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OZET

BEGEN, Mustafa. Kamu Yénetiminde Ciddi Oyunlar ve Oyunlagtirma Uygulamalari:
Degerlendirme ve Oneriler, Yiksek Lisans Tezi, Ankara, 2021.

Bilgi ve iletisim teknolojilerinin gelismesi, oyun olgusunda da yeni boyut ve agilimlar
ortaya cikarmistir. Bu vyeniliklerin basinda, oyun kavramindan tlreyen ve “oyun
Ogelerinin oyun digi baglamlarda kullaniimasi” seklinde tanimlanan “oyunlastirma”
(gamification) ve her ne kadar farklh bir kavram olsa da siklikla oyunlastirma yerine
kullanilan “ciddi oyunlar” (serious games) gelmektedir. Cesitli is alanlari ve toplumsal
etkilesimler basta olmak (zere birgok alanda ortaya ¢ikan ve artik hayatin neredeyse
her alanina yayilan oyunlastirma, giderek blylyen oyun endustrisi, oyunlarin glclnin
ve katma degerinin daha net olarak ortaya ¢ikmasi ve insan motivasyonu tzerindeki
etkisinin fark edilmesiyle daha da énem kazanmigtir. Tum dinyada yeni bir kavram
olan “oyunlastirma” son dénemlerde akademik ¢alismalarda ge¢gmise oranla daha fazla
ele alinmaktadir. Ancak agirlikli olarak egitim bilimleri ve igletme/ticaret alanlarinda
oyunlastirma ile ilgili ¢calismalar yapiimakta, bu konu kamu ydnetimi acgisindan ise
blylk o6lclide g6z ardi edilmektedir. Diger taraftan, oyun pazarindaki nicel blyuklik ve
Ozel sektdrdeki basarili oyunlastirma uygulamalari, kamu ydnetiminin bu alana artik
kayitsiz kalmamasi gerektigini acikgca gdstermektedir. Bu baglamda bu calismada
oyunlastirma uygulamalarinin kamu politikalarinin  belirlenmesi ve uygulanmasi
surecinde etkin sekilde kullanilarak, kamu hizmetlerinin sunumunda yasanan kimi
sorunlara ¢6zim getirip getiremeyecegdi sorusunun yanitlari aranmistir. Bu kapsamda,
oyunlastirmanin, kamu hizmetlerinin Uretimi gibi kamusal amaclara ulasmak icin
kullanimi  baglaminda kamu hizmetlerinin Uretimini ve sunumunu ne dlglude
etkileyebilecedi hususu 6rnekler yardimiyla incelenmistir. Bu amacla, 6zel sektor ve
kamu sektoriinde ydnetici pozisyonundaki kisiler, calisanlar ve akademisyenler ile
derinlemesine mdulakatlar  gerceklestirilmistir. Boylece kamu  sektériinde
oyunlastirmanin kullanilabilecedi alanlar tespit edilerek ve iyi uygulama 6reklerine yer
verilerek oyunlastirmanin faydalari, sakincalari ve riskleri ortaya konmaya calisiimistir.
Bu baglamda oyunlagtirmanin kamu yonetiminde yasanan sorunlara ¢6zum
olabilecegi, motivasyon ve katilima nasil etki edecegi belirlenmeye caligiimistir.
Bununla birlikte, oyunlastirmanin kullanimi surecinde ortaya ¢ikabilen etik kaygilarin

neler oldugu, oyunlastirmanin “karanhk yGzd’nG olusturan ekran bagimhgdi ve kétu
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amaglarla kullanim ile micadele calismalari ele alinarak bu konularda ¢dézim o6nerileri

sunulmustur.

Anahtar Sozciikler

Oyun, Oyunlastirma, Ciddi Oyunlar, Kamu Ydénetimi, Kamu Politikasi, Kamu Hizmeti
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ABSTRACT

BEGEN, Mustafa. Serious Games and Gamification Applications in Public
Administration: Evaluation and Recommendations, Master Thesis, Ankara, 2021.

The development of information and communication technologies has created new
dimensions within the phenomenon of games: “gamification” and “serious games”.
Gamification is defined as "the use of game elements in hon-game contexts". "Serious
games" however, is a different concept often mistakenly used instead of gamification.
Gamification, which spreads to almost every area of life especially in various business
areas and social interactions, has become more important with the growing game
industry, emergence of power and value, the realization of its effect on human
motivation. “Gamification”, has recently been discussed more in academic studies than
in the past, such as studies conducted mainly in the fields of educational sciences and
business/trade in limited way. However, it is largely ignored in public administration.
Moreover, the size of the gaming market and successful gamification practices in the
private sector clearly show that public administration should not remain indifferent to
this area. In this study, whether gamification can be used effectively in the
determination and implementation of public policies and bring solutions to proble matic
areas. In this context, the use of gamification to achieve public purposes and the extent
to which gamification can affect the production and provision of public services are
discussed with the help of various of examples. Interviews were conducted with people
in staff and managerial positions from the private and public sector, and academicians.
The areas, gamification can be used in the public administration, were determined,
examples of good practices were given, and its benefits, drawbacks and risks were
tried to be revealed. It has been tried to determine how gamification will affect
motivation and participation. In addition, it was tried to present ethical concerns, screen
addiction, which constitutes the "dark side" of gamification, and the struggle against

bad purposes were discussed and solutions were offered for these issues.
Key Words

Game, Gamification, Serious Games, Public Administration, Public Policy, Public Service
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GiRIS

Oyun, neredeyse insanligin var olmasiyla birlikte ortaya ¢ikan ve zaman igerisinde
farkli boyutlara evrilen bir olgudur. Dolayisiyla her zaman hayatin her alaninda kendine
yer bulmustur. insanoglu bebeklikten ¢cocukluga, cocukluktan yetiskinlige oyuncaklar ve
oyunlar ile i¢ icedir. Yetigkinlik déneminin gesitli safhalarinda bile edlenmek igin ¢ok

cesitli oyunlar oynamaktadir.

Bu kadar eski ve yaygin bir olgu olan oyun Uzerine uzun slredir birgok akademik
calisma da yapimistir. Ozellikle egitim bilimleri alaninda 6grenme ve oyun iligkisi
siklikla vurgulanmaktadir. Bununla birlikte oyun kavramindan turetilen “oyunlastirma”

kavrami hayatimiza ancak son yillarda giren yeni bir olgudur.

Bu noktada akillara neden oyun insanoglunun varli§i kadar eski iken, popduler bir olgu
olan oyunlastirmanin nispeten yeni ortaya ¢iktigi sorusu gelebilir. Aslinda bu sorunun
cevabl bilgi ve iletisim teknolojileri alanindaki gelismeler ve etkilerinde gizlidir.
Bilgisayar teknolojisi ile birlikte gelisen dijital oyunlarin hayatimizdaki yerinin giderek
blylimesi ve oyun oynamanin bir badimhliga doénlismesi, oyun sektérindn
ekonomideki pazar payinin devasa boyutlara ulasmasi, egitimde kullanilan oyun
tabanh 6gretimin alisilagelmis uygulamalarin yerini almasina ve tlketici davranislarini
etkileyerek yeni pazarlama stratejilerinin olusmasina neden olmustur. Yakin gelecekte
yetiskin bireyler olacak Z kusaginin ya da G kusaginin Uyelerinin teknoloji ile dogup
bliyimesi ve dijital oyunlarin en oOnemli mdusgsterilerinin olmasi da oyun ve
oyunlastirmanin buglnkid énemini kazanmasinda etkili olmustur. Ancak, dijital oyun
oynayanlarin sadece gencler oldugunu dustiinmemek gerekir. Oyun sektérinin her
yastan musterisi mevcuttur. Tim bu gelismelere ek olarak, mobil teknolojinin muazzam
bir hizda ilerlemesi, neredeyse herkeste bir akilli telefon yani bir nevi cep bilgisayari
bulunmasi, Ustelik surekli ve giderek hizlanan ve goéreceli olarak ucuzlayan bir internet
baglantisinin olmasi, dijital oyunlara her an ve her yerde ulasabilme olanagi

saglamistir.

Yildinnm ve Demir'in (2014) de ifade ettigi gibi, farkll zamanlarda oyundan anlasilan sey

de farklidir. Oyun tarihinin insanhk tarihi ile ayni oldugu fikrinden yola c¢ikarak, ilk



caglardaki arenalarda yapilan dévis/savas oyunlarindan tutun da olimpiyat gibi ¢esitli
spor oyunlarina ve gunumizde hala devam eden sokak oyunlarina kadar pek c¢ok
oyun, “klasik oyun” anlayisinin érnekleridir. “Yeni oyun” anlayisindan kastedilen ise
ekseriyetle dijital oyunlardir. "Oyunlastirma” kavraminin daha ¢ok “yeni oyun” anlayisi

ile i¢ ice oldugu gérilmektedir.

Oyunlagtirmanin temelinde sadece yeni oyun anlayigi yoktur. Ozellikle egitim bilimciler,
klasik oyun anlayisinin ve uygulamalarinin oyunlastirma kavrami ile iligkisi ve
uygulama o6rneklerinin kullanimi Uzerine pek c¢ok akademik calisma yapmiglar ve
yapmaya da devam etmektedirler. Bununla birlikte bu c¢alismanin konusu olan kamu
yénetiminde oyunlastirma uygulamalarinin dijital oyunlar tGzerinden gerceklesecegi 6n
kabulli ile gerceklestirilen analizde “yeni oyun” anlayisi ve &mekleri Uzerine

yogdunlasiimistir.

Aslinda yeni bir kavram olmayan ancak yeni bir isimle yeni bir yaklasim gibi algilanan
oyunlastirma ilk olarak 2009 yil itibariyle ortaya ¢ikmis ve 2010 yilinin sonlarinda
yaygin sekilde kullaniimaya baglanmistir. Dinyanin en ¢ok kullanilan arama motoru
olan “Google’da “gamification” kelimesi ile yapilan arama istatistiklerine goére, 2014
yilinda en yiksek dizeyde kullanilan oyunlastirma kavrami, 2016 yili sonrasi
populerligini biraz yitirse de kendisine istikrarli bir sekilde yaygin bir kullanim alani

bulmustur.

Zaman iginde gosterilen ilgi

L]
A

Sekil 1: Oyunlastirma Arama istatistikleri * (Google Trends, 2020)

1 Sayilar, arama ilgisini belirli bir bolge ve zaman igin grafikteki en yliksek noktayla goreli olarak
gOstermektedir. 100 degeri, terimin en yuksek popdilerlie sahip olmasidir. 50 degeri, terimin bunun yarisi
kadar popdiler oldugu, 0 degeri ise bu terim igin yeterince veri olmadigi anlamina gelmektedir.



Google verilerine gobre “oyunlastirma” kavrami en ¢ok egitim-6gretim, isletme,
pazarlama ile teknoloji ve yazilim alanlarinda aratiimistir. Kamu yénetimi ve/veya kamu
politikalari alanindaki aratma ise pek az oldugu icin istatistiklere konu bile olamamigtir.
Diger bir deyisle internet arama sonuglari baglaminda Turkiye’de oyunlagtirmaya ilginin
¢ok yogun olmadig: ifade edilebilir. Singapur, Glney Afrika, Hollanda ve Danimarka
gibi Ulkelerin basini gektigi oyunlastirmanin en ¢ok arandigi Ulkeler listesinde, Turkiye
ancak 60’inci sirada yer almaktadir. Bununla birlikte konular itibariyle oyunlagtirma
kavrami ile en ¢ok arananlar listesinde yonetim ve insan kaynaklari konularinin olmasi,
oyunlastirmanin Turkiye’'de “genel isletmecilik” boyutu ile aratildidini ve bunun da kamu

yonetimi ile dolayh olarak baglantili oldugunu dusunulebilir (Google Trends, 2020).

Oyunlastirmanin yayginlasmasinda son yillarda bu kavramin marka farkindahgdini ve
bagliligini, yeniligi ve c¢evrimigi kullanici katiimini artirmak amaciyla cevrimigi
topluluklarda ve sosyal medya uygulamalarinda yaygin bir sekilde benimsenmesinin
pay! buylUktir (Broer & Poeppelbuss, 2013, s. 1). Konu ile ilgili pek ¢ok akademik
calismada marka farkindaligini ve baghhdini artirmada oyunlagtirmanin kullaniminin
one c¢ikan érnekleri arasinda konum tabanli sosyal ag hizmeti “Foursquare” ve fiziksel
aktivite izleme ve paylasim hizmeti “Nike+” gibi uygulamalar yer almaktadir. Her
durumda, bilgisayar oyunlarindan bilinen bazi unsurlar, katilimi tesvik etmek icin oyun
disi uygulamalara dahil edilmektedir. Ovyunlastirma, sosyal medya, pazarlama
girisimleri ve spor araglariyla sinirli olmayip, is uygulamalarinda da giderek artan bir rol
Ustlenmektedir. Oyunlastirma, vyalnizca c¢alisanlar tarafindan toplu olarak
kullanildiginda, 6rnegin grup yazihmi, bilgi yonetim sistemleri ve kurumsal wiki'ler
tarafindan kullanildiklarinda kuruluslar icin degerli olan bilgi sistemlerinin kullanimina

ve kullanici katihmini tesvik etme firsati da sunmaktadir.

Dijital oyunlara ilgi, son vyillarda dikkat cekici seviyede artmakta, piyasa buyukligu
acisindan oyun sektori sektorler arasinda zirveye dogru yol almaktadir. Oyun piyasasi
analizleri yapan Newzoo 2020 Kiresel Oyun Piyasasi Raporu'na goére 2023 yilinda
tahmini piyasa buyukligu 200 Milyar Dolari asacaktir (Newzoo Kiresel Oyun Piyasasi
Raporu, 2020). Tablo 1'de yillara gore piyasa rakamlari yer almaktadir. Bununla
birlikte, Turkiye'de de dijital oyun sektéri énemli ve basarili bir sektordir. 2020 yil
Haziran ayinda Turk oyun sirketi “Peak Games” yaklasik 1,8 Milyar Dolara, oyun

sektérinun dinyadaki en blylk sirketlerinden birine satilmistir (BBC News, 2020).
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Tablo 1: Kiresel Oyun Piyasasi Blyukligu (Newzoo, 2020 Global Game Games
Market Report)

Oyun piyasasinin buylUkligid ve bu alanda meydana gelen muazzam degisim ve
gelismeler yeni alanlar ve yeni kavramlar da Uretmeye devam etmektedir. Oyunlastirma
da bu yeniliklerden bir tanesi olarak vitrindeki yerini almistir. Egitim, saglik, isletme ve
pazarlama sektorlerinde kullanilan oyunlastirmanin, kamu yoOnetiminde kamu
hizmetlerinin sunumunda kullanilip kullanilamayacagi da daha fazla llkede gindeme

gelmektedir.

Bu gelismelerden hareketle, bu Tezde gerek uluslararasi gerekse ulusal kamu yénetimi
alanyazinda yeterli dizeyde yer almayan kamu ydnetimi ve kamu politikalar —
oyunlastirma iligkisi Uzerine odaklaniimistir. Tez kapsaminda, oyunlastirmanin kamu
sektoru ile herhangi bir iligkisi olabilir mi? Kamu sektoru ¢aligsanlarinin ve vatandaslarin
katihmini daha fazla tesvik etmek ve kamu hizmetlerinin sunumunu iyilestirmek igin
oyunlastirma ilke ve teknikleri etkin bir sekilde uygulanabilir mi? “Oyunlastiriimig” bir

kamu hizmeti ne kadar arzu edilir?” gibi sorularin cevaplari aranmistir.



Bu Tez dért ana bdlimden olugsmaktadir. Birinci bélimde ¢alisma hakkindaki genel
bilgiler ile arastirmanin amaci, dnemi, kapsami, sinirliliklari konularina ve alanyazin
taramasina yer verilmistir. ikinci béliimde incelenen konunun tarihsel gelisimi, oyun ve
oyunlastirma kavramlari, oyunlastirmaya iligskin alt kavramlar ve iliskili konular ile
oyunlastirma uygulamalarina iliskin bazi érnekler anlatiimistir. Uglincli bélimde tez
c¢alismasinin odak noktasi olan kamu yonetimi ve kamu politikalari ile oyunlastirma
iliskisi ve ornekleri ile oyunlastirmanin karanlik ylzi konularina yer verilmistir. Son
bélimde oyunlastirmanin kamu yoénetiminde kullanimina iligkin bir degerlendirme
yapilmig, olumlu etkileri, elestiriler ve etik kaygilara yer verilerek, analizlere bagl

Onerilerde bulunulmustur.



1. BOLUM

KAVRAMLAR VE KURAMSAL CERCEVE

1.1. ALANYAZIN TARAMASI

Oyunlastirmanin  kavraminin anlaminin ve farkli boyutlarinin net sekilde ortaya
konabilmesi icin dncelikle oyunlastirmanin koékeninde yer alan “oyun” olgusu ele
alinmahdir. “Oyun” neden bu kadar 6nemli? Ya da “oyun” bu kadar onemli mi?
Tarzinda sorular akillarda yer edebilmektedir. “Oyun” Uzerine yapilan akademik
c¢alismalar, aslinda 6énemli bir olgu oldugunu kanitlar niteliktedir. Ancak, alisilagelmis
oyun ve oyun oynama kavramlari yerini Ozellikle son 20 yilda dijital oyunlara
birakmistir. Ozellikle bu dénemde dogan ve yetisen ve teknolojiye erigebilen insanlar
icin “oyun” ya da “oyun oynamak” yemek, hava ve su gibi temel yasam gereksinimleri

arasinda sayilabilir.

Huizinga (2006), dncelikle oyunu tanimlamaya, akabinde oyunun kéklerinin binlerce yil
oncesine dayandigini ispatlamaya calismaktadir. Bir takim kurallarin oldugu ancak
bireyin bunu 6zgtr iradesiyle kabul ederek bile isteye uyguladigi, bazen endise bazen
mutluluk duygusunun yasandigi ve belli bir amag gudilerek zaman ve mekan sinirliligi
cercevesinde yapilan ve dinyevi eylemlerden uzaklastiran faaliyetleri oyun olarak
nitelendirmektedir. “Oyun” neredeyse insanlik tarihiyle baslar ki bilinen en eski oyunun
4500 yil 6ncesine kadar dayandigi ifade edilmektedir. Huizinga (2006), pek c¢ok dile
cevrilen kitabinda bu tezini “Homo Ludens” (oyun oynayan insan ya da oyuncu insan)
kavrami ile desteklemektedir. “Homo Ludens” tim eylemlerin ve kultlrlerin yapicisi
konumundadir. Huizinga’ya gore, avci - toplayici dénemdeki avcilik dahi baslangicta bir

oyun olarak baslamis ve oyundan tlremistir.

Huizinga (2006) ve Gonul (2019)e goére oyunun birtakim karakteristik 6zellikleri
mevcuttur. “Oyun her seyden dnce gonullu bir eylemdir”. Bu karakter, oyun ile 6zgurluk
kavramlarinin girift iligkisine atifta bulunmaktadir. Oyun, o6zgur bir kavramdir,
dzgurluktir. istendigi takdirde vazgegcilecek veya ertelenebilecek bir olgu olup keyfilik
s6z konusudur. Oyunda bir dayatma s6z konusu olamaz. Oyuna bir gbérev ya da is

olarak bakmak yerine bos zamanda istenildigi takdirde yapilan bir eylem olarak



degerlendirilmelidir. Oyuna baglilik arttikga emredici bir hal almakta ve “oyun”
Ozelliginden koparak anlamini yitirmektedir. Bir diger 6zellik: “Oyunun gercek hayattan
kopus, kagis anlamini tasimasi” seklinde ifade edilmektedir. Gunlik hayattan,
sikicihgindan, tekduzeliginden, baskisindan, stresinden bir sureligine kacigl ifade
etmektedir. Cinkl oyun oynarken gercek hayatta yapilanlardan ziyade “-mis gibi
yapilmaktadir”. “Mis gibi yapmak” insanlara hicbir bedel 6demeden sorumluluk
yuklemedigi gibi hata yapma liksi de vermektedir. Oyunlastirmanin bir gereklilik
oldugu fikrinin altinda yatan ana dusunce beki de buna dayanmaktadir. Diger taraftan
oyun gercek hayatin tamamlayicisi niteligindedir. Gunlik hayattaki bogluklar
doldurarak, onu deyim yerindeyse “sUslemektedir’. Bir diger karakteristik 6zelligi ise
oyunun, hayatin icinde zaman ve mekan kisithginin olmasidir. Gundelik hayatinin
tamamini veya buyudk kismini olugsturmasinin imkansiz oldugu savunulmaktadir. Bu
kisitlama ile birlikte oyunlar “sonuna kadar oynanabilen” ve kendi iginde bir akisa sahip
olan bir olgudur. Oyuna kaldigi yerden devam edilebildigi gibi tekrar edilmesi de
mumkun olmaktadir. “Tekrarlanabilirlik” oyunlarin bir diger karakteristik 6zelligi olarak
karsimiza ¢cikmaktadir. istenildigi zaman en bastan baslanarak tekrarlanabilir. Oyunlar
kurallidir ve diizen igermektedir. Oyun, oynayan kiside oyun alani icerisinde bir diizen

yaratma istegi dogurmakta, bu diizen beraberinde estetigi de yaratmaktadir.

Caillois (2001), oyun kavraminin iki boyutlu oldugunu savunmakta ve iki alt kavrami
aciklamaya calismaktadir. McGonigal (2011) ile Bozkurt ve Kumtepe (2014), Caillois’in
bu tezini desteklemektedirler. Oyun Tirkcede tek bir kelime ve kavram ile ifade
edilirken ingilizcede buna karsilik iki farkl kelime ve iki farkli kavram; “play” ve “game”
mevcuttur. Her ikisi de dilimize “oyun” seklinde cevrilmektedir ve tek bir kavram ile
karsilanmaktadir. Ancak oyun dendiginde hangisi anlasiimali sorusunun cevabi
Yunanca “paida” ve “ludus” kavramlarinda yatmaktadir. Roger Caillois, oyun lGzerine ilk
calismalarin sahibi Huizinga’'ya elestirel yaklasimlar getirmekte ve onun adeta
tamamlayicisi niteligine burinmektedir. Caillois, bu kavramlarin Sanskritce ve Cince
kokenleri oldugunu iddia etmektedir. Ayrica bu kavramlar ilk kullanan ve alanyazina
kazandiran kisidir. “Paida” ve “ludus” oyunun iki kutbunu olusturmaktadir. Bu
kavramlardan “paida” yani “play” oyunun daha ¢ok gdzlemlenebilen eylemsel,
davranigsal boyutunu ifade etmektedir. “Ludus” yani “‘game” ise oyunun niteliksel
boyutlarini, hedefleri, direktifleri, kurallari olan kismini yansitmaktadir. (Bozkurt &
Kumtepe, 2014, s. 148, McGonigal, 2011).



Oyunlar, ortam olarak, iletisim kurma, motive etme ve istenen davranislar tesvik etme
ve katimi odullendirme konusunda dinamik bir yapiya sahiptirler. Oyunlar, katilimi
tesvik etmek icin eglenceli olacak sekilde tasarlanmaktadir. Oyunlarin hedefler,
kurallar, geri bildirim sistemleri ve goénulli katihm olmak Uzere dort ortak 6zelligi
bulunmaktadir. (Kelley & Johnston, 2012, s. 514, McGonigal, 2011).

Oyun konusunda yapilan akademik ve bilimsel ¢alismalardan sonra, oyundan tiretilen
ve yeni bir kavram olan “oyunlastirma”ya odaklanmak gerekmektedir. Sosyal bir olgu
olarak oyunlastirma gerek dinyada gerekse Turkiye’de ¢ok fazla arastiriimamistir.
Yuksekogretim Kurulu Ulusal Tez Merkezi veri tabaninda “gamification/oyunlastirma”
anahtar kelimesi ile yapilan arama sonucunda, gesitli disiplinlerde yazilmis toplam 82
adet doktora ve vyuksek lisans tez c¢alismasinin mevcut oldugu goéruimektedir.
Oyunlastirma konusunda kamu yénetimi alaninda yazilmis bir tez ise
bulunmamaktadir. Bu sayi dahi bu kavramin su ana kadar yeterince bilimsel

arastirmaya konu olmadigini géstermektedir.

Kunduracioglu (2018) tarafindan, oyunlastirma kavrami zerinden Turkiye’de yapilan
tez calismalarina iligskin igerik analizi gerceklestiriimistir. Tez ¢alismasina iliskin veriler
2018 yilina ait oldugundan hareketle, o tarih itibariyle oyunlastirma tzerine yapilan tez
sayisinin 36 ylksek lisans, 8 doktora olmak Uzere 44 akademik teze ulastigi tespiti
yapilmistir. Kunduracioglu verilerini  Yuksekogretim Kurumu Tez Merkezi veri
tabanindan elde etmistir. Keza, akademik veri tabani olan “Scopus” lzerinden yapilan
arastirmada oyunlastirma kavramini esas alan makaleler olmak Uzere akademik
calisma sayisinin ayni donem itibariyle 3330’a ulastigi ifade edilmektedir. Yillara gore

dagilimi incelendiginde son yillarda artis egiliminde oldugu gérilmektedir.

So6z konusu icerik analizinde yer alan arastirmanin benzeri, bu Tez kapsaminda da
yapilmis olup 2020 yil itibariyle 82 adet tez ¢alismasi oldugu sonucuna ulasilmistir.
Son iki yilda “oyunlastirma” kavramina iliskin calisma sayisi neredeyse iki katina
ulasmis olup, bu kavramin giderek 6nem ve yayginlik kazandigi gorulmektedir. Her ne
kadar, oyunlastirmanin kamu yodnetiminde kullaniimasina iliskin olmasa da diger
alanlarda giderek artan sekilde akademik caligmalara konu olmasi sevindirici bir

gelismedir.



Dokiman Sayisi

Sekil 2: Scopus Uzerinde “Gamification” Konulu Makale Sayisi (Kunduracioglu, 2018,
s. 5)

Alanyazin taramasi kapsaminda yapilan arastirmalarda oyunlastirma kavraminin
ortaya ciktigi ilk yillarda genellikle kavramin taniminin yapilmaya c¢alisildigi ve hangi
alanlarda ele alinabilecegi Uzerine c¢alismalar yapilabileceginin arastirildigi
gOrilmustir. Bununla birlikte, bilimsel alanyazinin buylk bélimadndn dncelikle egitim ve
ticaret sektorindeki oyunlastirmaya odaklandiyi ve kamusal alandaki olasi

uygulamalarin gérmezden gelindigi degerlendiriimektedir.

Yabanci kaynaklar tarandiginda; Deterding, Dixon, Khaled & Nacke (2011a; 2011b),
Huotari & Hamari (2012) gibi arastirmaci ve yazarlarin oyunlastirma kavraminin tam
olarak tanimlanmasi ve alt kavramlarinin tespiti ve aciklanmasi tUzerine bazi calismalar
yaptiklari gorilmektedir. Deterding, vd. (2011a), oyunlastirmayi tanimlama odakli bir
¢aba icerisine girmiglerdir. Deterding vd, oyunlastirma kavraminin aslinda yeni bir sey
olmadigini, dijital medya sektoru orijinli oldugunu ifade ederek yeni olusan sartlara gore
yeniden tanimlanmasinin énemine vurgu yapmaktadirlar. Canka farkh farkh sektérde,
oyunlastirma yerine, “productivity games”, “surveillance entertainment”, “funware”,
“playful desing”, “behaviroal games”, “applied gaming” gibi kavramlarin kullaniimaya
cahsildigini ortaya koymaktadir. Kavram kargasasina dikkat cekerek net ve herkesi

kucaklayacak bir tanim geligtiriimesi igin calismiglardir. Netice itibariyle basaril
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olduklar ifade edilebilir. “Oyun tasarim 6gelerinin oyun digi baglamlarda kullaniimasi”
seklindeki tanimlamalari oyunlastirmanin en guncel ve yaygin olarak kullanilan tanimi
hale gelmistir. Bununla birlikte yeni kavramlar ve arastirma alanlari meydana
getirmistir. Ayrica, hali hazirda populer kavramlardan olan “ciddi oyunlar’i da

aciklamaktadir ve oyunlastirma ile arasindaki farklari net sekilde ortaya koymaktadirlar.

Huotari & Hamari (2012), oyunlastirma kavramina farkli bir perspektiften yaklasmis,
ticari hizmet odakli bir tanimlama yapmislardir. Deterding’e atifta bulunarak mevcut
oyunlastirma anlayiginin yalnizca hizmetlere sistemik oyun 6gelerinin eklenmesi olarak
gérilen yaklasima elestiri getirmektedirler. Oyunlara 6zgu, agikga tanimlanmis bir oyun
Ogeleri kiimesi olmadigini, sayilan oyun 6gelerine gesitli oyun digi baglamlarda da
rastlanabildigini, oyunlastirmanin bir dizi mekanik ve yéntemlerle olusturulamayacagini
savunmaktadirlar. Misteri / kullanicinin her zaman nihai olarak deger yaraticisi oldugu
fikrinden yola c¢ikarak yaptiklari tanimi hizmet pazarlamasindan teoriye baglamaktadir.
ClnkU Huotari ve Hamari’'ye gére oyunlastirma uygulamalarinin ¢odu pazarlamanin

hedeflerine yoneliktir.

Diger calismalarda, Groh (2012), Werbach & Hunter (2012) gibi isimler, oyun
mekanizmalarinin etkin tasarimi ve uygulanmasinin ézelliklerini vurgulayan calismalara
imza atmisglardir. Werbach & Hunter (2012), oyunlastirmanin basarili uygulamalarinin
sadece is sureglerini oyun mekanizmalariyla yeniden tasarlanmasiyla elde edilebilecegi
savl ile oyun unsurlarinin énemine vurgu yapmaktadirlar. Oyunlastirma dinamikleri
gelistirmek icin bir dizi istenen mekanige yon veren cesitli bilesenlerin bir araya
getiriimesidir. Bu kapsamda oyun unsurlarini detayli sekilde ele almaktadir ve
“‘Oyunlastirma Unsurlarinin  Hiyerarsisi” kavramini  ve diyagramini alanyazina
kazandirmigtir. Werbach ve Hunter, oyun o0&gelerini; Dinamikler, Mekanikler ve
Bilesenler olmak Uzere ug¢ ayri kategoriye ayirmaktadir. Ayrica bu unsurlari basarili
sekilde bir araya getirerek tasarlanan oyunlastirma uygulamalarini cesitli sirketlerin
nasil basariyla kullandidini ornekleri ile anlatmaktadir. Ayrica oyunlastirmanin her
zaman ve her yerde uygulanamayacagini ancak uyun sartlar, slregler ve zamanda
uygulandigi takdirde ne kadar basarilh olabilecegini ortaya koymaktadir. Oyunlari,
pazarlama, uretkenlik gelistirme, yenilik, ¢alisan motivasyonu, musteri katihmi gibi
konularda kullanabilmek i¢cin 6 adimli bir ¢cerceve sunmaktadir. Groh (2012) da
Werbach ve Hunter gibi oyunlastirma tasariminin ¢ok 6énemli oldugunu vurgulamakla

birlikte, icsel motivasyonun da géz ardi edilemeyecegini savunmaktadir. Groh’a goére
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“llgililik, Yetkinliik ve Ozerklik” seklinde ii¢ temel prensibin oyunlastirma tasariminda yer

almasi gerekmektedir.

Oyunlastirma kavramina bambagka c¢ergeveden bakan calismalarin bir kismi
oyunlastirma tasarimina kuramsal yaklagimlardan olugmaktadir. Xu (2012), Sezgin,
Bozkurt, Yiimaz, & Linden (2018), Sahin & Samur (2017), Berber (2018), Yiimaz
(2020); Zicherrmann’a ait olan “oyunlastirmanin %75’i psikolojik, %25’ teknolojiktir”
s6zlnden yola cikarak, oyunlastirma ile elde edilmek istenen davranisin nasil ortaya
¢cikacagi ve motivasyonun nasil ve ne sekilde ortaya ¢ikacagi kapsaminda ¢alismalar
yapmiglardir. Oyunlastirma kavrami pek ¢ok alanda ele alinan ve arastirmaya konu
olan bir olgu haline gelmigtir. Motivasyon acisindan psikoloji disiplininin de ele almasi

kacginilmazdir.

Diger taraftan son yirmi yilda dunyay: etkisi altina alan video oyunlari, dogal olarak
yuksek dizeyde motivasyon potansiyeline sahiptir. Bu potansiyel gbéz &6nlne
alindidinda, video oyunlarinin motivasyon gucunu gergcek dunya uygulamalari igin
kullanma fikri hic de mantiksiz degildir (Sailer, Hense, Mayr, & Mandl, 2017, s. 371).
Oyunlastirma; is, egitim, kitle kaynak kullanimi, veri toplama, saglk, pazarlama, sosyal
aglar ve c¢evre koruma gibi nice alanlarda uygulanmistir. Tim bu baglamlarda,
oyunlastirmanin hedefe yoénelik davranisin, yani motivasyonun baslamasini veya
devam etmesini tesvik etmesi beklenmektedir. Bunun igin de oyun dinamikleri
kullaniimaktadir. Oyun dinamiklerinin amaci, 6ngérulebilir bir sekilde kullanicinin
istedigi bir davranisi strdlirmektir (Wu, 2011). Bu nedenle, oyun dinamiklerini anlamak
icin insanlarin nasil davrandigini anlamak zorundayiz. Yapilan akademik galismalarda,
- Yiimaz (2020), Berber (2018), Xu (2012) calismalarinda - Fogg davranis modeli, akis
teorisi ve 0z belileme kuraminin oyunlastirma tasarimlariyla en fazla sekilde

iliskilendirildigini gérmekteyiz (Sahin & Samur, 2017, s. 14).

Fogg Davranis Modeli: Davranis degisikligine neyin neden oldugunu agiklamak igin
B.J. Fogg tarafindan gelistirilien “Fogg Davranis Modeli'ni” incelemek gerekmektedir.
Model, bir davranigin gerceklesmesi icin U¢ 6genin ayni anda birlesmesi gerektigini

savunmaktadir:

(1) Motivasyon (Motivation): Kisi davranisi gergeklestirmek ister.
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(2) Yetenek (Ability): kisi davranigi kolaylikla gerceklestirebilir

(3) Tetikleyici (Trigger): Kisiden davranigi yapmasi istenir.

Davranis (Behaviour) = Motivasyon (Motivation)* Yetenek (Ability)*Tetikleyici (Trigger)

seklinde formile edilmigtir.

foge Davramis Modeh

B= MAT

Davransy® Motivasves " Yetenek * Tetkloyca

thepsi aym anda bulusmaly)

Motivasyon
Tetibdeyicimin iye
yaramadigs,
davrasusin ortayva
crhomadaks alan
Dusik

Zor gorevler Yetenek

Sekil 3: Fogg Davranis Modeli (Sahin & Samur, 2017, s. 5)

Oyun mekanigi ve oyun dinamikleri, oyunculari etkinlestirme esiginin Uzerine ¢ikarmak
ve ardindan onlari belirli eylemlere tetiklemek igin tasarlandiklari i¢in insan davranigini
olumlu yonde etkileyebilmektedir. Ancak bunun olabilmesi i¢cin Fogg Davranis
Modelinde yer alan (¢ faktériin de ayni anda bir araya gelmesi gerekmektedir. Aksi
halde basari beklemek hayal olacaktir (Xu, 2012, s. 11, Wu, 2011).

Ancak davraniglarin hepsi ayni nitelikte olmayacaktir. Oyunlastirma ile ne tir bir
davranis elde edilmesi bekleniyorsa Fogg'un Davranig Orglsiine gére kodlanmasi

gerekmektedir.
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Ne tiir Davranig Degigikligi ?
C: Davrarugn D: Davrarugin
Fogg Davramg. Modeli A Yeni bir davranig | B:Varolan bir siklifin, sikligi, E: Davrarug
gistermek davramg gistermek | younlugunu, yogunlugunu, Sonlandirmak
siresini artirmak | siiresini azaltmak
feni bir tiir Amazon'dan bir | Fazladan cevrimici | Internette daha az
1. Bir seferlik davrarug Bu aksam tath yeme.
cevrimigianketal. |  kitap sipariget. kitapal zamar harca.
2:Bir zorunluluk veya Bir partiye ev Eredir icin daha Eredi Karti Kernoterapiye
bedel igin bir seferlik Bir kopegi evlat edin.| sahipligi yapmay1 | fazla 6demeyikabul | harcamam bir devam etmeyi
davranig kabul et. et. kerelik azalt. reddet.
3: Belirli bir siire icin Bir saatlifine yeni .
30 dakika egzersiz [ki hafta daha Kitaplariginbuay | Bugiin higbirgeyi
oo (davramg (belirli bir bir video oyunu
L yap. sakalirn uzat. daha az harca. kafana takma.
9 |siireligine) oyTa.
o
& | Ongoritlebilir bir o .
g N Bir ayhigina Her sabah saat 10 L Her akgam
%  |program igin davramg o o Her sabah daha sba | Aksam yemegi igin B
= o cevrimigi sirufa her | da gevrimici kumar ] yemeginden sonra
+  |itekrarlanacak bir periyot . egzersiz yap. daha az ye.
3 | hafta bir kez ugra. oyna. sigara igme !
= |isin)
% 5: Tam da beklendigi ; Aksam partisinden ;
Z AOL'aherhangi bir | Her gordiigiin Trafik tikaruklifinda | Kasadan herhangi
zamman gergeklesen sorra daha uzun bir
gergekles . . dehauzunbir| o .
spatn'1raporla. cegrneden suig. ) ] Gfkeni kontroler. | bir ey satin alma.
davranig. tegekkilr mesajl yaz.
f: Gergeklegecek Davrang
Websitesinin Bilgisayarini Viriis taramalarin Konugmalar:
{Her an gergeklesme Daha az kahveig.
giivenlik ilkesini okn. | wiriislere kargi tara. | dahasik yap. keameyi birak.
ihtirnali olan)
7: Sitrekli gosterilen Gevrimigi aramaigin|  Dik durugunu Takdir edilmenin Evdeki enerji Lanet ckumay
davranig. (zoogle kullan. siirdiir. oremini diigiin. titketimini azalt. birak.

