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Geligen teknoloji ile birlikte bireylerin sagliklar ile ilgili bilgileri takip etme ve sagliklarimi daha iyiye gotiirmek igin
kullandiklar1 uygulamalarda biiyiik gelismeler meydana gelmistir. Bu gelismelerden biri de oyunlastirmadir. Oyunlastirma,
bazi ulagilmasi istenilen hedefler icin oyun tasarim &gelerinin oyun disindaki uygulamalar iginde kullanilmasidir.
Oyunlastirma, egitim, endiistri, pazarlama ve &zellikle bir davranis degisikligi ortaya koyma noktasinda saglik alaninda
uygulama alani bulmustur. Bu arastirmanin amaci son yillarda dne ¢ikan oyunlastirma kavramu ile ilgili kavramsal bir ¢ergeve
olusturmak ve saglik alaninda oyunlastirma ile ilgili yapilmis arastirmalar1 bibliyometrik analiz yontemi ile incelemektir.
Belirlenen amag¢ dogrultusunda Scopus veri tabanindan saglik alanina giren kategoriler belirlenmis ve “Gamification”
kelimesinin 2012 yilindan itibaren yayinlarin basladigi goriilmiistiir. Bu kapsamda 2012-2024 yillar arasindaki Scopus veri
tabaninda saglik alaninda yayinlanan 1213 makale VOSviewer programi kullanilarak analiz edilmistir. Analiz sonucunda konu
ile ilgili en ¢ok eser veren yazarin Mitesh Patel, en ¢ok atif alan yazarin ise Theresa Fleming oldugu goriilmektedir. Ayrica en
fazla atif alan lilkenin ABD oldugu ve en sik kullanilan anahtar kelimenin 664 tekrar ile oyunlagtirma oldugu ortaya ¢ikmigtir.
Arastirma bulgular saglik alaninda oyunlastirma ile ilgili arastirmalarin énemli bir ivme kazandigini gostermektedir. Bu
durum, saglik hizmetlerinin iyilestirilmesi ve saglik davranislarinin degistirilmesi gibi alanlarda oyunlastirmanin potansiyelini
vurgulamaktadir.
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ABSTRACT

With the developing technology, there have been great developments in the applications that individuals use to follow
information about their health and to improve their health. One of these developments is gamification. Gamification is the use
of game design elements in non-game applications for some desired goals. Gamification has been used in education, industry,
marketing and especially in the field of health at the point of revealing a behaviour change. The aim of the study is to create a
conceptual framework about the concept of gamification, which has come to the fore in recent years, and to examine the studies
on gamification in the field of health by bibliometric analysis method. In line with the determined purpose, the categories in
the field of health are determined from the Scopus database and it is seen that the word "Gamification" started to be published
since 2012. In this context, 1213 articles published in the Scopus database between 2012 and 2024 in the field of health are
analysed using VOSviewer software. As a result of the analysis, it is seen that Mitesh Patel is the author who has published the
most works on the subject and Theresa Fleming is the most cited author. It is also revealed that the most cited country is the
USA, and the most frequently used keyword is gamification with 664 repetitions. Study findings show that studies on
gamification in the field of health has gained significant momentum. This highlights the potential of gamification in areas such
as improving health services and changing health behaviours.

Keywords: Health, Health Technologies, Health Sector, Gamification, Bibliometric Analysis.
JEL Classification Codes: 119, O30.

Yozgat Bozok Universitesi, Saglik Hizmetleri Meslek Yiiksekokulu, Tibbi Hizmetler ve Teknikler Béliimii,
rukiye.yorulmaz@yobu.edu.tr

Makale Gelig Tarihi / Received : 30.05.2024
Makale Kabul Tarihi / Accepted : 06.04.2025

https://doi.org/10.21076/vizyoner.1492121


https://orcid.org/0000-0003-0088-710X

Siileyman Demirel Universitesi Vizyoner Dergisi, Yil: 2025, Cilt: 16, Sayi: 46, 487-501.
Sileyman Demirel University Visionary Journal, Year: 2025, Volume: 16, No: 46, 487-501.
EXTENDED SUMMARY

Purpose and Scope:

Games have always attracted attention as an activity where people can spend their free time in a pleasant way. In addition,
games combine motivation and fun. The goal and reward mechanisms in games have an effect on the motivation of individuals.
One of the methods in which game elements are used in the motivation process and game design elements are applied outside
the game is gamification. In gamification, a behaviour change is targeted, and the individual is motivated for this target through
gamification. The concept of gamification refers to an environment where game design elements are used to educate, raise
awareness, guide, and develop individuals on a specific subject. Gamification today has a wide range of applications in various
fields. Since 2014, applications related to gamification have started to be seen in the field of health. Individuals need to acquire
some habits to improve their health to a higher level. At this point, it is seen that games and gamification carry this process to
a different dimension. It can be pointed out that gamification in the field of health plays an important role especially in the
acquisition of certain health behaviours. The aim of the study is to create a framework for understanding the concept of
gamification, which is prominent in the field of health, to examine gamification studies in the field of health through
bibliometric analysis and to provide a deeper perspective to authors in this field.

Design/methodology/approach:

Bibliometric analysis method, one of the qualitative research methods, is used in the study. In the study, 1213 articles published
between 2012-2024 are included in the analysis by searching the word (Gamification) using the Scopus database. The study
data are retrieved from the Scopus database on 2 May 2024. The subject areas are limited to medicine, health professions,
nursing, biochemistry, genetics and molecular biology, pharmacology, toxicology and pharmacy, and dentistry. The data
obtained in the study are evaluated according to years, categories, number of citations, country distribution of citations,
keywords, and bibliometric matches. VOSviewer (Version 1.6.18) information package is used to analyse the data.

Findings:

As a result of the study, the data file of 1213 studies on gamification in the field of health on 2 May 2024 is included in the
study. As a result of the study, it is seen that the most articles were published in 2023 and the number of publications increased
regularly from 2012 to 2023. When the distribution of publications according to the categories of Scopus database is examined,
it is seen that the articles related to gamification in the field of health are mostly in the field of medicine. When the results of
the co-author analysis are analysed, it is seen that Mitesh Patel is the author who has produced the most works. In addition, it
is a result of the study that the first two authors who produced the most works are the most connected authors. Mitesh Patel has
a total of 14 works and is affiliated with 62 authors. The most cited authors are Theresa Fleming and Ho Lau Ming with 500
citations each. When the results related to the countries with the highest number of citations are analysed, it is seen that the
USA ranks first with 6218 citations. In the second place is England with 2977 citations. When the results related to the most
used keywords of the studies on gamification in the field of health are evaluated, it is seen that gamification is used as a keyword
664 times in articles published in 2012-2024. The other most used keywords are mobile health and physical activity. When the
authors with the highest number of bibliometric matches are examined, it is seen that the authors with the highest number of
bibliometric matches are Mitesh Patel with 31540 link strength.

Conclusion and Discussion:

Within the scope of the study, both a general framework of the concept of gamification in the field of health is drawn and an
evaluation of the studies on gamification in the field of health is made. It is seen that gamification in the field of health is
especially important in terms of behaviour change. As can be seen from the study, it is seen that gamification is the subject of
study in many fields in the field of health. It is seen that there are more studies on gamification, especially in the field of
medicine. Study results show that there is an increasing trend of studies on gamification in the field of health. The fact that
each year more studies have been conducted on the subject than the previous year confirms this conclusion. The fact that the
studies are published not in a single country but in many countries shows that gamification is a subject that attracts attention
globally. Analysing the keywords reveals that the focus of gamification is on mobile health and physical activity. This shows
that gamification in the field of health plays an important role especially in promoting healthy living and physical activity. As
a result, these findings emphasise that studies on gamification in the field of healthcare has made significant progress and that
studies in this field are of great importance in both academic and practical terms.
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1. GIRIS

