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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.
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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 daya