Sekil 4: Fogg Davranis Orgiisii (Sahin & Samur, 2017, s. 6)

Akis Teorisi (Flow Theory): Mihaly Csikszentmihayi tarafindan gelistirilen ve bu
teoriye gore insanlar, hayatlarina haricen bir miudahale olmadigi slUrece kendilerini
surekli akista tutma egilimdedirler. Dolayisiyla bireyler kontrollin kendilerinde oldugu ve
yetenekleri dogrultusundaki goérevlerde akis igerisinde olacaklar yani devamlilik ve
basari saglayabileceklerdir. Kontrolin kendilerinde olmadigi okul, is gibi konularda
sikilabilir, sinirlenebilirler ve devamlilik saglanamayabilir. Akis ile kastedilen husus
aslinda, bireyin gorevler ile yeteneklerinin karsilikll dengede oldugu ve basarinin
hissedildigi durumdur. Gérevlerin zorluk seviyesinin ¢ok digsuk olmasi ilgisizlige, ¢ok
yuksek olmasi endise, kaygl ve sinirlilide neden olabilecektir. Yeteneklerin dusuk

olmasi yine ilgisizlige sebebiyet verirken arttikca rahatlama ve kontrol durumuna
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donusecektir. Ancak verilen gorevlerin zorluk derecesi ile dengeli olmak zorundadir
(Yiimaz, 2020, s. 52, Sahin & Samur, 2017, s. 4). Dolayisiyla bir sistemin
oyunlastirimasinda, beklenen davranis durumu ve motivasyon gz énine alindiginda
verilecek gorevlerin zorluk derecesi ile kullanicilarin/oyuncularin yetenekleri arasindaki

denge g6z ardi edilmemedir.

yiksek

Sinirlenme

Sikilma

wu GOREVLER |

dasok yiksek

YETENEKLER

Sekil 5: Akis Teorisi (Flow Theory) (Yilmaz, 2020, s. 52)

Oz Belirleme Kurami (Self Determination Theory): Oz belirleme Kurami, ortaya
¢cilkan insan davranigslarinin altinda yatan motivasyonun anlasiimasinin 6zerklik
(autonomy), yeterlik (competence), iligkili olma (relatedness) agilarindan ihtiyaglarin
dikkate alinmasini gerektirdigini savunmaktadir (Deci & Ryan, 2000, s. 227). insanin
davraniglarini herhangi bir dis etki ya da midahale olmadan kendi basina aldigi
kararlara gore ortaya koyabilmesi olarak da ifade edilebilir (Cankaya, 2009, s. 23).
insan davranislarinin ortaya ¢cikmasinda hele ki istendik davranislari ortaya konmasi
isteniyorsa, iginde bulunulan ortamin bireye/oyuncuya/katilimciya 6zerklik hissettirmesi,
kontroliin kendinde oldugu ve secim yapabiliyor olma hissi vermesi oldukga 6nemlidir
($ahin & Samur, 2017, s. 5). Oyunlastirma tasariminda da oyuncuyu ya da katilimciyi
oyun igerisinde serbest birakmak, 6zgur hissetmesini saglamak ancak istendik
davranisa yonlendirebilmek bu cergcevede Onem kazanmaktadir. Bununla birlikte
motivasyon kaynagi itibariyle insanin davranislan ile gevresini etkileyebilmesi ya da
etkilemis hissi yasamasi gerekmektedir. insan davranigini ortaya gikarirken bu istek
icerisinde olmaktadir. Diger taraftan, gevresinde ister fiziksel isterse g¢evrimigi olsun
diger insanlar ile baglanti kurma onlarla etkilesim i¢erinde olmak isteyecektir (Sahin &

Samur, 2017, s. 5). Oyunlastirma tasariminda da oyuncunun kendini ispatlamasi,
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ortaya koydugu basar ile digerlerine érnek olma istedi -ki bu basari panosu seklinde
tezahlr etmektedir ve bu sayede diger oyuncular ile etkilesime gegcmesi en dnemli

hususlar olmaktadir.

Alanyazin taramasi kapsaminda YUksekogretim Kurulu Ulusal Tez Merkezi veri
tabaninda “gamification” anahtar kelimesi ile arama yapildigi ve 82 adet yuksek lisans
ve doktora tezinin mevcut oldugu belirtiimisti. Bu sayinin g¢ogunlugunun dinya
istatistikleri ile paralel sekilde egitim-6gretim disiplininde yer aldigi, 28 tezin bu alanda
yapildigi gériimektedir. Bilgi ve iletisim teknolojileri ve tasarim ile igletme alanlarinda
yapilan ¢alismalar da kalan c¢alismalarin blyutk kismini olusturmaktadir. Ancak kamu
yonetimi ve/veya kamu politikalari ile iligkili hi¢cbir ¢alisma bulunmamakla birlikte
Siyaset Bilimi ve Kamu Yonetimi Anabilim Dali kapsaminda oyunlastirma tezi

calisiimamistir.

Uyar (2019), Karatekin (2017), Polat (2014), Karamert (2019) ve Ersoy (2017)
oyunlastirma kavramini egitim ve 6gretim cercevesinde ele almislardir. Calismalarinda
oyunlastirma ve uygulamalarinin egitim 6gretimde kullaniimasi durumunda ne kadar
basaril  olunabileceg@ini, oyunlastirmanin 63drenme motivasyonunu ne sekilde
etkiledigini ortaya koymaktadirlar. Uyar (2019) ve Karatekin (2017) benzer
calismalarda bulunarak yabanci dilde yeni kelime 6grenimi ile oyunlastirma iligkisi
Uzerine yogunlasmiglardir. Uyar (2019) calismasinda, oyunlastirmanin égrencilerin
ingilizce kelime 6grenme motivasyonu ve basarisi Uzerindeki etkilerini bulmayi
amaclamistir. Kontrol ve deney gruplari ile galisarak, motivasyon anketleri araciligiyla
oyunlastirmanin egitim ve 0&gretimde kullaniminin etkilerini ortaya koymaya
calismaktadir. Oyunlastirma tasariminin dikkatli ve iyi olmasi durumunda geleneksel
yontemlere goére daha basarili sonuglar alindigini savunmaktadir. Polat (2014),
oyunlastirma uygulamasini, biraz daha genis bir alanda ele alarak yabanci dil
ogrenimindeki etkilerine odaklanmistir. Oyunlastirma yénteminin, genel dil 6grenimi
Uzerinde motivasyonel bir etkisi olup olmadidi ve dil dgrenimine katki saglayip
saglamadigini ortaya koymayi amaglamaktadir. Kontrol ve deney gruplari ile 6n test ve
son test yontemleri Uzerinden sonuglar almaya calismig ancak oyunlagtirmanin dil
ogrenimi Uzerinde istatistiksel olarak anlamli bir sonu¢ elde edememistir. Ancak,
yapilan anketler sonucu oyunlastirma yonteminin motivasyonel etkisi oldugu, daha
eglenceli sekilde 6grenimin gerceklestigi ve katiimcilarin oyunlagtirma uygulamasini

tercih ettiklerini ortaya koymaktadir.



16

Ersoy (2017) ve Karamert (2019), lise dlzeyine kadar olan &grencilerin akademik
dersleri kapsaminda Turkge ve Matematik derslerinde, oyunlastirma uygulamalarinin,
akademik basariya katki saglayip saglamadidini deneysel metotlarla dlgerek ortaya
koymaya calismiglardir. Nihai olarak varilan noktada, hedef grubun oyunlastirma
uygulamalarindan olduk¢ca memnun olduklari, eglenceli sekilde sikilmadan égrendikleri
ve keyifli bir 6grenme ortami olustugu, motivasyonel olarak olumlu katki sagladigi

sonucu elde etmislerdir.

Cokyasar (2020) ve Gille¢ (2019) ise calismalarini oyunlastirmanin en fazla
uygulandigi bir diger alan olan satis ve pazarlama alanlarina yogunlastirmiglardir.
Yaratici pazarlama stratejileri belileme kapsaminda oyunlastirmanin  satis ve
pazarlama Uzerindeki etkisi ile misteri sadakatinin saglanmasi ve musterilerin satin
alma motivasyonlari Uzerinde yogunlasmaktadirlar. Guleg (2019) bu c¢alisma alanini
mobil pazarlama uygulamalari Uzerinde daraltarak, mobil uygulamalarin daha dikkat
cekici ve egdlenceli olabilmesi ve bu sayede misteri sadakatinin saglanabilmesi
maksadiyla oyunlastirmanin kullaniimasi durumunda nasil bir etki yaratacagi
konusunda calismaktadir. Nihai olarak, oyunlastirma uygulamalarinin musteri

sadakatine olumlu etki ettigi sonucunu deklare etmektedirler.

Ozdogan, Giileg ve Aktas (2018), kapsami daraltarak hem kamu hem de dzel sektdrde
hayati bir konu olan muhasebe alanindaki oyunlastirma uygulamalarina
odaklanmiglardir. Temel finans bilgisi ve muhasebe egitiminde kullanilan basarili
orneklere yer vererek Turkiye icin akademisyenlerce gelistiriimis ve tasarlanmis bir pilot
proje olan “hesapgund” adh uygulamayi oyunlastirma cercevesinde irdelemiglerdir.
Muhasebe egitimi almanin ve finansal okuryazarligin 6nemine vurgu yaparak,
oyunlastirma yonteminin bu konuda basarili oldugunu savunmaktadirlar. 2008 yilinda
dinya capinda yasanan krizin nedeninin insanlarin finansal okuryazarliginin yeterli
olmamasina baglayan dislinceden hareketle hem insanlarin temel diizeyde finansal
okuryazarhdini artirabilmek hem de yiksekdgretim kurumlarinda muhasebe
derslerinde de kullanilabilmesi amaciyla, egitim ve dgretim surecini daha eglenceli hale

getiren oyunlagtirmaya iliskin ¢esitli dneriler sunmaktadirlar.

GlUnumuzde mevcut oyun uygulamalari, uretkenlik, finans, saglik, surdirulebilirlik,

kullanici tarafindan olusturulan icerik ve e-6grenim dahil olmak Uzere gesitli uygulama
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alanlarini kapsamaktadir. Pazarlama ve satis alaninda 6zellikle sektdre yeni girenler,
oyunlastirmay! puanlar, rozetler, seviyeler ve lider panolariyla &dil ve itibar

sistemlerinin bir hizmet katmani olarak sunmaktadirlar (Groh, 2012, s. 39).

Gerek Turkiye’de bulunan kaynaklar gerekse diger Glke kaynaklari tarandiginda kamu
ybnetimi ya da kamu politikalari — oyunlagstirma iligkisi Uzerine yapilmis c¢alisma
sayisinin yok denecek kadar az oldugu belirtilmisti. Asquer (2013), bu alanda ¢alisma
yapmis ender isimlerden biridir. Asquer (2013), oyunlastirma surecinin kamu
hizmetlerinin Gretimini nasil etkileyebilecegi Uzerine odaklanmaktadir. Asquer, kamu
otoritelerinin, oyunlastirma ile vatandaslarin psikolojisini ve davranigini manipulatif bir
sekilde etkileme kapasitesini ne dl¢lide arttirdigi hususunda ilgi duyduklarini ve eger
oyunlastirma kamu ydnetiminde bir etkileme araci olarak kullanilacaksa da derhal

arastirmalara baglanmasi gerektigini savunmaktadir.

Asquer (2013), “kamu yonetimini, yasalara uygunluk, tarafsizlik ve hizmetlere esit
erisim ve kati kamu hizmeti etigi ve davranig kanunlari ile uyum gibi ilkelerin
uygulanmasina” baglamaktadir. Oyunlastirma, bu ilkelerin higbiriyle ¢elismez, ancak
oyun oynayan bir devlet memurunun imajini ya da devletin web tabanli hizmetlerinde
puan kazanmak icin gabalayan bir vatandasin imajinin rolleri ile gelisebilmektedir.
Kamu sektorinin roll ve araclari, 6zellikle toplumun ve kiltlrin yeni teknolojilere ve
Ozelliklerine adaptasyon slreci boyunca, zaman icinde zorunlu olarak degisim
g6stermektedir. Ornegin, son on bes yil icinde, akilli telefonlar gibi mobil internet
cihazlarinin yayginlagsmasi, e-devlet bilgilerini saglama ve kullanicilara diledikleri yerde
ve zamanda kamu hizmetleri sunma olasiligina yonelik artan bir ilgiye yol agmaktadir.
Kaldi ki eski zamanlardan devlet yonetimi oyunlara mesafeli durmamistir. Lidyalilarin
kithk déneminde insanlara oyun oynatarak acliklarini bir nebze unutturduklar ve
eglenceli zaman gecirdiklerini ornek gostermektedir. Hatta glunumuizde sans

oyunlarinin ve piyangolarin devlet eliyle yurutuldugu de asikardir.

Asquer (2013), elde edilen deneyimlerden vyola cikarak, ¢esitli turdeki kamu
hizmetlerine oyun benzeri 6zelliklerin dahil edilebilecegini savunmaktadir. Hali hazirda
egitim alaninda o6grencilerin 6grenme motivasyonunu artirmak maksadiyla deneysel
uygulamalar yapilmaktadir. Musteriler veya vatandaslar tarafindan bir miktar davranis

degisikliginin arzu edildigi diger alanlar da oyunlastirmanin muhtemel hedefleridir.
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Ornegin oyunlagtinimis faaliyetler, gevreye, kisinin saghgina veya dar gelirli bireylerin
intiyaclarina daha fazla 6zen gdsterme egilimini tegvik edebilecektir. Oyunlastirma,
vatandaslarin ilgisini ve kamu hizmetlerini birlikte Gretme ¢abalarini tesvik etmede umut
verici bir rol oynamaktadir. Asquer’e gore; kamu hizmetlerinin yeniden Uretimi genellikle
saglk, sosyal bakim, refah, ¢evrenin korunmasi ve 6zel mulkiyetin korunmasi gibi
vatandaglarin deger verdigi ve énem verdigi hizmetlerin saglanmasina yoneliktir. Bu
nedenle vatandaslar, kamu hizmetlerinin ortak yapimi i¢in bir miktar motivasyona sahip
olmahdir. Bu tir bir motivasyonun varligina ragmen, vatandaslarin katilimi, ortak tretim
cabalarinda yer almalari, ¢esitli dikkat dagitici kaynaklar nedeniyle zor olabilecektir.
Bununla birlikte, bir miktar motivasyonun varhgi, istenen davranis degisikligiyle
potansiyel olarak sonuglanacak oyunlastirmanin temel bir gerekliligini karsilamaktadir.
Dolayisiyla, kamu ydnetiminde oyunlastirmanin kullaniimasi kaginilmazdir ve uygun

olan pek ¢ok slre¢ bulunmaktadir.

Kamu hizmetlerinin sunumunda oyunlastirma uygulamasina deginen oncu isimlerden
birisi de Bohyun Kim'dir. Kim (2015), dogrudan kamu politikalari kapsaminda olmasa
da kamu hizmetlerinin sunumunda oyunlastirma olarak degerlendirilebilecek
“kUtiphanelerde sireglerin oyunlastiriimasi” konusunda tespitler ve uygulama érnekleri
sunmaktadir. Kitiphaneler genellikle kar amaci gitmezler ancak surekli olarak kamu
finansmanini strdirmeye ihtiya¢c duymaktadir. Bu nedenle bltge taleplerinde ziyaretgi
sayisl, kitiphane kitaplarinin ve kaynaklarinin kullanim istatistikleri ve kitiphane
etkinlikleri ve programlarina katilim gibi hususlar iliskilendiriimektedir. Dolaysiyla bu
kitiphane hizmetlerine katilimin artiriimasi gerektiginden oyunlastirma alternatif bir
yontem olarak sunulmaktadir. Kim (2015), kitlphane sireglerinin oyunlastirimasina
iliskin cesitli 6rnekler sunmaktadir. Ornegin, Michigan Canton Halk Kitlphanesi, yaz
déneminde okuma programini “Connect Your Summer” adiyla cesitli temalar ve
rozetlerle oyunlastirmistir. Diger ornekte, Washington Eyaletindeki Pierce County
Kltiphanesi “Teen Summer Challenge" adiyla oyunlastirmis ve 126 kisinin katihim
gostererek, 3.071 etkinlik tamamlanmis ve 234 rozet kazanma ile sonuglanmistir.
Kim'in verdigi en ¢arpici érnekte, “Grand Valley State University” kiitiphanesi, slirec ve
hizmetlerini oyunlastirarak mobil uygulama haline getirilmis, “Library Quest” adiyla

platformlarda Ucretsiz olarak sunmustur.

Oyunlastirmanin kamu hizmetlerinde kullanimina iligkin bir diger ¢alisma Trimblett

(2016) tarafindan Kanada'da tez galismasi olarak gergeklestiriimistir. Shelley M.
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Trimblett, “hemsirelik hukukunda oyunlastirma” konulu tez ¢alismasinda, Lisansl Pratik
Hemgirelere, hemsirelik hukuku bilgilerinin ve ictihatlarin 6gretilmesinde oyunlastirma
yonteminin kullanilmasini ele almaktadir. Bu calisamaya gore, British Columbia
Lisansli Pratik Hemsireler Koleji (CLPNBC), diger hemsirelik duzenleyici kurumlari ile
birlikte, ilgili hikimetleri tarafindan bir kalite glivence girisiminin bir pargasi olarak bir
hukuk egitimi programi tasarlamakla gdrevlendirilmistir. Hukuk egitim programinda,
Kanada’daki hemsirelere hemsirelik hukuku ve ictihatlar hakkinda bilgi vermek ve
potansiyel olarak tutum ve davraniglarindaki degisikligi etkilemek igin oyunlastiriimis
6grenme yontemi kullaniimistir. Bu c¢alisma ile hemsirelerin  hukuk 6grenimi
kapsaminda tutum ve davraniglarinda degisiklik yaratip yaratmadiginin, motivasyonel
etkisinin olup olmadiginin ortaya konabilmesi amaclanmistir. Trimblett (2016),
oyunlastinlmis egitimin 6grenmeyi en ¢ok etkileyen unsurlarinin neler oldugu,
oyunlastiriimis egitimin unsurlarinin, hemsirelerin isyerindeki degisimi bilgilendirme
yetenegini nasil etkiledigi ve hukuki yeni bilginin hemsirelik uygulamalarinda kendini

nasil gésterdigi sorularini referans alarak ¢alismasini yiratmastir.

Trimblett (2016), kamu hizmeti yapan ve kamu goérevlisi sayillan hemsirelerin hukuk
egitimleri kapsaminda yapmis oldugu calismanin neticesinde, oyunlastiriimis egitimin,
Lisansh Pratik Hemsirelere hemsirelik uygulamalari igin hemsgirelik hukukunun ne
anlama geldigini 6gretmede basarili olduju sonucuna ulagsmistir. Ogrenmede
oyunlastirma, &grenilenin genel baglamini ve anlatisini olusturmaya yardimci
olmaktadir. Hemsgireler, oyunlastirlmis &gdrenmeyi ilgi c¢ekici bulduklarini ve
oyunlastirmanin sorunlari farkli bir perspektiften goérmelerine yardimci oldugunu

belirtmislerdir.

“Temel olarak, oyunlastirma, arzu edilen motivasyonel ve muhtemelen davranissal
etkilerin uyariimasi amaciyla bir oyun katmaninin mevcut bir aktiviteye amacglanan
eklenmesini ifade eder”. Oyunlastirma, bireylerin oyun benzeri 6zellikleri oyun olarak
deneyimlediklerinde gergceklesmektedir. Bu nedenle, oyunu kazanmanin verdigi
memnuniyet nedeniyle oyuna katiimaya ve basarili olmaya calisacaklardir (Asquer,
2013, s. 4;5).

Oyunlara ve oyunlastirmaya, 6nyargili yaklasanlarin temel elestirisi zaman kaybi ve

faydasiz oldugudur. Bu baglamda, McGonigal (2010, 2011), iyi oyunlarin bizi neden
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daha iyi hale getirdigini ve dinyayl degistirmemize nasil yardimci olabileceklerini
gOsteren calismalar sunmaktadir. GinUmulzde insanlar haftada ortalama 3 milyar
saatten fazla bir sireyi video oyunu oynayarak gecirmektedir. Bu noktadan hareketle
ortalama bir oyuncunun 21 yagina kadar 10.000 saat oyun oynadigi veya oynayacag!
sonucuna varmak mumkunddr. McGonigal, oyun oynamanin zaman kaybi olduguna
dair ortak bir kavrayis yerine, oyun oynamanin zamanimizla yapabilecedimiz en verimli
sey oldugunu ve su anki "Kirik Gergekligimizin" ¢ézimu oldugunu savunmaktadir.
Oyunlar micadele etmek igin géndlli oldugumuz gereksiz engellerdir. Olumlu durumlar
karsisinda viicudun gdsterdigi bir tepki olan ve heyecan ve odaklanmayi artiran “pozitif
stres”, gereksiz engeller Uzerinde bu kadar fazla zaman harcamamizin sebebidir.
Pozitif psikoloji bulgularina dayanarak, mutlu tretkenlik oyun oynarken olumlu duygu,

iliskiler, anlam ve basarilardan gelmektedir (McGonigal, 2011; Xu, 2012, s. 8).

Oyunlastirmanin getirecegi fayda ya da ne amagla kullanilabilecegi, oyun
endustrisinden oOgrenilen derslerin alinip onlari her tarli yasam deneyimine
donustirmekle ilgilidir. Oyunlastirmanin en fazla kullanildigi satis ve pazarlama her
zaman belirli bir derecede ikna ve motivasyon ve bir miktar da manipulasyon
icermektedir. Oyunlar bunu cok etkili sekilde yapmaktadir. Oyun mekanigi ve psikolojik
kosullar satis ve pazarlamacilarin kullandi§i glgla araglardir ve uzun vadede ¢ok daha
az maliyetli oldugu goérilebilecektir. Oyunlarin ve oyunlastirmanin motive edici yoninu
en iyi agiklayan tanim sudur: "Oyunlar, bilinen evrendeki insanlarin, kendi ¢ikarlarina
karsi, gli¢c kullanmadan tahmin edilebilir bir sekilde harekete gecmelerini saglayan tek

gugctur" (Zichermann ve Cunningham, 2011, s. 12).

Alanyazin taramasi sonucunda oyunlastirmanin kahir ekseriyetinde kavramsal ve
kuramsal c¢ergevesinin belirlenmeye c¢alisildi§i, uygulamalar cergevesinde ise
isletme/satis-pazarlama alanlarinda kullanildigi gorilmektedir. Diger taraftan oyunun
ve oyun oynamanin gicundn odaginda arkasinda yatan motivasyonun ortaya
konabilmesi acisindan psikolojik boyutlarina iliskin ¢alismalar da o6nemli bir yer
tutmaktadir. Bununla birlikte tez ¢alismasinin ana mihveri olan oyunlastirmanin kamu
yonetiminde kullanimina iligkin az sayida da olsa akademik ¢alismalar bulunmustur.
Ancak c¢alismalarin neredeyse tamaminin yabanci kaynak olmasi, uygulama
orneklerinin Turkiye diginda olmasi konunun ulusal alanyazinda ihmal edildigi

dusuncesini uyandirmaktadir.
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1.2. OYUN

TDK Gincel Tirkce S6zliginde “oyun”, “yetenek ve zeké gelistirici, belli kurallari olan,
iyi vakit gegirmeye yarayan eglence” seklinde tanimlanmaktadir (www. sozluk.gov.tr,
tarih yok). Oyun GUzerine ilk ciddi ¢alismalardan birini yapan Johan Huizinga da oyunu,
“bzgurce razi olunan, ama tamamen emredici kurallara uygun olarak belirli zaman ve
mekan sinirlar iginde gergeklestirilen, bizatihi bir amaca sahip olan, bir gerilim ve
seving duygusu ile ‘alisiimis hayattan ‘baska trli olmak’ bilincinin eslik ettigi, iradi bir
eylem veya faaliyet” seklinde tanimlamaktadir (Huizinga, 2006, s. 16; Gonal, 2019, s.
583) . Oyunlar, kurallarla sinirlanmis génallt faaliyetlerdir, ancak ayrica esit taraflar
arasinda gatismayi ve esit olmayan bir sonucu da barindirmalidir (Seaborn & Fels,

2015, s. 16). Bir baska yaklasima gdre; oyunlar, "... 6grenme slrecini 6dullendiren,
derin katilim saglayan, 6zerklik duygusu saglayan ve bizden kendi hikayelerimizde
kahraman olmamizi isteyen yapilandirimis ve zorlu bir sistem olarak tanimlanabilir’

(Dignan, 2011, s. 3).

Oyun kelimesine karsilik gelen iki ayri kavram oldugu pek ¢ok arastirmaci tarafindan
dile getiriimektedir. Turkceye oyun seklinde cevrilen “play” ve “game” kavramlari
aslinda iki farkli yaklasimi yansitmaktadir. Kékenlerinin Sanskritgce ve Cince oldugu
iddia edilen “Paida (play)’” ve “ludus (game)’ kavramlari oyunun iki kutbunu
olusturmaktadir. Bu kavramlardan “paida” yani “play” oyunun daha c¢ok
g6zlemlenebilen eylemsel, davranigsal boyutunu ifade etmektedir. “Ludus” yani “game”
ise oyunun kalitatif boyutlarini, hedefleri, direktifleri, kurallari olan kismini
yansitmaktadir (Caillois, 2001, s. 31 ;34; Bozkurt & Kumtepe, 2014, s. 148).

Bu noktada, tezin ana konusu olan oyunlastirmanin “play” kavramindan uzak oldugunu,
“‘game” kavrami ile bagdasik oldugunu ifade etmek gerekmektedir. Clinku “play” daha

genis bir kavramdir.

Oyun, gunumuzde insanlarin guzel ve eglenceli vakit gegirmek amaciyla yaptiklari
eylem ve faaliyetlerin timi olarak ifade edilebilecek bir kavramdir. insanoglunun
eglenceli zaman gecgirmek ya da yaptiklan isleri daha eglenceli hale getirmek

maksadiyla yaptiklarina “oyun” diyebiliriz. Eglenmenin yani sira rahatlama, stres atma,
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is ve sorumluluk gerektiren ortamlardan uzaklasma gibi gerekgeler de oyun oynamanin

nedenlerini olusturmaktadir.

Zaman igerisinde “oyun” kavraminin igerigi degisiklik gostermektedir. 1970’li ya da
1980’li yillarda “oyun” dendiginde sokakta yapilan eylemler akla gelirken, bilgisayar
¢agl olarak anilan gunimuzde bilgisayarlar, tabletler, akill telefonlar, mobil oyun
cihazlari ile oynanan dijital oyunlar anlagiimaktadir (Yildirrm & Demir, 2014, s. 656). Bu
noktadan hareketle, her ne kadar alanyazinda “eski-yeni oyun anlayisi” seklinde bir
ayrim olmasa da c¢alismanin ana mihverini olusturan “oyun” anlayisini net sekilde
ortaya koyabilmek icin calismanin iceriginde “eski (klasik) oyun anlayisi” ve “yeni oyun

anlayisi” seklinde bir ayrima tabi tutulmustur.

Zaman igerisinde, devirlere ve uygarliklara goére degisiklik gbstermekle birlikte
insanoglunun yasaminda hep yer edinmigtir. Oyun, hayatin her aninda besikten
mezara kadar yer almaktadir. Cocukluktan itibaren hayati, kiltirli 6grenmeyi sagladigi
gibi motor fonksiyonlarin gelismesi, el becerilerinin kazanilmasi gibi hayat boyu siren

bir 5grenme modeli olan oyun, hayatimizin énemli bir parcasi olmaktadir.

Oyunu ya da oyun oynamayi sadece insanlar ile kisitlamak dar gorusli bir yaklagim
olacaktir. Kdépek ya da kedi yavrularinin birbiri ile oynamasi, kuslarin baharla birlikte
civildasarak erkek ve disileri arasinda yaptiklari hareketler de oyun oynamanin

dogadaki tezahtraddr.

Oyun, mekansal sinirlamaya tabidir. Ancak oyun kavramini gegmiste yer alan anlayis
ile gunimuzde algilanan bilgisayar oyunlari ¢ercevesinde her ne kadar benzerlik
gOsterse de ayri ayri ele almak daha rasyonel bir yaklasim olacaktir. Eski oyun
anlayisinin 6gelerinden, arena, oyun masasi, sahne, perde, mahkeme vb. unsurlar
bicimsel ve islevsel bakimdan oyun alanlandir. Oyun maksadiyla, 6zel olarak,
tasarlanmis gecici “dunya’lardir (Huizinga, 2006, s. 27). Bu agidan bakildiginda
bilgisayar oyunlarinin da benzer oldugunu ifade edebiliriz. Farkl olan ortada somut bir
oyun alaninin olmamasidir. Bilgisayar oyunlarinda da oyun i¢in 6zel olarak gelistiriimis,
tasarlanmis sanal bir dinya mevcuttur. Sanal bir gergeklik olusturarak, zamansal
sinirhh@in icerisinde keyifli vakit gegirmeyi, zevk vermeyi/almayi siar edinmis bir

olgudur.
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Yapilan bilimsel ¢alismalar dijital oyunlar oynayan insanlarin duzenli olarak mutluluk
hormonu olarak da bilinen “dopamin” salgiladiklarini ortaya koymaktadir. Bu durum
oyunlarin insanlar Gzerinde zevk veren ve motive olmasini saglayan bir olgu oldugunu
gOstermektedir (Xu, 2012, s. 6).

insanlar dogum vyillarina gére sosyolojik agidan ayrima bir takim tabi tutulmakta ve
cesitli kusaklara ayriimaktadir. Ozellikle Birinci Dinya Savasi sonrasi itibariyle
kusaklara bazi isimler verilmektedir: 1925-1945 yillari arasinda dogan insanlar; ¢okga
savas ve ekonomik sikintilar yasamalari nedeniyle “Sessiz Kusak”, 1946-1964 yillan
arasinda doganlar; “Bebek Patlamasi (Baby Boomers) Kusagdi”, 1965-1979 yillan
arasinda doganlar; “X kusag@i”, 1980-1999 yillari arasinda doganlar; “Y Kusagr’® —
Tarkiye’de bu kusaga 1980 sonrasi kusak da denilmektedir — 2000 yili ve sonrasi
doganlar ise “Z Kusagi” seklinde adlandiriimaktadir (Gindiz & Pekgetas, 2018, s. 92
;95). Bu kusaklarin sonuncusu yani Z kusagina iliskin baska adlandirmalar da
yapiimaktadir: “G Kusagi (G-Generation)’. Bu kusak, internet ile bilgi ve iletisim
teknolojilerini  hayatlarinin  merkezine oturtmakla birlikte “dijital oyunlar’ ile
blytmektedirler. internet ile bilgi ve iletisim teknolojileri giinliik yasamlarinin bir pargasi
olup onlarsiz yapamazlar. Sosyal aglarda, oyunlarda daima cevrimici durumdadirlar.
Oyun oynamak onlar igin bir hayat felsefesi haline gelmistir ve zamanlarinin ciddi bir
kismini dijital oyunlara ayirmaktadirlar. Bu nesilde dijital oyunlar bir kaltir olarak
benimseyenlerin orani %9%5’in Uzerindedir. Neredeyse neslin tamami igin “oyuncu”
demek hatali bir ifade olmayacaktir. Bu buylk kitlenin varligi “oyun”a olan ilgiyi
artirmistir. Basta ekonomi, isletme, egitim gibi alanlarda yapilan ¢alismalar buyUk bir

ivmeyle artis gostermektedir (Bozkurt & Kumtepe, 2014, s. 147).

Oyun oynamak ya da oyunlar insanlara cesitli katkilar sunmaktadir. Oyunlarin yararl
yonlerinden biri, insanlarin kurallari anlamasidir. Bu sayede kurallara daha siki riayet
etmesi gerektigi bilincaltina islemektedir. insanlar hayatlari boyunca her tiirden oyunu
oynarlar ve yaptiklari eylemi bir “oyun” olarak ifade etmeseler dahi, onlara cevap verme
konusunda maharetli sayilirlar. Yabanci Ulkelerde “Happy Hour” diye adlandirilan ve
Ulkemizde de benzer uygulamalarin oldugu belli Grtnlerin belli zamanlarda indirimli
satiimasi olarak 6zetleyebilecegimiz etkinlik, “indirimli bir igecek 6dulinid” kazanmanin
tek gerekliliginin, icecegi dnceden belirlenmis bir zaman ve yerde satin almak oldugu,

oyun dinamiginin bir drnegidir (Kelley & Johnston, 2012, s. 514).
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Tahminlere gbre dinya Uzerinde insanlar, haftada ¢ milyar saati dijital oyun oynayarak
gecirmektedirler. Bu durumda, gunimuz ¢ocuklarinin 21 yasina geldiklerinde yaklasik
10.000 saat dijital oyun oynamis anlamina gelecektir. Psikologlara goére bu sure
herhangi bir konuda uzman olmak igin gereken asgari sireye esittir. McGonigal'a gore,
oyunlarda ustalagsmaya katkida bulunan zaman ve ¢aba, oyunculari, isbirligi yapma ve
sorunlari ¢ézme konusunda olduk¢a yetenekli, slper gulgli, umutlu bireyler haline
getirmektedir (McGonigal, 2010)

lyi oyunlar, bir oyuncunun kabiliyetini ve ug noktalarini gelistirmeye zorlar. Bu sayede
oyunlar da olduk¢a zor ama basarilabilir sekilde algilanmakta ve bireyin gelisimine
yardimci olmaktadir. Oyunlarin zor ama basarilabilir olmasi kimi zaman sinir bozucu
olabildigi gibi ayn1 zamanda insanlar i¢in ¢cok motive edici bir durumdur (Gee, 2003, s.
2). McGonigal da oyuncularin oyunlarda zorluklan ¢dézmekten keyif aldiklarini ifade
etmektedir. Bu durumu “keyifli Gretkenlik” olarak tanimlamakta ve “keyifli Uretkenligi;
bireylerin daha fazla mutluluga ulagsarak anlamh bir ise katkida bulunarak,
dinlenmekten c¢ok daha fazla mutluluk elde etmeleri” seklinde tanimlamaktadir.
insanlar, oyunlarda énemli bir ‘isi’ yapmak icin motive olmakta ve diger oyuncular ile
isbirligi  yapmaktadirlar.  Oyunlastirma uzmani  McGonigal, insanin, oyun
dinyasindayken kendinin en iyi strimud oldugunu, bir problemi ne kadar slrerse

sursun igbirligi icinde ¢ozebilecegini distinmektedir (McGonigal, 2010).

McGonigal gercek dlnyadaki problemleri ¢ézmek icin uygulanabilecek glgli faydal
Ozelliklere sahip cevrimici oyunlar Gzerinde calismaktadir. TED konusmalarinda ve
derslerinde de c¢evrimici oyuncu topluluklari ile oyunlara ve gercek dinyaya bakis
acilarina odaklanmaktadir. Oyun kilturlerinin, sanal dinyalar c¢ercevesinde siper
gucli, umutlu bireyleri yetistirdigini savunmaktadir. Bu oyuncularin —6zellikle Z kusagini
kastettigi degerlendiriimektedir- bireysel olarak diinyaylr degistirebileceklerine
inanmaktadir. Ancak bu noktada tek sorunu, oyuncularin gercek dinyayi degil,
yalnizca sanal dunyalan degistirebileceklerine inanmalari olarak gormektedir
(McGonigal, 2010). Diger bir ifadeyle, "Oyunlar, bilinen evrendeki insanlarin, kendi
cikarlarina karsi, gu¢ kullanmadan tahmin edilebilir bir sekilde harekete ge¢melerini

saglayan tek gugtur" (Xu, 2012, s. 9).
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1.3. OYUNLASTIRMANIN TARIHSEL GELISIMi

Oyunlastirma kavrami bir anda ortaya ¢ikmamistir. Yaklasik on yillik bir gegmisi varmis
gibi goériinse de bilgisayar teknolojisinin ilk patlama yaptigi 80’li yillarin basina
dayanmaktadir. Eglence Uzerine ve eglencenin diger alanlarda kullanimina iligkin
akademik calismalar o yillardan itibaren baslamistir. Arastirma konusu olarak, “zevkli
nitelikler”, “zevkli arinler”, “motivasyon saglayiciligr”, “eglenceli teknoloji bilimi” gibi
alanlar, oyun tasarimina ilham veren énemli konular olmustur (Deterding vd. 2011a, s.
10).

Oyun endustrisinde yasanan muazzam gelismeler ve istah kabartan pazar payi Bu
kavram alanyazina son on yil igerisinde girmis ve gunumuizde yaygin olarak kullanilan

bir “fenomen” haline gelmigtir.

Oyunlastirma, insanlik tarihi kadar eski olan “oyun”un hayatin her alanina aktariimasi
fikrine dayanmaktadir. Nitekim bu fikir 2002 yilinda Nick Pelling ortaya atisa ve
“gamification” kavramini kullansa da alanyazina girememistir (Yildirim ve Demir, 2016,
s. 86). Popiler hale gelene kadar ekseriyetle egitimciler tarafindan kullanilan
oyunlastirma, bilgi ve iletisim teknolojileri endustrisi kaynakl bir kavramdir. Her ne
kadar bu kavrama ait dokiimanlar 2008 yilinda gorilse de asil yerlesimi ve kullanimi
2010 yilinin ikinci yarisindan itibaren olmustur. Yillar sonra bu kavrami alanyazina
sokan oyun tasarimcisi ve akademisyen olan Jesse Schell’dir. Oyunlastirma kavramini,
2010 yihinda DICE (Design Innovative Communucate Entertain) konferansindaki
“Oyunlarin Gelecegi” baslikh sunumunda kullanmis ve glnimizde yaygin sekilde
kullanimina 6n ayak olmustur (Xu, 2012, s. 1). Schellden 6nce de tam olarak
oyunlastirmay! ifade etmese de oyunlastirmaya atfeden ya da oyunlastirmayi
cagristiran ifadeler kullaniimistir. Ornegin 2008 yilinda McDonald, Musson ve Smith
“Uretkenlige/verimlilige yonelik oyunlar (productivity games)” kavramini kullanmiglardir
(McDonald, vd. 2008, s. 79). Keza Grace ve Hall'un 2008 yilinda yaptiklari sunumda

kullandigi “kesfe/gozetime yonelik eglenceler (surveillance entertainment)” kavrami da

buna ornek verilebilir.

