gelecek. 

Önemli bir ders için kitaba ihtiyacı 

var. Onun şifreli notlarının şifresini 

çözüp Kayıp Kitap'ı zamanında 

bulabilir misin?

The Lost Book, Da Vinci Şifresi 

tarzında bir kütüphane odasından 

kaçış oyunudur. Sadece eğlenceli 

değil aynı zamanda eğiticidir: 

UNESCO, Dünya Mirası ve İnsan 

hakları hakkında ilginç gerçekleri 

öğreneceksiniz.



Kütüphanedeki Gizem Çöz Oyunu (Claremont Üniversite Kütüphanesi, 

Kaliforniya)

Kütüphane haritası duvarda asılı. Her bir lokasyonda

ipucu saklı.. 

Benim kütüphanemde hayalet görülmüş. İpuçlarını

takip et ve gizemi çöz...

Bazı ipuçları raflarda kitaplarda saklı. İstenilen

kitaba git ve gizemi çöz.

Shh. kütüphaneciler de hayaletin nerede olduğunu

biliyor olabilir...



(Saklı Hazine Oyunu-Guldborgsund Halk Kütüphanesi, Danimarka)

Guldborgsund Halk Kütüphanesi, Gizli Hazineler projesi kapsamında yerel 

vatandaşları ve şehrin ziyaretçilerini şehir etrafında interaktif yürüyüşlere davet 

ediyor.

Kasaba içerisine 

yerleştirilen quizler,

Şehrin tarihine, edebi ve kültürel

değerlerine ilişkin bulmacalar,

ödüllü sorular

Her bir yürüyüşün 

belirli bir hikayesi var.

Şehrin tarihsel derinliğini  

ve yaşayan kültürünü oyun 

deneyimine dönüştürmek

Açık havada öğrenme 

deneyimi

Kullanıcının kütüphane 

deneyimini iyileştirmek ve 

kullanıcı katılımını artırma



Goblin Threat İntihal Oyunu, Lycoming College

Akademik 

dürüstlük



Goblin Threat İntihal Oyunu, Lycoming College

Diğer makalelerdeki bilgileri 

içermektedir

Sadece öz bölümünü 

kullanmaktadır

Bunu asla yapamaz.

Sınıf tartışmasında 

kullanılmıştır.

Tara, online bir 

veritabanındaki bir 

makaleyi atıfta 

bulunmadan kullanabilir



Library Tree System (Kütüphane Ağacı Sistemi)-Glasgow Üniversitesi

Kullanıcının kütüphane 

ile etkileşimleri 

kütüphane sistemi 

tarafından takip 

edilmektedir:

• Kütüphane binasına 

giriş

• Kütüphanenin 

birimlerini ziyaret

• Kütüphaneden kitap 

ödünç alma

• Ödünç alınan kitabı 

zamanında teslim 

etme

• E-kaynaklara erişim

(Barr ve diğerleri, 2016)



Library Tree System (Kütüphane Ağacı Sistemi)-Glasgow Üniversitesi

▪ Her bir eylem için rozet, 

puan

▪ Liderlik cetveli

Eklenen arkadaşlar için 

arkadaş canlısı rozeti

İlk alınan 

kitap rozeti



Library Tree System (Kütüphane Ağacı Sistemi)-Glasgow Üniversitesi

Haftanın 

kahramanı

Toplam ödünç 

alınan kaynak



Lemontree Huddersfield Üniversitesi,İngiltere

▪ Akademik bir kütüphanede oyunlaştırma 

▪ Lemontree, kullanıcıların kütüphanenin 

hem sanal hem de fiziksel kaynaklarını 

kullanarak sanal rozet ve para 

kazanmasını sağlayan oyunlaştırılmış 

platformlardan biridir.

▪ İngiltere’de Huddersfield Üniversitesi, 

Lemontree’nin öğrencilerin kütüphane 

kullanım alışkanlıklarını olumlu yönde 

etkilediğini ve kütüphane kullanımının 

arttığını ortaya koymuştur (Walsh, 2016 



Lemontree Huddersfield Üniversitesi,İngiltere

▪ Kitap ödünç alımı,

▪ Kaynakları iade etme,

▪ Kullanılan kaynak türüne göre ödül,

▪ Kütüphaneye giriş ve geliş 

zamanları

▪ Haftada beş gün kütüphaneye 

gelme,



Lemontree Huddersfield Üniversitesi,İngiltere



Lemontree Huddersfield Üniversitesi,İngiltere

• Gece baykuşu rozeti: Akşam saat 

10.00’dan sonra beş kez kütüphaneye 

giriş,

• Altın para ödülü: Yorumumunun 250’den 

fazla görüntülenmesi veya etiketlenmesi,

• İnsani değerler rozeti: Toplum bilimleri 

alanında kaynak ödünça alımı

• Teknik beceri rozeti: 5 kez bilgisayar 

mühendisliği  kaynaklarının ödünç alımı



Lemontree Huddersfield Üniversitesi,İngiltere



Lemontree Huddersfield Üniversitesi,İngiltere



Kütüphane Oryantasyon Oyunu (Emory &Henry Üniversite Kütüphanesi, Virginia)