Oyunlar giinliik hayatin énemli bir parcast olup, insanlarin eglenceli vakit gegirebilecegi ve kendilerini ifade
edebilecegi araclardir. Hem fiziksel oyunlar hem de dijital oyunlar bireylerin dikkatini ¢cekmistir (Galip ve Medeni,
2022, s. 218; Marangoz ve Marangoz, 2021, s. 2021). Oyunlar belirli asamalar1 bulunan, eglenmeyi, sosyallesmeyi
ve dgrenmeyi amaglayan, kazanim ve kaybetme gibi sonuglari olan kuralli uygulamalardir (Ertemel, 2016, s. 136).
Oyunlar ge¢misten giiniimiize bir toplumun kiiltiiriiniin 6nemli gostergelerinden biri olarak diisiiniiliirken;
giiniimiizde egitim, siyaset, giivenlik, tanitim ve saglik alanlarinda da 6grenme amaghi kullanildigi goriillmektedir
(Dugan, 2022, s. 264). Ayrica oyunlar, motivasyon ve eglenceyi i¢inde barindirmaktadir (Galip ve Medeni, 2022,
s. 218). Motivasyon siirecinde oyun 6geleriyle desteklenen uygulamalardan ve oyun tasarim gelerinin oyun dist
uygulamalara uyarlandig tasarimlardan biri de oyunlastirmadir. Oyunlarda yer alan igleyisin oyunlastirmada da
uygulandig1 goriilmektedir. Ancak oyunlastirmadaki temel amag istenilen bir davranisi olusturulan uygulamalar
sayesinde bireye kazandirmak ve istenilen davranist aligkanlik haline getirmektir. Oyunlastirma, farkli ¢aligma
yontemlerini ve mevcut gercek diinya siireglerini oyun 6geleriyle desteklemek i¢in uygulanan konular1 inceleyen
post-pozitivist bir oyun ¢aligmalar1 kavrami olarak nitelendirilmektedir (Gokgiir, 2020, s. 5).

Oyunlagtirmanin uygulandigi pek c¢ok endiistri vardir. Bu endistrilerden biri de sagliktir. Saglik alaninda
oyunlastirmanin yeni bir uygulama alani oldugu sdylenilebilir (Gokgiir, 2020, s. XXI). Literatiir tarandiginda
oyunlastirmanin 6zellikle egitim alaninda kullanim alanlarina yer verilirken saglik alaninda oyunlagtirmanin
kapsamu ile ilgili yeterli ¢alijmanmn olmadig1 goriilmistiir. Literatiirde yer alan bu bosluktan hareketle bu
aragtirmanin amaci son yillarda saglik alaninda 6ne ¢ikan oyunlastirma kavramina dair kavramsal bir ¢ergeve
olusturmak, saglik alaninda oyunlastirma ile ilgili alan yazinda yapilmis arastirmalari bibliyometrik analiz yontemi
ile incelemek ve bu alandaki yazarlara bir perspektif sunmaktir.

2. OYUNLASTIRMA KAVRAMI

Oyunlagtirma, dijital medya endiistrisinde ortaya ¢ikan bir terim olup insan gruplarini etkilemek ve motive etmek
icin giiclii ve yeni bir stratejidir (Deterding vd., 2011, s. 9; Lav vd., 2011, s. 349). Gamificatin (Oyunlagtirma)
(tiretkenlik, oyunlar, oyun katmani, gdzetim, eglence, uygulamali oyun, eglence yazilimi, davranigsal oyunlar) gibi
kavramlar ile karigtirtlmistir ancak en yaygin kullanilan kavram gamification (oyunlastirma) dir. Giiniimiizde de
bu sekilde kullanilmaktadir (Ziilam, 2019, s. 12). Oyunlagtirma, oyun tasarim dgelerinin ve oyun mekaniginin
oyun dis1 baglamlarda kullanilmasi olarak tanimlanmaktadir (Deterding, 2011, s. 10; Dominguez vd., 2013, s. 380;
Bassanelli, 2022, s. 1). Bagka bir ifadeyle oyunlastirma, oyun 6gelerinin sistemleri nasil gelistirebilecegini ve
kullanicilarin ilgisini nasil ¢ekebilecegini diisiinmenin yeni bir yoludur (Wood ve Reiners, 2015, s. 8). Yani
oyunlastirma bazi temel hedefler i¢in oyun tasarim &gelerinin oyun disinda kullanilmasidir. Temelinde ise
motivasyon vardir.