“Oyunlastirma” 06zellikle oyun endustrisi ve oyun ¢alismalari toplulugu iginde oldukga

tartismali bir terimdir. Mevcut uygulamalardan, asiri basitlestirmelerden ve yorumlara
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duyulan hosnutsuzluk, bazilarinin tartigmall olarak son derece ilgili uygulamalari igin
farkli terimler bulmasina yol acmigtir. Bu gelismelerle birlikte surekli olarak
oyunlastirma kavraminin yerine farkh kavramlar Uretilmeye c¢alisiimistir: eglence
donanimi (funware), oyun katmani (game layer), davranigsal oyunlar (behavioral
games), uygulamal oyunlar (applied games) gibi... Ancak tim bunlara ragmen yaygin
kullanim “oyunlastirma (gamification)” kavrami Uzerinde olmugtur. Deterding bunun
altinda yatan nedenin, oyunlastirmanin pek ¢ok farkli alanda kullaniminin olmasindan
Otlrd mevcut uygulamalarin ve/veya yorumlamalarin yarattigi muhtemel rahatsizliklar
oldugunu iddia etmektedir. Nitekim oyunlastirma uygulamalarindaki asiri basitlestirme
de bir baska temel neden olabilmektedir (Deterding vd., 2011a, s. 9). Oyunlastirma
Uzerine akademik calismalar son yillarda hiz kazanmaya baslamistir. Bu kapsamda,
Seattle ve Chicago'da duzenlenen 2012 ve 2013 Bilgi Sistemleri Amerika
Konferansinda, oyunlastirma Uzerine atdlye calismalarina yer verilmistir (Broer &
Poeppelbuss, 2013, s. 2).

Oyunlastirma kavraminin kabaca 2010’lu vyillar itibariyle ortaya c¢ikmasi ve kabul
edilmesi dijital oyunlarin hayatimizda oldukg¢a fazla yer etmesine baglidir ve dijital
oyunlardan tiretilmistir. Ancak oyunlastirma kavramini salt dijital oyunlarla
sinirfamamak gerekmektedir. CUnkl oyunlastirmanin unsurlarinin  blyidk kismi
geleneksel oyunlarda (eski/klasik oyun anlayisi) da mevcuttur ve oyunlastirma
uygulamalari bunlara da uyarlanabilmektedir (Bozkurt & Kumtepe, 2014, s. 148). Ancak
tezimizin ana konusu olan ‘“oyunlastirma uygulamalarinin kamu ydnetiminde
kullanimi”’ndan kastedilenin klasik oyunlar degil dijital oyunlar oldugunu hatirlatmak
isteriz. Bununla birlikte egitim bilimleri alaninda calisilan “oyun tabanli 6grenme”
kavraminin da oyunlastirma ile karistirilmamasi gerekmektedir. Clnkl oyunlastirmada
oyun felsefesinin, oyun unsurlarinin oyun disindaki alanlarda kullaniimasini ifade
etmektedir ki bu yonuyle ayrismaktadir. Bu haliyle egitim alanindan ziyade daha siklikla
isletme yonetimi ve pazarlama alanlarinda kullaniimaktadir (Bozkurt & Kumtepe, 2014,
s. 148).

Oyun endustrisindeki gelismeler, oyunlari geleneksel sinirlarinin digina tagimis yeni
boyutlar kazandirmistir. Ornegin, “glinliik yagamin 6zinl alip gercek diinya (izerinde
ek anlam, derinlik ve etkilesimi katmanlastiran” oyunlar kamusal alanda uygulanmaya
baglanmis, dijital cihazlarla artinimis gergeklik uygulamalari, sureklilik saglayan, girip

cikilabilen, kaldigi yerden devam edilebilen oyunlar yenilikler arasinda sayilabilir. Bu
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gelismeler ile birlikte insanlarin teknolojiyi kullanim oranlar ve slrelerinin artmasi,
oyunlara ilgiyi ylikseltmekte, edlence amaci diginda da kullanimini tesvik etmektedir.
Tdm bunlar, oyunlastirma kavraminin zengin bir altyapisi oldugunu, “oyun”un var
olmasiyla yillar 6ncesine dayandigini ve surekli olarak yerine kavram turetiimeye
cahsildigini gdstermektedir. Deterding, oyunlastirma alaninda yapilacak akademik
c¢alismalarin, oyunlastirma uygulamalarinin gegmis olgular ve arastirma alanlari ile

farkliliklari Uzerine odaklanmasini dnermektedir.

Oyunlastirma kaynak olarak iki ana kavram (izerine oturmaktadir. ilki bilgisayar
oyunlarinin gidererek hayatimizin igine girmesi, bir parcasi olmasidir. ikincisi ise
eglence ve motivasyon kaynagi olan oyunlarin unsurlarinin oyun digi alanlarda
kullaniimasidir. Dolayisiyla daha ilgi ¢ekici, edlenceli ve motive edici hale gelebilecektir
(Deterding vd., 2011a, s. 10 ;11).

1.4. OYUNLASTIRMA KAVRAMI VE TANIMI

Oyunlastirma, katihmi tesvik etmek icin oyun mekanidi veya oyun dinamikleri ile i¢sel
insan motivasyonlarinin bir web sitesine, hizmete, topluluga, kampanyaya veya
uygulamaya entegre edilmesidir. Oyuncularin g¢esitli oyunlarda mesela Farmville'de
gérevleri yerine getirmek icin harcadiklari zaman o kadar fazladir ki, oyun gelistiricileri
ve arastirmacilar bu birlesik isglicini oyun disi uygulamalar icin nasil kullanacaklari
sorusunu arastirmaya baslamislardir. One c¢ikan bir 6rnek, kullanicilarin  bilim
insanlarina protein yapilarini oyun benzeri bir sekilde tahmin etmelerine yardimci olan

“Foldit” uygulamasidir (Cooper vd., 2010).

Oyunlastirma, oyun disi alanlarda, sorunlarin ¢ézimi ve kullanicilar ile etkilesim
amaciyla oyun unsurlarinin ve tasariminin kullanilmasi strecidir (Deterding vd., 2011,
s. 10). Pazarlamacilara oyun oynama hizmetleri sunan bir sirket olan Bunchball,
oyunlastirmayr "katihmi artirmak igin oyun dinamiklerini sitenize, hizmetinize,
toplulugunuza, iceriginize veya kampanyaniza entegre etmek", Wikipedia ise "sorunlari
¢cozmek ve izleyicileri mesgul etmek icin oyun oynama dusincesi ve mekaniginin
kullaniimasi" olarak tanimlamaktadir. Tanimlarin neredeyse tamami oyunlagtirmayi

etkilesim hedefine baglamaktadir. Daha genis kapsaml yaklagima gore ise; ciddi oyun,
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edlenceli etkilesim ve oyun tabanl teknolojiler gibi oyunla ilgili herhangi bir uygulama

oyunlastirmadir (Xu, 2012, s. 2).

Oncelikle “oyunlastirma” oyun degildir. Ancak, oyunlastirmadaki arastirmayi anlamak
icin oyun calismalarina bakilmasi gerekmektedir. Oyunlar giinlik yasamda her alanda
bulunmasiyla etkili ve ilgi ¢ekici bir medya oldugunu kanitlamistir. Pek ¢ok
oyunlastirma savunucusunun elestirel tezi, “video oyunlari her yerdedir" seklinde
karsimiza ¢gikmaktadir. Donem itibariyle verimliligin 6n planda oldugu, tasarimin bayuk
Olclide zevkli olanla ilgili oldugu bir ¢cagda yasamaktayiz. Bu kapsamda cevrimici
oyunlar da, akill telefonlar, tabletler ve sosyal medya platformlari vasitasiyla
yayginlagsmis ve yeni bir kiltir devrimi haline gelmistir. Oyunlastirma, hayatin birgok
yéninden "insanlar igin neyin zevk verdigine dair temel bir anlayisa" ulasmanin bir yolu
olmustur (Xu, 2012, s. 6).

"Oyunlastirma caligsanlarin, kullanicilarin veya musterilerin performansini, Gretkenligini
ve katilimini olumlu ydnde etkileme potansiyeline sahiptir." (Kankanhalli, Taher,
Cavusoglu & Kim, 2012, s. 2). Ancak en net ve kabul géren tanim ise Deterding’e aittir:
"Oyun tasarimi 6gelerinin oyun disi baglamlarda kullaniimasidir." (Deterding vd.,
2011a, s. 10). "Oyunlastirma" kavrami, kullanicinin bir etkinlige katiimasini saglamak
icin oyun ve tutku kullanimi ile ilgilidir; “oyuncularin kurallarla tanimlanmis ve dlgtlebilir
bir sonu¢ veren yapay bir c¢atismaya girdigi” oyun fikrini takip eder (Salen &
Zimmerman, 2003, s. 96).

Uluslararasi alanda pek c¢ok sektérde denetim ve danismanlik yapan bir firma olan
Deloitte, 2012 yilindan teknoloji trendi alaninda rapor yayimlamis ve oyunlastirma
konusunda detayl sekilde yer vermistir. Bu rapora goére; oyunlastirma tamamen belirli
faaliyetlerin ve suregclerin calisma seklini degistirmekle ilgilidir; kullanicilarin yaptiklarina
daha fazla eglence ve daha fazla katihm gdstermeleri bu degisimin agirlhklhi kismini
olusturmaktadir. Oyunlastirma kullaniciya odaklanir; oyunlastiriimis bir sistemdeki oyun
mekanizmalari, yalnizca sisteme gomulu olan gugli bir eglence, tutku ve oyun

saglamak icin mevcuttur (Deloitte, 2012).

Oyunlastirma, rutin aktiviteleri bir oyuna donustirmekle ilgili degildir; eglenceli ve keyifli

bir deneyim igin is sureclerini oyun mekanizmalariyla yeniden tasarlamaktir.
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Oyunlastirma kisaca, Kkilit is sureglerini destekleme niyeti ile etkilesim davraniglarinin
dinamiklerini gelistirmek icin bir dizi istenen mekanige yon veren cesitli bilesenlerin
birlesimidir (Werbach & Hunter, 2012; Wood & Rainers, 2015, s. 3039).

Oyunlastirmayi bir slre¢ olarak yeniden kavramsallastirmanin daha derin nedeni,
yaratmaya calistiyi deneyim tlrlerine ve bunu yapacak mekanizmalara dikkatleri
odaklamaktir. Bir oyunu neyin olusturdugu sorusu uzun zamandir oyun tasarimcilarini,
teorisyenlerini ve hatta filozoflari rahatsiz etmigtir. Ludwig Wittgenstein “bir oyunun
resmen tanimlanamayacag!” seklindeki ifadesi bu durumun tezahuradur (Wittgenstein,
2010). Ancak, oyunlastirmanin kullanigh bir taniminin bu tartismayi ¢ézmesi gerekmez
(Werbach, 2014, s. 2).

Burke (2013), oyunlastirmayi kuramsal olarak tanimlama sinirlarinin diginda ele almis,
hangi amagla hangi alanlarda kullanilabilecegine odaklanmistir. Burke’ye gore,
oyunlastirma, cesitli is ve sosyal alanlarda ortaya ¢ikmis bir olgudur. Oyunlastirma,
dijital teknolojilerin destegiyle zorunlu olarak gergeklestirimese de, tiketici elektronigi
ve mobil cihazlarin yayilmasi, cesitli etkinliklere oyun benzeri 6zellikler sunmak igin
bircok firsat agcmistir. Giderek daha fazla sayida sirket oyunlarin énemli motivasyon ve
davranigsal etkileri oldugunu fark ederek, musteri memnuniyetini, baghhigini ve
sadakatini artirmak amaciyla ¢ok sayida hizmeti oynanabilir hale getirmektedir.
Ozellikle pazarlama ajanslar tarafindan oyunlastirmaya yénelik sasirtici olmayan bir
sekilde artan bir ilgi bulunmaktadir. Oyunlastirmanin gelecegine iligkin beklentiler

oyunlastirmanin daha da artacagi yonindedir (Burke, 2013).

1.4.1. Oyunlastirmanin Alt Kavramlari

Pratik bir mesele olarak, oyunlastirma, bazi temel faaliyetlerle iligkili hedeflere hizmet
etmek icin bu katiimdan yararlanmayi amaclayan is dlnyasinda uygulamali bir
uygulama olarak islemektedir. Bunlar, yeni musteriler kaydetmeyi, 6grencileri 6devleri
daha bilingli bir sekilde tamamlamaya tesvik etmeyi veya herhangi bir sayida
davranigsal hedefi igerebilmektedir. Oyun 6geleri, oyunlastirmanin sonuna kadar giden
yollardan biridir. Ancak bu noktada ©Onemli olan bu &gelerin nasil secildigi,

konuglandirildigi, uygulandidi ve entegre edildigidir (Werbach, 2014, s. 3).
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Oyunlastirma kavraminin olduk¢a fazla tanimi yapilmis ve yapimaya da devam
edilmektedir. Dogal olarak tanimlar ve buna bagh alt kavramlar Uzerine tartismalar da
ortaya cikmaktadir. Bu noktada, oyunlastirma denilince ilk akla gelen isimler olan
Deterding ve arkadaslari ile oyun unsurlarini ele alip irdeleyen ve detayli bir sekilde
aciklamaya calisan Werbach’a ait tanimlar, alt kavramlar ve tartismalara yer vermek

gerekmektedir.

Oyunlastirmanin en glncel ve yaygin olarak kullanilan tanimi, daha énce yukarida
belirtilen tanimdir: “oyun tasarim o6gelerinin oyun digi baglamlarda kullaniimasi”
(Deterding vd, 2011a, s. 10). Bu tanimdan yola ¢ikarak, bu tanimda yer alan su dort

ana kavramin ne oldugu, ne kastedildigi daha detayli sekilde ele alinmalidir:

I Oyun (Game),
I. Ogeler (Elements),
II. Tasarim (Design),

V. Oyun Dig1 Baglamlar (Non-Game Contexts).

1.4.1.1. Oyun

Oyun (Game) terimi, “oyuncularin O&lgllebilir bir sonugla sonuglanan, kurallarla
tanimlanan yapay bir ¢atismaya girdigi bir sistem” olarak tanimlanmaktadir (Salen &
Zimmerman, 2004, s. 80). Bu noktada dilimize her ikisi de oyun olarak g¢evrilen “game”
ve “‘play” kavramlarinin farkina da deginmek gerekmektedir. Oyun (Game) kavrami
kurallara dayali oyun etkinliklerini ifade ederken, diger oyun (play) 6zgur ve kesfetmeye
yonelik etkinlikleri ifade etmektedir (Groh, 2012, s. 39; Calillois, 2001, s. 31 ;34). Buna
goére oyunlastirma, oyunlarin kural temelli, hedef odakli dogasi ile ilgilidir (Deterding
vd., 2011, s. 9). Oyunlastirma 6geleri kapsaminda ele alindigi icin yer verilmis olup,

oyun kavrami bolimunde ¢ok detayli olarak iglenmistir.

1.4.1.2. Ogeler

Ogeler terimi, oyunlastirmayi ciddi oyunlardan ayirmamizi saglamaktadir. (Deterding
vd., 2011a, s. 11). Ciddi oyunlar, belirli, eglence digI bir amaca hizmet eden tamamen

gelistiriimis oyunlardir. Oyunlastirma ise gercek dinya insicaminda farkli oyun yapi
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taslarinin kullanimini ifade etmektedir (Sailer vd, 2017, s. 372). Ancak bu noktada,
"oyun" ile "oyun dgeleriyle tasarlanmis oyun (eser)” arasindaki genellikle net sekilde bir
ayirm olmayabilir. Bazen girift yapida olan bu ayirm kafa karisikligina yol
acabilmektedir. Ornegin - Foursquare bir oyun mudur? Yoksa "oyunlastiriimis” bir
uygulama midir? Bu sinir ampirik, 6znel ve sosyaldir. Foursquare'in 'oynanmasi' ya da
'kullaniimasi' odaklanmaya, algilamaya ve canlandirmaya baghdir. Bir grup kullanici
tarafindan resmi olmayan bir kuralin veya paylagilan hedefin eklenmesi, yalnizca
"oyunlastirniimig" bir uygulamayi "tam" bir oyuna dénudsttrebilir. Bu amag igin, oyunlarin
teknik ve sosyal unsurlarini aramak ve teknik unsurlari oyun oynamaktan ziyade oyunla
ilgili yorumlar ve canlandirmalar saglayacak sekilde yorumlamak gerekmektedir.
Deterding vd. oyun tasarim &gelerini, oyunlarin karakteristigi olan, yani birgcok oyunda
bulunabilen ve oyunun anlami agisindan 6nemli olan 6geler olarak tanimlamayi

onermektedir (Deterding vd., 2011a, s. 11).

Peki, ama “oyun 6geleri” nelerdir? Hangi 6geler "oyun égeleri" kapsamindadir? Her ne
kadar kesinlesmis bir 6geler listesi olmayip, muglak kalsa da bunun igin Reeves ve
Read'in belirledigi "Harika Oyunlarin On Bileseni" en dogru tespitlerden biri olacaktir
(Reeves & Read, 2009).

Avatarlarla Oz Temsil: Ekrandaki ana ozellik diger oyunculara, arkadaslara ve
dismanlara ait olan avatarlardir. Oyuncu, bir kuklacinin kuklasini oynattigi gibi, oyunda
yer aldigi kisisellestirilmis bir karakteri kontrol etmektedir. Kendini bu sanal ortamda
temsil etme ve bu temsil Uzerinde kesin kontrol gicl ve yetenedi, teknolojiyi
kullanmanin psikolojisini temelden degistirmektedir. Oyuncu, kendi tarafinda sikisip
kalmaz, diger oyuncularla sanal olarak bile olsa konusabilmekte, dokunabilmekte ve
avatarin daha sonra ne olacagina karar verebilmektedir. Oyuncu bu sayede hikayenin

bir pargasi olmaktadir.

Uc Boyutlu Ortamlar: Avatarlar, gérsel agidan zengin (i¢ boyutlu bir diinyada yasarlar.
Bu durum, oyuncunun dunyadaki varlhidinin bir avatar araciigiyla somutlastirirken ayni
zamanda gergek dunyanin fiziksel 6zelliklerine paralel bir oyun alaninda gezinmesini
saglamaktadir. Ginimuz oyunlarinda bu etki, sanal gerceklik gézlikleri veya etrafi
saran ekranlar olmadan da son derece gugludir. Sanal dinyanin, insanlarin gergek

dunyayla muzakere ettigi gibi anlasilmasi agisindan son derece 6nemli bir bilesendir.
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Anlatim Baglami: iyi oyunlarin, savas halindeki galaksiler, kurtariimasi gereken
insanlar veya yakinda yok edilebilecek yerler gibi iyi gegmigleri vardir. Bu tur anlatilar
faaliyetlere rehberlik etmekte ve karakter rollerini, 6dulleri ve grup eylemlerini
dizenlemektedir. Bir oyuncunun karakteri ve takimi hakkinda gérdugu bilgiler belirli bir
oyun anlatisindan alinmakta ve surekli olarak guclendiriimektedir. Hikayeler, insanlari

mesgul etmeye yardimci pek ¢ok 6nemli psikolojik avantaja sahiptir.

Geri Bildirim: Oyun icerisinde oyuncuya hakkinda bilgiler vermekte, sonrasi igin plan
yapmasina olanak vermektedir. Herhangi bir zamanda, bir oyuncu ilerleme gubuklarini,
yakinlagtirma sayilarini ve durum gostergelerini, oyuncularin islerin iyi veya kotu olarak
nasil gittigini bilmelerini saglayan iyi organize edilmis bir gosterge tablosudur.
Rakamlar, oyuncularin sagligini, bir saldindan 6nce kalan zamani, simdiye kadar
biriktirilen altin miktarini, diger oyuncularin kit kaynaklar icin verdigi teklifleri veya bir
rakibin guglerindeki azalmayi gdsterir. Tim bu nicel geri bildirim, oyuncunun oyuna

katilimini artirmaktadir.

itibarlar, Riitbeler ve Seviyeler: Oyuncular, herkesin gorebilecegi ve sahtekarligi zor
olan derecelere ve derecelendirmelere sahiptir. itibar bilgileri sadece onlarin oyun
hiyerarsisindeki yerlerini tanimlamakla kalmaz, ayni zamanda diger oyuncular hakkinda
secim yapmak icin baskalarinin kullanabilecegi belirgin yetkinlikler, yetenekler ve 6zel
deneyimler olusturur. Oyunlarin asil amaci, genellikle itibari artirmak ve ardindan
basarilari genis ¢apta yayinlamaktir. Oyuncular itibarlarini énemsemeselerdi, cogu ¢ok
oyunculu oyun basarilli olmaz, ¢dpe giderdi. Ornekleri e-ticaret kapsaminda
‘hepsiburada’, ‘gittigidiyor’ gibi uygulamalarda yer alan satici puanlan gibi dijital
itibarlarin derlenmesi artik daha kolay hale gelmistir ve e-ticarette de acikga etkili

olmaktadir.

Pazar Yerleri ve EKkonomiler: Tim ¢ok oyunculu oyunlarin énemli bir 6zelligi, sanal bir
para birimi ve sagladigi pazarlardir. Para birimi sistemleri, oyuncularin islemlerini
verimli bir sekilde yapmalarina ve her turlu degeri 6lgmelerine olanak tanimaktadir.
Sanal para birimleri de olsa oyunda gergek ekonomik ilkeler cergevesinde karar
vermeyi gerektirir. Ornegin, bitge kisintisi durumunda karar verme énemli bir husus

haline gelecektir.
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Acik ve Zorunlu Kurallar Kapsaminda Rekabet: Codu oyuncu kazanmak icin oynar
ve kazanmak iyidir. Ancak, kurallar ile oyuncular arasinda rekabetin iglemesine izin
verilmelidir. Ancak bu kurallarin kesfedilmesinin de eglencenin bir pargasi olabilecegini
unutmamak 6énemlidir. Gergek dinyada tecriibe edebilmek adina cezasizlikla ihlal
edebileceginiz kurallar yoktur. Oyunlar size bu imkani saglamaktadir. -Kamu
politikalarinda oyunlastirmanin faydalarindan biri de belki bu olacaktir.- lyi bilinen ve

uygulanan kurallar, oyuncular arasinda bir adalet duygusu olusturacaktir.

Takimlar: Bilgisayarda, konsolda, ya da telefonda birden fazla oyuncuyu igeren
oyunlar, solo oyunlara kiyasla daha poptiler hale gelmistir. Artik her yerde bulunan ve
uygun fiyath genis bant mevcut oldugundan, birden fazla oyuncunun internet tGzerinden
birbirleriyle ve birbirlerine karsi etkilesimi mimkin kilinmaktadir. Diger oyuncularla

yakin baglanti kurmak, kisinin sosyal-duygusal agidan gelismesini saglamaktadir.

Kolayca Yeniden Yapilandirilabilen Paralel iletisim Sistemleri: Oyunlardaki
gorseller ilginin gogunu g¢eker, ancak sosyal katihmin ¢ogunu saglayan yazili ve sézlu
iletisimdir. Bir oyuncu, sectigi herhangi bir takim Uyesiyle yalnizca digmelere tiklayarak
sesli veya yazili olarak sohbet edebilir. Kurumsal bilgi teknolojisi birimleri kolayca

yapilandirilabilir bir iletisim deneyimi yaratabilmektedir.

Zaman Baskisi: Cok oyunculu bir oyunun iyi bir tanimi, belirsiz kazanma kosullari
altinda igbirligine dayali basaridir. Belirsizlik basit uzmanlik ve zaman olmak Uzere iki
kaynaktan gelmektedir. Basit uzmanlik icin: "Yeterince biliyor muyum?" ve "Dogru
seyleri yapacak kadar iyi miyim?" sorulari, zaman igin ise : "Ayrilan sure iginde bunlari
yapabilecek miyim?" sorusunun cevaplar kritiktir. Oyuncular igin saatin lzerinde olmak
eglencelidir (Reeves & Read, 2009).

Bu bilesenlerin hepsi bir oyunda olamayabilir veya tek basina bir bilesen olabilir. Ancak
hicbiri tek basina oyun odakli olarak tanimlanmayacaktir. Ayrica, farkh oyun tirleri ile
dijital ve dijital olmayan oyunlar arasinda ciddi farkhliklar vardir. Ornegin; avatarlar,
aksiyon ve rol yapma oyunlarinda oldukca yaygindir, ancak strateji video oyunlarinda

veya kart oyunlarinda zorunlu degildir.
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1.4.1.3. Tasarim

"Oyunlastinimig" uygulamalar, oyun 6&gelerinin yeniden tasarlandigi tek ornekler
degildir. Ciddi oyunlarda oldugu gibi, video oyunlarda yer alan grafik motorlari ve
yazma araglari gibi tasarim &geleri eglence disi amaglarla da dizenli olarak
kullaniimaktadir. Bu noktada oyunlastirma kapsamindaki tasarimin ayriminin net
sekilde ortaya konmasi gerekmektedir. Tasarim terimi, oyun tasarim 6gelerini oyun
temelli teknolojilerle karsilastirmaktadir. Oyunun temelli teknolojiler, oyun motorlar
veya denetleyiciler gibi teknolojik yoénleri icerirken, oyunlastirmanin tanimi, agik¢a
kasitli bir tasarim surecini yani oyun tasarimini ifade etmektedir (Deterding vd., 2011,
S. 12).

Oyunlar ve "oyunlastirma" ile ilgili mevcut alanyazinda farkh dizeylerde belirlenen
tasarim 6geleri bulunmaktadir. Genel kabul géren 6geler lzerinden somuttan soyuta

dogru siralanan bes seviye mevcuttur:

- Araylz tasarim modelleri,

- Oyun Tasarim Modelleri veya Oyun Mekanigi,
- Oyun Tasarim ilkeleri ve Bulugsal Yéntemler,
- Oyun Modelleri,

- Oyun Tasarim Yontemleri.

Deterding vd. (2011a), oyun tasarim dgelerini yeniden ele almig, analiz etmis ve oyun
tasarim 6gelerini somuttan soyuta olacak sekilde dizeylerini siralamistir. Tium bu

seviyeleri oyunlastirma tanimina dahil etmeyi 6nermektedirler.
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Seviye Aciklama Ornekler
Prototip uygulamalar da
dahil olmak (zere bir

Arayuz

Tasarim Modelleri

baglamda bilinen bir sorun
icin ortak, basarili etkilesim
tasarim  bilesenleri  ve

tasarim ¢éztumleri.

Rozet,
Liderlik tablosu,
Seviye

Oyun Tasarim Modelleri

Oyun tasariminin oyunla

Zaman kisitlamasi,

ilgili sik tekrarlanan | Sinirli kaynaklar,
ve Mekanikleri

bolimleri Dénusler

Bir tasarim problemine

yaklasmak veya belirli bir | Kalici oyun,

Oyun Tasarim llkeleri ve

Bulussal Yontemler

tasarim ¢6zimini analiz

etmek icin degerlendirme

Net hedefler,

Cesitli oyun stilleri

yoénergeleri
Mekanik-Dinamik-Estetik
cercevesi
Oyunlarin veya oyun | Meydan okuma,
Oyun Modelleri deneyiminin  bilesenlerinin | Merak,

kavramsal modelleri

Oyun tasarim atomlari,
Oyun deneyiminin temel

unsurlari

Oyun Tasarim Yontemleri

Oyun tasarimina  6zgu

uygulamalar ve stregler

Oyun (play) testi,
Oyun (play) odakli tasarim,
Deger bilincine sahip oyun

tasarimi

Tablo 2: Oyun Tasarim Ogeleri Seviyeleri (Deterding vd., 2011a, s. 12)

1.4.1.4. Oyun Dis1 Baglamlar

Son olarak, oyun digi baglamlar terimi, oyunlastirmanin uygulanabilecegi olasi alanlari

sinirlandirmamaktadir ve bu nedenle tanimi potansiyel kullanim senaryolari igin acik
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birakmaktadir. Clnkld bu durumun bir avantaji bulunmamaktadir. Tanim geregi
diglanan tek baglam, oyun tasarim 6gelerinin oyunlarin kendi iginde veya oyun tasarim

surecinde kullaniimasidir (Deterding vd., 2011a).

Ciddi oyunlara benzer sekilde, "oyunlastirma”, bir eglence oyununun bir pargasi olarak
normal beklenen kullanimlari digindaki amaclar icin oyun 6gelerini kullanir. Yaygin
olarak kabul edilen ve Deterding tarafindan ortaya konulan tanimdan yola ¢ikarak ele
aldigimiz kavramlar itibariyle, oyunlastirma tanimi oyunlarin bir basari sistemi gibi bir
meta-oyun platformu ile varsayilan oyunlastiriimasini da hari¢ tutmaktadir ¢linki bu

haliyle "oyunlastirma" degdil sadece oyun tasarimi olacaktir (Groh, 2012, s. 40).

Ozetlemek gerekirse, oyunlastirma, oyun disi baglamlarda, oyun temelli teknoloji veya
diger oyunla ilgili uygulamalardan ziyade oyunlara 6zgu tasarim 6gelerinin, tamamen
geligtiriimis oyunlar yerine belirli kullanim amaclarindan, baglamlarindan veya
uygulama ortamlarindan bagimsiz olarak kullanimi olarak tanimlanir (Deterding vd.,
2011, s. 12; Sailer vd., 2017, s. 372).

Tartismalarin diger odadi Werbach cephesine de dedinmek gerekmektedir. “Coursera”
egitim platformunda oyunlastirma konusunda dersler veren Kevin Werbach (2014),
Deterding ve arkadaslari tarafindan ortaya konan tanim ve tezden yola cikarak, bu
tanimi oyun tasarim 6gelerine yapilan vurgu nedeniyle desteklese de oyun tasarim
O0gelerinin  oyun disi  baglamlarda her kullaniminin  oyunlastirma  olarak
adlandirimamasi gerektigini savunmaktadir. Bilgisayar programlarinda ilerleme
cubuklarinin goéruntilenmesi érnegiyle iddiasini kuvvetlendirmektedir. Bu tir ilerleme
cubuklari, yalnizca kullanici i¢in bir geri bildirim cihazi olarak tasarlandigindan ve
oyunla ilgili veya oyunla ilgili bir amaci olmadigindan, bunlar oyunlastirma olarak
adlandinimamalidir.  Benzer kullanici  deneyimlerini  uyandirmaylr amaglayan
LinkedIn'deki ilerleme cubuklari Werbach’in en can alici érneklerinden biridir (Werbach,
2014, s. 5).

Bdylece Werbach oyunlastirmayi “etkinlikleri daha oyun benzeri hale getirme sureci”
olarak tanimlamayi énermektedir (Werbach, 2014, s. 6). Buna gére Werbach tipik oyun

deneyimlerini ortaya ¢ikaran uygulamalara odaklanmaktadir. Oyunlagtirmanin 6z,



37

kullanimlarindan ziyade oyun tasarim &gelerinin  seg¢imi, uygulanmasi ve
batunlestiriimesidir (Sailer vd. 2017, s. 372).

Oyunlastirma alaninda séz sahibi her iki goéristen yola g¢ikarak; Werbach'in tanimi,
oyunlara 6zgu kullanici deneyimleri yaratmak icin kullanilabilecek herhangi bir yontem
veya 0Ogeye atifta bulunmadigindan, yukarida anlatilan 6zelliklerin birgcogundan
yoksundur. Oyunlastirmayi bir sire¢ olarak kabul etmektedir. Eglenceli etkinliklere ve
bunlarin tetikledigi kullanici deneyimlerine odaklanmakta ancak bu deneyimlerin nasil
yaratilabilecedi konusunda net degildir. Deterding ve arkadaslari ise oyunlastirmanin
yapi taglarina odaklanmaktadir ancak bunu yaparken kullanici deneyimini g6z ardi
etmektedirler. Bu nedenle, Deterding ve arkadaslari tarafindan onerilen temel tanimi
digerleri ile birlestirmek daha dogru bir sonug¢ verecektir: “Oyunlastirma, oyun tasarim
Ogelerini kullanarak oyun digi baglamlardaki etkinlikleri daha oyuna benzer hale
getirme strecidir’ (Sailer vd., 2017, s. 372).

1.5. OYUNLASTIRMA TASARIMI VE MODELLERI

Oyunlastirmanin tanimi kisaca “oyun unsurlarinin oyun disindaki alanlarda kullanimi”
seklinde yapilmisti. Bu tanimdan yola ¢ikarak, oyunlastirma tasariminin bir takim “oyun
unsurlarindan” olustugu ifade edilebilir. Bu unsurlarin bir araya getiriimesi ile bir
“tasarim” elde edilmektedir. Oyunlastirma kavraminin ilk kullanildigi dénem itibariyle
yapilan tasarim “Gamification Design 1.0” olarak adlandiriimaktadir. Hali hazirda bu

tasarim kabul gordiguinden “oyunlastirma 1.0” olarak kullanilmaya devam edilmektedir.

Marczewski (2015a), oyun ve oyundan tiretilen tasarimlari amaglarina gére oyun
ilhamh tasarim, oyunlastirma, similasyon, ciddi oyunlar ve oyun seklinde bes farkh
basamakta siralamaktadir. Aslinda bu siralama ya da ayristirma oyunlastirma ile
karistirilan diger kavramlari daha net sekilde ortaya koymakta ve farkliliklari
belitmektedir. Yapilacak tasarimin cesidinin belirlenmesi acisindan oldukgca fayda
saglayacaktir. Tasarimda ilk dikkat edilmesi gereken, amag¢ ve hedeflere iliskin

tasarlanacak seyin ne oldugu ya da ne olmasi gerektigine karar vermektir.
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Oyunsal Oyun Sanal Oyun Amagsizhk/
Disiinme | Unsurlar Diinya Oynama Eglence
Amaglh
(Game (Game (Virtual (Game
Thinking) | Elements) World) Play) (Non
purposeful/
Just For Fun)
Oyun ilhamli
Tasarim
(Game
Inspired v
Design)
Oyunlagtirma
(Gamification) v v
Simulasyon
(Simulation) v v v
Ciddi
Oyunlar
(Serious , , , .
Games)
Oyun
(Game) v v v v v

Tablo 3: Oyun, Oyunlastirma ve Benzeri Uygulamalarin Tasarim Amaglari

(Marczewski, 2015a).

Bu boéliminde yer alan kavramlarin ardindan ihtiya¢ duyulan seyin ya da elde mevcut

uygulamanin oyunlastirma mi, ciddi oyun mu yoksa simulasyon mu olduguna karar

vermek, kafa karigikligina neden olabilmektedir. Oyunlastirimasina karar verilen olasi

bir surece iligkin ne yapilacagl ve nasil yapilacagi oncelikle net sekilde ortaya

konmalidir. Bu slreg¢ tasarimin bir pargasidir. Marczewski (2015b), kafa karigikhgini

ortadan kaldirmak ve “oyun”, “ciddi oyun”, “simllasyon”, “oyunsu tasarim” ve

‘oyunlastirma” gibi kavramlarin aralarindaki ayrnmi bir akis semasi ile net sekilde
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ortaya koymaktadir. Kamu yoneticileri bir streci oyunlastirmak ya da benzeri bir
ydntemi uygulamak istediklerinde, 6zellikle ne yapmak istediklerini ya da eldeki mevcut
uygulamalarinin  ne oldugunu anlamak istediklerinde bu akis semasindan

faydalanabilecektir.

Oyun Diisiincesi — Neye Ihtiyag var?
- ™

Edlenmek ana amac midir?

N A
EV Nﬂﬂ

~
istediginiz sey Gergek yagam durumlanni test
muhtemelen etmek icin guvenli bir sanal
OYUMN" ortam olusturmak ister misiniz’?
oy
EVET HAYIR

-

Bir ey ogretecek veya gercek

Iﬁec::tﬁinisz bir diinya hedefine ulazacak
"smu&rrls?'r?]nﬂ“ gergek bir oyun mu
istiyersunuz?

4
E\FE/ Nvm

Motive etmek ve etkilesim

Iﬁe?:tginisz kurmak icin oyun dgelerini ve
iDDI OTON® fikirlerini kullanmak mi
istiyorsunuz7
oy

EVET HAYIR

istediginiz gey Istedifiiniz sey
muhtemelen muhtemelen
“OYUNLA STIRMA” “OYUNSsSU
TASARIM”

Sekil 6: Oyun Duslincesi Karar Agaci (Marczewski, 2015b:15).
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Oyunlastirma tasarimi, sadece mekaniklerin, bilesenlerin ve dinamiklerin tamaminin ya
da bir kisminin bir araya getirilerek olusturulmasindan matevellit degildir. Oyuncularin
motivasyonu, hedef davraniglar, etkileri, sonuclari, olusturulan hisler gibi pek c¢ok
parametrenin butlncul bir yaklagsimla ele alinmasi ve tim slreglerin uyum icerisinde
calismasi gerekmektedir (Bozkurt & Kumtepe, 2014, s. 152). Bu sayede etik kaygilar

giderilmeye calisilabilir ve tasarimcilar sorumluluktan kurtulabilir.

Hassan'in (2014) bu surece iliskin tespitlerine goére, oyun deneyimi &6zneldir ve
oyuncunun bireysel bakis acilari tarafindan belirlenmektedir. Bununla birlikte, psikolojik
teoriler; amag, ustalik, 6zerklik, iligkililik, gerilim ve diger degiskenleri, oyun oynama
deneyimini ve dolayisiyla davranis degisikligini kolaylastiran psikolojik zihinsel
durumlar olarak tanimlamaktadir. Oyunlastirma, tasarim agisindan bir slrectir ve
birbirini izleyen (¢ ana adimdan olusmaktadir. Oyunlastirma, tam tesekkullli oyunlarin
tum kriterlerini tam olarak yerine getirmek zorunda degildir, bunun vyerine ciddi

uygulamalarin gelistiriimesinde oyun dislincesini benimsemektedir.

