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Oğuz KURU - Kütüphanec� 

Çalışmanın Sonuçları

Uygulama 480 halk kütüphanes� kullanıcısına uygulanmış olup b�l�nçl� halk kütüphanes� kullanıcısı prof�l�
oluşmasına katkı sunmuştur.
Tekel�oğlu İl Halk Kütüphanes� tarafından ortaya konulan oyunlaştırma temell� uygulama �le kullanıcıların, halk
kütüphanes� h�zmetler� noktasındak� farkındalık düzeyler�n�n artışını gözlemlemekle b�rl�kte kütüphanedek�
kullanıcı s�rkülasyonunun olumlu  yöndek� gel�ş�m� çalışmanın sonuçları arasında yer almaktadır. 
Uygulamanın yarışma kültürü temell� oluşturulması sebeb�yle kullanıcılar tarafından �lg� görmes� sağlanmıştır.

Günümüzde halk kütüphaneler� masa, sandalye ve raf denklem�nden bağımsız b�r şek�lde h�zmet veren kurumlardır. Gel�şen ve
değ�şen koşullara bağlı olarak halk kütüphaneler�, b�rey�n kültürel, sanatsal ve sosyal �ht�yaçlarını karşılanması noktasında
toplum merkezl� h�zmet sunmaktadır. Bu bağlamda küreselleşen ve d�j�talleşen dünyada halk kütüphaneler�n�n varlığını
sürdüreb�lmes� ve b�l�n�rl�ğ�n� artmasına yönel�k çalışmalar gerekl�d�r. Çağın �mkanlarına göre şek�llenen oyunlaştırma temell�
yaklaşımlar da bu nedenle halk kütüphaneler� h�zmetler�nde öneml� b�r konumdadır. 

Halk kütüphanes� h�zmetler� ve kullanım koşulları konusunda kullanıcıların farkındalık düzeyler�n�n yeters�zl�ğ� çalışmanın
problem�n� oluşturmaktadır. Çalışma bu kapsamda kullanıcıların farkındalık düzeyler�n�n �y�leşt�r�lerek b�l�nçlend�r�lmes�ne ve
n�tel�kl� kullanıcı sayısının artmasına katkı sunmak amacındadır. Bu amaçla Tekel�oğlu İl Halk Kütüphanes�’nde uygulanan
çevr�m�ç� oyunlaştırma temell� uygulama �ncelenm�şt�r. Çalışmada bet�mleme yöntem� kullanılmış olup gözlem tekn�ğ�nden
yararlanılmıştır.

Halk Kütüphanesi Hizmetlerini Ne Kadar Biliyorum?

Hazırlanan oyunlaştırma temell� çevr�m�ç� oyunla kullanıcılar cep telefonu, tablet ya da b�lg�sayar g�b� teknoloj�k araçlar
vasıtasıyla bağlanarak halk kütüphanes� h�zmetler� konusundak� farkındalık düzeyler�n� görme �mkanı bulmuştur.

Ayrıca oyun �çer�s�nde bulunan 15 soru ve 20 katılımcının aynı anda soruları görerek cevaplaması da oyunu yarışma kültürü �le
�l�nt�l� hale get�rm�şt�r. Hazırlanan soruların �çer�s�nde kütüphane kullanım kuralları ve halk kütüphanes� h�zmetler� de yer
almaktadır.
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