Kullanıcının kütüphane ile 

ile kolay etkileşim 

kurmasını sağlamak,

Ekip oyunu

Grup dinamikleri

Sorular

▪ Kütüphanenin amacı

▪ Ödünç alma süreleri

▪ Koleksiyonlar 



Kentucky Üniversitesi Kütüphanesi- Kitap Okuma Sürecinin Oyunlaştırılması

▪ Kitap okuma yarışmaları

▪ Grup etkinliği

▪ Kitabın içeriği, türü ve kapak kısmı, 

konusu ve karakter hakkında 

sorular

▪ Kitap okuma alışkanlığını geliştirme

▪ Kullanıcılarına arasındaki etkileşimi 

artırma

▪ Ödüller



Portland Devlet Üniversitesi Kütüphanesi

▪ Portland Devlet Üniversitesi Kütüphanesi, 

kullanıcılarının BOY becerisini geliştirmek 

ve kazanılan becerileri sertifikalandırmak 

amcıyla dijital rozet sistemi ve dijital 

müfredat geliştirmiştir (Ford ve diğerleri, 

2014)

▪ Kullanıcılara websitesi değerlendirme, 

farklı bilgi türlerini anlama, atıf stillerini 

öğrenme, yazma gibi görevler verilerek, 

Web Ninja, Keyword Hacker, Recorder 

Silver Pem, Master Info Analzyer gibi 

rozetleri kazanmaları sağlanmıştır



New York Halk Kütüphanesi “ Geleceği Bul Oyunu”

• Oyunlaştırma uzmanı McGonical ve ekibi tarafından hazırlanan bir oyun,

• Kütüphanede bir gece  “Macera yaşamak için başka bir mekan aramaya gerek 

var mıydı?”

• 100 görev

• 500 yarışmacı

• Kütüphane kolekisyonundan istenen kaynağı bulma,

• Telefonlarından QR kod ile tarayarak bulduklarını belgeleyecekler,

• Okudukları kaynaktan ilham alarak kendilerine ait bir metin taslağı 

hazırlamaları,

• Kütüphane koleksiyonuna eklenecek 500 yazarlı bir kitabın yazımı...

“Geçmiş bilgilerle geleceği 

şekillendir”



New York Halk Kütüphanesi “ Geleceği Bul Oyunu



New York Metropolitan Museum of Art ( Metropolitan Sanat Müzesinde Katili Bul Oyunu)

Ekibiniz MET’de gerçekleştirilen bu cinayetin 

gizemini çözebilir mi? Bizimle katil avına 

çıkmak ister misin?

Oyun kurgusu

Öldürülen bir küratör, arkasında sanat 

eserlerinde şifreli ipuçları bıraktı. Birlikte 

şifreleri çözmeye ne dersin?

Gelin, sanat galerisinde Leonardo da Vinci’nin 

eserleri arasında ipuçlarını arayalım Cinayet 

dedektifi olmanıza gerek olmasa da, ihtiyacınız 

olan tek şey dikkatli bakan gözler ve rahat bir 

ayakkabı :)

Yetişkin



New York Metropolitan Museum of Art ( Metropolitan Sanat Müzesinde Saldırganı BulOyunu)

ÇOCUKLARIN SANATA AŞIK OLMASI İÇİN EĞLENCELİ BİR YOL

Çocuklar ve yetişkinler için bir sanat macerası

Zamanda yolculuk deneyimi

▪ Mumyalar

▪ Zırhlı şövalyeler

▪ Saray odaları

▪ Gizli bahçeler

▪ Eğlenceli sorular

▪ Bilgilendirici ipuçları

▪ Öğretici yanıtlar



New York Metropolitan Museum of Art ( Metropolitan Sanat Müzesinde 

Harry Potter Oyunu

Harry Potter’ın kitap ve filmlerindeki karakterleri, yerleri

büyülü mekanları yansıtan sanatın peşinde MET’de

büyülü bir yolculuk 

Güçlü bir büyücü İksir ustası

Uçan baykuşlar

Ejderha

Tek boynuzlu atlar

Deniz kızları

Harry Potter 

kitaplarına 

atıflar

Harry Potter kitap ve filmleri ile müze

sanat eserleri arasında köprü



Kütüphanedeki Gizli Ajanlar-Lycoming College, Pennsylvania

▪ Bu oyun, BOYeğitimini almaya yeni 

başlayan gruplar için Lycoming 

College’de bir kütüphaneci

tarafından tasarlanmıştır.

▪ Oyun içinde, kullanıcıların 

kütüphane ileetkileşim içine 

girmesini sağlayan mini oyunlar 

serisi bulunmaktadır.