Motivasyonel Yeterlilik

Psikolojik Sonuglar
{Keyif, oyun oynama istegi,
amaclilik vb.)

e ™
Davranigsal Sonuglar
(Davranissal degisim, katilim,
sorumluluk vb.)

Sekil 7: Oyunlastirma Sureci (Hassan, 2014, s. 253).

Alanyazinda, oyunlastirma tasarimi genellikle oyun unsurlarinin bir araya getiriimesi

olarak kabul edilmigtir. Oyunlastirma tasariminin nasil yapilacagina iliskin tipki
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oyunlastirmanin taniminda oldugu gibi ¢esitli ve farkli yaklagimlar s6z konusudur. Bu
yaklagimlar aslinda farkli gibi goérinseler de oyunlastirma unsurlarinin sinirlarini
genisletip daraltan ve kullanim farkhliklari olusturan ancak varig noktalari ayni olan
yaklagimlardir. Werbach ve Hunter (2012), bu kapsamda bir model gelistirmistir. Modeli
alti adimdan olugsmakta ve her bir adim orijinal dilinde “d” harfi ile baslamaktadir. Bu

nedenle modele “D6 modeli” ismi verilmistir. Modelin asamalari:

(1) Define business objectives - Amaglarin belirlenmesi,

(2) Delineate target behaviors - Hedef davraniglarin belirlenmesi,
(3) Describe players - Oyuncularin tanimlanmasi,

(4) Device activity loops - Etkinlik déngulerinin planlanmasi,

(5) Don't forget the fun - Eglence unsurunun atlanmamasi

(6) Deploy appropriate tools - Uygun araclarin kullaniimasindan olusmaktadir
(Werbach & Hunter, 2012; Bozkurt & Kumtepe, 2014, s. 151).

Bu modelin son adimi olan “uygun araclarin kullaniimasi” kapsaminda, hiyerarsik
sekilde genelden o6zele dinamikler, mekanikler ve bilesenler yer almaktadir. Bu
katmanlarin tamamindan ¢esitli unsurlarin kullaniimasi gerekmekte olup, tamaminin
ayni anda kullaniimasi gibi bir zorunluluk bulunmamaktadir (Caglar ve Kocadere, 2015,
s. 91).

Oyunlastirma tasariminda karsilasilan bir diger model, Hunicke, LeBlanc ve Zubek
(2004) tarafindan gelistirilen MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetic) Modelidir. Bu
modele gore oyunlastirma tasarim olarak bu sayilan (G¢ unsurdan meydana
gelmektedir. Her bir unsur digerleri ile surekli olarak etkilesim halinde olup birbirini
tetikleyici gdrevleri bulunmaktadir. Ornedin mekaniklerin dogru sekilde kullanimi
estetiksel sonuglarin ortaya c¢ikmasini saglamaktadir (Hunicke, LeBlanc & Zubek,
2004; Sezgin vd, 2018, s. 179).
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<:: <:I Eglence

Sekil 8: MDA Modeli (Hunicke vd.’den aktaran Karkin & Cubukcu, 2020, s. 118).

Alanyazinda en ¢ok kabul géren modellerden biri de Chou’ya (2015) ait, sekizgen bir
sekil ile tasvir edilen ve “Octalysis” adi verilen modeldir. Chou, sekiz temel bilesen
belirleyip sekizgen seklin her bir kdsesine bu bilesenleri yerlestirmektedir. “Octalysis bir
dizi oyunsal elementi ve biligssel durtlleri sistematik olarak organize eden ve bir
uygulama veya slreci daha motive edici, daha ¢ekici hale getirmek igin kullanilabilecek
bir oyunlastirma modelidir.” Oyunlarin pek ¢ogunun eglence odakl olmasindan 6turu
Chou, bu modeli gelistirmistir. Clnkl eglence, cesitli eylemler igin tetikleyici ve motive
edicidir. Sekiz kdseye yerlestirilen ve modeli olusturan bilesenler: “epik anlam, gelisim
ve basarma, yaraticilik ve geribildirim yetkilendirmesi, sahiplik duygusu, sosyal etki ve
iliskililik, yokluk ve buna tahammilsizlik, éngoérilemezlik ve merak duygusu ile kayip
ve kaginma”dan olusmaktadir (Chou, 2015; Sezgin vd, 2018, s. 181).

Puanlar
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Sekil 9: Octalysis Modeli (Chou, 2015, ¢cev. Sahin & Samur, 2017)
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Octalysis Modelinde, sekil sag ve sol olmak uzere ikiye bolindugu varsayildiginda; sol
taraf bilesenleri beynin sol tarafini ¢alistiran mantik, hesaplamalar ve sahiplenme ile
ilgili olup daha ¢ok digsal motivasyon 6gelerini barindirmaktadir. Sag beyni ¢alistiran
sag taraf bilesenleri ise yaraticilik, kendini ifade etme ve sosyal yonlerle iligkilidir.
Sekizgenin Ust yarisindaki bilesenler, “beyaz sapka ya da oyunlastirmanin aydinlik
tarafi” olarak nitelendiriimekte ve nese, tatmin, anlam duygusu gibi olumlu duygularla
sonuglanan pozitif motivasyonu barindirmaktadir (Sahin ve Samur, 2017, s. 7).
Sekizgenin alt yarisindaki bilesenler ise “siyah sapka ya da oyunlastirmanin karanlk
tarafi” olarak nitelendiriimekte ve korku, surpriz ve hayal kirikhidi gibi olumsuz duygulari
ortaya ¢ikarmaktadir (Chou, 2015).

Oyunlastirma modellerinde genellikle arastirmacilar ayni unsurlar tzerinde fikir birligine
varmaktadir. Ayrildiklari noktalar, unsurlara verdikleri isimler ve igerikleridir. Her bir
unsurun igerigi farkh modellerde diger bir unsurun igerigine kayabilmektedir. Bagka bir

ifade ile birbiri yerine kullanmaktadirlar.

1.6. OYUNLASTIRMA OGELERI

Oyunlastirma dgeleri, oyun tasariminin merkezi konumundadir. Ogeler ifadesi yerine
“elementler” ya da “unsurlar” ifadeleri ile de alanyazinda karsilagilmaktadir. Ug ifade de
ayni anlamda ve birbiri yerine kullaniimaktadir. Oyun 6gelerini, bir yapbozun parcalari
gibi diustnebiliriz. Birlestiklerinde yapbozun (oyunun) tamamni olusturmaktadirlar.
Oyun icerisinde gézimuzle gorup, etkilesime girebildigimiz her sey oyun 6geleri olarak
niteleyebiliriz. Ornek vermek gerekirse, puanlar, rozetler, seviyeler, basari listesi vb.
Oyunlan bir sanal dinya olarak tahayyll etmek gerekirse, oyun 6geleri bu dinyayi
olusturmaktadir. Oyuncularin oyunun igerisinde halletmeleri gereken gorevler ve
zorluklar meydana getirmekte, oyuncularin bu durumlar karsisindaki davraniglarinin
oyun dunyasindaki yansimalarini goz onune ¢ikarmaktadir. Bu c¢ergevede oyun
tasarimcilari, bu 6geleri bluyuk bir ustalikla ve denge anlayisiyla islemek, eglenceli ve

surikleyici bir oyun tasarlamakla mukelleftirler (Berber, 2018, s. 67).

Tez galigmasinin 6nceki bélimlerinde Reeves ve Read'in belirledigi "Harika Oyunlarin
On Bileseni’ne yer verilmisti. Ancak, oyunlastirma 0Ogeleri konusunda akademik

calismalarda en fazla kullanilan, Werbach’in “oyun 6geleri hiyerarsisine” ve 6gelerine
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de yer vermek gerekmektedir. Werbach, oyun o6gelerini; Dinamikler, Mekanikler ve
Bilesenler olmak Uzere U¢ ayri kategoriye ayirmaktadir. Bu kategorileri de kendi
aralarinda bir hiyerargik yaplya sokmaktadir. Maslow’un “ihtiyaclar hiyerarsisi’nden
esinlenerek bir piramit seklinde tasavvur etmektedir. Piramidin en altinda en somut
olan “Bilesenler (Components)’, ortada daha az somut daha fazla soyut olan
“Mekanikler (Mechanics)” en Ustte ise en soyut olan “Dinamikler (Dynamics)” olacak
sekilde yer almaktadir (Sezgin vd., 2018, s. 178; Berber, 2018, s. 67).

Dinamikler Bilesenler
o Kisitlamalar e Kazanimlar
*  Duygular ) ; ®  Avatarlar
. !-Iika'.lelestirme Dinam |k| er * Rozetler
v |lerleme »  Koleksiyonlar
o likiler » Zorlu miicadele
Mekanikler *  Savaglar
*  Meydan okuma e [cerik kilidi agma
L . . .
' ?aﬁsfﬁkmru MEkamkler |'|-Edl'||'-E"H‘EH'I'IE
v [shirlifi ve yarnisma ¢ Liderlik tablosu
e sbirligi kurma + Seviyeler
o Geribildirim *  Puanlar
v HKaynak edinimi o Girevler
o Odil kazanimi s Sosyal grafikler
* lslemler »  Takimlar
* Sira »  Sanal esyalar
*  Kazanma durumu

Sekil 10: Werbach’'in Oyunlastirma Ogeleri Hiyerarsisi (Werbach & Hunter,
2012)

1.6.1. Bilesenler:

Oyunlastirma surecinde oyuncunun dogrudan muhatap oldugu, en belirgin ve ilk akla
gelen Agelerdir. Piramidin en Ustinde bulunan “Bilesenler” ayni zamanda en somut
Ogelerdir. Diger 6gelerin aksine her agsamada gozle goérundrler. Bilesenlere iligkin en
onemli husus, oyun bilesenlerinden rozet, puan ve liderlik tablosunun tek segenek

olamamasidir. Tek bir oyunlastirma mekanizmasi ile birden fazla bilegen
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iliskilendirilebilir. Werbach, dnem sirasina gére “bilesen” dgeleri kapsaminda on bes
unsura yer vermistir (Bozkurt & Kumtepe, 2014, s. 150; Akbugda, 2018, s. 42).

Kazanimlar (Achievement); Dilimize basarn olarak da c¢evrilebilen bu bilesenin en
yerinde ifadesi kazanim olacaktir. “Oyuncuyu oyunun temel gidisatindan az da olsa
uzaklastirmak, oyun slresini uzatmak, oyuncuya farkli deneyimler yasatmak adina
oyunun ilerlemesine pek etki etmeyen gorevler karsiliginda alinan puan, rozet gibi
oduller” seklinde ifade edilebilir (Berber, 2018, s.72).

Avatarlar; Oyundaki sanal ve gorsel temsillerdir. Oyuncunun karakterini temsil

etmektedir ve i¢gsel motivasyonu olusturan en énemli bilesenlerden biridir.

Rozetler (Badges); Oyun icerisinde elde edilen kazanimlarin sanal temsilleridir.
Sadece oyunlarda degil gercek hayatta “rozet” mantigi ile iliskilendirilmis sistemler
mevcuttur. Orduda personelin ritbeleri, ya da dévis sporlarindaki kusaklar bu sisteme
ornek olarak gosterilebilir. Hayatimizin icinde de insanlarin statulerini diger insanlara
sunma sekli de olabilmektedir. Kullanilan kredi kartlarinin rengi, yasanilan semtler,
siteler, kullanilan otomobiller kisilerin dis dlinyaya karsi rozetleri konumundadir. Rozet
konusuna ayri bir parantez acmak gerektigi igin uzunca ele almak gerekmektedir.
Rozet uygulamasinin en 6nemli temsilcilerinden biri “Foursquare” olmus ve yillarca
basarili bir sekilde uygulamistir. Hatta bu basarili uygulama maalesef oyunlastirma =
rozet verme olarak algilanmasina sebebiyet vermistir (Yiilmaz, 2020, s. 98; Berber,
2018, s. 73).

Zorlu Miuicadele (Boss Fighting); Her seviye sonunda bir sonraki seviyeye
gecebilmek icin asilmasi gereken ve diger mucadelelere gére daha zor olan meydan
okumalardir. Oyunda edinilen becerilerin en iyi sekilde uygulanabilmesini gerektiren bir

bilesendir.

Koleksiyonlar (Collections); Oyuncularin rozetler gibi silah, ekipman vb. diger oyun
kaynaklarini toplamasidir. Farkh kiyafetler, Gniformalar, araglar gibi elde edinilenleri
kaybetmemek ve daha fazlasina sahip olabilmek icin oyuna bagh kalmayi tesvik
etmektedir (Berber, 2018, s. 73). Brawl Stars oyununda elde edinilen farkli karakterler

de bu kapsamda degerlendirilebilir.
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Savagmal/Gatisma (Combats); Oyun iceresinde savasmayi, micadele etmeyi ve
bdylelikle rakibi yenmeyi ifade eder. Gérevi belli bir zaman i¢erisinde tamamlamak, zor
bir pozisyonda sut ¢ekmek, rakip oyunculardan énce bitis c¢izgisine ulasmak gibi pek

¢ik davranis 6rnek olarak verilebilir.

icerik Kilidini Agmak (Content Unlocking); On kosullari yerine getirdikten veya
istenilen seyi elde ettikten sonra oyun igerisinde belirli icerige ulasabilmeyi veya o

icerikle ilgili kilitleri agmay1 durumudur.

Hediye (Gifting); Oyun igerisinde diger oyunlarla etkilesim kurabilmek adina bir

seyleri veya sanal para gibi nesneleri hediye edebilme olarak ifade edebiliriz.

Liderlik Tablosu (Leaderboards); Oyuncularin basarisini ve ilerleme durumlarini
siral ve gorsel sekilde gosteren tablodur. Diger bir ifade ile oyuncunun diger oyuncular
ile kiyaslamasidir. Oyuncunun oyun devam etmesi icin kullanilan en dnemli motivasyon
aracglarindan biridir. Ancak dogru kullaniimadiginda motive etmek yerine oyuncuyu

kaybetmek de mimkundur.

Seviyeler (Levels); Oyuncunun oyun igerisinde ne kadar iyi oldugunu, dizeyini
gOsteren bilesendir. Oyuncunun seviyesi arttikca daha buyik zorluklarla bas edebilme
becerisi de artacaktir. Seviye oyuncularin beceri ce deneyim olarak birbirinden

ayrilmasini da saglamaktadir.

Puanlar (Points); Oyunlarda en sik karsilasilan bilesendir. Oyunlastiriimis sistemlerin
%84’U puan bilesenini kullanmaktadir (El-Khuffash, 2013, s. 1). Hayatimizda énemli bir
yer tutar. Karsilastigimiz her seyin o6lcim yodntemi olarak kullaniimaktadir. Sosyal
medyadaki arkadas sayisi, takipgi sayisi, paylasimlara alinan begeni sayisi vb. puan
bilesenin 6rnekleridir. Gorevin getirmis oldugu gereklilikleri ne kadar yerine getirilirse o
kadar puan kazanilir. E-ticaret sitelerinde aligveris yapilan saticilara yapilan
degerlendirmeler, o saticinin puani haline gelmektedir. Ya da verdiginiz her yemek

siparisi size puan olarak donmektedir (Berber, 2018, s. 74).

Arayis (Quest); Oyun yapisi igerisinde 6zellikle yapilmasi beklenen, kazanimlara

benzeyen bilesendir.
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Sosyal Grafikler (Social Graphs); Oyuncunun oyun icerisinde arkadaslari ile etkilesim
kurabilmesine imkan saglayan bilesendir. Sosyal agd deneyiminin oyun igerisine

aktarilmis sekline benzemektedir.

Takimlar (Teams); Oyun icerisinde ayni hedefe ulagsmak igin diger oyuncular ile

isbirligi yapma, birlikte oynama seklinde ifade edilebilecek bilesendir.

Sanal Esgyalar (Virtual Goods); Oyuncunun oyun igerisinde toplayabilecedi veya
kullanabilecegi sanal nesnelerdir. Her ne kadar sanal dahi olsa oyun igerisinde oyuncu

icin cok kiymetli olabilmektedir.

Bilesenlerin secimi ¢cok dnemli olup, sistemin amaci, hedef kullanici grubu ve ilgili
yazihm araclar ile dogrudan ilgilidir. Bununla birlikte, oyun tasarimcisin basariya
ulasabilmesi kullanimi ve sec¢imi zor olan bu bilesenleri akillica kullanmasina baghdir.
Ornegin, liderlik tablosunda bazi kullanicilarin devamli tepede olmasi oyuna yeni girmis
kullanicilarin bu listeye girme ihtimallerinin disik oldugu algisina neden olabilmekte ki
bu durum vyeni kullanicilarin cesaretini ve motivasyonunu dusurebilmektedir. Bu
maksatla yeni kullanicilarin motivasyonlarini disirmemek adina, liderlik tablosu
kullanicinin sadece kendi seviyesindeki diger kullanicilara gére dizenlenebilir (Wood &
Reiners, 2015, s. 3041). Bu 6rnek dahi bilesenlerin rasgele kullanilamayacagini akil ve

mantik siizgecinden gecirerek kullaniimasi gerektigini gdstermektedir.

1.6.2. Mekanikler:

Oyun mekanikleri, bilesenlerden biraz daha soyuttur ve genellikle belirli bilesenlerin
zaman icinde nasil gelistiine veya kullanicilarin gergeve icinde nasil etkilesime
girdigine iliskin devam eden dogayla ilgilidir. Mekanik, kullanicinin potansiyel
eylemlerini ve durumlarini tanimlayan kavramlardir. Ozellikle oyunun nasil ilerledigini,
meydana gelen bir olaydaki olasi tepkileri ve kullanicinin davranisini ne tir bir sekilde
etkiledigini tanimlayan kilavuzlardir (Wood & Reiners, 2015, s. 3042). Mekanikler
oyuncu baghhgini saglamaya c¢alisan bir unsurdur. Meydan okuma, sans, yarisma, is
birligi, geri bildirim, dduller, kaynak edinme, sira ve kazanma durumu oyun mekanigi
ornekleri olarak sayilabilir. Mekanikler, dinamiklere ulasmanin aracidir. Mesela aniden
ortaya cikan bir surpriz 6dul oyuncunun merak duygusunu canlandirip eglenmesini
saglayabilir (Berber, 2018, s. 69).
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Meydan Okuma (Challenges); Oyunun, oyuncuya belli bir seviyeye gecmek ya da
oyunu kazanmak icin Ustesinden gelmesi gereken hedefler vermesi veya oyuncularin
birbirine micadele igin davetiye sunmasi seklinde ifade edilebilir. Ornegin, saglikli
yasam kapsamindaki bir oyunda, 10 gunde 1 kg. zayiflama hedefi bir meydan
okumadir. Ya da kosu oyunlastirmasinda arkadaslariniza en fazla kimin kosacagi

seklinde bir yarigma teklifi yine meydan okumaya ornek gosterilebilir.

Sans (Chance); Oyun icerisinde her seyin basariya baglh olmadigini rastlantisalligin
da oldugunu goésteren mekaniklerdendir. Oyuncunun her tirli sarta hazir olmasini

saglamaktadir.

Yarnigma (Competition); Oyuncunun diger oyunculari ya da oyuncu grubunu alt
etmesi, yenmesi amaciyla olusan kurgudur. Tim oyunlar yarisma seklinde olmayabilir

ancak pek ¢codu yarisma igeren unsurlar barindirmaktadir.

isbirligi (Cooperation); Oyuncularin ortak bir hedefe ulasabilmek igin igbirligi
yapmalaridir. Aslinda yarisma mekanigi ile ayni amaca hizmet etmektedir: kazanma

arzusu.

Geribildirim (Feedback); Sadece oyunlarda degil hayatin her alaninda karsimiza
¢ikan bu olgu, oyunculara oyun sirasinda hangi durumda olduklarini goésteren, ilerleme
duygusunu pekistiren ve oyunu kazanmak igin dogru hamleyi ne zaman yapmalari
gerektigini, ne kadar enerjisi kaldigini bildiren oyun mekanigidir. Oyun icerisinde
geribildirimler anlktir. Geribildirimler uygun davranigin sergilenmesi konusunda

tetikleyici bir rol Gstlenmektedir.

Kaynak Edinimi (Resource Acquisition); Oyuncular oyun sirasinda amagclarina
ulasabilmek veya oyunu kazanabilmek icin belirli kaynaklari toplama gereksinimi
duyarlar. Oregin Minecraft oyununda yeni bir bina yapabilmek icin 100 adet altin, 500
adet tasa ihtiyaciniz varsa ve elinizdeki kaynak yeterli ise gorevi yerine getirebilirsiniz
aksi halde basarisiz olursunuz. Kaynak edinimi igin oyun igerisinde takas ya da satis

gibi unsurlar da kullanilabilir.
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Odiiller (Rewards); Oyuncunun oyunda basarilari karsisinda edindigi kazanimlardir.
Odiiller oyun danhilinde olabildigi gibi oyun disinda da gegcerli olabilir. Oyunlarda alinan

rozetler, ya da yapacaginiz aligveriste indirim édullere érnek olarak gdsterilebilir.

Algverig/Ticari Faaliyetler (Transactions); oyun igerisinde oyuncular, edindikleri
kaynaklari karsilikli olarak satabilir, alabilir ya da takas edebilirler. Bu imkana sahip
olup bir mini ekonomik sistem gelistirmektedirler. Ayrica, oyunda kullanilan sanal

paralar ve sanal esyalar da bu ekonomi sisteminin bir pargasi haline gelmektedir.

Sira (Turns); 6zellikle kart ve masa basi oyunlarda kargilasilan bu mekanik, video
oyunlarda ya yoktur ya da es zamanl oldugundan fark edilir degildir. Oyuncunun
oynayabilmek igin diger oyuncularin hamlelerini tamamlamasini beklemesi durumu

olarak aciklanabilir. Amaci, oyun igerisinde olusabilecek kaosu dnlemektir.

Kazanma Durumu (Win States); oyunun sonunun geldigini bir tarafin (oyuncu ya da
takimin) oyunu kazandidi ya da kaybettigini ifade etmektedir. Daha fazla puan almak,
bitis cizgisine daha énce ulasmak gibi durumlar oyunlarda kazanmay! olusturmaktadir
(Berber, 2018, s. 71; Bozkurt & Kumtepe, 2014, s. 149).

1.6.3. Dinamikler:

Dinamikler, bilesenler ve mekanikler tarafindan tesvik edilen kullanicilar arasinda
ortaya cikan davranislar ve etkilesimlerdir. Kullanicilarin dogasina ve deneyimine
baglidirlar. Riskten kaginan ice donuk kullanici, riskli durumlari kesfetmek icin yakinligi
olan birine kiyasla farkli davranirlar. Bu nedenle, oyun dinamiklerinin tasarimi,
oyunlastiriimis sistemdeki ilerleme boyunca guncellenmesi gereken kullanicilarin
niteliklerini icermelidir (Wood & Reiners, 2015, s. 3041). Dinamikler oyunu veya
oyunlastirmayi tasarlarken gidilecek dogrultuyu gostermekte olup, ahengi saglayan gizli
yapilardir. Kisitlamalar, duygular, hikayelestirme, ilerleme ve iligskiler gibi kavramsal

Ogeleri icermektedir (Berber, 2018, s. 68).

Kisitlamalar/Sinirhliklar (Constraints); oyunlarin taniminda da yer almaktadir.

Kurallar ve kisitlamalar oyun igerisinde oyuncuya sinirli 6zgurlik tanir ve kazanmak
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icin belli stratejileri sunar. Oyunlarin sikici olmamasi ve kaosa suriklenmemesi igin

gerekli bir dinamiktir.

Duygular (Emotions); Kullanicilarin deneyimledigi duygular, sistemin istenen
sonuclarina ulasmak icin kullanilabilen ve tasarlanabilen bir merak veya rekabet
duygusu icermektedir. Merak, heyecan, mutluluk, seving, endise, korku gibi duygular

oyun igerisinde yogunlukla yasanmaktadir.

Hikayelestirme (Narratives); Pek ¢ok basarili video oyunun perde arkasinda yer alan
bir dinamiktir. Oyunu kendi igerisinde bir butin ve uyumlu hale getirmektedir. Bir nevi

senaryodur. Bagarili bir senaryo oyuncuyu/katilimciyr oyuna bagli tutmay saglar.

ilerleme (Progression); Oyunlarin en énemli dzelligi olan eglenceli olmasinin temel
nedeni duragan olmamasidir. Oyuncu oyun icerisinde surekli ayni seyleri yapmaktan
ziyade ilerleme saglayarak seviye seviye zorlasmasi ve yeni gorevler ve yeni gevre

gbrmesi tutkuyu artiracaktir. Bu dinamik ile oyuncunun gelisimi ortaya konmaktadir.

iliskiler (Relationships); Oyunlar sosyal yapilardir. Oyuncular siirekli olarak diger
oyuncularla gerek takim arkadasi gerek rakipleri gerekse diger arkadaslariyla
etkilesime girmektedir. Hatta tek kisilik oyunlarda bile oyuncu elde ettigi tecriibe ve
kazanimlari sosyal medya araciligiyla diger insanlarla paylasmak istemektedir.
Dolayisiyla insan sosyal bir varliktir ilkesinin oyun igcerisinde de devamliligini saglayan

bir dinamiktir.

1.7. CiDDi OYUN

Oyunlastirmanin tarihsel gelisimi incelendiginde yeni bir kavram daha karsimiza
cikmaktadir: “ciddi oyunlar”. Oyunlastirmanin ciddi amaglarla yapilmasi sonucu ortaya
cikan ve bireyi belli bir konuda egitmeyi amaclayan oyunlara “ciddi oyun” diyebiliriz.
(Guler, 2015, s. 88). Ciddi oyunlar, 1950’li yillardan itibaren kahir ekseriyetinde “askeri
alanda” kullaniimakta iken egitim ve is dinyasina adim atmis ve yogdunlukla
kullaniimaya baslanmigtir. Akabinde 2000’li yillar ile birlikte dijital oyunlara olan ilgi
muazzam yukselisle kendi endulstrisini olusturmustur. Olusan bu endustri ayni

zamanda yeni bir aragtirma alanini da beraberinde getirmigtir. Deterding, ciddi oyunlari
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“pbir veya birden fazla oyuncu igin herhangi bir platformda kullanilacak ve eglenceden
daha fazlasi olmasi amaciyla gelistirilmig bilgisayar tabanli ve etkilegsimli oyun yazihmi”

seklinde tanimlamaktadir (Deterding vd., 2011a, s. 10).

Oyunlarin rolii eglence dinyasinin gok daha 6tesine uzanmaktadir. Ozel sektér, egitim
ve diger profesyonel disiplinlerdeki ticari faaliyetleri iyilestirmek icin ciddi oyunlar bir
ara¢ olarak kullaniimigtir. Kamuda da benzer uygulamalar yavas yavas gorulmeye
baslamaktadir. Ozellikle egitim alaninda oyunlastirma uygulamalari mevcuttur. Bu tir
araglar, insanlari oyunlara katiimaya ¢eken dinamik yapinin avantajina sahiptir, ancak
yapici ve yenilikgi katkilara yol agacak sekilde cercevelenmigstir. Ciddi oyunlar, yapisi
ne olursa olsun geleneksel oyunlardan farkli bir odaga sahiptir. Her ne kadar ortak
Ozelliklere sahip olsalar da kitle kaynak kullanimi bakimindan farkhhk gostermektedir.
Diger oyunlar (eglence amacli), oyuncuyu gercek dinyadan, stresten, sikintilardan
uzaklastiran entelektiel bir kacgis olabilir. Eglence amacli oyunlarda, oyuncular, hayatta
kendilerini etkileyecek seylerle sinirli degildirler. Oyuncular icin bazen “bir iblisle
savasan bir “elf” olmak, bitceyi dengelemek veya dinyadaki acgligi ¢dézmek igin
endiselenmekten daha kolaydir’. Ciddi oyunlar, “SimCity” adli oyunda oldugu gibi
oyuncuyu kurgusal ancak gergcek dinyaya dayanan bir evrende tutmak igin
tasarlanmistir.  Ciddi oyunlar, oyunculari etkilesime tesvik etmekte ve onlar
zorlamaktadir. Bu haliyle anlik eglencenin 6tesinde bir amaca yoneliktir. Ciddi oyunlara
katilmak ve oynamak, oyunun kapsami disinda uygulanabilen beceri setlerinin

geligtiriimesini tesvik etmektedir (Kelley & Johnston, 2012, s. 519).

Ciddi oyunlar, genel olarak oyunlastirma ile karistiriimakta ve ¢oju zaman birbiri yerine
kullaniimaktadir. Hatta cogunlukla ciddi oyunlar oyunlastirma catisinin altinda kabul
edilmektedir. Oyun tasarim unsurlarinin kullanimi oyunlastirma ile ciddi oyunlarin
farkini ortaya koymaktadir. Sekil 7'de gorildigu UGzere oyun tasarim unsurlarinin
kullanimi arttikga oyunlastirma, azaldik¢a ciddi oyun sekline donismektedir (Deterding
vd., 2011b, s. 2). ikinci olarak, “ciddi oyunlar’ hakkindaki sdylemin belirsizligi, bazi
yazarlarin bu terimi baslangi¢gta egitim ve 6grenmenin 6zel baglamina ve amacina
baglarken, ciddi oyunlarin her tarli baglamda ¢ogalmasi gercegiyle dogrudan baglantih
olabilir (Deterding vd., 2011, s. 13).
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Oyun
(Game)

g '

Ciddi Oyun Oyunlagtirma
Biitiin - - —— Parca
/-'—'-\_\- /-'—'-\.‘.
Oyuncak Oyunsu Tasanm
Oyun (Play)

Sekil 11: Oyunlastirma ve Ciddi Oyun Farki (Deterding vd., 2011b, s. 2).

Ciddi oyunlarin, oyunlastirmadan farkini ortaya koymak adina nihai olarak su ifade
edilebilir; “Ciddi oyunlar bir oyun olmak icin gerekli ve yeterli tim kosullari yerine
getirirken, “oyunlastirimis” uygulamalar yalnizca oyunlardan cesitli tasarim égelerini
kullanir” (Deterding vd., 2011a, s. 12). Bu ayinmin tasarimci penceresinden yansimasi
ise, oyunlarin tam bir "oyuna uygun" halde degil de oyunlardan 6geler iceren bir sistem
niyetiyle insa edilmis olmasidir. Kullanici bakis agisina goére, oyunlardan tasarim
unsurlarini gerektiren bu tir sistemler daha sonra oyun odakli, edlenceli veya baska bir
sekilde hayata gegirilebilir ve deneyimlenebilir (Groh, 2012, s. 41; Deterding vd.,
2011a, s. 12).

Ciddi oyunlari, ismiyle misemma “daha ciddi” algilayanlar da bulunmaktadir.
Oyunlastirmanin daha basit ve ici bos bir kavram olduguna isaret etmektedirler. Bu
cercevede yaklasanlara goére, oyunlastirma yalnizca oyun 6gelerini kullanirken, Ciddi
oyun, egitici oyunlar veya insan hesaplamali oyunlar gibi bazi edlence digi amaclari
izleyen eksiksiz bir oyundur (Broer & Poeppelbuss, 2013, s. 5 ;8). Ancak, ciddi

oyunlarin sinirlihdinin géz ardi edildigi degerlendirilmektedir.

Ciddi oyunlarin belirli bir kural seti vardir ve genellikle deneyim ve tekrarlanabilir

uygulamaya dayal olarak iyi dengelenmektedir. Oyunlastirma ise bireysel bagvuru
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sahibi ile ilgili temel unsurlarin ¢ok dikkatli bir sekilde degerlendiriimesine dayanir.
Oyunlastirma ancak temel unsurlar birlesip kullanici lehine birlik iginde ¢alisirsa basarili
olacaktir (Wood & Reiners, 2015, s. 3041).

Deterding ve arkadaglarinin oyunlastirma ve ciddi oyunlari birbirinden ayirmasina
Werbach bazi agillardan karsi ¢ikmaktadir. Werbach’a gbére  oyunlarin
oyunlastirilamayacagi konusunda israr etmeye gerek yoktur. Ornegin Microsoft'un
XBox Live gevrimici hizmeti, mevcut bir oyun ortaminin yani sira oyunla ilgili ek bir
basari deneyimi de icermektedir. Diger bircok oyunlastirma sistemi gibi islemektedir.
Ancak Deterding ve arkadaglari, oyun tasarimi ve oyunlastirma girisimlerini ayirmak
icin bunu diglamaktadir. Oyun digi alanlar kapsaminda degerlendirmektedirler.
Werbach bunu gereksiz bulmaktadir. Birisi, ikisini karistirmadan oyun tasarimina ve
oyunlastirmaya da dahil olabilir. Bir faaliyet oyun yaratmaya calisir; digeri ise oyunlari
ya da oyun olmayanlari daha oyun benzeri hale getirmeyi amaclamaktadir (Werbach,
2014, s. 2).

1.8. OYUNLASTIRMA ORNEKLERI

Oyunlastirma uygulamalari ile gunlik hayatta bazen pek farkinda olunmasa da ¢okca
karsilasilmaktadir. Annelerin bebeklere yemek yedirmeye calisirken kullandigi kasigi
ucak yapmasi ya da hazir gida sektérinde hemen hemen her isletmede kullanilan

“ayin calisani” uygulamalari aslinda birer oyunlastirma ornekleridir.

Mevcut oyunlastirma o6rneklerinin ¢odu dijital olmasina ragmen, dijital teknolojiyle
sinirlandiriimasi gereksiz bir kisitlama olacaktir. Oyunlar ve oyun tasariminin kendileri
de gecici kategorilerdir ve zamanla ayrim ortadan kalkacaktir (Deterding, vd., 2011b, s.
2). Dinyada ve Turkiye’de 0Ozel sektorde yogunlukla kullanilan dijital ya da dijital

olmayan bazi oyunlastirma 6rneklerine alfabetik sirayla bu bélimde yer verilmistir.

Compounded: Kimya alaninda bir oyunlagtirma uygulamasidir. Ozellikle dgrencilere
kimyayi sevdirmek amaciyla ve o alanda uzmanlasabilmelerine olanak saglamak icin
tasarlanmistir. “Compounded”, kimyasal elementlerin dikkatli bir sekilde yonetimi ile
sans faktori ve ticaret yapmayi da icerecek sekilde kimyasal bilesikler olusturmayi

amag edinen tematik bir oyundur. Oyuncularin bu oyundaki roll laboratuvar yoneticisi
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seklindedir. Diger oyuncular tamamlanmadan 6nce ya da diger oyuncular tarafindan bir
patlamayla imha edilmeden en fazla bilesigi tamamlamak oyunun amacidir. Bu amag
icin laboratuvar yoneticisi olan oyuncu, laboratuvar araglari da dahil tim malzemeler
icin diger oyuncular ile aligveris yapabilir sanal para kazanip harcayabilir veya
biriktirebilir. Strateji bu oyunun en temel unsurudur. Oyun dort agamadan olugmakta
baslangic asamasindan itibaren bir Ust seviyeye gecebilmek igin yapiimasi gereken
elementleri toplamak, deneyleri tamamlamak gibi asgari iglerin tamamlanmasi
gerekmektedir. Bu sayede oyunda cesitli simgeler/rozetler kazanilmaktadir. Oyuncuyu
bir bilim adami gibi hissettiren bu oyun kutu seklinde satin alinarak 4-5 kigiye kadar
masa basinda oynanmaktadir. Kimya &gdrenimi alaninda oldukga basarili bir

uygulamadir.

Duolingo: Dil 6grenmeyi oyunlastirma uygulamasina donustiren Ucretsiz bir sitedir.
Ayrica mobil uygulamalari sayesinde kullanimi kolaylasmaktadir. Seviyeye gore
testlere baslayip sorularin cevaplanmasi beklenmekte ve dogru cevaplara karsilik
oduller rozetler ve “lingot” adi verilen sanal para kazaniimaktadir. Bu slre¢ zamana
karsi yuruttilmektedir. Ayrica puan, rozet ya da sanal paralar arttikga yeni seviye Kkilitleri
aciimaktadir ve yetkinlik dizeyi artmaktadir. Diger taraftan yanhs cevaplar verildiginde
geribildirimde bulunulmakta ve hatalarin nasil telafi edilebilecegi, dogrusunun nasil
Ogrenilecedi anlatilmaktadir. Oyunlastirmanin tlketici davraniglari agisindan kilit rola
olan “sadakat’ bu uygulamada da goérilmektedir. Kullanicilarin uygulamaya her gin
giris yapmasi bir zorunluluk olup kazanilan sanal para ile “seri dondurma” yapabilme
olanagi sunulmaktadir. Tamamen Ucretsiz bu uygulamanin tim diinyada yaklasik 42

milyon kullanicisi bulunmaktadir ve 35 farkh dilde 6grenim mevcuttur.

Forest: Akilli telefonlar, tabletler gibi dijital teknolojideki gelismeler yeni bir problemi de
beraberinde getirmektedir: “ekran bagimiigi”. Ozellikle ¢ocuklarda cok dikkat ediimesi
gereken bir sorun olarak karsimiza cikmaktadir. Oyunlastirma ile dijital teknoloiji
kullanimi tesvik ediliyor gibi algilansa da bununla micadele eden oyunlastirma
uygulamalari da mevcuttur. Forest, ekran bagimliigini kontrol etmek amaciyla

tasarlanmis bir uygulamadir.