Oyunlagtirma, motivasyonel (Sardi vd., 2017, s. 31; Bassanelli, 2022, s. 1) ve bilissel faydalar saglamanin yan1
sira izleyicileri mesgul etmek ve siradan etkinliklere biraz eglence katmak icin oyun mekanigini oyun dist
baglamlara uygulamaya odaklanan yeni bir trend olarak karsimiza c¢ikmaktadir (Sardi vd., 2017, s. 31).
Oyunlagtirma kavrami, oyunlarin bireyleri egitmek, bilinglendirmek, yonlendirmek ve gelistirmek amaciyla
kullanildig1 ortamlari tanimlamaktadir. Bu oyunlarin temeli motivasyon unsuru olup, asil amag egitimi eglenceli
hale getirmektir (Tezcan, 2016, s. 57). Oyunlastirma uygulamalari, erisilebilirligi, is basinda, ihtiya¢ aninda ve
yasam boyu 6grenmeyi saglamak i¢in oyun 6gelerini kullanan egitim platformlaridir. (Gokkaya, 2014, s. 72).

Oyunlastirma, 6grenmeyi siiriikleyici bir aktiviteye doniistiiren stratejik bir girisimdir (Aldalur ve Perez, 2023, s.
2). Oyunlagtirma, oyunlarin 6ziinii (eglence, oyun, seffaflik, tasarim ve meydan okuma) almak ve bunu saf
hedeflerden ziyade gergek diinya hedeflerine uygulamak iizerine odaklanmaktadir (Palmer, 2012, s. 54-55).
Oyunlagtirma ayrica 6grenme siirecini daha etkin hale getirmek amaciyla oyunlarda kullanilan 6diillendirme
sistemleri (Tezcan, 2016, s. 57; Kutbay ve Bozbuga, 2021, s. 750) ve rekabet unsurlarin1 dijital oyun tasarim
teknikleri kullanarak etkilesimli hale getirmektir (Kutbay ve Bozbuga, 2021, s. 750). Oyunlastirmanin
amaglarindan biri 6grenme siirecini dgrenenler igin daha cekici hale getirmektir. Daha eglenceli aktivitelerin
oldugu bir 6grenme ortami ile 6grenenler motive edilmekte ve farkli bir 6grenme deneyimi kazanilmaktadir
(Tiifekei, 2016, s. 25). Oyunlastirmada eglenmek oyundaki gibi ana amag degildir. Asil amag, uyarlanmig oldugu
alanin amaclarimi eglenceli bir sekilde gergeklestirmektir (Kilicarslan ve Altug, 2018, s. 209). Oyunlastirma
uygulamalar1 hangi alanda kullanilirsa kullanilsin puanlar, seviyeler, avatarlar, rozet ddiilleri ve hikayeler gibi
oyun diinyasinin 6nemli bilesenlerinden faydalanmaktadir (Akkemik, 2018, s. 76). Werbach ve Hunter de
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oyunlastirma 6glelerini dinamikler, mekanik ve bilesenler seklinde ayirmistir. Dinamikler &gesinin iginde
kisitlamalar, duygular, kurgu, hiyerarsi ve iliskiler, mekanik 6gesinin i¢inde zorluk, firsat, rekabet, is birligi, geri
bildirim, kaynak toplama, odiiller, ticaret, rotasyon ve kazanma modu, bilesenler 6gesinin icinde ise basarilar,
avatarlar, rozetler, lider tablosu, hediyeler, skor tablolari, seviyeler, puan gorevleri, sosyal grafikler, temalar ve

sana &geler yer almaktadir (Werback ve Hunter, 2012). Her bir 6ge bir oyun veya oyunlastirmanin yapi taslarini
temsil etmenin yaninda oyuncunun deneyimini ve etkilesimini sekillendiren bir 6geyi olusturmaktadir.