▪ Birinci sınıf öğrencileri başlangıç 

düzeyi Bilgi Okuryazarlığı eğitimi



Kütüphanedeki Gizli Ajanlar-Lycoming College, Pennsylvania

Ajanların bilgi kaynaklarını anlaması 

önemlidir. Kütüphanelerde, popüler ve 

bilimsel kaynaklar bulunmaktadır. Her bir 

özelliği doğru başlık ile eşleştirin

Bilimsel

Gazeteciler tarafından 

yazılan

Bilim insanları tarafından 

yazılan

Grafiksel açıdan ilgi çekici

Grafiksel açıdan sıkıcı

Bibliyografya



Pierce İlçe Halk    

Kütüphanesi, Washington

▪ Gençler için ödüllü yaz 

yarışması

▪ Yarışmacı olmak için üyelik 

kartı

▪ Yetişkinler için kütüphane 

oryantasyon oyunu

▪ Ödüller rozetler

North Carolina State University

▪ Kütüphane kullanımının oyunlaştırılması,

▪ Kütüphane web sitesi nasıl kullanılır?

▪ Kütüphane personeliyle etkileşim kurma

▪ Kütüphanenin bölümlerini keşfetme

▪ Kütüphane kolekisyonlarını keşfetme



ŞARLOT KÜTÜPHANEDE İŞBAŞINDA

BİLGİ OKURYAZARLIĞI OYUNU



Kapsamı

Bilgi Kaynakları

Sınıflama sistemleri

Bilgiye erişim

Akademik 

dürüstlük ve etik

APA 6 Atıf 

Kuralları

Bilginin 

doğrulanması

















































Laramie İlçe  Halk Kütüphanesi, A.B.D.



Cerritos Halk Kütüphanesi, A.B.D.



Müzeler

▪ Müze deneyimini iyileştirme,

▪ Ziyaretçileri müze akışına ve etkinliklerine dahil etme ve ziyaretçilerin 

öğrenme süreçlerini iyileştirme,

▪ Geleneksel müze ziyaretini eğlenceli ve eğitici bir deneyime dönüştürme,

▪ Sanal gerçeklik, artırılmış gerçeklik ve 3D modellerle destekli 

oyunlaştırılmış faaliyetler,

▪ Ziyaretçilerin duygularına, motivasyonlarına, davranışlarına ve 

düşüncelerine hitap edebilmek

▪ Sürükleyici, keyif verici ve sıradışı bir deneyim







Fikirler ve Öneriler- Lego ile oyunlaştırma

Hedef kitle: Çocuklar

▪ “Kütüphaneden istediğin bir hizmeti lego modeli ile ifade edebilir 

misin?

▪ “ Kütüphanededeki bir gününü lego tasarımı ile ifade edebilir misin?

▪ “Okuğunuz x kitabındaki ilginç bir olayı anlatmak için legolarla bir 

tasarım yapınız.

▪ Okuduğunuz x kitabında en sevdiğiniz karakteri lego figürleri ile 

tasarlayınız.

▪ Okuduğun x kitabındaki M karakterinin evi yıkılmıştı. Legolarla ona 

yeni bir ev tasarlayın (ekip oyunu)



Fikirler ve Öneriler- Lego ile oyunlaştırma

Görsel kaynağı: Reddit. Kütüphaneciye ait bir 

lego kütüphanesi tasarımı

Birlikte bir ekip oyunu 

oynayabiliriz. 

Kim yardımsever 

kütüphaneci olmak ister?

Mini lego figürünü 

seçerek başlayabilirsin.

Kim kitap ödünç almak

isteyen kullanıcı olmak 

ister?

Kütüphanemi öğreniyorum oyunu Hedef kitle: çocuklar

Kim kütüphaneye üye 

olmak isteyen yeni 

kullanıcı olmak ister?





Fikirler ve Öneriler- Lego ile oyunlaştırma

Hedef kitle: Çocuklar

▪ “ Şimdi kütüphane hizmetlerinin nasıl olması gerektiğini anlatan bir model inşa 

edeceğiz. Herkes modele bir parça ekleyecek ve bu parçayı ekleme sebebini 

söyleyecek. Şimdi ben bu modele bu Lego insan figürünü ve bayrak parçasını 

ekliyorum.  Kütüphane hizmetleri her ülkeden ve milletten kullanıcıya açık 

olmalıdır.  Şimdi sıra sizde....”

Yaratıcı düşünme

Ekip oyunu

Birbirini tamamlayan fikirler 

zinciri inşa etmek



Lego Kullanımı





Fikirler ve Öneriler- Kaçış Odaları

▪ Önceden belirlenmiş bir eserin konu akışı, karakterleri, senaryosu, 

yazarın hayatı gibi konulara ait soruların sorulacağı kaçış odası,

▪ Kütüphane kaynaklarının yerlerinin bulunması, kütüphane kullanımı vb. 

görevlerin yer aldığı bir kaçış odası (Bilgi okuryazarlığı, medya 

okuryazarlığı, harita okuryazarlığı becerileri temelinde)

▪ Özel günlerde farklı konseptlerde kaçış odası fikri (Halloween,  

sevgililer günü vb..)



Fikirler ve Öneriler- Kişiselleştirilmiş Kullanıcı Kartları

Kullanıcı Kartı

Kazanılan Rozetler

Altın Para Bakiyesi

Ödünç Alınan Kitaplar

Kazanılan Ödüller

Kitap İade Günlüğü

x kitabı: zamanında 

teslim +

y kitabı: geç teslim     

-
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