Akilli telefonlar ya da tabletler elden dusurllmeyip sosyal medyada ya da oyun

oynayarak dakikalarca hatta saatlerce zaman geciriimektedir. Forest uygulamasi bu
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noktada devreye girerek akilli telefonu ele almama stratejisine dayanan bir kurgu ile
tasarlanmisgtir. Cuzi bir UGcret kargiiginda satin alinan uygulamayr mobil cihaza
yuklemek ve tercihe goére bir calisma suresi belilemek (30 dk. — 45 dk. vb.)
gerekmektedir. Uygulama baslatildigi anda sanal bir tohum ekilmekte ve agac¢ olarak
yetismesi igin belirlenen sire icinde mobil cihaza el sirmemek gerekmektedir. Aksi
takdirde sanal aga¢ ne yazik ki dlmektedir. Eger her gin basarih sekilde dikilen
agaclardan sanal bir orman olusturulabilirse, “tree.org” adresine isme 6zel canli bir
fidan bagislanmaktadir (Yilmaz, 2020, s. 136). Ayrica odalar kurarak arkadaslar ile
rekabete girilebilir, daha uzun sire mobil cihaza el degmeden vakit gecirerek
yarigilabilmektedir. Hem verimlilik hem de odaklanmayi saglama agisindan ¢ok basarili
bir uygulamadir. “2015-2016 yili Google Play En lyi Uygulama”, “Google Play 2018
Editérlerin  Segimi  Yiin En lyi Verimliik Uygulamasi” &dilleri de basarisini
tescillemektedir. ikincil amaci agisindan da “gevre dostu” bir uygulama olmasi takdir

edilmeyi gerektirmektedir.

Uygulama Magazas:
2018 & 2019 Yilin En iyi Uygulamas:
136 iilkede En Yiiksek Puanh

Verimlilik Uygulamas:

Sekil 12: Forest Oyunlastirma Uygulamasi (https://apps.apple.com)

Foursquare — Swarm Uygulamalari: Oyunlastirma kavraminin anahtar kelime oldugu
akademik calismalarin hemen hepsinde 6rnek seklinde ilk kargilagilan oyunlastirma
uygulamasi “foursquare” ile daha sonra oyun mekanikleri ve dinamiklerinin farkhlastigr,
sekil degistirmis surimi “swarm” uygulamasidir. ik ¢iktigi dénemde “check-in” yani yer

bildirimi Gzerine kurulu bir sistem olan “foursquare” “bagde sistemini” kullanmistir.

“‘Bagde sistemi” oyun dinyasinda kullanilan rozet verme sistemidir. Rozet aldik¢a
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kazanimlar saglamaktadir. Zaten rozet sistemi ginimuzde kullanilan tim oyunlastirma
uygulamalarinda ana faktérdir. Ancak, “foursquare”de elde edilen rozetler birikmesine
ragmen kazanim saglamamasi nedeniyle popdlerligini yitirmeye baslamis bunun
Uzerine 2014 itibariyle ek olarak “swarm” uygulamasi piyasaya surtlmustir. “Swarm’da
rozet kazanma mekanigi devam etmis olup farkl olarak yapilan yer bildirimleri ile “coin”
kazanma ve “mayor”’ statlisu elde etme mekanikleri kullaniimaya basglanmigtir. Bu
sayede yer bildirimi yaparak kazanim elde edilmekte daha sonra bu kazanimlar indirim
olarak yansimaktadir (Yimaz, 2020, s. 132). Bir sosyallesme araci olan bu
uygulamalar oyunlastirma agisindan ele alindiginda oyun mekaniklerinin neler olugu

anlasilabilmektedir.

Nike Oyunlastirma Uygulamalari: Spor tekstili alaninda faaliyet gosteren bir firma
olarak bilinen “Nike”, son yillarda gesitli oyunlastirma uygulamalari ile spor endustrisi
alaninda éne ¢ikmaktadir. Spor yapmayi eglenceli hale getirerek ve bireyselde yarisma
sekline sokarak oyunlastirma uygulamalari gelistirmistir. 2012 yilinda c¢ikardigi ve
yapilan aktivitelere iliskin veriler ile sagdlk verilerini depolayan “Nike Fuelband” isimli
bileklik ile oyunlastirmaya giris yapmistir. Bu bileklik ile birlikte mobil uygulama
geligtirerek, kullanicilari spora ve harekete yonlendirmeyi basarmistir. Halen “Nike Run
Club” bu alanda kullanilan en basarili uygulamalar arasindadir. Bu kapsamda, tipki
diger oyunlastirma uygulamalarinda oldugu gibi bir édullendirme sistemi gelistirmis,
hareket ettikce, aktivite arttikga sanal para gibi “nike fuel” kazaniimasini saglamaktadir.
Bu sayede gunlik bir hedef belilenmekte, ulasilmaya c¢alisiimaktadir. Ayrica diger
kullanicilarin da performanslari ve skorlari gorilebilmekte ve kullaniciyr diger
kullanicilar ile rekabete tesvik etmektedir. Kullanicilar arasinda yapilan bu yarislar
sonucunda sanal kupalar dahi verilerek 6duillendiriimektedir. Ayrica, belli araliklarla
yapilan hafta boyunca en az iki kez kosuya ¢ikilmasi durumunda bir spor kuliibiine ¢

gun Ucretsiz giris gibi kampanyalar da harekete tesvik etmektedir.

Trivia Crack — Trivia Crack Heroes: 2014 yilinda Arjantin merkezli Etermax sirketi
tarafindan tasarlanan ve dinyanin her yerinden arkadaslar ile yarisilabilecek bir
oyundur. Tarih, cografya, bilim, eglence, sanat ve spor kategorilerinden sorularin
cevaplanmasi istenen ve verilen dogru cevaplar karsiliginda karakter kazanilan ve
klasik ve meydan okuma modlarindan olugan bir tir bilgi yarismasi oyunlastirma
uygulamasidir. Soru kategorileri bir carkin Uzerinde yazmakta ve doéndir tusuna

basilarak gark dénmeye baslamaktadir. Cark durdugunda ibrenin durdugu kategoriden
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soru ekrana gelmekte ve sunulan segenekler arasindan 20 saniye i¢inde dogru cevabin
secilmesi gerekmektedir. Sec¢im yapilmadigl ya da yanhs cevap verildiginde sira rakip
oyuncuya ge¢cmektedir. Arka arkaya U¢ soruya dodru cevap verildiginde bir karaktere
sahip olunabilmektedir ve maksimum 25 turda oyun sonlanmaktadir. 25’inci tura
gelmeden alti karakteri de kazanan oyuncu oyunu kazanmis olur aksi durumda 25’inci
tur itibariyle karakter sayisi fazla olan oyunu kazanir. Meydan okuma modunda
karsinizdaki oyuncu ile kiyasiya rekabete giriserek onun karakterlerini alabilmek igin
mucadele verilmektedir. Ancak bu slrecte kendi karakterlerinizi de kaybedebilirsiniz.
Uygulama, Ucretsiz ve web tabanli olup Turkge dahil 22 dilde oynanabilmektedir.
Dinyada milyonlarca kullanicisi olan oyun ¢ikarildigi 2014 yilinda en ¢ok indirilen oyun
olmustur. 2017 yihinda “Trivia Crack Heroes” adli yenilenmig bir uygulamasi
yayinlanmistir. Genel kiltlr ve genel yetenek alanlarinda bilgi dagarcigini daha Ust
seviyelere tasiyacak gereksinimi oyunlastirarak kullaniciya saglamaktadir. Her yastan

kullaniciya her giin yeni bilgiler 6gretmeye devam etmektedir.

World Peace Game (WPG): Turkgeye “Dinya Barig Oyunu” olarak cevrilen bu
uygulama ABD merkezli ancak ¢evrimici olmayan sadece ylz yilze oynanabilen bir
masa bas! uygulamadir. World Peace Game, oyunculara ekonomik, sosyal ve gevresel
krizlerin ve yakin savas tehdidinin merceginden kiiresel toplulugun baglhgini kesfetme
firsati veren uygulamali bir politik similasyondur. Uygulama “World Peace Game
Foundation” tarafindan gelistiriimistir. Adindan da anlasilacagi Uzere bu amagla
kurulmus bir vakif ve amacini gergeklestirmek icin tasarlanmis bir oyunlastirma
uygulamasi mevcuttur. Hedef kitlesi 10-14 yas aralidindaki cocuklar olan bu
uygulamada amag¢ “baris” kavramini ve “dlinya barisini” ¢ocuklara asilayabilmektir.
Uygulama, baris kavramini Utopik bir riya olarak degil, ulasilabilir bir hedef olarak bu
ugurda caba goOstermek ve bu c¢aba igin egitim araclarini yaratici sekilde
kullanmaktadir. Bir bilgisayar oyunu olmayip uygulamali bir oyun seklinde ifade
edilebilir. World Peace Game’'de cocuklar, bariscil bir dinya tesis etmek icin
cabalamakta, bunun ne kadar zor oldugunun farkina varmaktadirlar. Uygulamada
cocuklara, Basbakan, Kabine Uyesi Bakan, Birlesmis Milletler Genel Sekreteri,
Savunma Bakani, Dinya Bankasi Baskani gibi roller veriimekte ve ekipler
olusturulmaktadir. Bu rollerin yaninda barigi bozan Silah Kagakgisi, Sabotajci gibi koti
roller de mevcuttur. Oyunda kullanicilara doért farkh seviyede oyun sunulmaktadir.
Kullanicilara, elestirel ve analitik disinme yetisi kazandirma, kaos ortaminda hizli ve

saglikh karar verebilme, karar destek mekanizmalari kurgulayabilme, farkli bakis acilan
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kazandirabilme gibi amaclar gidilmektedir. Esasen gelecedin diplomatlarini ya da
yuksek barokratlarini yetistirmek gibi bir hedefinin de oldugu degerlendiriimektedir.
“World Peace Game” oyunlastirma uygulamasi, diger pek ¢ok uygulamanin aksine

Ucretli olarak sunulmaktadir.

WORLD PEACE GAME
FOUNDATION

Sekil 13: World Peace Game Vakfi Logosu (www.worldpeacegame.org)

Yemeksepeti Uygulamasi: Tlrkiye'de oyunlastirma uygulamalarinin en blyuk
projesinin “yemeksepeti” oldugu kabul edilmektedir. 2017 yilinda hayata gegirilen
“yemeksepeti’nin oyunlastirma uygulamasinda kullanicilara aksiyonlarina gore cesitli
rozetler vererek “unvan” kazanmalari saglanmaktadir. “Yemeksepeti” uygulamasinda
kullanicilar yemek siparisi verebilmelerinin yaninda kullanicilara cesitli goérevier
verilmekte ve profil sayfalarindan hem kendileri ile hem de diger kullanicilar ile
yarisabilme imkanina sahip olmaktadir. Yemek sipariginin yarisma ile harmanlanmasi
mantigina dayall uygulamada kullanicilar etkilesim icine girip sosyallesmektedirler. Bu
sayede farkh kullanicilarin cografi konumunda bulunan farkh lezzet duraklarini
kesfedebilmektedirler. “Yemeksepeti” uygulamasi icin baslangicta “badgeville” ve
“isteoyun” gibi firmalarla goérismeler yapilmis ancak uygun bir altyapr olmadigi
degerlendirildiinden tamamen kendi bilgi teknolojileri birimleri tarafindan gelistirilmis
olup tamamen vyerli bir proje olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Delivery Hero grubu
uzerinden de diger Ulkelere ihrag hedef edilmeye baslanmistir (Yilmaz, 2020, s. 142).
Bu basari, “yemeksepeti’nin oyunlastirmada ne kadar basarili oldugunun kaniti olarak

sunulmaktadir.
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Sekil 14: Yemeksepeti Oyunlastirma Uygulamasi Rozet Ornekleri

“Yemeksepeti” uygulamasinda oyunlastirma kapsaminda 100’Un Uzerinde gorev ve
rozet bulunmaktadir. Bununla beraber cografi konum temelli bir nevi otorite kabul
edilen bir unvan olan “muhtarlik” oyunu gelistirilmistir. Bir hafta boyunca bulunulan
cografi konumda (semt ya da mahalle) en ¢ok puani toplayana verilen bu unvan
sayesinde “uzman” oldugu profiline yansimaktadir ve diger kullanicilar ile bu unvani
korumak igin yaris igine girmektedir. Keza diger kullanicilar da bu unvani almak igin.
Ayrica siparis durumlarina ve aliskanliklarina goére “gezgin”, “uyurgezer”, “ejderha”,
“‘gastronom” gibi rozetler de kazaniimaktadir. Bu kazanimlar kullaniciy1 diger
kullanicilar arasinda “uzman” konumuna ylkseltmektedir ya da Ucretsiz icecek veya
indirim olarak yansimaktadir. Bilgi ve iletisim teknolojileri ile internet alanlarindaki
gelismeleri incelemeyi ve analiz etmeyi misyon edinmis webrazzi.com adli sitenin
istatistiklerine gore “yemeksepeti” uygulamasinin kullanici sayisi yaklasik 14 milyon
civarindadir. Bu pazar buyukligu oyunlastirma uygulamalarinin gerekliligini bir kez

daha gozler d6nune sermektedir.

1.9. CiDDi OYUN ORNEKLERI

Ciddi oyunlarin amacinin, belirli bir alanda yapilan faaliyetlerin veya etkinliklerin
faydasini, kalitesini ve g¢iktilarini en Ust dizeye getirmek oldugu dislincesinden yola
cikildiginda kullanim alaninin oldukga fazla oldugu ifade edilebilir (Yildiz, 2016, s.69).
Ozellikle egitim alaninda -her tiirli sektérde personel egitiminde- kullanimi oldukga

yaygindir. Rehine muzakereleri, c¢esitli harp oyunlari, koruma hizmetleri, lojistik
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hizmetler gibi konulari iceren askeri alanlar ve guvenlik sektord de bu tur kullanimin

siklkla karsilagildigi alanlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

EYP ile Miicadele Egitimi Ciddi Oyunu: Ciddi oyunlar, egitim kapsaminda zaman ve
mekandan bagimsiz olarak zor ve tehlikeli sartlarin olusturulmasi ve egitimin
yaptirilabilmesi imké&nlarint saglamasi nedeniyle askeri egitimlerde yogunlukla
kullaniimaktadir (Yildiz, 2016, s. 74). Bu noktadan hareketle askeri konularda oldukga
fazla sayida ciddi oyun érnekleri ile karsilagsmak mimkinddr. EYP (El Yapimi Patlayici)
ile micadele kapsamindaki egitimlerde kullanilan ciddi oyun érnegi bunlardan birisidir.
Bu konuda cesitli firmalar tarafindan tasarlanan oldukca fazla sayida ve farkli isimlerle
anilan ciddi oyun érnekleri bulunmaktadir. Ulkemizde EYP ile miicadele kapsaminda
ciddi oyun &reklerine, Teknoloji ve inovasyon Dernegi kurulusu olan “Anayurt
Guvenligi Egitim ve Arastirma Merkezi” tarafindan yapilan c¢alismalar ile Kara Harp
Okulu Savunma Bilimleri Enstitisinde yapillan tez c¢alismalari sonuglarinda
ulasilabilmektedir. Yasanmis olaylardan ve cikarilan derslerden esinlenilerek
olusturulan senaryolar ile uzman personel egitimlerinde siklikla kullaniimaktadir. Farkli
rollerde ve gorevlerde personelin telafisi mimkin olmayan sonuglarla karsilasmadan
en iyi sekilde egitimesi hedeflenmektedir (www.anayurtguvenligi.com; Ciddi Oyun
Katalogu, 2018, s. 2).

Kol Harekatinda EYP ile Miicadele

Sekil 15: EYP ile Mucadele Ciddi Oyunu Ekran Goéruntuleri (Ciddi Oyun Katalogu,
2018, s. 2).


http://www.anayurtguvenligi.com/
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Kacgis Odalari Ciddi Oyunu: Tim dinyada yaklasik on yildir aktif sekilde oynanan bir
ciddi oyun tdraddr. Pek c¢ok farkli firma tarafindan ¢esitli senaryolar Uzerinden
tasarlanan turleri mevcuttur. Korku evlerine benzeyen bir tasarima sahip olan oyunda,
oyuncular bir odaya kilitlemekte ve dnceden belirlenen sire boyunca c¢esitli senaryolar
ve bulmacalar esliginde odadan c¢ikmaya c¢alismaktadirlar. Bu sayede oyuncularin
analitik diginme ve hizli karar verme becerilerinin yukseltildigi, ayrintilara daha fazla
dikkat cekildigi kabul edilmektedir. Ulkemizde korku evleri olarak da faaliyet gdsteren
ornekleri mevcuttur. Yakin Dogu Universitesi Bilgi Yonetimi Uygulamalari dersinde
yurutilen bir proje kapsaminda tasarlanan “Atila Tlrk Kagis Odas|” érneklerden biridir.
Adini, Yakin Dogu Universitesi 6gretim gorevlisi iken 2016 yilinda vefat eden Atila
Tlrk’ten alan oyunda, kisisel esyalardan olusan ipuglari, bulmacalar, dikkat gerektiren
ve Uzerinde dusundlmesi gereken argimanlar yer almaktadir. Verilen slre igerisinde
ipuclarini ¢dzerek odadan ¢ikabilmek oyunun amacidir (www.atilaturkanikutuphanesi.

wordpress.com).

Sea Hero Quest Ciddi Oyunu: Alzheimer hastaliginin erken teshis edilebilmesi ve bir
tedavi bulunmasina yardimci olmak igin “Alzheimer Research UK”, “Deutsche
Telekom”, “University College London” ve East Anglia Universitesinin birlikte ¢alisarak
tasarladig1 bir ciddi oyundur. “Sea Hero Quest” oyunu, Alzheimer hastaliginin
belirtilerinin anlasiimasini saglamaktadir. Oyunda oyuncular, denizci babasinin
kaybolan anilarini bulmak Gzere maceraya atilan geng bir adam roline burinmektedir.
Belirlenen hedeflere ulasmak igin rotalar belilenmesi ve hedefe ulasiimasi
beklenmektedir. Oyuncular, oyunun G¢ boyutlu diinyasinda yolunu bulmaya calisirken
tepki ve hareket sablonlarinin gelismesine katkida bulunulmaktadir. Bu veriler anonim
sekilde bilimsel bir veri bankasina aktarilmaktadir. Béylece arastirmacilar mekansal
yonlendirme konusunda norm veriler elde ederek bunamada erken teshis stlirecinin
daha da gelistirimesine cabalamaktadirlar. Baska bir ifadeyle, oyuncular uygun rota
kurarak yonlerini bulamiyorlar ise Alzheimer hastaliginin baslangici olma ihtimali
bulunmaktadir. 2016 — 2018 yillari arasinda dunya ¢apinda U¢ milyonu askin kisi bu

oyunu oynayarak arastirmaya katkida bulunmustur (www.alzheimersresearchuk.org).


http://www.alzheimersresearchuk.org/
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Sekil 16: Sea Hero Quest Oyunu Ekran Goérintlsu (www.alzheimersresearchuk.org)

World Without Oil (WWO): Dilimize “Petrolsiiz Dinya” seklinde c¢evrilen bu ciddi
oyun, ginimizde petrol ve Urlnlerinin kullaniminin zirveye ulasmasi sonrasinda yakin
gelecekte olasi bir kiresel petrol kithgina dikkat ¢cekmek, farkindalik yaratmak ve bu
konuda ¢6zim onerileri gelistirerek planlamalar yapmak amaciyla tasarlanmigtir.
Oyunlastirma konusunda 6nemli isimlerden biri olan Jane McGonigal da tasarimcilar
arasinda yer almaktadir. Kimilerine goére ciddi oyun statlistinde yer alan bu oyunu
“alternatif gerceklik oyunu” seklinde ifade edenler de bulunmaktadir. Oyun, kiresel bir
petrol krizinin ilk 32 haftasini simile etmektedir. WWO, oyunculardan ani bir petrol
kithgindan sarsilan bir diinya hayal etmelerini, yasadiklari yerde krizin nasil gelistigini
aciklamalarini ve uyum saglamanin basit ve pratik yollari Gzerinde birlikte calismalarini
talep etmektedir. Ciddi oyun ile bu soruna kolektif zek& ve hayal guclini kullanarak
egitimcileri, politika yapicilari ve diger insanlari gelecegi 6éngérmeye davet etmek ve
k6t  sonuclari  dnlemeyebilmek icin veri tabani olusturmak amaglanmistir
(www.itvs.org, 2007).


http://www.alzheimersresearchuk.org/
https://en.wikipedia.org/wiki/Peak_oil
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2. BOLOM

KAMU YONETIMi VE KAMU POLITIKALARINDA
OYUNLASTIRMA SURECi VE ORNEKLERI

Kamu politikalari ve analizi ile oyunlastirma arasinda énemli bir iligki bulunmaktadir. Bu
bélimde hem aradaki bu iliskinin ortaya konmasi hem de oyunlastirmanin kamu
sektorunde kullaniminin gerekli olup olmadiginin, hangi sorunlara ¢dézim olabileceginin

kamu politika analizi dénglsu yardimiyla agiklanmasi amacglanmigtir.

2.1. KAMU POLITIKALARI ANALIzZi VE OYUNLASTIRMA iLiSKiSi

Oyunlastirma ile iligkisinin ortaya konabilmesi icin kamu politikasinin ne oldugu
oncelikle ele alinmasi gereken bir husustur. Kamu politikalarinin problem ¢ézmeye
odakli bilimsel bir yaklasim oldugu ve kamu yonetiminin bir parcasi olarak ifade
edilebilir. Kamu politikalari, hikiimet hangi alanda, ne zaman, nereye, ne kadar yatirim
yapllacagi veya yapilmayacagi kararlarinin verildigi bir disiplindir (Yildiz, 2011).
Dolayisiyla verilen kararlarin ekonomik, sosyal, hukuki gibi her tirli sorumlulugu karar
verene ait olacaktir. Ozellikle maliyet boyutu, kamu yénetiminde oyunlastirmanin

kullaniimasini bir ydontem olarak alternatifler arasina sokmaktadir.

Kamu politikalari bireysel sorunlardan ziyade toplumsal ve bulyuk o6lcekli problemlerin
¢6zima icin kullaniimaktadir. Dolaysiyla o6lgek buyidikge, - sorunlarin tam ve net
sekilde tanimlandigi farz ve kabul edilmektedir - maliyeti ciddi boyutlara ulasacak ve
sonu¢ ve ciktilarinin o6lctlmesi de o denli zor olacaktir. Oyunlastirma bu noktada
devreye girerek daha az maliyetle hem de herhangi bir sorumluluk dogurmadan sonug
ve ciktilarin dlgmesine ve degerlendiriimesine yardimci olacaktir. Bu agidan kamu

politikasinin uygulanmasinin 6n surimu seklinde degerlendirilebilir.

Devletin sosyal ve toplumsal hayata etkisiyle birlikte rol ve sorumluluklar da
artmaktadir. Bu nedenle kamu politikalarinin uygulama alanlari da oldukga
fazlalasmaktadir. ig ve dig guvenlik, ekonomi, egitim, ekolojik dizen, kentsel gelisim,

sosyal guvenlik, saglik ve adalet gibi pek c¢cok alan kamu politikalarinin uygulama
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alanlar arasinda sayilabilmektedir. (Demir, 2011, s. 107). Bu sayilan alanlarin pek
¢cogu dogal olarak oyunlastirma icin de muhtemel c¢alisma alanlari ve hedefleri
olabilecektir. Yani kesisim kiUmeleri oldukg¢a buylktlir. Ancak bu noktada kamu

politikalarinin analiz edilmesi hayati 6nemi haiz bir konudur.

William N. Dunn, politika analizini “siyasa problemlerini ¢ézmek igin siyasi ortamlarda
kullanilabilecek siyasalarla ilgili bilgilerin Uretilmesi ve déndstlriimesi icin pek ¢ok
sorgu metodu ve argiman kullanan bir uygulamali sosyal bilim disiplini” (Dunn, 1981, s.
35) seklinde tanimlamaktadir. Bu tanimdan yola ¢ikarak, oyunlastirmanin kamu

yonetiminde kullanilip kullaniimamasini kamu politikasi analizi ddngusune uyarlamaya

cahsiimistir.
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Sekil 17: Kamu Politikasi Analizi Stre¢ Dongusu (Yildiz, 2011).
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Ozellikle son 20 yilda bilgi ve iletisim teknolojilerindeki muazzam gelismeler — mobil
dijital cihazlarin (akilli telefonlar, tabletler vb.) yayginlagsmasi — teknolojiyi ve bir
gereksinim haline getirmis dahasi kamu ydnetiminin de e-devlet uygulamalari ile dnemli
parcasi haline getirmistir. Oyun oynama istatistikleri incelendiginde nerdeyse diinyada
her iki kisiden birinin diizenli olarak oyun oynadigi gériilmektedir. Ozel sektdr bu alani
Ozellikle satis ve pazarlama konusunda etkin olarak kullanmakta ve basarli sonuglar
almaktadir. Bu alandaki pastanin buyuklugine bakildiginda, kamu ydnetimince
oncelikle atil birakilmamasi gereken bir alan oldugu degerlendiriimektedir. Bununla
birlikte, kamu politikalarinin belirlenmesi ve uygulanmasi asamalarinda tim alt stregler
de dahil olmak uUzere hayata geciriimesi ciddi maliyetler dogurmaktadir. Hele ki
basarisiz uygulamalar ya da 6ngoérilemeyen sonuclar dogdugunda maliyet ile birlikte
hukuki sorumluluk doguran sonular da ortaya c¢ikabilmektedir. Kamu kaynaklarinin
etkin, verimli ve ekonomik kullaniimasinin giar edinildigi maliye politikasinin bir geregi
olarak bu konuda bir sorun varsa tedbir almak zorunluluk haline gelmektedir.

Oyunlastirma ile bu maliyet ve diger sorumluluklardan kurtulmak mimkin olabilecektir.

Sorun olarak ifade edilebilecek bir diger alan, yonetisim kapsaminda idarenin is ve
islemlerine vatandas katihminin disik olmasidir. Ydnetisim, birlikte yonetmek
anlamina gelmektedir. Devlet Planlama Teskilati Ozel ihtisas Komisyonu Raporu’nda
yonetisim; “... merkezi otoritenin yukaridan asagiya dogru hakimiyetini esas alan klasik
hiyerarsik yoénetim anlayisi yerine tim toplumsal aktorlerin karsihkli igbirligi ve
uzlasmasina dayanan, katihmciligi ve sivil toplum kuruluslarini 6n plana ¢ikaran,
saydamhgi, acikhgi, hesap verme sorumlulugunu, vyetki devri ve yerindenligi
(subsidiarity) esas alan bir anlayisi anlatmak icin kullanilan bir kavramdir” seklinde
tanimlanmaktadir (DPT, 2007, s. 1). Calismanin &nceki bolimlerinde o6zellikle Z
kusaginin dinyevi sorunlara ve hilkimet politikalarina kulak tikadiklarina deginilmisti.
Bu kapsamda yonetisimin de bir geredi olarak, sivil katilimin disuk oranda kalmasi bir
sorun olarak kabul edilmektedir. Oyunlastirmanin en fazla kullanilarak ¢ézim dnerisi

sunuldugu alan sivil katilimin artiriimasidir.

Kamu politikalarinin uygulanmasi, kamu hizmetlerinin saglanmasinda maliyetlerin
azaltilmasi igin elbette pek c¢ok yontem bulunmaktadir. Denetimlerin artiriimasi,
analistlerin istihdam edilmesi, etki analizlerinin ¢ok iyi sekilde yapilmasi ya da
yaptiriimasi alternatif secenekler olabilmektedir. Sivil katilimin artirilmasi noktasinda

tesvik edici bagka argumanlar gelistiriimesi, motivasyon saglayici unsurlarin tespit
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edilerek kullaniimasi sivil katilimi artirabilecektir. Oyunlagtirma da bu yontemlerden
sadece biri olarak sunulmaktadir. Cunku hali hazirda oyun oynayan ve bundan blyuk
keyif alan milyonlarca insan bulunmaktadir. Bu durum, olusturulmus hazir bir veri
tabani gibi kabul edilebilir. Yenilik¢i bir yaklagim olmasi, oyun oynama istatistiklerinin
her gecen gun artarak seyretmesi, oyun pazarinin bUyUkligl oyunlastirmayi ayni
zamanda surdirilebilir kilmaktadir. Ustelik insanlar igin vazgegilmez bir duygu olan
eglenme, tim bu sdreclerin ylarutilmesinde hediye olarak sunulmaktadir. Oyunlastirma
uygulamalari sonucundaki sivil katilim oranlari eski oranlarla kiyaslanarak etkililigi de

Olculebilecektir.

Oyunlastirma gerek 6zel sektérde gerekse kamuda her gegen gin daha fazla ilgi
gbérmekte ve uygulamalari artmaktadir. Bu durum oyun sektdriinde ayri bir istihdam
alani yaratma kapasitesine sahiptir. Nitekim kamu ydnetiminde uygulamalar arttik¢ca
istihdam olanaklari da artacaktir. Diger taraftan, ekran bagimhg ile micadelede negatif
bir durum da olusturmaktadir. Oyunlastirma ile insanlarin daha fazla ekrana

baglanmalari riski olugsmaktadir.

Oyunlastirma hala yeni olarak nitelendirilebilecek bir olgu olup kamu yénetiminde
kendine heniiz yeteri kadar yer bulamamistir. Ornek uygulamalarin az olmasi bu
yontemin guvenilirligine engel olmaktadir. Ayrica hangi sureclerin oyunlastirilacagi
hangilerinin oyunlastirmaya uygun olmadidi hususlari da uzmanlarca belirlenmesi
gereken ayri bir sorun olarak bulunmaktadir. Kamu kurumlarinin stratejik planlarinda
oyunlastirmaya yer vermeleri durumunda saglanacak bitce ile geri donlsler elde
edilebilecektir. Oyunlastirmanin hangi alanlarda ve nasil yapilabilecegi ayri bir
uzmanlik gerektirmekte olup, arzu edilen sonugclarin elde edilememesi durumunda az
bir maliyetle vazgecilebilir. Ancak ¢alismanin devaminda sunulan érnek uygulamalar,

sivil katilimi artirdigini géstermektedir.

Temelde oyunlastirma, en acil ve karmasik hukimet sorunlarini hemen
cbzemeyecektir. Ancak ¢ok daha az kaynakla zekice birgok isi basaracaktir. Oyuncu
motivasyonlarinin nasil degistigini daha iyi anlayarak, topluluklari birbirine baglamak
icin oyunlarin gucunden yararlanarak ve oyun teknikleriyle tegvik ve 6dul sistemlerini
yeniden diizenleyerek olaganistii seyler basarilabilir. Ornegin, tim bilgisayari yeniden

bicimlendirmek ve yeniden yuklemek bircok c¢ozllemez sorunu ¢dzebilir. Ancak
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yeniden ingsa etmek daima didslnillenden ¢ok daha uzun sturmektedir. Ayrica mutlaka
yedekleme de yapilmis olmalidir. Ayni durum kamu politikalar i¢cin de gecerlidir. Bu
nedenle, oyunlastirma, alternatifleri test etmeden 6nce sorunlari ¢ézmeye yardimci

olabilecektir (Zichermann, 2011, s. 3).

Oyunlastirma, yapilmak istenmeyen ya da yapilmasi igin tesvik beklenen is veya
sureglerin yaptinimasi ya da yapilmasi i¢in harekete gegirilmesi icin kullanilan bir
yontem olabilmektedir. Clnkul, sikici gelebilen bir isin eglenceli hale getiriimesi bir
motivasyon kaynagi olabilecektir. Bu motivasyonun ne kadar énemli ve etkin oldugunu,
herhangi bir kazan¢ ya sorumluluk olmadan saatlerce ekran basindan kalkmadan
oynanan oyunlardan anlamak muimkindldr. Kamu yoénetiminin beklentisi olan ve
temelde motivasyon ve devaminda davranis degisikligi olarak 6zetlenebilecek sire¢
oyunlastirma ile pekala mimkin olabilecektir. Ancak, oyunlastirmanin bireylerin
motivasyonlarini ve davranislarini kamusal hedeflere daha fazla ulagiimasina katkida
bulunacak sekilde etkilemek icin nasil kullanilabilecegini tartismak icin alanyazinda

maalesef yeterli veri ve ¢calisma bulunmamaktadir (Asquer, 2013, s. 23).

Kamu politikalarinin  belirlenmesinde, katilimci demokrasinin  bir pargasi olarak
ybnetisim Onemli bir yere sahiptir. Yonetisim, sivil katihmi, sivil katilim da
oyunlastirmayi kapsamaktadir. Hassan (2017), yOnetisimin, demokrasinin de atasi
oldugunu, onu kapsadigini, demokrasinin yonetisimin bir yontemi oldugunu
savunmaktadir. Aristo, insanlarin dodasi geregi sosyal varliklar oldugunu caglar
dncesinde tespit etmistir. insanlarin birbirlerinden tamamen yaltiimis bir sekilde var
olmalari beklenemez. Blylk veya kuglk topluluklar olustururlar ve bu sekilde
yasamlarina devam ederler. Cikar catismasinin yonetimi, sinirh kaynaklarin etkin ve
verimli bir sekilde tahsis edilmesinin saglanmasi, toplulugun ve bireylerinin dis ve i¢
tehditlere karsi korunmasi gibi konulardan otara topluluklarin yonetisimi ortaya
cikmistir. Demokrasi de halkin, halk icin ydnetisimi yoluyla, topluluklarin refahini
saglayan popller bir yobnetisim yoéntemi olarak gelismistir (Rothschild, 2016).
Demokratik yonetisim, yonetilen toplulugun boyutu ve niteligine bakilmaksizin, karar
alma ve topluluk planlamasina ydnetilenlerin katihmini gerektirmektedir. Dolayisiyla,
demokrasiye yonelik i¢ tehditlerden biri de sivil katimin eksikligidir (Hassan, 2017, s.
250).
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Sivil katilimi, yurttaglarin daha iyi olarak algiladiklari durum ya da olguya dogru halkin
yasamlarinin sekillenmesine aktif katilimdir (Rothschild, 2016). Topluluk planlamasini
gelistirmek, ydnetisim maliyetlerini disirmek ve hikimetlerin glvenini ve algilanan
mesruiyetini artirmak gibi faydalari oldugu alanyazininda sayilmaktadir. Bununla
birlikte, sivil katihm, topluluklarin, sivil toplum kuruluglarinin ve hikimetlerin kiresel
olarak tesvik etmeye calistigi, ancak tutarsiz sonuglara sahip bir uygulama oldugu da
savunulmaktadir. Sivil katiimi kolaylastirmak ve artirmak igin birgok modern teknoloji,
¢cok cesitli yontemler sunmustur: forumlar, sohbet odalari, sosyal ag teknolojileri ve
oyunlar. Sivil katihm platformlarinin gelistiriimesinin arkasindaki idari amaglar ve iki
yonll hikimet-vatandas iletisimini mimkuin kilmak icin yeni teknolojiler degisiklik
gOstermektedir. Ancak bu yeni teknolojik gelismelerin olusturdugu sivil katilim
platformlarina aktif katihm sarttir. Tim dlnyada hikidmetler ¢evrimigi sivil katilim
kanallari vasitasiyla aktif olarak etkilesim kurmaya istekli topluluklari sirdurilebilir
kilmak igin ugras vermektedirler. Sunulan ydntemlerin vatandaglarin keyif alacagi
uygulamalar olmamasi nedeniyle kathmin disik oldugu ve hikumetlerin bunun igin
ugrastigi degerlendiriimektedir. Bu konuda yapilan arastirmalar ile yeni mevcut
teknolojilerin ve tasarim yéntemlerinin pek azinin topluluk olusturma ve cevrimici sivil
platformlarda sivil katiimi artirmak icin kullanilabilecegi dngérilmektedir. Oyunlastirma,
bu yontemlerin basinda gelmektedir. Ancak oyunlastirmanin topluluk insasini ve sivil
katilimi nasil etkileyebilecedi ve slrdirebilecegi konusunda ¢ok az arastirma vardir.
Sivil katihm platformlarinin oyunlastirimasina yonelik teorik veya pratik cergeveler
eksiktir (Hassan, 2017, s. 251).

Kamu politikasi gelistiren alanlardan biri de ekonomi ve issizliktir. Issizlik hiikiimetlerin
en 6nemli sorunlarindan biri olup, bu konuda strekli politikalar gelistirimeye calisildigi
bilinmektedir. issizlik sorunu daha uzun vadede saglik, sosyal iliskiler gibi pek cok farkli
alani etkilemektedir. Uzun vadeli igsizlerin gogunun daha az egitim gegmisine ve sinirli
ekonomik ve sosyal kaynaga sahip kisiler oldugu tespitiyle issizligin bir ¢cikmaza
surukledigi bilinmektedir. Bu durum agir sosyal ve kisisel sorunlara neden olabilmekte
ve depresyona, ilgisizlige ve cesitli saglik sorunlarina yol agabilmektedir. Bu soruna
genellikle yeniden vasiflandirma gibi surdirulebilir olmayan ve kisa vadeli ¢dzimler
sunulmaktadir. Bunun ¢6zimunin kapasite gelistiriimesi oldugu fikri ile Avrupa
Komisyonu bir politika belirleyerek, kapasitenin geligtirimesinde oyunlagtirmanin ve
ciddi oyunlarin kullanimini tesvik etmekte ve buyuk butceler ayirarak projeler

gelistirmektedir (Aile, Calisma ve Sosyal Hizmetler Bakanligi, 2020).
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Sonug¢ olarak, oyunlastirma kamu politikalarinin belirlenmesi asamasinda ydnetisimin
bir pargasi olarak sivil katihmin artirilmasi kapsaminda etkin bir sekilde kullanilabilir.
Ayrica, oyunlagtirma uygulamalarinin yogunlukla kullanildigi egitim alani da kamu
yénetiminin édnemli bir par¢casi konumundadir. Hali hazirda pek ¢ok basarili egitim
oyunlastirmasi uygulamasi mevcut iken egitim politikalari belirlenmesinde bu

orneklerden azami derecede faydalaniimasi gerektigi degerlendiriimektedir.