Oyunlastirma, kullanic1 deneyimini gelistirmeye odaklanarak kullanici etkilesimini artirmayla ilgilidir (Berglund
vd., 2022, s. 630). Oyunlastirma yontemi ile istenilen uzun vadede davranis degisikligidir (Onder, 2021, s. 35).
Oyunlagtirma, oyunlara benzer deneyimler ve motivasyonlar saglamaktadir ve bu durum oyunlagtirmay1 olumlu
davranslart tesvik etmek icin yararli bir yaklasim haline getirmektedir (Bassanelli, 2022, s. 1). Ayrica
oyunlastirma oyunlardan farkli olarak oyun siiresi daha kisa olup katilim, etkilesim, dahil olma ve ikna odaklidir.
Etkilesime dayali iletisim sunan oyunlastirma, yapay zeka, artirtlmis gerceklik ve sanal gergeklik gibi yeni nesil
teknolojilerle de entegre edilebilmektedir (Onder, 2021, s. 35).

Oyunlagtirma yeni fikirleri 6gretmek i¢in kullanilabilmenin yaninda bir gozden gegirme ortaminda bilgileri
pekistirmek ve hafizay:r gelistirmek icin de kullanilabilmektedir (Krishnamurthy vd., 2022, s. 76). Ayrica
oyunlastirilmis 6grenme siirecleri insanlarin mutlu olmasini saglayan norepinesphrine, epinephrie ve dopamine
gibi kimyasal maddelerin salgilanmasina ve 6grenenlerin motivasyonunun artmasina, 6grenme siireclerinin daha
¢ekici hale gelmesini saglayan bir yaklasim olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Sezgin vd., 2018, s. 183). Son
donemlerde ticaret, egitim, reklam, ticaret, pazarlama, politika, tiretim ve saglik sektoriinde sikg¢a kullanilmaya
baslamis olup (Sekeroglu ve Oziidogru, 2018, s. 345; Kilicarslan ve Altug, 2018, s. 209; Dugan, 2022, s. 266);
egitimciler, akademisyenler ve uygulayicilarin dikkatini ¢eken bir alan olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Sekeroglu
ve Oziidogru, 2018, s. 345). Saglik alan1 ise oyunlastirmanin uygulandig1 yeni bir alandur.

2.1. Saghk Hizmetlerinde Oyunlastirma

Dijital doniisiim ile birlikte oyunlagtirma, daha dnce bir oyun ile iligkili olmayan endiistrilerde fayda saglayacak
yeni firsatlar yaratmistir (Gokgiir, 2020, s. XXI). 2010’lu yillarm ikinci yarisindan itibaren oyunlagtirmanin bagsta
endiistri ve egitim alanlarinda olmak {iizere pek ¢ok alanda uygulama alani buldugu goriilmektedir (Kutbay ve
Bozboga, 2022, s. 234; Yildirim ve Demir, 2014, s. 667). Ancak saglik alaninda uygulanmasi 2014 yilindan
itibaren saglik ile ilgili gesitli alanlarda 6zellesmis bilgisayar oyunu drnekleri ile goriillmeye baslamistir (Kutbay
ve Bozboga, 2022, s. 234). Saglik hizmetlerinde, motivasyonu, bagliligi ve saglik davramiglarinin genel
stirdiirtilebilirligini artirmak ig¢in oyun tabanli miidahalelerin kullanimi giderek daha yaygin hale gelmektedir.
Saglik aragtirmalarinda en yaygin oyun tabanli miidahale tiirleri, oyunlastirma ve ciddi oyunlardir (Warsinsky vd.,
2021, s. 1).

Saglik hizmetleri her giin degismektedir. Maliyetleri azaltmak, kaliteyi iyilestirmek ve verimliligi artirmak i¢in
saglik kuruluslarinin daha yenilik¢i olmasi gerekmektedir (Brull ve Finlayson, 2016, s. 372). Ayrica sagligin
kisisellestigi ve kisilerin kendi sagliklari ile ilgili sorumluluk aldiklar1 su dénemde bireylerin saglik
farkindaliklarinin ve bilinglerinin arttirilmasi, toplumun saglik okuryazarlik diizeyinin iist diizeye ¢ikartilmas;
politika yapicilarin, kamu saglik yoneticilerin ve kar amaci giitmeyen sivil toplum kuruluslarinin gérevleri arasinda
yer almaktadir (Tezcan, 2016, s. 57). Bu noktada yeni teknolojilerin saglik hizmetlerinde belirlenen amaglara
ulagmak i¢in kullanilmasi ise bir gerekliliktir.