2.2. KAMU YONETIMINDE OYUNLASTIRMA: ORNEKLER, UYGULAMALAR

Oyunlastirma, sorunlari ¢ézmek ve izleyicileri mesgul etmek icin oyun dislncesi ve
oyun mekaniginin kullaniimasidir ve radikal ve derin davranis degisikligi yaratmak icin
saghk hizmetleri, egitim ve reklamcilik gibi ¢ok cesitli alanlarda kullaniimaktadir.
Oyunlastirma konusundaki ¢alismalari ile bilinen Gabe Zichermann (2011), Amerika
Birlesik Devletleri 6zelinde oyunlastirmanin neden kamu sektérinde kullaniimadigini
ya da kullanilamadigini dile getirmekte ve ¢6zim Onerileri sunmaktadir. Zichermann’a
g6re oyunlastirmanin kamu politikalarinda basarili sekilde uygulanabilmesi igin Gg¢ kriter

onemlidir:

Oyuncuyu Tanima: Oyun tasariminin ilk kurall "oyuncunuzu tanimak" tir. Bunun igin,
oyunlastirmadan vyararlanarak organizasyonlari ve sistemleri ddénustirmede,
anlasiilmasi gereken ilk sey, oyuncuyu basarili olmaya iten ‘sey’in ne oldugudur.
Oyuncu ve oyuncunun igindeki motivasyonu anlamamanin yarattigi sikintiya érnek
olarak Amerika Birlesik Devletleri hikimet sisteminde Yiksek Mahkeme Yargici
atanmasi slrecini vermektedir. Yargic adaylarinin kimlerden olustugu ve
motivasyonlari anlasiimadan sadece yozlasma lzerine kurulu bir strecin sisteme zarar
verdigini ifade etmektedir. Dolaysiyla oyunlastirma dinamiklerinin kullanilmasi, sistemin

bir oyun gibi disunulmesi sistemi iyilestirmeye katki sunacaktir.

Baglantilar Olusturmak icin Oyunlardan Yararlanma: Oyunlar; muazzam pedagojik
araglar olabilir bununla birlikte oyuncularin, dinyayi elektronik tablolarda veya kagit
Uzerinde c¢ok karmasik olacak sekilde "modellemelerine"” yardimci olabilirler. Bu tar
sistemik dusunce, hikumetlerin daha duyarli hale gelmesine yardimci olmak,
blrokratlari ve se¢menleri zor sorunlar hakkinda net distnmeleri igin guclendirmek igin

kilit uzmanlar tarafindan kullaniimistir. Hikimetlerin gergek énceliklerinin ne oldugunu
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anlamalarina yardimci olmak igin segmenlerin oynadidi gergek diunya deneyimleri
tasarlanmistir.  Ornegi Innovation Games'te oldugu Uzere oyunda, kullanicilara
gerceklikle ilgisi olmayan verilere dayali anketler vermek vyerine, se¢menleri
gérevlilerinin yerine koyarak onlari sert ve deneyimsel kararlar almaya zorlamaktadir.
Bayuk bitge kisintisi durumunda yol yapimi ve bakimini kesmek, kagit uzerinde g¢ok
karmasik veya soyut kalmakta iken, bir oyuna dénustirildiginde, hem oyuncuya hem
de sehir yonetimine sasirtici ve olaganisti fikirler ve sonuglar Uretebilir (Zichermann,
2011, s. 1). Galismanin oyunlastirma uygulamalar 6rnekleri béliminde bu fikir ve
uygulamanin daha gelismis strimu olan ve bir Belediye Baskani statisu ile sehir kurup

yonetilen “Cities: Skylines” oyunu detayl sekilde agiklanmigtir.

Sec¢menlerin, birokratlarin  ve segilmis gdrevlilerin birbirlerinin  bakis acilarini
gbrmelerini saglamak icgin yenilik¢i oyun teknikleri kullaniimahdir. Karmasik sistemler

modellenebilir, insanlar olaganustu sekillerde bir araya gelerek eglenebilir.

Sistemin Oyunlastiriimasi: Tim sistemler bir stire sonra sikisir ve oyuncular cogkularini
nadiren devam ettirebilirler. Ayni sey, karmasik ve maliyetli kamu politikalar ve
suregleri icin de gecerlidir. Zorluklar ve yarismalar gibi oyun mekanikleri, kullanicilari
olaganustli sonuclar elde etmeye motive edebilecektir. Bu kapsamda cesitli Glkelerde
kamusal sorunlarin ¢dézimi igin yarismalar dizenlenip katkida bulunanlara dduller
verilmektedir. Ulkemizde de yerel ydnetimlerce benzer proje yarismalari diizenlenip
nakdi o&duller verilmektedir. Ancak nakit 6dul yaklasiminin genellikle zayif bir
motivasyon kaynagi oldugu bilinmektedir. Oncelik sirasina gére kullanicilarin isteklerini
distinmek icin oyunlastirmada kullanilan yaygin cerceve; SAPS olarak kisaltilan
Durum (Status), Erisim (Access), Gug¢ (Power) ve Esya (Stuff)'dir. Bu uzun vadeli
motivasyon unsurlarina odaklanan daha kapsamli bir yaklasim muhtemelen uzun
vadede daha iyi sonuclar verecektir. En blyuk kesifler, para o6dulu ile degil “stati”
odakh gerceklesmistir. Sonuc olarak: Topluluklan ortak bir fikir veya hedef etrafinda
harekete gecirmek igin zorluklar ve yarigsmalar gibi oyun mekaniklerini kullanabilirsiniz
(Zichermann, 2011, s. 2).

Etkilesimi ve katkilari artirmak igin c¢evrimici topluluklarin nasil oyunlastirabilecegi
sorusundan hareketle tek bir oyunlastirma tekniginin tim topluluklara uymayacagi

cevabina ulasiimasi muhtemeldir. Bir teknigin secimi, uygulama baglamina ve bu
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baglamdaki oyunlastirmanin amacina baghdir. Ornegin kar amaci giitmeyen kuruluslar
icin — kamu politikalarn icin de gecgerlidir - amag, sosyal agi guglendirmek
olabilmektedir. Diger taraftan oyunlastirmanin sundugu motivasyonlar, c¢evrimigi
sistemlere katkilari artirmak icin sosyal psikolojide kullanilan parasal olmayan tesvik

mekanizmalariyla iligkilendirilebilir.

Oyunlastirma ayni zamanda bir kiginin topluluk icindeki performansinin gérinurligunu
de saglamaktadir. Ornegin, lider konumundaki kigiyi tiim topluluk izliyor olabilir. Bu da,
insanlarin birileri izlerken, tek basinayken sergiledigi performanstan daha fazlasini
g6sterme egiliminde olduklarindan, bir kolaylastirici etkiye sahip olabilmektedir. Ayrica,
puanlar veya skorlar, dlcimin temelini olusturduklari i¢in oyunlastirmanin énemili
yonleridir. Kullanici katiliminin ve davraniginin nicel bir temsili ile dlgimler, katiimcilar
arasinda bir basari duygusu yaratir ve onlari topluluga daha fazla katkida bulunmalari
icin motive etmeye yardimci olur. Bu nedenle, istatistikler oyunlastirmanin merkezinde
yer alir ve 6dull, statlyl, basariyi ve rekabeti etkiliemede énemli bir rol oynamaktadir
(Bista, Nepal ve Paris, 2014, s. 7). Oyunlastirmanin kamu yénetiminde kullaniimasi

sayllan bu faydalari saglayabilecektir.

Kamu yonetiminde oyunlastirma ve ciddi oyun kullanimi kahir ekseriyetinde motivasyon
ekseninde kitle kaynak kullanimi, sivil katilimin artinimasi ve egitim alanlarinda
olmaktadir. Gerek Turkiye’de gerekse diger llkelerde yok denecek kadar az sayidaki

uygulamalar bu kisimda ele alinmistir.

2.2.1 Yabanci Ulkelerden Ornekler

Bu bolimde diger ulkelerin kamu yonetiminde kullanilan oyunlastirma uygulamalari
orneklerine yer verilmistir. Uygulamalar ile birlikte akademik ¢alismalara nasil konu

olduklari, uygulamalarin hangi acidan ele alindigi da irdelenmektedir.

2.2.1.1. Yonetisim / Sivil Katilim

Oyunlastirmanin kamu yénetiminde kullaniimasi fikrini ilk ele alanlardan birisi Alberto
Asquer’dir. Asquer (2013) 6zellikle isletme alaninda satis ve pazarlama konusunda gok

sayida basarili oyunlastirma 6rnedi oldugunu, altinda yatan motivasyon tetikleyicisi ile
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uyarlanarak kamu ydnetiminde kullanilabilecegini, kamu hizmetlerine dahil
edilebilecegini  savunmaktadir.  Oyunlastirmanin, kamu hizmeti isbirliginde
kullanilabilecegini ifade etmektedir. Asquer c¢alismasinda, oyunlastirmanin,
vatandaslarin ilgisini ve kamu hizmetlerini birlikte Gretme ¢abalarini tesvik etmede umut
verici bir rol oynayip oynamadigini tartismaktadir. Kamu hizmetleri isbirligi, genellikle
saglk, sosyal bakim, refah, ¢evrenin korunmasi ve 6zel mulkiyetin korunmasi gibi
vatandaglarin deger verdigi ve énem verdigi hizmetlerin saglanmasina yoneliktir. Bu
nedenle vatandaslar, kamu hizmetleri igbirligi icin bir miktar motivasyona sahip
olmalidir. Ancak bu tir bir motivasyonun varligina ragmen, vatandaslarin katihminin,
Ozellikle zaman iginde tekrarlanan katiliminin, ortak Uretim cabalarinda yer almanin
cesitli nedenlerle elde edilmesinin zor olabilecegi kaydedilmistir. Bununla birlikte, bir
miktar motivasyonun varldi, istenen davranis degisikligiyle oyunlastirmanin temel
gerekliligini karsilamaktadir. Oyunlastirma potansiyel olarak, kamu hizmeti igbirligine,
vatandasglar isbirligi ve katihm c¢abalan icin etkili sekilde tesvik edebilecek “oyun

katmani” saglayabilir.

Ortak bir kamu hizmeti slrecinin oyunlastiriimasi, bireylerin oyuna katilmalari i¢in zorlu
hedefler ve 6grenme firsatlari gibi yeterli uyarilar saglayan bir oyun sisteminin
tasarlanmasini gerektirmektedir. Ornegin; bireyler, kamu hizmeti igbirliginde, kisisel
cikarlar ya da toplumun genel c¢ikari igin, islevsel olan gdrevleri yerine getirdiklerinde
dijital bir destek, kazanilan ¢esitli puanlar, rozetler ve lider panolari gibi sanal dduller
saglanabilir. Vatandaslar, musteriler veya kullanicilar tarafindan igbirligi icinde Uretilen
ve prensip olarak oyunlastirma slirecinden yararlanabilecek kamu hizmetlerinde higbir
eksiklik yoktur. Ornegin, oyunlastirma, toplu tasimada temizligin izlenmesi, kullanicilar
arasinda bilgi paylasimi ve kamusal istisare forumlarina katihm, kamusal deger
Uretmek icin potansiyeli olmasina ragmen dusuk katihm oranlarindan o6tara zarar
gorebilecek tim faaliyetler gibi hizmetlerin birlikte Uretilmesinde islevsel olabilecektir.
Bu dizenlemeler igin gerekli altyapi hali hazirda mevcuttur. Mevcut dijital teknolojiler,
mobil uygulamalar araciliiyla bireysel faaliyetleri izlemek icin gereken teknolojik temeli
saglayabilir. Oyunlastirilmis sanal édul sistemleri, gerceklestirilen faaliyetlerle kendini
gerceklestirme ve tatmin, topluluk iginde taninma ve surekli davranis degisikligi

kaynaklarini asilayabilecektir (Asquer, 2013, s. 23 ;24).

Bir diger 6rnekte Asquer’e paralel sekilde, Kelley ve Johnston, oyunlarin agik yonetisim

platformlarini nasil iyilestirebilecegi hakkindaki ¢alismalari ile kamu yénetiminin dnemli
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bir unsuru olan agik yénetisim platformlarinda ciddi oyun kullanimina iligkin yaptiklari
arastirmada kitle kaynak kullanimi ile e-devlet uygulamalari Uzerinden oyunlarin
kullaniimasinin etkilerini ortaya koymaktadir. Kitle kaynak kullanimi ile genellikle kamu
ve Ozel kuruluglarca ortaya konan sorunlar ya da zorluklarin ¢éztlmesine blylk bir
grup insan vasitasiyla katkida bulunulmaktadir. Kamu ydnetimi — oyunlastirma ya da
ciddi oyun iligkisi baglaminda, ciddi oyun &zelliklerine sahip agik yonetisim
platformlarinin tasarimini ve entegrasyonunu incelemek, bireylerin agik yodnetigim
platformlarina katilma kararini neyin motive ettigini ve kuruluslarin yiksek kaliteli bir
calismayi iyilestirmek ve sirdirmek igin yonetisim platformlarinda ciddi oyunlari nasil

kullanabileceklerini anlamaya katkisi olacaktir (Kelley & Johnston, 2012, s. 507).

E-devlet, yonetisim gercevesinde halkin katiiminin énlindeki bazi engelleri azaltmakta,
insanlara, kamu kuruluslarina her zaman ve her yerden erisebilme imkani sunmaktadir.
E-devletin kapsaminda bulunan katilimci platformlar 6énemli bir yere sahip olup
katihmci platformlarin eglence dederi, halkin katiima istekliligini de etkilemektedir.
Oyunlar, ayni anda katihmcilara meydan okumak ve onlari eglendirmek igin
tasarlanmistir ve gevrimici yonetisim uygulamalarinin yararh bir pargasi olabilmektedir
(Kelley & Johnston, 2012, s. 511 ;513). Son yillarda, basta ABD olmak Uzere pek ¢ok
Ulkede, kamuoyunun katihimini artirmak ve gelistirmek ic¢in oyunlari ve oyun
dinamiklerini kullanmay! arastiran kamu kurumlari ve sivil toplum kuruluslar (STK)

tarafindan olusturulan gesitli programlar mevcuttur.

Basarinin mimkin oldugu inanciyla, oyun oynayanlar bu amaca ulasmak icin ¢caba ve
zaman harcama, diger oyuncularla isbirligi yapma konularinda kendilerini gti¢lendirilmis
hissederler. Ayrica oyunculara olumlu geri bildirim verilmesi, becerilerini gelistirmeye ve
giderek daha merkezi bir katilimci olmaya tesvik etmektedir. Dolayisiyla, bir oyunda
basarili olma motivasyonu, vatandaslara guven vermek ve gercek dinyadaki sorunlarin

¢ozllmesine katkida bulunmak icin kullanilabilir (Kelley & Johnston, 2012, s. 518).

Kelley ve Johnston katilimci kitlelerin artirilmasina ydnelik oyun dinamiklerini kullanan
kamu uygulamalarina 6megi Amerika Birlesik Devletlerinden vermektedir:
“Challenge.gov” adli web sitesi. Amerika Birlesik Devletleri Genel Hizmetler idaresi ve
DevPost adli web sitesi tarafindan yénetilmekte ve bilim, ekonomi, givenlik ve kisisel

saglik alanlarindaki zorluklara ¢ozimler gelistirmek icin kullanici katkilarini
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icermektedir. Site, kamu altyapisinin gelistirimesine odaklanan katihm firsatlariyla
harmanlanmig oyun dinamiklerini kullanmaktadir. DevPost'un Genel Hizmetler idaresi
ile ortakhdi, kamu kurumlarinin ciddi oyun platformlari tarafindan uretilen 6nerilere

deger verdigini ve bunlari operasyonel uygulamaya dahil ettiklerini géstermektedir.

Bir diger ornekte, Arizona Eyalet Universitesi, Universite toplulugundan egitim,
teknoloji, topluluk gelistirme gibi c¢esitli konularda fikir talep edilen ve (niversite
toplulugunun Gyelerinin sorunlari ¢ézmek igin igbirligi icinde calisabildikleri ve en iyi
¢6zUmlere oduller verilen bir projede 10,000 ¢dzim gelistirilmistir. Ciddi oyun platformu
firsatlari daha uygun hale geldikgce, vatandaslar bu tir platformlarda etkilesimde
bulunma konusunda giderek daha bilingli hale gelecektir. Kamu kuruluslari, ¢ok
boyutlu, etkilesimli ve yapici oyunlastirma firsatlarinin ne kadar dizgin tasarlanip

uygulandigini kesfetmeye devam etmelidirler (Kelley & Johnston, 2012, s. 523;524).

Oyun platformlari, bireylerin yénetim slirecine katiimalari i¢cin munferit firsatlar olarak
go6rilmemeli, bunun yerine kamu ve hukimet arasinda uzun sureli ve karsilikh yarar
saglayan bir iligki gelistirmek icin tamamlayici bir ara¢ olarak gértlmelidir. Katihmci
etkinlikleri anlamli hale getirerek 6zgiin ve etkilesimli bir iliski strdurilmelidir. Ciddi
oyunlarin E-devlete katkisi, kitle kaynak kullaniminin entelektiel topluluk ingasi tGzerine
eglenceli ve zorlayici tasarimlarla c¢evrimi¢ci ortamda bu otantik iligkinin

gercgeklestiriimesini kolaylastirmaktir.

Bista vd. (2014), kamu ydnetiminde oyunlastirma érnekleri kapsaminda, ise geri donen
refah alicilarina destek hizmetleri saglamak amaciyla Avustralya Hikimeti insan
Hizmetleri Bakanhgi ile ¢evrimici topluluk tasarlamayi, gelistirmeyi ve dagitmayi iceren
oyunlastirma modelinin tasarimi ve uygulamasi ile sonuglarini sunmaktadir. Bu érnekte
Avustralya’da devlet tarafindan yonetilen c¢evrimigi bir topluma karsi katiimin
artinlmasina yonelik bir oyunlastirma uygulamasi tasarlanmistir. Deney ve kontrol
grubu seklinde galisiimadigindan oyunlastirmanin katihmi artirdigina dair net bir bulgu
elde edilememistir. Ancak, oyunlastirmada skor/puan ve rozet temelli oyunlastirma
tasarimi kullaniimis olup, rozet vermenin gerek topluluk Uyelerine gerekse topluluk

liderlerine faydal bir geri bildirim sagladigi gorulmustur (Bista vd., 2014, s. 25).
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2.2.1.2. Performans Yonetimi

Bir baska Ornek Rebora, Ruffini, & Turri (2016) tarafindan verilmektedir.
Oyunlastirmanin ve/veya ciddi oyunun hali hazirda italya’da kamu yénetiminde, kamu
kurum ve kuruluslarinin performansinin élglilmesi maksadiyla “italyan Bakanliklar
Performans Yonetiminde” kullanildigi érnegi de mevcuttur. Yaptiklari g¢alismada
kullanilan performans ydnetim sisteminin bir nevi ciddi oyun olabilecegi, bunun ciddi
oyun olarak degerlendiriimesi gerektigini ifade etmektedirler. Performans ydnetiminde
bir cergeve gizilmesi, bakanliklara bir hedef verilmesi, ulasip ulagsmadiginin dlgtilmesi,
oduller verilmesi, diger bakanliklar arasinda yarisma ortami olusturulmasi gibi kriterler
ciddi oyun olarak algilanmasi igin yeterli gérilmektedir (Rebora, Ruffini, ve Turri, 2016,
s. 8). Ancak tam anlamiyla oyun &gelerinin kullanildigini ifade etmek biraz gugtur.
Oyunlastirma ve ciddi oyun kavramlarinin birbiri yerine kullanildigi bir érnek olarak

degerlendiriimektedir.

2.2.1.3. Kamu Hizmeti Projeleri — Gurulti Kirliligi ile Mucadele

Blylk maliyetler ve c¢ok kapsaml fiziksel altyapilar gerektiren projelerde
oyunlastirmanin kullanimina iliskin ¢esitli calismalar da bulunmaktadir. “NoiseBattle” ve
“NoiseQuest” isimli prototip uygulamalar bunun en ¢arpici érnekleridir. Bu uygulamalar
kentsel yerlesimlerde guriltu kirliliginin 6lcima i¢in kullaniimaktadir. Garcia vd. (2012),
dinya ndfusunun c¢ogunlugunun kentlerde yasadigi, 2050 yili itibariyle nifusun
yaklasik %70’inin sehirlerde yasayacadi tahmininden hareketle gurultu Kkirliligi gibi
cevresel faktorlerle ilgili gdzlemlerin 6nem kazanacagdini vurgulamaktadirlar. Klasik
yaklasimlarla bu gdézlemlerin yapilmasi icin sensér aglarinin konuslandiriimasi
gerekmektedir. Bu tur bir altyapinin kurulum ve bakim maliyeti, kamu kurumlari igin
dahi nispeten yuksek olabilmektedir. Diger taraftan, akilli telefonlar gibi mobil cihazlar
sensorler icermektedir ve mikrofonu araciligiyla gurilti olgiimleri yapmak mimkin
olabilmektedir. Bu sayede birgok vatandasin cebinde bulundurdugu disuk maliyetli

Olclim cihazlari haline dénustirulebilmektedir.
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Sekil 18: NoiseBattle Mobil Uygulamasi Ekran Goérintileri (Garcia, vd., 2012, s.
8).

Gurdalta  kirliligi izlemesi igin oyunlastirlmis iki mobil uygulama “NoiseBattle” ve
“NoiseQuest uygulamalari, kullanicilari kisisel akilli telefonlarini kullanarak katilmaya
tesvik etmek icin oyunlastirma tekniklerine gére tasarlanmistir. Bu sayede kullanicilar,
sehirlerindeki diger paydaslarin analiz ve karar alma sureclerinde kullanabilecekleri
guralta kirliligi 6lgimlerinin gerceklestiriimesine ve paylasiimasina dahil olacaktir. Bu
oyunlastirma o6rnegi, kamu kurumlarina ve diger karar vericilere ¢ok az maliyet ile
blylk miktarda veri saglayabilecek olmasi ve sireci ilgi cekici, eglenceli hale

donustirmesi acisindan garpici ve faydall bir uygulama olmustur (Garcia, vd. 2012).

2.2.2. Tiirk Kamu Yénetiminde Oyunlastirma Ornekleri

Tark kamu yonetiminde kamu politikalarinin belirlenmesi ve kamu hizmetlerinin
sunumunda sistematik olarak tasarlanmig herhangi bir oyunlastirma uygulamasi
bulunamamigtir. Ancak, bir devlet politikasi seklinde olmasa da projeler 6zelinde bir
yontem olarak kullanilan uygulamalar mevcut olup bu bdlimde basarili drnekler ele

alinmistir.
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2.2.2.1. Ulagilmasi Zor Yetigkinler i¢in Oyunlagtirma Projesi

Kamu yoénetiminde oyunlastirma uygulamalarina en guzel 6érneklerden biri de Tuark
kamu yénetiminden verilecektir. Aile, Calisma ve Sosyal Hizmetler Bakanligi Ankara |l
Mudurliga tarafindan Avrupa Komisyonu “Erasmus+” kapsaminda 2014 — 2016 yillar
arasinda yapilan proje, oyunlastirmanin gizel bir rnegi olarak sunulabilir. Uzun sureli
issizlik dénemlerinde, ulasilmasi zor yetiskinlerin yeniden ise girmelerini ve harekete
gecgmelerini saglayacak ve yeni bir yaklasim olarak oyunlastirma ydntemini iceren
“Ulagiimasi Zor Yetigkinler icin Oyunlastirma (Gamification For Hard-To-Reach Adults)”
isimli proje 2014 yilinda hayata gegcirilmistir. Stratejik Ortakliklar projesi kapsaminda
Fransa (Pistes Solidaires; Sivil Toplum Kurulusu), ispanya (Cookie Box, Oyunlastirma
Yaziim Sirketi, Sabadel Ticaret Odasi), italya (Fondazione Risorsa Donna; Sivil
Toplum Kurulusu), ingiltere (Chester Universitesi, Coventry Universitesi), Romanya
(AASE, Sivil Toplum Kurulugu) ve Finlandiya (Helsinki Universitesi) ortakhiginda 7 ayri
Ulkede yurutulmistur. Bu projenin amaci, ekonomik kigisel, sosyal ve/veya psikolojik
problemler sebebiyle yetigkin egditim programlarina katilamayan vyetiskin gruplara
ulasmak ve onlari yeniden harekete gecirmek ve calisma hayatina dénmelerini
saglamaktir. Bunu yaparken de oyunlastirma yontemi kullaniimaktadir. Bu sayede
toplumsal iliskilerinin iyilesecedi umulmaktadir (Aile, Calisma ve Sosyal Hizmetler
Bakanligi, 2020).

Proje kapsaminda, Ankara’da hedef kitle olan 45 yas Ustl ve uzun sure issiz kalmis ve
calisma hayatindan uzaklasmis 35 kisi belirlenmis ve ¢calismaya dahil edilmistir. Ankara
Kahramankazan ilgesi Sosyal Hizmetler Mudurliginde yer belirlenerek, hedef kitle
oyunlastirma uygulamalari ile gesitli senaryolar esliginde egitime tabi tutulmuslardir.
Yetenek ve kapasitelerinin gelistiriimesi ana maksatlardan biri olmus, motivasyonu
artirarak ve 0Ozguven asilayarak projeyi tamamlamalari beklenmistir. Genellikle
alisilagelen video oyun seklindeki oyunlastirma yerine uygulamaya donuk masa basi
tabir edilen oyunlastirma yontemi kullaniimigtir. Kizginhgi dinlemek, meraklilik, énemili
taniklar gibi cesitli isimler altinda farkh oyunlastirma uygulamalari uzman personel
esliginde tatbik edilmistir. 45 yasinda bir erkek veya 55 yasinda bir kadinin 6nunde
uzun ve potansiyel olarak aktif bir yasam oldugu farz ve kabul edildiginde, 21’nci
yuzyilda surekli degisimi yonetme ve durumu kendi ellerine alma ve kendileri icin
yararl bir seyler yaratma kapasitesine ihtiya¢ duyacaklardir. Oyunlastirma projesi ile bu

ihtiyacin giderilmesine ¢alisiimaktadir.
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2.2.2.2. Nusrat Oyunu

Tdrk kamu ydnetiminde karsilagilan 6nemli drneklerden biri de Genglik ve Spor
Bakanligi tarafindan tasarlanan ve gelistirilen ve Canakkale Muharebelerini ve Zaferini
hem cocuk ve genclere hem de yetigkinlere 6gretme amacinda olan dijital video oyunu
“‘Nusrat” ve “Nusrat 27dir. Ylzlerce yillk Tark tarihinin Anadolu’daki muazzam
zaferlerinden biri olan ve tum Duinyanin hafizasina “Canakkale Gegilmez!” s6zunu
percinleyen Canakkale Zaferinin 100. Yilina 6zel olarak, bu zaferi anlatan ve
cocuklarin, genglerin hatta yetiskinlerin “Canakkale Ruhunu”, verilen muicadeleyi,
muharebeleri goérsellikle daha iyi anlamalarini saglamak amaciyla tasarlanmis (g
boyutlu bir mobil oyun projesidir. 2015 yilinda “Nusrat” adiyla tasarlanan ve yayinlanan
oyun, yeni bolumlerin eklenmesi, geligtirilen grafikler ve yeni 6zellikler ile Nusrat-2

adiyla gincellenmistir.

Canakkale muharebelerini, tarihi yarimadanin her kdsesini ve savasin yasandigi kara,
hava ve deniz dahil tim alanlarini gocuklara tam olarak 6gretebilmek amaciyla hem
kara muharebeleri hem de deniz muharebeleri ayri ayri bélimlerde oyunlastiriimistir.
Hem Anadolu yakasi hem de Gelibolu yarimadasinin tim tepeleri, dereleri, koylari,
sirtlar, duzllkleri G¢ boyutlu modelleme yoluyla oyuna yerlestiriimis, asker, silah, ucak,
bomba sesleri yardimiyla savas ortami yansitiimaya calisiimistir. Ug buguk milyondan
fazla indirilen bu savas oyunu, “Kristal Pixel Jiiri Ozel Odiili” ve “Gamex En lyi Mobil

Yerli Oyun” 6dillerini alarak basarisini kanitlamis goriinmektedir.

Oyun kara, deniz ve hava gorevleri olmak lzere 11 boélimden olusmaktadir. Profili
olusturduktan sonra oyuncuya deniz gorevi kapsaminda Nusrat mayin gemisinin
dumeni verilerek bodazin sularina mayin doseme gorevi verilirken, diger asamalarda
savas ucagi pilotu olarak kesif ugusu yapmasi beklenmektedir. Diger bdolimlerde ise
bazen Seyit Onbasi olurken, bazen Seddilbahirde, Kirte Kéylnde, Conk Bayirinda,
Anzak koyunda dusmanla muharebe edip, kimi zaman taarruz kimi zaman savunma
yaparak tim bolgeyi karis karis gezip Zaferin tim ayrintilari égretilmektedir. Tabi ki
oyunlagtirmanin ana unsurlarindan, olmazsa olmazlarindan biri olarak, en yuksek
puanl oyuncular oyunun web sayfasindan listelenmektedir. Bu listeye girebilmek
oyuncular arasinda yuksek bir motivasyon kaynagi olmaktadir. Oyunun tasarimcilari,
“tarihimizi yasayarak 6gretmek ve etkili bir sekilde Canakkale micadelesinin ruhunu

yasatmak” amaciyla oyunlastirmanin tercih edildigini ifade etmektedirler (AA, 2015).
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Sekil 19: Nusrat Oyunu Ekran Goruntisu

2.2.2.3. Egitim Bilisim Agi (EBA)

Tidrk kamu yoénetiminde karsilasilan bir bagska 6rnek de, Turkiye Cumhuriyeti Milli
Egitim Bakanliginca tasarlanip gelistirilen 6zellikle pandemi déneminde blyuk sicrama
yapan ve Onem kazanan “EBA (Egitim Bilisim Ag1)” uygulamasidir. Milli Egitim
Bakanhgi tarafindan olusturulmus Ulkemizdeki, lisans seviyesine kadar olan tim
ogretmen ve dOgrencileri kapsayan, bilgi ve internet teknolojilerini temel alan sosyal
egitim platformu seklinde tanimlamak mimkiindiir. iceriginde derslere iliskin cesitli
kaynaklar, ders konularina ait videolar, ses kayitlari, dijital kitaplar, soru bankasi, cesitli
oyunlar, tartisma, anket vb. dizenlemek icin forum ortami gibi unsurlar
barindirmaktadir. Oyunlastirma acisindan ilgisi Bakanligin 2020 yili baslarinda bu
platformda kullanacagini deklare etmesiyle baslamistir (Aksoy & Usta, 2020, s.60).

Bu platform o6gretmen ve o6grencileri bulusturmakla kalmayip, &gdrencilerin ¢agin
gerekliliklerinden olan “dijital oyun’dan mahrum birakmadan, egitim ve o6gretimi
oyunlastirarak sunmaktadir. Platformun igine gesitli oyunlar da yerlestiriimistir. Ancak,
oyunlastirma bilesenlerinin kullanimi gergevesinde ele aldigimizda, &grencilerin
birtakim eylem ve faaliyetler karsiiginda elde ettikleri kazanimlar yani “rozetleri”
gormekteyiz. Fiziki bir 6dil olmayan rozetler malum oldugu Uzere oyunlastirmanin
temel unsurlarindandir. EBA’da da gesitli gorevler karsiliginda rozetler verilmektedir.

“Kesfet” ve “Birikim” olmak tzere iki baslik altinda toplam 42 adet kazanilabilecek rozet
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bulunmaktadir. “ilk Alistirma”, “llk Etkinlik”, “ilk Tartisma” gibi tetikleyici rozetlerin

yaninda, “Mudavim”, “Yazar”, “Dahi”, “Soru Canavari’, “Fenomen”, “Filozof”, “Populer”

gibi davraniglari devam ettirici rozetler de bulunmaktadir (Aksoy & Usta, 2020, s. 61).

Kullanicilar, internet tabanl bu uygulamaya Uye olmakta ve egitim slrecine iligkin pek
gok faaliyeti uygulama Uzerinden karsilikli olarak yuriitmektedirler. Ogretmen ve
o6grencilerin yaninda Veli, Okul Yoneticisi gibi paydaslar da faydalanicilar arasinda

bulunmaktadir.

“‘EBA (Egitim Bilisim Ag1)” uygulamasi bagl bagina bir oyunlastirma uygulamasi ya da
ciddi oyun degildir. Daha ¢ok pandemi déneminde énem kazanan uzaktan egitim icin
kullanilan bir platform niteligindedir. Ancak iceriginde hatin sayilir derecede
oyunlastirma &geleri barindirmaktadir. Bu nedenle EBA da basarili oyunlastirma

uygulamalari arasinda sayilmaktadir.

2.2.3. Tiirk Kamu Ydnetiminde Kullaniima Potansiyeli Olan Ornekler

Kamu politikalarinin  belirlenmesi stirecinde ve kamu hizmetlerinin sunumunda
kullanilan oyunlastirma uygulamalarina érnekler verilmistir. Bu uygulamalarin disinda
ticari amaclarla tasarlanmis bazi uygulamalar kamu yénetiminde de kullanilabilir. Bu
kapsamda; oyun sektori tarafindan oyuncular icin tasarlanmis bir baska drnegin kamu

personeli igin de kullanilabilecegi degerlendiriimektedir.

Cities: Skylines Oyunu: Bu dijital oyun, sehir yonetimi similasyonunun modern
versiyonu olarak tanimlanmaktadir. Ancak simuilasyon oyunlastirma ayriminda orta
noktada bir yerde oldugu degerlendirildiinden o6rnek uygulamalar arasinda yer
verilmistir. Web tabanli ¢evrimi¢i oynanabilen bir oyundur. Oyunu satin alinmayi
muteakip, profil olusturulmakta ve sehrin belediye baskani statlisi ile oynanmaya
baslanmaktadir. Oyun, bir belediye baskani olarak gercek bir sehir yaratmanin ve
surdirmenin heyecanini ve zorluklarini yansitabilmek i¢in oyunculara yeni oyun 6geleri

sunmakta ve her yonuyle yeterli bir sehir kurma tecriibesi yagamaktadir.

Oyun igerisinde herhangi bir kisittama bulunmamakta, mevcut katmanlari oyun

tarziniza uyacak sekilde degistirebilme imkani da sunmaktadir. Oyuncu hayal gictu ile
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sehri kurmak ve yonetmektedir. Oyun ¢ok katmanli ve zorlu similasyona sahiptir. Bir
sehri sifirdan ingsa etmek ve bu slreci 6grenmek kolay gelebilmekte ancak idame
ettirmek ve bunda ustalasmak oldukg¢a zorlamaktadir. $Sehrin belediye baskani olarak
oynarken, egitim, icme suyu, atik su, elektrik, emniyet ve asayis hizmetleri, yanginla
mucadele, saglik hizmetleri gibi temel gereksinimleri planlamak ve yerine getirmek,
bunu yaparken de sehrin ekonomi sistemini dengelemek ve harcamalari planli yapmak
gibi gérevler verilmektedir. Sehirde ulagim igin yeni yollarin temeli atilabilir, su borular
ve elektrik hatlar gizebilir, sehir istenilen kadar blyutulebilir, blylyen sehrin altyapisi

planlanabilir kisacasi tim sehir bastan ayaga insa edilebilmektedir.

Oyunda, kurulan ve yonetilen sehirde birer paydas olarak vatandaslar da bulunmakta
ve Bagkan tarafindan verilen kararlar ve uygulamalar karsisinda 6zgun bi¢imde tepki
vermektedirler. Ornegin, dogal afet durumunda tepki géstermek, gdsteri yapmak, ya da
yanhs bir yatirm karsisinda yasal haklarina basvurmak oyunda kargilasilabilecek
tepkilerden bazilaridir. Bu ayrintilarin yaninda tamamen ayrintih ve iyi hazirlanmig bir
yerel trafik simulasyonu da kullaniimaktadir. Oyun, oyuncuya sonsuz bir kum
havuzunda oynuyormus hissi ile sehirde silrekli olarak kesfedilecek yeni alanlar,
kaynaklar ve teknolojiler sunmaktadir. Oyuncuya slrekli olarak Ustesinden gelmesi
gereken yeni zorluklar da sunmaktadir. Sehrin politikalari ve ekonomisi igin kurallar
belirleyerek basarili kilindigi ve hayaller sehrine dénlsebilecedi gibi kaosla dolu bir
k&busa donidsme ihtimali de mevcuttur (Cities: Skylines User Manual, 5-14). Bu 6rnege
bu bélimde yer veriimesinin nedeni, her ne kadar kamu sektoru igin tasarlanmamis,
kamu hizmetleri ¢ergevesinde planlanmamis olsa da yerel yonetimler icin uygun bir

oyunlastirma secgenegi olmasidir.

Yerel yonetimlerde yoneticiler segimle is basina geldiginden kimi yoneticilerin
tecribelerinin  olmamasi gorevlerinde engel olusturmaktadir. Bu ve benzeri
oyunlastirma uygulamalari géreve baslamadan ya da hizli bir sekilde hem de herhangi
bir sorumluluk ve maliyet dogurmadan dogru politikalari gelistirmesi ve uygulamasina
imkan tanimaktadir. Yoneticilerin secimle geldigi yerel yonetimlerde bu husus hayati
Oonemi haizdir. CUnkl en ufak bir basarisizlik siyasi kariyerin sonunu getirebilmektedir.
Dolayisiyla oyunlastirma uygulamalarinin en dnemli alanlarindan biri yerel yonetimler

olacaktir.
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Community Planlt Oyunu: Engagement Game Lab tarafindan tasarlanan bir oyundur.
Klasik kamu yonetimi yorumlarina oyunlastirma dinamiklerini yerlestiren bir oyun olarak
dikkat cekmektedir. Temelde sivil katilimi tegvik etmeyi amag¢ edinen oyun, dilimize
“topluluk planlama” seklinde cevrilebilir. Oyun, yerel ydnetimlerde sehir ve yerlesim
planinin vatandaslarin katihmi ile sekillendirilmesi Gzerine kuruludur. Oyuna, bir miktar
badis yapilarak kayit olunabilmektedir. Kullanicilara tamamlamasi gereken cesitli
zorlukta "gorevler" verilmektedir. Kullanicilar zorluklan tamamladik¢a, kendilerine
topluluk Uzerinde en blylk etkiye sahip olacagini digstnduikleri proje fikirlerini “finanse
etmek” icin oyun para birimi olarak hizmet eden sanal paralar verilmektedir. Sire
doldugunda, en fazla rehinli madeni paraya sahip U¢ proje fikri gercek para ile
odillendiriimektedir. Bu sayede katilima tesvik saglanmasi umulmaktadir

(Tsarchopoulos, 2013; www.boston.gov).

2.3. TURK KAMU YONETIMINDE OYUNLASTIRMA KULLANIMININ ONUNDEKI
ENGELLER

Oyunlastirma kavramina ényargili davranan ve/veya olumsuz bakan blyuk bir kesimin
varhigi tartisilmaz bir gergektir. Ancak Turk kamu ydnetiminde oyunlastirmaya olan
mesafenin temel sebebinin bu olmadi§i degerlendiriimektedir. Yapilan milakatlar ve
alanyazin taramasindan bu durumun gesitli sebepleri oldugu tespit edilmistir. Ornegin,
O0zel sektoérde ticari amagclarla kullanilan ve oldukga ylksek basarilar yakalayan
oyunlastirma érneklerine kamu yonetimi, énceligin ticari kazanim degil kamu hizmeti
olmasi sebebiyle mesafeli durmaktadir. Yani bir bliyime ya da ka&r artirma gayesi
olmadigi i¢in yeniliklere kapali olma durumu kamuda en yaygin anlayislardan biridir.
Oyunlastirma, yenilikcilik devriminin bir parcasi olmasindan dolayi kamuda kendine

yeterli ilgiyi hendz bulamamistir.

Diger engellerden biri de kamu kurumlarindaki personel dolasimi kaynakli oyunlastirma
uygulamalarinin  sUrddrdlebilir  olmamasidir.  Personel dolasimi  ve  yonetici
pozisyonundaki gorevlendirmelerde siklikla yasanan degisimler kurumsal hafizanin
olusmasina ve korunmasina engel olmaktadir. Sonug olarak, zaten az sayida olan
oyunlastirma uygulamalarina iliskin konuya hakim personel kamu kurumunda
kalmamakta ve uygulamalarin sirdirilebilirligine darbe vurmaktadir. Ornegin, Genglik
ve Spor Bakanliginca, Canakkale Zaferinin 6zellikle gocuklara ve genglere 6gretilmesi

amacliyla tasarlanmig “Nusrat” adli oyunun, o doénemde tasarlanmasi ve


https://www.urenio.org/author/panagiotis/
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yayimlanmasinda gorevli “Egitim, Arastirma ve Koordinasyon Genel Muaduarlugu”
personelinin tamaminin ekip halinde baska bir kuruma gectigi tespit edilmistir. Hali
hazirda Genglik ve Spor Bakanhginda “Nusrat” oyunu ile ilgili milakat yapilabilecek
personel bulunamamis olup hizmet alinan firmaya ulasilabilmistir. Hizmet
s6zlesmesinin da sona ermesi ile birlikte bakim ve idame sonlanmis olup, proje

surdurdlebilir olmaktan ¢ikmistir.

Tark kamu ydnetim sistemindeki kati burokrasi anlayisi bir baska engel olarak
gorilmektedir. Ozellikle bakanliklarin merkezi ile tagra arasindaki biirokratik mesafenin
fazla olmasi, oyunlastirma érneklerinin uygulanabilirligini zedelemektedir. Aile, Calisma
ve Sosyal Hizmetler Bakanligi Ankara il Midirligi binyesinde yiritiimiis olan
“Ulasiimasi zor yetigkinler igin ‘oyunlastirma’ projesi’ne iligskin olarak yapilan mulakat
neticesinde, projenin sadece Ankara Il Midirligi biinyesinde yapildigi, Bakanlik
merkez tegkilatinin yeterli ilgiyi gdstermedidi, projeyi sahiplenmedigi beyan edilmistir.
Buna baglh olarak, oyunlastirma uygulamasi projesinin bir koordinasyonla diger illere

de yayginlastirimasi mimkin olamamistir.

Ayrica yapilan mulakatlarda net sekilde ifade edilmese de etik kaygilarin oldugu tespit
edilmistir. Oyunlastirmaya iligskin etik cercevenin ¢izilmemis olmasi ve mevcut bir
yonerge ve benzeri dlizenlememenin olmamasi bu kaygilarin temelinde yatmaktadir.

Kisisel verilerin korunmasi ve veri guvenligi de engellerin bir kismini olusturmaktadir.

Tez calismasi kapsaminda miulakat yapilan katiimcilara oyunlastirmanin riskleri ve
dezavantajlarinin neler olabilecegi sorulmustur. Alinan yanitlarin etik kaygilar ve veri
guvenligi ile koti tasarim ve buna bagl basarisizliklar Gzerinden yogunlastigi
gorulmektedir. Oyunlastirmanin siniri ve etik ¢cercevenin belirlenmemesi, oncelikle kotu
amacli manipulasyonlara zemin hazirlayabilmektedir. Ayrica veri guvenligi konusunda
hassasiyet gosteriimesi gerekmektedir. Zira oyunlastirma uygulamasi oyunculara acik
bir servis saglayici Uzerinden saglanacagi icin verilerin tGglncl kétu niyetli taraflarin
eline ge¢mesi problem yaratabilecektir. Dahasi, gerek kamu gerekse 6zel sektorde
koti niyetli uygulama yapicilar, sivil katilim gibi 6rneklerde vatandasi/tiketiciyi
manipule edebilir, segmenin tercihlerini etkileyebilir, kendi ¢ikarlari icin kullanicilari

yonlendirebilir.
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ikinci baslikta toplanan yanitlara gére, en énemli risk ve dezavantajlar kétli tasarimdan
kaynaklanmaktadir. Tasarim kapsaminda, oyunlastirmanin kurallarinin tam olarak
belirlenememesi, hedeflerin ve risklerin dogru tanimlanmamasi ve yonetilememesi,
oyunlastirma tekniklerinin (unsurlarin dogru zamanda dogru yerde kullanimi)
uygulanamamasi, asiri bagliik saglamasi ve genis c¢apli uygulamalar dezavantajlar
olusturacaktir. Kéti kurgulanmis oyunlastirma uygulamalari aliskanlik olusturmaktan
ziyade kendini tekrar ederek sikilmaya sebep olabilecektir. Bu nedenle, en énemli oyun
bilesenleri olan 6dll ve seviye kurgulari ile hikayelestirmeler ¢ok iyi analiz edilmelidir.
Kamuda da tasarim konusunda yeterli kalifiye personel olup olmadigi net olarak
bilinmemekle birlikte eger slreglere oyunlastirma kurgulanacak ise personel

yetistiriimesi 6nem arz etmektedir.

Ayrica, hedeflenen hizmetlerin maliyetinin artmasi ve oyunlastirma hizmetlerinin
amacina ulagamamasi durumda hizmeti alan kigi ve kurumlarin baginin azalmasina yol
acabilecektir. Bununla birlikte, oyunlastirilan surecgler teknolojiye bagdimlihgi
artirmaktadir. Teknolojik altyapinin yetersiz kalmasi hizmetleri aksatacagindan,

altyapinin gelistiriimesi de oldukc¢a énemlidir.

2.4. OYUNLASTIRMANIN KARANLIK YUzU

Oyunlastirma uygulamalari dikkatli ve etk icinde kullaniimadiginda tehlikeler de
barindirmaktadir. Oyunlastirmanin karanlik ylziu olarak da adlandirilan bu durumun
Tuarkiye'deki karsihgi “Ciftlikbank” dolandiricihigi olmustur. “Ciftlikbank” kitleleri kaynak
olarak kullanan bundan buyik miktarlarda fon elde eden ve oyunlastirmayi yéntem

olarak kullanan kotl bir ornektir.

Fenomen oyun “Farmville”den esinlenerek tasarlanan oyunlastirmada, sanal hayvanlar
satin alinarak yetistirilmis ve bunun karsiliginda para kazaniimistir. Oyunda kullanilan
sanal paralar igin dijital para sistemleri kullaniimistir. “Ciftlikbank” uygulamasini farkli
kilan, sanal ortamda olusturulan ciftliklerin gercek hayatta yatirma dénustirilmesi ve
oyunculara para kazandirmasidir. Bu yontemle, genis bir kitleden para toplayan bir
piramit satig sistemi kurgulanmistir. Yaklasik 500 milyon TL para yatirilan oyunlastirma
goérunimlu “saadet zinciri”, belli bir zaman sonra ¢okmis ve nitelikli dolandiricilik

suglamasi ile arkasinda yuzlerce magdur insan birakmigtir.
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Sekil 17: Ciftlikbank Oyun Uygulamasi Ekran Gérintisa.

insanlarin  kazanma hirsi ve duygularinin manipiile edilmesi, bagimhlik yapan
unsurlarin kullanimi bu oyunlastirma uygulamasinin “kéti séhret” ile anilmasina neden
olmustur (Olmez, 2019). Bu durum, ileride yapilacak oyunlastirma uygulamalarina
insanlarin mesafeli durmasina sebebiyet vermektedir ve potansiyel bir tehlike olarak

varhigini sirdirmektedir.

Bir diger tehlike, oyunlastirma ile elde edilen Kkisisel verilerin koti amaclarla
kullaniimasi ihtimalidir. Kisisel verilerin korunmasi glinimizde daha da dnemli hale
gelmistir. Bu kapsamda yasal dizenlemeler yapilmig, “Kisisel Verileri Koruma Kurulu”
tesis edilmistir. Ancak, oyunlastirma uygulamalari bazen irademiz disinda bazen de
kendi irademizle izin verdigimiz Kigisel verilerimize ulasabilmektedir. Yasal dlizenleme
ve Onlemlere ragmen bu durum kisisel verilerin korunamamasina ve koétl amaglarla
kullanilabilmesine zemin hazirlamaktadir. Bilbey ve Sandikkaya (2020) tarafindan
yapilan c¢alismaya goére, oyun oynayan insanlarin yaklasik %95’i oyun igerisinde
sorulan sorular kapsaminda Kigisel verilerini paylasmakta ya da paylasabileceklerini
ifade etmektedirler. Ozellikle kigisel sagdlik hizmeti sunan, ekran bagmiihgiyla
mucadele i¢in kullanilan “Forest” ya da diyabet takibi ve kontroll igin kullanilan
“‘MySugar” gibi oyunlastirma uygulamalar kigisel saglik verilerini toplamakta ve

kaydetmektedir.
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Koth niyetli tasarimlarda bu verilerin kdtl amaclarla kullaniimasi ihtimali her daim
mevcuttur. Keza, kigisel saglik hizmeti sunan “Health Seeker” uygulamasinin insanlarin
kisisel saglik verilerini ilag sanayinde faaliyet gosteren firmalar sattigi iddia edilmistir
(Bilbey & Sandikkaya, 2020). Sonug olarak, oyunlagtirma uygulamalari istesek de
istemesek de kigisel verilerimize ulasabilmektedir. Dolayisiyla kotu niyetli

tasarimcilarca, elde edilen kisisel verilerin satilmasi riski bulunmaktadir.
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3. BOLOM

OYUNLASTIRMANIN KAMU YONETIMINDE KULLANIMINA
ILISKIN ARASTIRMA

3.1. ARASTIRMANIN AMACI VE ONEMi

Oyun oynama sireci, zevkli bir zaman gecirme araci oldugu kadar verimli bir 6grenme
yontemi de olabilmektedir. Bilgi ve iletisim teknolojilerinin gelismesi ile beraber ortaya
cikan sanal oyunlar, sanal gerceklik ve rol-oynama oyunlari gibi kavramlar, oyun
olgusunda yeni boyut ve acilimlar ortaya cikarmistir. Oyun oynama faaliyetinden
tiremis ama farkh bir kavram olan “oyunlastirma” (gamification) ve es anlamli
olmamasina ragmen cogunlukla oyunlastirma kavrami yerine kullanilan “ciddi oyunlar”
(serious games) ise, oyun oynama surecini kamusal amaglar igin kullanmanin yol ve

yontemlerini inceleyen bir calisma alanidir (Hamari & Koivisto, 2013).

Tdm dinyada yeni bir kavram olan “oyunlastirma” son dénemlerde akademik
calismalarda kendine agirlikli olarak egitim bilimleri ve igletme/ticaret alanlarinda
giderek daha ¢ok yer bulmaktadir. Ancak oyunlastirma kavrami ve uygulamalari kamu
yonetimi ve kamu politikalari agisindan yeterince analiz edilmemekte olup bu alanda
yapilan akademik calisma sayisi ¢ok dusuk dizeydedir (Karkin ve Cubukcu, 2020;
Ozden ve Karakog, 2020).

Oyunlastirmaya iliskin Glkemizde yapilan akademik tez sayisi 2020 yili itibariyle 82
adettir. Bu tezlere iligskin yapilan analizde oyunlastirma ile ilgili yapilan calismalarin
agirlikli olarak egitim ve ogretim, isletme, iletisim ile bilim ve teknoloji alanlarinda
yogunlastigi gorulmektedir. Ayrica oyunlastirma ile kamu yodnetimi ve kamu
politikalarina iliskin yapilmis herhangi bir tez calismasi da bulunmamaktadir.
Dolayisiyla kamu yonetimi alanyazindaki bu bosluk, yapilan bu Tezin énemini daha da
artirmaktadir. Bu Tezin, oyunlastirma kamu yonetimi iligkisinin kurulmasi bakimindan

alanyazina katki saglamasi beklenmektedir.



88

Bu cergevede, bu Tezin amaci son yillarda giderek dnem ve yayginlik kazanan bir
kavram olan oyunlastirmanin kavramsal cergevesini genel hatlariyla gizerek kamu
yonetimi  ile iliskilendirmesini yapmak, kamu hizmetlerinde oyunlastirma
uygulamalarinin 6érneklerini ortaya koymaya c¢alismak, Ulkemizde ya da bagka
Ulkelerdeki gerek kamu sektérl gerekse 6zel sektdrde yer alan uygulama drneklerini
uyarlama ve politika transferi amaglari dogrultusunda inceleyip degerlendirmektir. Bu
kapsamda, oyunlastirmanin gergekten kamu sektdriinde yasanan bazi sorunlar igin bir
¢6zum araci olup olmadiginin ortaya konmasi, kamu hizmetlerinin sunumunda hangi
sorunlara  oyunlagtirmayla nasil ¢d6zim saglayabilecedi ile  oyunlastirma
uygulamalarinin faydalari ve mahzurlarinin ortaya konabilmesi bu Tezin amaglari

arasinda yer almistir.

Dinya Uzerinde yasayan insanlarin neredeyse yarisinin oyun oynadigi ve dijital oyun
piyasasinin inaniimaz boyutlara ulastigi su donemde, fenomen haline gelen ve 6zellikle
Ozel sektdrde basarili bir sekilde kullanilan bir kavramin kamu ydnetimi disinda
birakilmamasi gerekmektedir. En azindan oyunlastirmanin kamu ydnetimi alanindaki
mevcut uygulamalarini inceleyerek bunlari imkan ve ihtiyag dahilinde uyarlamaya

calismak baslangi¢ seviyesinde yapilabilecek uygun hareket tarzlarindan biridir.

3.2. ARASTIRMANIN KAPSAMI VE SINIRLILIKLARI

Bu Tezde sadece oyunlastirma kavrami degil koklerini aldigi oyun kavrami ile
uygulamalarda siklikla karistirilan “ciddi oyun” da yer almaktadir. Hem oyunlastirma
hem de ciddi oyun o6rneklerine yer verilmis, birbiri arasindaki farklar belirtilerek tez

c¢alismasinin odak noktasi olan oyunlastirma ve uygulamalari konularina indirgenmigtir.

Oyunlastirma kavraminin yeni bir kavram olmasi, akademik calismalarda heniz pek az
yer almasi, Turkiye’de kamu yonetimi ile oyunlastirma kavramlarinin iligkisi Uzerinde
yapilan herhangi bir tez calismasinin olmamasi, kamu personeli arasinda oyunlastirma
kavramina ve oyunlastirma uygulamalarina iligkin bilgi ve ilgi sahibi olan personel
sayisinin oldukga az olmasi, kamu yonetiminde oyunlastirma uygulamalar sayisinin
cok kisith olmasi bu tez calismasinin temel sinirliliklarini olusturmaktadir. Milakat icin
segilen adaylarin oyunlastirma konusunda bilgi ve tecribe sahibi olmamalari da

mulakat sUrecini zorlastiran bir etmen olmustur.
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Son olarak tez ¢alismasi kapsaminda yapilan mulakatlarin, 2019 yil sonlarinda ortaya
¢cikan ve kisa slUrede tim didnyaya yayllan COVID-19 virisu nedeniyle, zor sartlar
altinda gercgeklestiriimesi, mulakat yapmak i¢in hedeflenen goéndllilerin tamamina

pandemi sebebiyle ulasilamamasi diger sinirliliklar kapsaminda degerlendiriimektedir.

3.3. ARASTIRMANIN YONTEMI

Bu Tezde oyunlastirma ile ilgili ulusal ve uluslararasi alanyazin taranmis, Turkiye’de ve
diger Ulkelerde kamu kurumlarinin web sayfalari ve Yuksekdgretim Kurulu Ulusal Tez
Merkezi veri tabaninda yer alan ve anahtar kelimesi oyunlastirma olan tezler
incelenmistir. Bu yolla oyunlastirmanin kullanim amaglari, alanlari ve 6érnekleriyle bu

kavramin kamu ydnetimi, kamu politikalari ve kamu hizmetleri ile iligkileri incelenmistir.

Alanyazin taramasini takiben oyunlastirma uygulama 6rnekleri, sektér ayrimina tabi
olmaksizin tespit edilmistir. Ayrica kamu sektdriinde yer edinmis oyunlastirmanin yerli
ve yabanci uygulama o&rnekleri tespit edilerek irdelenmistir. incelenen &rnekler
yardimiyla oyunlastirmanin Turkiye’de kamu sektérinde kullanilip kullaniimadigi,
yabanci Ulkelerde yer alan uygulamalarin uyarlanabilirligi politika transferi olasiligi

akilda tutularak, ortaya konulmaya calisiimistir.

Bu calismaya temel teskil eden verilerin toplanmasinda alanyazin taramasina ek
olarak, yerli ve yabanci kamu kurum ve kuruluslarin web sayfalari ve basinda yer alan
haberler incelenmistir. Ayrica, oyunlastirma uygulamalarinin basarili olup olmadigi,
kamu yonetimine nasil ve ne sekilde uyarlanabilecegi, kamu kurumu — kamu personeli
iliskisi ya da kamu kurumu - vatandas iliskisi baglaminda uygulamalar olup olmadigi,
oyunlastirmanin fayda ve avantajlari ile risk ve dezavantajlarinin neler olabilecegi gibi
sorulara yanit alabilmek maksadiyla, oyunlastirma alaninda bilgi birikimi ve tecribe
sahibi akademisyen, yazilim uzmani, oyun geligtiricileri ve c¢esitli kamu kurumlarinda

gorevli yetkililerle milakatlar da gergeklestirilmistir.

Tez calismasi kapsaminda, ulusal ve uluslararasi alanyazin taramasi ile yerli ve
yabanci kamu kurumlarinin web sitelerinin incelenmesi ve kigisel deneyimler asli
arastirma yontemi, konu ile ilgili yapilan mulakatlar ise tali ydntem olarak kullaniimis ve

elde edilen sonugclara ve degerlendirmelere ilgili bolimler icerisinde yer verilmistir.
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Tez galismasinda bagimsiz degisken oyunlagtirma uygulamalar ile bagimh degigken

kamu ydnetimi ve kamu politikalarinda kullanimina iligkin iki adet hipotez belirlenmigtir:

Hipotez 1: Egitim bilimleri, igsletme yonetimi ve siyaset bilimi gibi bircok sosyal bilim
alaninda kullanilan oyunlastirma uygulamalarinin kamu yénetiminde kamusal amaglari

gerceklestirmek igin kullaniimasi olumlu sonuglar yaratacaktir.

Hipotez 2: Farkli Ulke kamu yonetimlerinde oyunlastirma uygulama o&rneklerinin
Tarkiye sartlarina uyarlanarak politika transferi yapiimasi kamu yonetiminde katma

deger ortaya cikaracaktir.

3.4. OYUNLASTIRMANIN KAMU YONETIMINDE KULLANIMINA ILiSKIN
DEGERLENDIRME

Oyun sayesinde, diunyanin farkh yerlerinde yasayan, farkli dilleri konusan, kultdrleri ve
yasamlari birbirinden oldukga farkli olan insanlardan olusan binlerce oyuncu ayni oyun
dinyasinda bir araya gelmekte ve yogun bir etkilesim igine girmektedir. DFC
Intelligence tarafindan yapilan arastirmaya goére diinyada hali hazirda oyun oynayan
kisi sayisinin yaklasik 3,1 milyar oldugu g6z 6nine alindijinda, neredeyse dinya
ndfusunun yarisinin birbiri ile etkilesim icinde oldugunu ifade etmek mimkindir (DFC,
2020). League of Legends (LOL), Minecraft, Counter Strike: Global Offensive, Pubg,
Fortnite, The Sims gibi milyonlarca indirme istatistigine sahip oyunlar insan tarafindan

tercih edilmekte ve oynanmaktadir.

Hicbir zorlama ve yaptinm olmadigi halde gerek oyun oynayan milyonlarca insanin
varhgi gerekse dijital oyun pazarinin bayukligu, bu eglenceli stirecin farkl alanlarda da
kullaniimasina yol agmistir. Kamu y6netimi ve kamu politikalari disiplinleri de oyun ve
oyunlastirma alanindaki gelismelerden kamusal amaclar icin yararlanmada daha istekli

davranmalidir.

Asquer, oyunlastirmanin kamu yoneticilerince nasil algilanacagina iligkin ciddi soru
isaretleri oldugunu ifade etmektedir. Bu durumda iki senaryo ile karsilasilmasi olasi bir
durumdur. Bu senaryolarin ilkinde, kamu sektorl hizmet sunum slreglerine oyun

benzeri 6zelliklerin eklemlenmesinin, kamu ydnetiminin “gok ciddi” olmasi nedeniyle,
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kamu yoneticilerince higbir sekilde kabul gormemesi riski bulunmaktadir. Bu sebeple
sadece satis ve pazarlama alanlarinda ylzeysel ve gegici bir moda olarak kalabilme

olasiligl da bulunmaktadir.

Bununla birlikte, diger senaryoda, ge¢cmisteki diger kamu ydnetimi kuram, kavram ve
uygulamalari gibi oyunlastirmanin da, en azindan belli bir dereceye kadar kamu
hizmetlerinin  Gretimi  ve sunumuna eklemlenebilmenin  yolunu bulabilmesi
beklenmektedir. Aslinda, kamusal alanlarda oyunlagtirma ile ilgili erken deneyler ve
uygulamalar, oyun benzeri 6zelliklerin bireysel davraniglar Gzerinde olumlu etkileri
olabilecegini gdstermektedir. Bazi spekilasyonlarla, oyunlastirimis faaliyetlerin,
bireylerin kamu hizmetlerini birlikte Uretme ¢abalar Gzerinde arzu edilen etkilere neden

olabilecegi 6rnek uygulamalardan da anlasilmaktadir (Asquer, 2013, s. 27).

Oyunlastirma kavraminin Tarkiye’de de algilanmasinda 6nemli farkliliklar oldugu
goérilmektedir. Bu tez calismasi kapsaminda, gerek kamu sektéri gerekse oOzel
sektdrde oyunlastirma alaninda bilgi ve deneyim sahibi calisan ya da yonetici
pozisyonunda yer alan Kigiler ve bu konuda yeterlik sahibi akademisyenler ile yari
yapilandiriimis milakat yapilmasi planlanmistir. Ancak, 2020 yilinin neredeyse
tamaminda etkili olan pandemi nedeniyle hedeflenen sayida milakat
gerceklestiriliememistir. Yasanan olumsuzluklara ragmen uzaktan erisim metoduyla
Ozel sektorde BT yonetisim uzmani ve BT yoneticileri, kamu kurumlari yoneticileri, 6zel
sektor Uretim midiri ve igletme ile siyaset bilimi ve kamu yénetimi alanlarinda
calismalar yapan oOgretim goreviileri olmak Uzere 10 kisi ile mulakatlar

gercgeklestirilmigtir.

3.4.1. Miilakatlarin Degerlendirilmesi

Tali arastirma yontemi olarak kullanilan mulakatlarin bir kismi elektronik posta
Uzerinden belge doldurma bir kismi c¢evrimici video konferans yoéntemi ile
gerceklestirilmis olup katiimcilara toplam dokuz adet soru ydnetilmistir. ilk olarak

oyunlastirma ve ciddi oyun kavramlarinin katihmcilara ne ifade ettigi sorulmustur.

Ciddi oyun ve oyunlastirma kavramlarinin ne ifade ettigi sorusuna; Ciddi oyunlar igin:
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“eglence disinda, farkli bir amagla tasarlanan oyunlar”,
“salt eglencenin disinda eglence anlayisini bir arag olarak kullanan oyunlar”,
“aslinda oyun olmayan bir surecin oyun kaliplarina oturtulmas”,

“bir sirket ya da kurum iginde ¢alisanlarda olusmasi istenen “best-practice”lerin

yayginlagmasi i¢in uygulanan aktiviteler ya da kurulan sistemler”,
“salt eglenceden farkli bir temel amag i¢in tasarlanmis bir oyun”,
“amaci 6nden belirtilen ve tek hedefe kosan aksiyonlar”,

“bir oyunun eglence amaci disinda farkli alanlarda da kullanimi i¢in tasarlanmis

modeli”

“tasarimcisi tarafindan bir sey o6gretmek ya da bir amaca ulasmak igin

kurgulanmig oyun tipi” seklinde yanitlar verilmigtir.

Ciddi oyun kavrami genel olarak 6zel sektdr, kamu sektdri ya da akademisyenler

ayrimi olmaksizin ayni sekilde edlence disinda 6zel amaglarla tasarlanmis oyunlar

olarak algillanmaktadir. Ciddi oyun kavrami (zerine fikir ve goéris ayriliklar

bulunmamaktadir.

Ayni soruda, oyunlastirma kavrami igin ise;

“oyun harici alanlarda kurgulanan algiy degistirerek i¢sel tetikleme olusturan bir

kavram”,

“oyun harici alanlarda, insan odakl bir tasarim yaklasimi ile kurgulanabilirken

algiyi degistirerek i¢sel tetikleme olusturan bir kavram”,
“oyun yaklasiminin uygulanmasi”,

“sirketin hizmet ya da Urininin hitap ettikleri kullanici kesiminde aliskanlik

haline gelmesini saglamak Uzerine yapilan tim uygulamalari”,

“oyunculara verilmek istenen mesaj veya mesajlarin, onlarin ilgilerini ¢ekici bir
sekilde, sadece seyretmek yerine etkilesim icerisine sokarak, dogrudan degil de

dolaylh olarak verilmesi ve bilingaltlarinda yer etmesini saglamak”,

“oyun tasarim unsurlarinin oyun baglami disindaki durumlarda kullaniimasi”
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- “amaca sire¢ icerisinde adim adim yonlendirilen ve her basamakta farkl
odullendirmeler ile ilgili kullanici / muasteriyi yonlendirmek igin kullanilan

aksiyonlar”,

- “oyuna kullanicinin dahil oldugu yani entegre oldugu model”,

- “pbir edimi glglendirmek, degdistirmek ya da ortaya c¢ikarmak igin kurgulanan
akis”,

- “Bir kurumun/Sirketin is ve islemlerini bir oyun kurgusu igerisinde dgretiimesi,

yurtttilmesi calismalaridir” seklinde yanitlar verilmistir.

Oyunlastirma kavramini, akademisyenler daha teorik ¢cercevede agiklamaya calisirken,
Ozel sektor katilimcilan “musteri sadakati” ve “motivasyon, ydnlendirme” odakh
kavramakta, kamu ydneticileri ise “6gretim” ¢cergevesinde ele almaktadirlar. Ciddi oyun
kavraminin aksine tanimlamada ayni mihverde olunsa da algilarin, énceliklere gore
farkhlastigi, amag farkhliklari oldugu goériimektedir. Dolayisiyla olasi bir oyunlastirma
uygulamasinda odak noktasinin net sekilde belilenmesi gerekmektedir. Bunun ¢6zimu
icin ise, oyunlastirma konusunda daha fazla akademik calisma yapilmasi, kamu
sektorlii de dahil olmak Ulzere daha fazla oyunlastirma uygulamasina firsat verilmesi

gerektigi degerlendiriimektedir.

ikinci olarak katilimcilara lilkemizde ya da yurt disinda gerek 6zel sektdr gerekse
kamuda “oyunlastirma” uygulamasi ve/veya “ciddi oyun” ile karsilasip karsilasmadiklari

ya da kurgulayip kurgulamadiklari sorulmustur.

Ozel sektérde gorev yapan katihmcilar ile akademisyenler, bu tez calismasinda da
orneklerine yer verilen satis-pazarlama alanindaki uygulamalarla karsilastiklarini ifade
etmiglerdir. Bununla birlikte katilimcilardan dokuzu c¢esitli alanlarda bu uygulamalarin
varligindan haberdar olduklarini ve zaman zaman kullandiklarini beyan etmislerdir.
Ozel sektdrde yazilim ve oyun tasarimi ile ilgilenen iki katihmci ile kamuda bu konuda
proje yuraten bir katihmci olmak Uzere toplam U¢ katilimci oyunlastirma uygulamasi
tasarladiklarini ve halen bu uygulamalarin basarili sekilde kullanildiklarini ifade

etmiglerdir.

Uglincli olarak; katilimcilara galistiklari kurumlarda oyunlastirma uygulamalarinin

mevcut olup olmadigi, varsa ne tur bir uygulama oldugu sorulmus olup, bir énceki soru
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ile baglantih yanitlar alinmistir. Ug katilimei kurumlarinda oyunlastirma uygulamasi
oldugunu ifade etmistir. Kamu sektérinde kurum-vatandas iliskisi Uzerine, 0Ozel

sektorde satig-pazarlama alaninda kullaniimak Gzere uygulamalar oldugu goéralmastar.

Doérdincu olarak; oyunlastirmanin hangi sorunlara ¢ézim olabilecedi sorulmus:

- “Atama kriterleri, gérevde ylkselme, performans ydnetimi konularinda”

- “Baghhgin artirimasi, sureclerin igine eglence katilmasi ve hikayeler olusturmak

konularinda”
- “Verimlilik ve adaptasyon konularinda”
- “Odak kaybini ¢gdzme ve ilgiyi artirma konularinda”
- “Verimlilik ve motivasyon konularinda”
- “Motivasyon ve 6zguven saglanmasi konularinda”
- “Uzun sureli iligki yonetimi konusunda”

- “Kamuda idare ile vatandasin; ticarette ise satici ile tliketicinin arasindaki
baglarin  kuvvetlendiriimesi, motivasyonun saglanmasi, is sireglerinin

ogretilmesinin eglenceli hale getiriimesi yoluyla is kolaylastirma konularinda”
- “Adaptasyon konusunda”

- “Planlama, analiz, karar verme ve motivasyon konularinda” ¢6zim

saglayabilecegdi yanitlari alinmistir.

Alinan yanitlar gergevesinde, oyunlastirmanin ¢ogunlukla, hem kamu hem de 6zel
sektorde 6nemli bir sorun oldugu ifade edilen “motivasyon disukligd” icin ¢6zim
olabilecegi degerlendiriimektedir. Bununla baglantil olarak verimliligi de artiracagi

dusunulmektedir.

Besinci olarak; katihmcilara kamu yonetiminde ve/veya kamu hizmetinin sunumunda
oyunlagtirmanin  mumkin olup olmadigi ve hangi alanlarda kullanilabilecegi
sorulmustur. Ozel sektérde basarill uygulamalar oldugu, bu durumun kamu
yonetiminde de rahatlikla uygulanabilecegi tim katiimcilar tarafindan ifade edilmistir.

Hangi alanlarda kullanilabilecegi sorusuna: “egitim ve saglik hizmetlerinde,
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guvenlik/savunma alaninda, saglik hizmetlerinde, sistemsel girislerde kurallara uyan
kisilerin bagka hizmetlerden yararlanmasinda avantaj saglanmasi (vatandaslik skoru
uygulamasi) konusunda, kamu c¢alisanlarinin kapasitelerinin  geligtiriimesi ve
vatandaglarin karmasik basvuru sUreglerinde, uzaktan egitimde &grencilerin
motivasyonunu yikseltmek igin, trafik vb. konularda halki bilin¢lendirmek igin, isletme
kurmak gibi karmasik goérinen, aylk, 3 aylk ve yillik periyodlarda vergi édemesi,
sigorta 6demesi, defter tutulmasi gibi yukimlalUkleri olan konularin oyunlar vasitasiyla
O6grenilmesi ve bu sayede c¢agri / danisma merkezi gibi noktalarin is yUklerinin
azaltiimasi amaciyla, vatandaslarin kurumlar ile baginin artirnlmasi veya hizmetlerin

kullaniminin kolaylastiriimasinda” kullanilabilecedi yanitlari verilmigtir.

Altinci olarak; oyunlastirma uygulamalarinin fayda ve avantajlarinin neler olabilecegi

sorulmus:

- “Insan odakli yaklagimlarin gelistirimesi, motivasyonun arttiriimas”,

- “genel toplum dizenine vatandas katilimini artirma yéninde de ciddi faydalari

olacagr”,

- “‘hem kamu hem de 0zel sektdr calisanlarinin verimliliklerini arttiracak

davraniglari benimsemelerine fayda saglayabilecegi”,

- “oyunlastirmada kullanicinin sadece izleyici olmadidi, verilmek istenen mesaj ile

etkilesime gectigi bu sayede kalici bir 6renme saglayacag!”

- “verimlilik ve etkinligin arttinimasi, insan odakh yaklasimlarin hayata gegirilmesi

motivasyonun arttiriimasi”
- “oyunlastirmanin, duragan suregleri daha etkili, verimli ve ¢ekici kilmasi”.

- “suireklilik, sure¢ yonetiminde verimlilik, etkin katiimci kazanimi, édullendirme
duygusunun pekistiriimesi, ortak fayda ve biling ortaminin olusturulmasi, amaca

ulasma konusunda farkindalik ve bakis agisi degisikligi kazandirma”

- “Hedeflenen sonuca daha hizli ulasiimasi, hedeflenen sonucun daha kalici hale

gelmesi” seklinde fayda ve avantajlar saglayabilecegdi ifade edilmistir.

Alinan yanitlar cercevesinde oyunlastirma uygulamalarinin yer aldigi surecglere genel
olarak fayda saglayabilecegi, 6zellikle motivasyon ve verimlilik konularinda énemli

avantajlar sunabilecegi degerlendiriimektedir.
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Yedinci olarak; katiimcilara oyunlagtirma uygulamalarinin risk ve dezavantajlarinin
neler olabilecedi sorulmustur. Tum katimcilarin ortak yanitlari, oyunlastirilacak surecin
tasarimci tarafindan iyi analiz edilememesi ve nihayetinde kot kurgulanmasi ile etik
kaygilar GUzerinde toplanmaktadir. Bu durumda, fayda saglamasi dusindlen
oyunlastirma uygulamasinin kétl tasarlanmasi halinde faydadan ziyade zarar
verebilecegi, bu nedenle hayati 6nemi haiz oldugu degerlendiriimektedir. Diger taraftan
surece iligkin etik kaygilarin da Ust dizeyde oldudunu ifade etmek mumkandar.
Oyunlastirma ile elde edilen kisisel verilerin korunmasi konusunun hassasiyet

gerektiren konularin basinda geldigi degerlendirilmektedir.

Sekizinci olarak; Oyunlagtirma uygulamalarindan maksimum faydanin saglanabilmesi
icin Devlet, STK ve Ozel sektdre disen goérevlerin neler olabilecedi sorulmustur. Bu
kapsamda s6z konusu paydaslarin mutlaka isbirligi icinde hareket etmeleri gerektigi ve
tum alanlarda farkindalik olusturulmasi gerektigi ifade edilmistir. Farkindahdin ise
Universitelerin  ve akademisyenlerin slUrece dahil edilmesi suretiyle egitimler
dizenlenerek saglanabilecegi beyan edilmistir. Tim katihmcilarin neredeyse ortak

yanitlari bu sekilde yer almistir.

Son olarak, arastirma kapsaminda bagka kimlerle goértsilmesi gerektigi ve hangi
kaynaklarin okunmasi gerektigi sorulmus olup, alinan yanitlara gére énerilen kaynak ve
kisilerin, tez calismasi kapsaminda taranan tim alanyazin g6z 6nlne alindiginda

tamamen kapsandigi degerlendirilmistir.

Mulakat degerlendirmeleri haricinde, alanyazin taramasi kapsaminda elde edilen bulgu
ve deg@erlendirmeler, ilgili basliklar altinda ayrica ele alinmistir. Sonraki bélimlerde yer

alan degerlendirmelerde, muilakatlardan elde edilen sonuclardan da faydalaniimistir.

3.5. OYUNLASTIRMANIN KULLANILABILECEGI VE GOZUM OLABILECEGI
KAMUSAL ALANLAR

Avrupa Komisyonu oyunlastirmanin kamu yonetiminde kullanimina iliskin onemli
girisimlere baglamigtir. Aslinda, ciddi oyun ve oyunlastirma ile deneyler, artik Avrupa'da

resmi bir politika haline gelmistir; Avrupa Komisyonu’nun Ortak Arastirma Merkezi
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tarafindan yritilen Horizon Arastirma ve inovasyon Cagrisi kapsaminda akademik

calismalar sirdurtlmektedir.

Oyunlastirma ve ciddi oyunlarin kamu ydnetimi gercevesinde ele alindi§i az sayidaki
akademik caligmalarin neredeyse tamami kitle kaynak kullanimi ve ekseriyetle sivil
katiim Gzerinde durmaktadir. Oyunlagstirmanin, énemli bir sorun olan sivil katilimin
dusukligune c¢are olabilecek bir potansiyele sahip oldugu degerlendiriimektedir. Kamu
politikalarinin belirlenmesi strecinde sivil katilimin hayati énemi oldugundan hareketle,
oyunlastirmanin saglik ve egitim alanlarinda goésterdigi basarinin kamu yénetiminde
uygulanmamasi igin engel bulunmamaktadir. (Karkin & Cubukcu, 2020). Nitekim,
Hassan (2017), Asquer (2013) ile Kelley ve Johnston (2012) c¢alismalarinda
oyunlagstirmanin  kamu  ydnetiminde  kullanimini ~ “sivil  katilim”  Gzerinden

orneklendirmektedirler.