2.2. Saghk Hizmetlerinde Oyunlastirmanin Kullanim Alanlari

Saglik alaninda oyunlastirma hem kisisel bilisimin hem de ciddi oyunlarin gii¢lii yanlarindan yararlanarak saglik
davranislarini tesvik eden hibrit bir yontem olarak ortaya ¢ikmistir. Oyunlastirma saglig: etkilerken katilim ve
eglenceyi artirarak katilimcinin igsel motivasyonuna hitap etmeye calismaktadir (Nishihara, vd., 2019, s. 1).
Oyunlagtirma ve ciddi oyunlar dnleme, yeni saglik durumunun tedavisi ve rehabilitasyon gibi farkli alanlara
yardime1 olabilmektedir. Yasi ne olursa olsun her hasta, duygular1 paylagsmak ve yeni veya mevcut bir hastalik
durumuna iliskin bilgi, kisisel bakim ve becerileri gelistirmek i¢in bu yeni egitim yaklasimindan ve ilgili araglardan
yararlanmaktadir (Villa vd., 2023, s. 1).

Saglik hizmetlerinde hasta davraniglarini degistirmek i¢in teknolojinin kullanimi ve son zamanlarda video oyun
kavramlarinin veya oyunlastirmanin ortaya ¢ikmasi ile saglik hizmetleri farkli bir siirecin i¢ine girmistir (Philips
vd., 2019, s. 13). Oyunlastirma son derece ¢ok yonlii bir yaklagimdir. Keyifli ve kapsamli oldugu igin hasta
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egitimini giiclendirmede bir destek saglayabilmektedir. Oyunlastirma, herhangi bir bakim ortaminda hasta ve
saglik hizmeti saglayicilarinin egitimini yeni bir sekilde iyilestirme potansiyeline sahiptir (Villa vd., 2023, s. 1).
Saglik alaninda da oyunlastirmanin uygulandigi pek ¢ok alan vardir. Bu alanlar inme, diyabet, Alzheimer hastaligi,
kardiyovaskiiler hastaliklar, onkolojik hastaliklar (kanser), kronik hastaliklar, epidemik hastaliklar, akil ve ruh
hastaliklar, madde bagimliligi, rehabilitasyon, fiziksel tedavi, diyet, kisisel hijyen, el yikama, ilag kullanima,
obezite ile miicadele, dis fircalama, tibbi tedavi ve akil saglig1 protokolleridir (Kutbay ve Bozbuga, 2021, s. 752.;
Kutbay ve Bozboga, 2022, s. 234; Tezcan, 2016, s. 277; Yildirim ve Ertem, 2022, s. 329). Oyunlastirma ayni
zamanda hastalarin ¢esitli saglik uygulamalar1 aracilig: ile egzersiz olusturma, ila¢ kullanimi saatlerini ayarlama,
kalp masaj1 yapabilme, dengeli beslenme gibi bilingli ve saglikli olma yolunda kolaylastirict bir yoni de
bulunmaktadir (Tezcan, 2016; Abdul Rahim ve Thomas, 2017). Oyunlastirmanin saglik alaninda kullanim alam
buldugu diger alanlar ise su sekildedir (Dalyan, 2019);

e Hasta egitim ve saglik okuryazarliginin arttirilmast,

e Kronik hastaliklarda hastanin tek basina hastaligin1 yonetebilmesi igin gerekli becerilerin kazandirilmasi,
e Toplum sagliginin korunmasi ve gelistirilmesi,