Alanyazinda yer alan oyunlastirma uygulamalarinin sadece sivil katilimi artirma ile
sinirlandiriimamasi gerekmektedir. Bilgi ve iletisim teknolojilerinin kamu yénetimindeki
kullanimi olan e-Devlet doénlsiminde insanlarin/vatandaslarin zihinsel algisini
gelistirme acisindan da oyunlastirma faydal olacaktir. CUnkl dijital dénisim
sureglerinin kavranmasi, algilanmasi zaman zaman zor olabilmektedir. Oyunlastirma
sayesinde bu slrecin kolaylikla atlatilabilecegi degerlendiriimektedir (Karkin &
Cubukcu, 2020, s. 126).

Kamu yonetimi - oyunlastirma iligkisinin ele alindigi bélimde yer verilen oyunlastirma
uygulamalari, hali hazirda kamu yonetiminde kullanilan, kamu hizmetlerinin
sunumunda bir yontem olarak tercih edilen uygulamalardan mevcuttur. Yabanci
alanyazina konu olmus kamu politikalari ve oyunlastirma uygulamalarinin ekseriyetle
sivil katilim ve Kkitle kaynak kullanimi Uzerine odaklandigi goérulmektedir. Bununla
birlikte, kitliphane hizmetlerinin oyunlastiriimasi, miize hizmetlerinin oyunlastirmasi
gibi spesifik 6rnekleri de bulunmaktadir. Ancak Tirkiye'de kamu ydnetiminde sivil

katilima iliskin oyunlastirma 6rnegi ile karsilagiimamistir.

Kamu politikalarinin belirlenmesinden ziyade kamu hizmetlerinin sunumunda teknik
olarak oyunlastirmanin kullanildigi drnekler ile karsilagiimistir. Bu drneklerde de amag

kamu personeli ya da vatandaslara “6gretmek” amach kullanim s6z konusudur.
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Ogretimde oyunlastirma bir arag olarak kullaniimaktadir. Farkli bir uygulama olarak,
diger Ulkelerde karsilasilan mize hizmetlerinin oyunlastiriimasi dérneklerinde oldugu
gibi istanbul Biyiiksehir Belediyesi biinyesindeki miizelerde benzer bir oyunlastirma
uygulamasi planlanmaktadir. Bu uygulama, mize ziyaretlerinde mize icerisinde tum
noktalarin gezilmesini saglayan ve gezdikge yeni bilgilerin aktarildigi bir oyunlagtirma

uygulamasi olacaktir.

Oyunlastirmanin, ¢ézim olabilecedi degerlendirilen konulardan biri de sivil katilimin
artinimasi hedefidir. Kamu idarelerinde gseffaflik ve hesap verebilirlik ilkelerinden
hareketle dnemli bir konuma gelen sivil katilim, ézellikle G Kusaginin diinya ve siyaset
konularina olduk¢a uzak kalmalari nedeniyle sekteye ugramakta, oldukca dusuk
seviyede seyretmektedir. Bu sorun yeni degildir. Bilgi ve iletisim teknolojileri sektdri bir

suredir bu soruna ¢6ziim aramaktadir.

Tasarladiklar ¢evrim ici ya da ¢evrim disi ¢bzimler maalesef sorunu istenilen diizeyde
¢b6zememistir. Zamanlarinin  bUyldk bir ylzdesini c¢evrimi¢ci geciren insanlarin
sayisindaki dinya c¢apinda artisa ragmen hikimetler sivil katilim platformlarina aktif
katiim saglamak icin micadele etmektedir. Bu platformlara ciddi oyunlarin ve

oyunlastirmanin getirilmesi onlari daha ilgi ¢ekici hale getirebilir (Hassan, 2014, s. 257).

Oyunlastirma ve ciddi oyunlarin sadece moda haline geldigi ve bu tur iliskilerden
ekonomi yaratabilecegi icin degdil, ayni zamanda oyunlastirma ve ciddi oyunlarin
zihniyet, yeni yetkinlikler ve hatta belki de yeni kapasite gelistirme bicimleri yaratmak
icin yenilik¢i teknikler sundugu icin yakin gelecekte uygulama alanini énemli 6lglide

genigletmesi beklenmektedir.

Oyunlastirmanin  kamusal alanlarda vyeteri kadar kullaniimadigi gorilmektedir.
Katilimcilar ile yapilan mulakatlardan elde edilen dnerilere gore, oyunlastirma kamuda,
egitim, saglik hizmetlerinde, savunma ve guvenlik alanlarinda, vergi sistemlerinde
etkinligin artinlmasi maksadiyla, trafik vb. konularda halki bilinglendirmek maksadiyla,
isletme kurmak gibi karmasik gérinen ve vergi 6édemesi, sigorta 6demesi ve defter

tutulmasi gibi yukamlaliklerin kolaylikla 6grenilebilmesi amaciyla kullanilabilir.
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Oyunlastirma, kamuda idare ile vatandasin; ticarette ise satici ile tlketicinin arasindaki
baglar arttirmak, kullanicilarin deneyim yasarken olasi isteklerini énceden sezmek,
daha hizli tepki vermek ve toplanan veriler sayesinde karmasik problemleri veri analiz
teknikleriyle ¢6zime ulastirabilmek adina avantaj saglayabilir. Uzaktan egitimde

o6grencilerin motivasyonunu yukseltmek icin kullanilabilir.

Oyunlastirma sayesinde, kamu kurumlarinin belli alanlardaki is yikinin de azalacagi
degerlendiriimektedir. Omegin, c¢agri / danisma merkezi gibi noktalarin is yikleri
azaltilabilir. Ayrica, oyunlastirmanin en 6énemli katkisi odak kaybini ¢ézmektedir.
Bununla birlikte kullanicinin ilgisini Gst seviyede tutmayi saglamaktadir. Ustelik
kullanici, oyunlastirma konsepti icerisinde uygulama ile etkilesime girmekte ve
bilingaltinda verilmek istenen mesaj daha net sekilde verilebilmektedir. Bu durum kamu

kurumlar — vatandas baginin guclendiriimesini gerektirmektedir.

Oyunlastirma yaklasimlari ve yontemleri, motivasyonu, yaratici dislinceyi gelistirmek;
kocluk, egitim, 6grenme ve benzeri gibi cesitli baglamlarda geleneksel zihniyete
meydan okumak igin giderek daha fazla kullaniimaktadir. Dijital oyun iginde
motivasyonu bozulmus insanlarin inisiyatif almalari i¢in yeniden harekete gegirmek,
davraniglarini degistirmelerine yardimci olmak ve toplum igerisinde yer alarak
kendilerini glclendirmek icin gl¢li motivasyon ve girisimcilik yéntemlerinden
yararlanilarak kisilerin sosyal icerilmeleri desteklenebilir ve kendi potansiyellerinin
farkina vararak sosyal hayatta daha aktif olmalarina, ekonomiye katihm oranlarinin
artinimasina katki saglanabilir. Oyunlastirma kisilere yuksek dozda 6zgliven ve saygi
saglarken, karar verme ve harekete gegcme konusunda gulgclendirmenin yeni bir egitim

yolu olarak algilanmali ve kamuda kullaniimalidir.

Oyunlastirmanin kendisi basli basina bir motivasyon kaynagi iken, vatandaslari
oyunlastirma uygulamasina da tesvik edici dizenlemeler yapilabilir. “Vatandaslk
skoru” benzeri bir uygulama ile kullanilan hizmetlerden puan almasi saglanabilir, alinan

puanlar, kamu kurumlarinda hizmet sirasi beklerken avantaj saglayabilir.
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3.6. OYUNLASTIRMANIN OLUMLU ETKILERI/FAYDALARI

Oyunlastirmanin etkilerini ya da faydalarini ortaya koyabilmek igin 6lgmek
gerektiginden, dlgim yapabilmenin dnemi ortaya c¢ikmaktadir. Bu konuda yapilan
calismalarda genellikle sonuca iliskin ¢ikarimlar yapmayi1 da olanakli kilan Teknoloji
Kabul Modeli (Technology Acceptance Model) kullaniimaktadir. Bu modelin kullanildigi
oyunlastirmaya iliskin analizlerde, oyunlastirma uygulamasina karsi tutumlarin ve
motivasyonun analiz edilmesi ve daha iyiye ulasabilmek adina gelecege donik

cikarimlar yapilabilmesi amaglanmaktadir.

Bu kapsamda Nart ve Glle¢ (2018), oyunlastirma uygulamalarinin, satis ve pazarlama
alaninda, tiketicilerdeki yansimasini, tutumlarini ve davraniglarini analiz etmek ve
oyunlastirmanin sonugclarini ortaya koymak amaciyla bir Teknoloji Kabul Modeli’'ni esas
alan bir yaklasim gelistirmiglerdir. Bu calisma, katihmcilarin satis ve pazarlama
acisindan, keyif aldiklarini, yine kullanmaya devam edeceklerini, algilanan faydanin
yuksek oldugunu belirttiklerini ortaya koymaktadir (Nart & Giileg, 2018). Ancak yapilan
¢alisma sadece bir alana odaklandigindan, bagimsiz degisken sayisi sinirli olarak
belirlenmis olup ortaya konan fayda sinirli bir alani yansitmaktadir. Ancak
oyunlastirmanin her alana iliskin faydasini tek bir élgiimle gergeklestirmenin de oldukca

zor olacagini ifade etmek gerekmektedir.

Ancak ulkemizde Milli Egitim Bakanhgi tarafindan uygulama konulan ve milyonlarca
ogrenci ve ogretmenler tarafindan kullanilan bir oyunlastirma uygulamasi olarak
niteleyebilecegimiz ve igerisinde oyunlastirma unsurlarinin kullanildigi “Egitim Bilisim
Ag1 (EBA)’ Uzerine bir arastirma yapilmistir. Usta ve Aksoy tarafindan yapilan
arastirma ile oyunlastirmanin temel unsurlarindan olan manevi 6dul yani rozetlerin
ogrenciler Uzerindeki algisini ve algida degiskenliklerin olup olmadigini tespit etmek
amaclanmistir. Bu noktada aslinda oyunlastirmanin ve bir 6dullendirme mekanizmasi

olan rozetlerin etkileri dl¢tlmustir (Aksoy & Usta, 2020, s. 62).

Arastirma sonucunda, ortaokul dizeyinde egitim géren 6grencilerin, “rozet” almanin
kendini gergeklestirme acgisindan énemli oldugu, kendilerini mutlu hissettirdigi, “rozet”
uygulamasinin yaratici bir yontem oldugu, motivasyonlarini artirici bir yontem oldugu

ve uygulamalarn yaparken keyif aldiklari ve kendilerini basarili hissettikleri kanaatine
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varmiglardir. Elde edilen sonuglarin bu alanda yapilan daha o6nceki calismalar ile

ortistigu ifade edilmigtir.

Elde edilen bir diger sonu¢ ise rozet kazanma algisinin kiz 6grenciler ile erkek
ogrenciler arasinda farkh olmadigidir. EBA’da kullanilan rozetlerin cinsiyete gore
farklihk arz etmemesi herkese esit mesafede tasarlanmasi ve herkesin ayni sekilde ve
ayni gorevler ile rozet kazanmasi bunda rol oynamigtir (Aksoy & Usta, 2020, s. 70;71).
Bu calisma &grenci motivasyonu agisindan ele alinmig olsa da oyunlastirmanin
istendik davraniglari ortaya ¢ikarmasi, blylk bir motivasyonla devam ettirmesi ve
EBA’nin oyunlastirma dinamiklerini ve mekaniklerini kullanmasi bakimindan oldukga
etkili sonuglar ortaya koymustur. Goraldigu Gzere oyunlastirma, egitim ve dgretimde

motivasyonu gelistirme agisindan oldukg¢a fayda saglamaktadir.

Oyunlastirmanin en 6énemli faydasi, oyunlastirmanin amaci olan, “insanlarda istendik
davraniglarin ortaya ¢ikariimasi” i¢in tetikleyici olmasidir. Tetikleme isini de motivasyon
araciiglyla yapmaktadir. insanlari harekete gecirmek oyunlastirmanin en iyi yaptig is
olarak ifade edilebilir. Motivasyon, sadece 6zel sektérde satis ve pazarlama igin degil
egitim, saglik, kamu politikalari gibi her tirli alan icin dnemlidir ve fayda saglamaktadir.
Kamu yonetiminde, sivil katihmi artirdidi bir gergek olup basarili uygulamalarina yer
verilmistir. Egitim, satis ve pazarlamanin arkasindan oyunlastirmanin en fazla

kullanildigr alandir.

Oyunlastirma, motivasyon saglamanin yaninda, daha az maliyet ve sorumlulukla yeni
seylerin denenebilmesini de saglamaktadir. Hem maliyet hem de zamandan tasarruf
saglayabilir. Bir ise girismeden 6nce varsa oyunlastirma uygulamasini denemek ve igsi

oradan 6grenmek telafi gli¢ hatalarin dnline gecebilmeyi saglayacaktir.

Oyunlastirma, oOzellikle kitle kaynak kullanimi  sayesinde c¢o6zilemeyenin
¢ozulebilmesine, gorulemeyenin gorulebilmesine olanak sadlamaktadir. Tipki, protein
analizine iligkin bir oyunlastirma olan “FoldIt” uygulamasinda oldugu gibi. C6zimu zor
bir sorunu bulmaca gibi uyarlayip, insanlardan yardim alabilmeyi saglamaktadir. Baska
fikirler bagka yaklagimlar her tarli ayrintiyi gorebilmeyi saglayacaktir. Bu sekildeki

gonullu katilimlar, maliyet tasarrufu da saglamaktadir (Bilbey &Sandikkaya, 2020, s.
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134). Foldlt uygulamasi hali hazirda tum ddnyay! kasip kavuran “covid-19” virusu ile

micadele kapsaminda da gonullilerin katihmi ile etkin sekilde kullaniimaktadir.

Calisma kapsaminda yapilan mulakatlarda, oyunlastirma uygulamalarinin fayda ve
avantajlarinin neler olabilecedi sorusuna, insan odakli yaklagimlari gelistirebilecedi,
motivasyonun arttirilmasi i¢ algilarin tespiti agisindan fayda saglayacagi, verimlilik ve
etkinligi arttirabilecegi, satis ve pazarlama alaninda musteri bagliigini artirabilecegi,
kamuda vatandas katilimini artiracagi, etkilesimi artiracagi, sikici sireglerin daha etkin,
verimli ve cekici hale gelebilecedi, ortak bilinci gelistirebilecegi, farkli bakis acilari
kazandirabilecegi, kamu idareleri ile vatandaslar arasindaki bagi artiracagi, sorunlarin
cbzuminde hiz saglayacagd ve sureglerin daha eglenceli hale gelebilecegi yanitlari
verilmistir. Oyunlastirmanin fayda ve avantajlari konusunda her alandan katilimcilarin
beklenti ve goruslerinin olduk¢ca yuksek ve olumlu oldugu, o6zellikle verimliligin,
motivasyonun ve katilimin artirimasi olmak Uzere ortak paydada bulusuldugu

gOralmustdr.

3.7. OYUNLASTIRMAYA GETIRILEN ELESTIRILER

Huizinga, glnimizde oyunun hangi boyutlara ulasabilecegini 6ngéremese de
doéneminin sartlarinda oyunun baska alanlarda kullaniimasini elestirmistir. Dolayisiyla
oyunlastirmaya dogrudan olmasa bile dolayli bir elestiri olarak kabul edilebilir. Oyunun
siyasal hayatta yer alamayacagini ancak yer veriimesinin bir tir siyasal amacin
gizlenmesi maksadiyla olabilecegini, bu durumun da aslinda “hilebazlik” oldugunu iddia
etmektedir. Huizinga’nin oyundan kasti ya da baska bir ifadeyle oyun anlayisi, oyun
felsefesi klasik (eski) oyun anlayisidir. Oyun kavraminin yansimasi “play” kavraminin
karsihdi olup, oyunun gozlemlenebilen, davranissal, hareketli unsurudur. Dolayisiyla
elestirdigi kavram “game” kavramindan ve de dolayisiyla oyunlastirma kavramindan

oldukga uzaktir.

Oyunlastirma perspektifinde ele alindiginda ise, oyunlastirmaya o6nyargili ya da
distopik agidan bakan bir yaklagim s6z konusudur. Oyunlarin gercek hayati istila
edecedi yorumlarindan baslayip (Schell, 2010), Netflix dizisi Black Mirror’a kadar
uzanan bir dizi 6érnek bu yaklagimin tezahdrudir. Bu yaklagima gore oyunlastirma

“manipllasyon” ve “sémiiriiden” baska bir sey degildir (Marczewski, 2017). insanlarin



103

duygular ile oynayarak, davraniglarini ve hislerini yonlendirdikleri elestirileri en ¢ok
karsilasilan yaklasimdir. Satis ve pazarlama alanlarinda yapilan oyunlastirma
uygulamalari bu elestirilerin hedefi olabilecektir ancak, egitim, saglk, kamu
hizmetlerinin  sunumu gibi alanlardaki oyunlagtirma uygulamalarina haksizlik
yapilimaktadir. Aslinda elestirilerin oyunlastirmadan ziyade “kapitalist anlayisa”

yoneltildigi degerlendiriimektedir.

Oyunlastirmaya daha en bastan kavram olarak karsi isimlerden biri olan lan Bogost,
oyunlastirma kavramina paralel bagka kavramlar Gretmeye calismaktadir. Bogost’a
gore, oyunlastirma davranisi etkilemeyi amagladigindan, ikna edici tasarim alanyazini
bu kapsamda uygulamaya konulabilir. Fogg'un davranis modelinde, ikna edici tasarim
s6z konusudur. Sistemleri, eksenleri yetenek ve motivasyon olan bir dizlem icine
yerlestirir. istenen eylem belirli bir noktada tetiklenir, ancak uygun tetikleyicinin
tasarlanmasi,  kullanicinin  grafigin  neresinde  oturdugunun  anlasiimasini
gerektirmektedir. Oyun benzeri deneyimler aktiviteleri daha ilgi ¢ekici hale getirerek
hem motivasyonu hem de 6grenmeyi, basariyi ve given duygusunu tesvik etmek
suretiyle yetenegi gelistirebilir. Bu nedenle bir slire¢ olarak bakildiginda, oyunlastirma,
Fogg ve digerlerinin tanimladigi davranis dedisikligi midahalelerini gelistirmek igin 6zel

bir arag olarak islev goérebilir (Bogost, 2011b).

Bir oyun, dogasi geregi gonullilik esasina dayali ve hedefe yonelik oldugu i¢in dogasi
geregi ikna edici bir olgudur. Oyunlar, ikna edici teknolojiler gibi zorlayici olmayan bir
sekilde hedeflere dogru ilerlerler. Oyunlastirma teknikleri her alanda kullanilabilir.
Werbach’a goére oyunlastirmayi bir slire¢ olarak tanimlayarak, tasarlanan sistemin
oyunlastirmaya gectigi bir noktayr tanimlamaya gerek kalmadan, faaliyetlerin asagi
yukari oyuna benzer oldugundan bahsedilebilir. Bu gerceve, tasarimcilari, puanlari
veya rozetleri dustiklerinde islerinin bittigini disinmek yerine, tasarimlarinin oyun
benzeri yonlerini nasil gelistirip derinlestireceklerini disinmeye tesvik etmektedir.
Oyunlarin 6nemli ve dikkat gekici bir yénu de gonilli olmalandir. Oyuncular, oyunlara
gonulli  sekilde higbir zorlama olmaksizin  katilirlar. Oyunlastirma tasarimcilari
gorevlerini, oyuncularin gonulli olarak etkilesime girdigi deneyimlere dogru itmek
olarak gorurlerse, bu durumda Bogost'un “soémurl” olarak tanimladigi bu slreg¢
manipulasyona donisme ihtimali barindirir. Diger taraftan maniputlasyonla micadele

edebilme olanagi da saglamaktadir (Bogost, 2011a; Werbach, 2014, s. 2).
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Elestirilerin konularindan biri de oyunlastirmada sadece kazanan olmayacagi, bir de
kaybedenin olacagi goéristdir. Kaybetmenin verecedi zararin, oyunlastirmanin
saglayacagi faydadan daha énemli oldugu savunulmaktadir. Ancak, oyun tasariminda
kazanan - kaybeden mantigi yerine kazan - kazan dusuncesiyle hareket edildigi
takdirde bu elestiriler bosa ¢cikmis olacaktir. Ancak, bu durumun tasarimcinin insafina
birakilmasi elestirileri diri tutmaktadir. Bununla birlikte kazanma duygusu insanlarda
bagimliliga neden olabilecektir. Bu durum eylemlerini kontrol edememe gibi riskleri de
ortaya c¢ikarmaktadir. Elestirilerin diger ucu bu noktaya isaret etmektedir (Bozkurt &
Kumtepe, 2014, s. 153).

Gartner ise elestirisini oyunlagtirma kavraminin yanlig ve eksik algilanmasi Uzerine
kurmaktadir. Gartner'a gére, oyunlastirma, sisirilmis bir kavramdir ve 2012 éngérisiine
gbre ana akimin benimsenmesi icin gerekli olan sonraki 5-10 yil ile "sisirilmis
beklentinin zirvesi" olan “yutturmacanin” zirvesine yukselecektir. Gartner, teknolojinin
benimsenmesini izlemek i¢in “Hype Donglusu” teorisini kullanmaktadir. Buna gore; en
yodun dénemden sonra, teknoloji hayal kirikhigi ¢ukuruna kayacak, ardindan bazi
teknolojiler aydinlanma egimine tirmanmaya baslayacak ve sonunda Uretkenlik
platosuna ulasacaktir. Gartnere gére her teknolojide oldugu gibi, oyunlastirma
kacinilmaz olarak hayal kirikhgr cukuruna kayacak ve yutturmaca gececek ve Kkitleler
bircok ¢6zllmemis sorun oldugunu fark edecektir. Gartner 2017 vyili itibariyle
oyunlastirmanin “hayal kirikligi ¢ukuruna” dismek (zere oldugunu savunmaktadir
(Gartner, 2017; Xu, 2011, s. 2). Gartner’in 2012 yilindan beri oyunlastirmanin hayal
kirikligina ugramasi 6ngoértsine ragmen ginimizde satis ve pazarlama alanlarinda

cok etkin bir sekilde kullaniimaya devam etmektedir.

Deterding de oyunlastirma yaklasimina elestiriler getirmektedir. Ancak onun elestirisi
digerleri gibi kavramin kendisine degildir. Deterding’in elestirisi, "anlamli oyun"
kavramina vurgu yaparak mevcut basit oyunlastirma uygulamalarinadir. lyi bir
oyunlastirma kurgulanmadan basarinin gelemeyecegini savunmaktadir (Deterding,
2011c, s. 34).

Oyunlastirmaya tozpembe bakilmamasi, her sirecin oyunlastirlamayacagi en temel
elestiriler arasinda bulunmaktadir. Tum kamu hizmetleri, 6zellikle etik veya kilturel

nedenlerle, kolay kolay oyunlastirmaya tabi tutulamayabilir. Asquer, Iingiltere Ulusal
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Saglik Sistemi (NHS)den bazi 6rnekler sunmaktadir. Saglk taramasi veya saghk
kontrolu, tipik olarak vatandasin bir miktar katiimini gerektiren ve en azindan kontroli
saglayan ya da saglik merkezini ziyaret etmek icin biraz zaman ayirmasi gereken bir
kamu hizmetidir. Hastaliklari ve saglik sorunlarini zamaninda tespit etmek ve bunlarla
miicadele etmek igin hizmetin énemine ragmen, ingiltere Ulusal Saglk Sistemi
verilerine gobre katilim oranlari disik kalmaktadir. Dasuk katiim oyunlastirma igin
yeterli veri vermemektedir. Saglik saglayicilarina ve hasta yoénlendiricilerine parasal
tesvikler gibi, saglk kontrollerini yapmak igin vatandaslarin/musterilerin daha fazla
¢abasini ortaya ¢ikarmak icin gesitli dnlemler getiriimis veya planlanmistir. Ancak, s6z
konusu hizmetin vatandaslari/musterileri saglk sorunlari hakkinda bilgilendirecek kadar
hassas sonuglar igermesi nedeniyle, saglik taramasinin oyunlastirimasi alakasiz

olabilecek hatta ters etki yapabilecektir (Asquer, 2013, s. 25).

Oyun 6zelliklerine sahip koordineli platformlardan yararlanma potansiyeli ile ilgili olarak,
oyun uygulamalarinin kesinlikle uygun olmadi§i zamanlarin da oldugunu unutmamak
gerekmektedir. lyi bir oyunun tasarlanmasi hayli zordur. Basarili bir oyunun perde
arkasinda ¢ok sayida basarisizlikla sonuglanan oyun bulundugu bir gercektir. Bir
yonetisim sorununu ¢ézmek icin oyun dinamikleri eklemek, her zaman basarinin
anahtari olmayabilir. Bogost, oyunlari ¢ekici, anlamli ve édullendirici kilan seylerin, tam
olarak anlasilmadan is slreclerine bir bilesen olarak eklenmesi durumunda kétlye

kullanilacagini savunmaktadir.

Bazi katilimci platform tasarimlari, tasarimindaki siyasi 6nyargi nedeniyle biyimeyi ve
yeniligi kisitlayan faaliyetlere yol agabilmektedir. Oyunlarin uzun vadeli potansiyeli, yok
etmekten ¢ok yaratma yeteneginde yatmaktadir. (Bogost, 2011a; Kelley & Johnston,
2012, s. 538). Dolayisiyla her slreci tam olarak anlamadan, hedefleri net belirlemeden
ve tasarimi ¢ok iyi analiz etmeden oyunlastirmaya calismak basarisizlia acilan

kapinin anahtari olacaktir.

Oyunlastrma ve daha genel kabulliyle dijitallesmenin yarattigi tahribat da
oyunlagtirmaya dogrudan olmasa da dolayh olarak yoneltilebilecek bir elegtiri
konusudur. Literatirde bu tur bir elegtiri ile henlz kargilasiimasa da potansiyel bir

baslik olarak bulunmaktadir. “Z Kusagd!” ya da “G-Kusag!” olarak adlandirilan neslin

internet ve dijital dinya ile badi olduk¢a fazladir. Bu durum dikkat ve odaklanma
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konularinda, disleksi, 6grenme bozukludu, dikkat daginikhdr gibi sorunlara yol
acgmaktadir (Ercan, 2020, s. 27). Surekli oyunlar, sosyal medya, mobil uygulamalar ile
mesgul olundugunda dikkat kayiplari yasanmaktadir. Sdreclerin oyunlastiriimasinin
dolayli olarak bu sorunu artiracagi dusuincesinin ilerleyen zamanlarda elestiri olarak

gelebilecedi degerlendiriimektedir.

Sonug olarak kimileri oyunlastirmanin anlamsiz bir moda s6zcik oldugunu ve hizla bir
bilgi ve iletisim teknolojileri fenomeni haline geldigini iddia ederken, kimileri de bilgi
teknolojisinde sosyal aglarla ayni sekilde devrim yaratacadini savunmaktadir. Bu
iddialar yaklasik on yildir mevcut olup henlz hangisinin dogru oldugu tespit
edilememistir. Ancak, oyunlastirmanin i¢i bos bir kavram oldugu elestirilerini
getirenlerin, on yil iginde “oyunlastirma balonunun” patlayacadi seklindeki

ongorilerinin, 2020 sonu itibariyle gerceklesmedigini de ifade etmek gerekmektedir.

Oyunlastirmaya 6Ozellikle tasarimlar agisindan bir blyik elestiri de “etik” camiasindan
gelmektedir. Oyunlastirmanin gerek tasarimi gerekse sonuglari agisindan etk
boyutunun g6z ardi edildigi savunulmaktadir. Ancak, etik kaygilar, énemine binaen

oyunlastirmaya yapilan elegtiriler kapsaminda degil ayri bir baslik altinda irdelenmistir.

3.8. OYUNLASTIRMA VE ETIK KAYGILAR

Oyunlastirmaya getirilen elestirilerin kaynaginda etik kaygilar oldugu ifade edilebilir.
Ozellikle, oyunlastirma uygulamalarinin  motivasyon temelli yaklasimlarinda
“‘manipulasyon” ihtimali bu kaygilari kuvvetlendirmektedir. Buna ragmen oyunlastirma
etigi ya da oyunlastirma etik iligkisi (izerine neredeyse hi¢ calisma bulunmamaktadir.
Bu noktada “etik” ile kastedilen kavrama da aciklk getirmek gerekmektedir. Etik
arastirmacilari, etigi bagimsiz bir ilkeler kimesi olarak ele almak yerine, sosyal, dini

veya politik normlarla birlestirmektedirler.

Etik, “duyarli tim canllara hangi davranigin yardim ettigini veya onlara zarar verdigini
belirlemede bize rehberlik eden bir dizi kavram ve ilke” olarak tanimlanabilir (Paul ve
Elderden aktaran Marczewski, 2017, s. 56). Bu tanimdan yola ¢ikarak oyunlastirma
uygulamalarinin insanlara fiziken ya da ruhen zarar verebilecek her turli sonucunun

etik kavraminin ilgi alani oldugu ifade edilebilir. Ancak bu tanimin konuyu sinirlandirdigi
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degerlendiriimektedir. CUnkl dzellikle satis ve pazarlama alanlarinda musteri sadakati
ve bagimlihk odakh manipllasyon da etigin konusu olmasi gerekmektedir. Marczewski
(2017), sonug odakh bir etik anlayisindan ziyade, “Sistem bir se¢genek sunuyor mu?”,
"Tasarimcinin niyeti nedir?”, ”"Sistemde olmanin potansiyel olumlu ve olumsuz
sonuglari nelerdir?” ve “Yararli sonuglar, kullanicinin veya tasarimcinin ihtiyaglarina
veya isteklerine gore agirliklandiriliyor mu?” gibi bir dizi sorunun cevabinin belirleyici

oldugunu savunmaktadir.

Etik ve oyunlastirma ile ilgili merkezi nokta oyun tasarimcilarinin niyet ve maksadidir.
Tasarimcinin, insanlarin yani oyuncularin ¢ikarlarina ¢ok da uygun olmayan bir seyi
yapmalari i¢in oyuncularin psikolojisini kullanarak onlari manipile etmesi bakimindan
etik olmayacaktir. Ornegin, bagimlilik yaratan kumar benzeri davraniglarin sergilenmesi
icin rastgele oduillerin kullaniimasi, sonunda bazi kullanicilarin 6zgur iradelerini
kullanamamasina neden olabilecektir. Ya da baslangigta acikga belirtiimeyen
nedenlerle kullanicilari/oyunculari kendileriyle ilgili bilgileri aciklamaya tesvik eden
“gizlenmis sistemler” buna &6rnek olarak verilebilir. Ancak, bu &6rnekler isiginda
oyunlastirmayla ilgili tim etik kaygilarin, oyunlastirmanin hatasi olmadigini ifade etmek
gerekmektedir. Etik kaygilarin temeli “tasarimcinin” niyet ve maksadinda sakhdir.
internet gibi hayatimizda kolaylastirici bir olgunun kéti niyetle kullanildigindan bir
silaha doénusebilecedini unutmamak gerekmektedir. Bu durum interneti “kétl” ya da etik
digi yapmayacaktir. Oyunlastirma sadece bir ara¢ oldugu bilinmelidir (Marczewski,
2017, s. 59).

Sonug olarak, oyunlastirmanin kullaniminin bir takim etik kaygilar dogurdugu aciktir.
Bu nedenle oyunlastirmaya iliskin etik kurallarin belirlenmesine ve c¢ergevesinin

cizilmesine ihtiya¢ bulunmaktadir.
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SONUG

Ozel sektérde oldukga basarili érnekler sunan oyunlastirmanin kamu yonetiminde
kullaniminin maalesef yeterli seviyede olmadigi aciktir. Dahasi oyunlastirma ile kamu
yénetimi ve kamu politikalar iligkisi Gzerine yapilan akademik ¢alismalarin sayisi da
oldukga disuk seviyededir. Bu baglamda, tespit edilen hususlarin ¢ézimu igin bazi

Oneriler sunulmustur.

Oyunlastirmanin ve oyun dinamiklerinin kullanilabilecegi kamu politikalari kapsaminda
kullanilabilece@i alanlarin en basinda “yonetisim/yénetime katilma” gelmektedir. Bu
konudaki potansiyeli degerlendirebilmek ve koétu tasarlanmis oyunlar tuzagindan
kacinabilmek, uygun kullanim, tasarim, entegrasyon ve de@erlendirme slre¢ ve

yontemlerini belirleyebilmek icin daha sistematik arastirmalara ihtiyag vardir.

Bu suregte yalnizca belirli bir alanda iyi sonuglar veren bazi oyunlastirma tasarim ve
uygulamalari olmasi mimkinddr. Fakat ayni zamanda uygunsuz veya zararli
oyunlastirma 6rnekleri de olabilir. Hangi tir katiimci oyunlarin belli sartlara en uygun
tasarim oldugunu 6égrenmek uzun zaman ve birgok deneme gerekecektir. Omegin, kitle
kaynakli platformlara ek olarak oyun dinamiklerinin kullanimi, baska higbir ortamda
bulunmayan katihm firsatlari saglamak icin kullanilabilir. Oyunlastirma, bireylere yeni
katilimci erisim imkanlari veren bir yaklasim olabilir, ancak uygulamayi sirdurecek olan

oyun ve toplulugun etkilesimi ve birlesimidir.

Bu baglamda, benzersiz bakis acilari ve yasam deneyimleri ile milyonlarca bireyden
olusan bir insan kaynagi olan halk, hikimetlerin ortagi olabilir. insanlar (lkenin
kalkinmasina katkida bulunacak tutkuya, egitime ve kaynaklara sahiptir. Oyunlar, daha
fazla katilimda bulunacak sekilde siyasi ve idari slireclere yonelik olarak vatandaslarin
ilgisini ¢cekebilir ve onlara, oynadiklari sanal dinyalarda oldugu kadar hikmu altinda
yasadiklari hikimetleri de yapici bir sekilde gelistirme firsati ve motivasyonu verebilir.
(Kelley & Johnston, 2012, s. 534).

Kamu yonetiminde katilmin artiriimasi hususunda oyunlagtirmanin sunabilecegi katki
yadsinamaz bir gergektir. Ancak Turkiye kamu yonetiminde oyunlagtirmanin bu

zamana kadar hemen hemen hi¢ dikkate alinmadidi, Milga Kalkinma Bakanligi’nca



109

hazirlanan 2014-2018 Bilgi Toplumu Stratejisi ve Eylem Plani’nda oyunlastirmaya
iliskin hi¢bir eylemin olmamasindan anlasilmaktadir. Bu baglamda, Turkiye Cumhuriyeti
Cumhurbaskanhgi Strateji ve Butce Baskanlhgi’'nca hazirlanacak yeni Bilgi Toplumu
Stratejisi ve Eylem Plani’'nda, oyunlastirma uygulamalarina iligkin eylemlere yer
verilmesi gerekmektedir. Bu tir eylem planlarn gerceklestigi takdirde oyunlastirmanin
kamu yonetiminde kullaniminin 6ninU acacak ve destekleyecek bir hamle olacagi
degerlendiriimektedir. Ayrica, gelecek zamanda Kamu Gorevlileri Etik Kurulu ile etik
konusunda faaliyet gosteren sivil toplum kuruluglarinin da oyunlastirma uygulamalarina
iliskin etik ¢cercevesinin belilenmesi maksadiyla birlikte g¢alismalar yapmasi ve eylem

planina dénustirmeleri 6nerilmektedir.

Oyunlastirmanin kamu yoOnetiminde su alanlarda ve slreclerde kullanilabilecegi

degerlendiriimektedir:

Egitim ve 6gretim hizmetlerinde (6grenme motivasyonu amaciyla),

Saglik hizmetlerinde (Saglik hizmetlerinin sunumunda vatandaslarin takibi

amaciyla),

- Kitle Kaynak Kullaniminda / Sivil katihmin artirnimasinda,

- Turizm alaninda (yerli ve yabanci turizmin artiriilmasi amaciyla),

- Kamu hizmetlerinde surdurdlebilirligin saglanmasi amaciyla,

- Kamuda gorevlendirimek (zere vyeni isthdam edilen personelin

oryantasyonunda,

- Kamu goérevlilerini arastirmalar yapmaya tesvik amaciyla,

Yerel yonetimlerde “Kent Konseyi” ve “Cocuk Meclisleri” vb. organlarin etkin

isletilebilmesi amaciyla,

Mal satisi yapan kamu kurumlarinda satis ve pazarlama amaciyla (CAYKUR
vb.).

Belirlenen alanlarin diginda daha pek c¢ok alanda Uzerinde calisildigi takdirde

oyunlastirmanin kamu ydnetimi sureclerine uygulanabilecedi degerlendiriimektedir.



110

Ancak bu noktada, daha 6nce onerilen oyunlagtirmaya iliskin hususlarin da yer alacagi

eylem planlarinin bir an evvel hazirlanmasi ve yururlige konulmasi gerekmektedir.

Oyunlastirma ile kamu yonetimi ve kamu politikalari iligkisi Gzerine yapilan akademik
calismalarin  sayilarinin  artirimasina iliskin  olarak, konunun uzmanlar ile
akademisyenler tarafindan gerek kamu kurumlarina gerekse siyaset bilimi ve kamu
yonetimi bolima lisans ve lisansustu o6grencilerine farkindalik egitimleri ya da
sunumlari yapilmasi onerilmektedir. Ayrica, “Bilgi Teknolojileri ve Kamu Yonetimi” ya
da bagka isimlerle benzer igerikteki derslerin muifredatina “e-devlet uygulamalar”,
“akilli kentlesme”, “nesnelerin interneti” gibi konularin yani sira “oyunlastirma ve kamu
yonetimi” gibi konular da eklenebilir. Bu sayede konuya iligskin farkindalik dizeyinin
artacagl ve bu alanda yapilacak akademik calismalarin sayisinin da Ust dizeyde

olacagi degerlendiriimektedir.
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