e Bagimlilikla miicadele,

e Saglik calisanlari i¢in verimliligin ve motivasyonun arttirilmasi,

e Tip egitiminin ve uygulamalarinin gelistirilmesi,

e Hekimlik uygulamalarmin gelistirilmesi

e Cerrahi simiilasyonlar,

Saglik alanindaki oyunlagtirmanin kisilerin hastaliklara kars1 tutumlarini, saglik davranislarini ve algilarini olumlu
yonde etkiledigi de ifade edilebilir. Ayrica bu uygulamalarin bireylerin diizenli ve bilingli ila¢ kullanimi1 ve saglik
hizmeti segimine yonlendirici olacaginin da alti ¢izilmektedir (Doganay, 2012). Egitimde ve saglikta giin gegtikce
oyunlastirmanin hizli bir sekilde arttigi goriilmektedir. Ozelikle toplumsal konularda, sigara birakma, obezite ile
miicadele, bagimliliklar ile savasma, dis fircalama, hijyen kurallar1 gibi pek c¢ok konuda oyunlastirma
kampanyalar1 kullanilarak basarili sonuglar elde edilebilir (Tezcan, 2016, s. 57). Oyunlastirma, yalnizca hasta
egitimi igin degil, ayn1 zamanda &grenci ve saglik hizmeti saglayicist yeterliliklerin giiglendirilmesi i¢inde 6nemli
bir yeniliktir. Hastalarin duygularint paylasmasima, i¢ diisiincelerini ifade etmesine, pratik becerilerini
gelistirmesine ve bilgiyi pekistirmesine yardimci olabilmektedir (Villa vd., 2023, s. 1). Baz1 arastirmacilar
tarafindan saglik alaninda oyunlastirmanin dijital bagimliligi arttirict bir rol oynayacagi dile getirilmektedir. Ancak
oyunlastirmanin bireylerin saglik alanindaki bilgi diizeylerini arttirdig1, hastaliklara karsi bireylerin tutumlarini,
algilarin1 ve davranislarini olumlu etkiledigi de kabul gérmektedir (Dugan, 2022, s. 264-265).

EY danigmanlik firmasinin raporuna gore uzun siiredir saglikli caydirici olarak goriilen elektronik ve g¢evrimigi
oyunlar daha iyi diyet, kilo kontrolii ve ilag uyumu gibi daha saglikli davranislari tesvik etmek i¢in daha ¢ok
kullanilmaktadir. Saglik oyunlastirmasinda Kaiser Permanente'nin Garfield Saglhik Hizmetleri Inovasyon Merkezi,
doktorlarin ve diger tibbi personelin becerilerini gelistirmelerine ve hatalar1 azaltmalarina yardimei olacak oyunlar
arastirmakrtadir (E&Y 2012 Raporu). HopeLab sirketinin insan viicudunda dolasan ve sagligi i¢in miicadele eden
karakteriyle 'ReMission' oyunu, diyabet hastaligi konusunda farkindalik yaratma bilgilendirmeyi amaglayan
Facebook oyunu 'Healthseeker' bu oyunlara drnek olarak verilebilir (Tezcan, 2016, s. 58).

Oyunun bir motivasyon araci olarak goriilmesi ve hedeflere ulasma noktasinda itici bir gii¢ olmas1 oyunlastirmay1
daha popiiler hale getirmektedir. Oyunlagtirma kullanicilari mesgul etmek yerine saghigi tesvik eden cesitli
baglamlarda kullanilmigtir (White vd., 2022, s. 1). Ozellikle saglik alaninda uygulamaya konulan oyunlastirmanin
hem saglik okuryazarlifi seviyesini {ist diizeye tasima hem de saglik caliganlarnin islerini kolaylastirmasi
noktasinda katki sagladig1 goriilmektedir (Galip ve Medeni, 2022, 2. 232; Dugan, 2022: 277). Oyunlastirilmis
uygulamalar bireylerin hayatim1 kolaylastirmayr ve bireylerin saglikli yasam aligkanliklarini kazanmayi
amagclamaktadir (Galip ve Medeni, 2022, s. 232). Baz1 saglik aliskanlig1 kazandirilmasi i¢in uygulamaya konulan
oyunlastirmalar arasinda Superbetter ve Fitocracy bulunmaktadir. Her iki oyunda bireylerin saglikli yasam
aligkanliklar1 kazandirmaya yonelik tasarlanmigtir. Bu uygulamalarin temel hedefi, davramg degisikligi
saglamaktir.
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Oyunlagtirmanin yaslilar1 desteklemek i¢in de kullanildig1 goriilmektedir. Oyunlagtirmanin yasl kisilerin fiziksel,
bilissel, sosyal hem de duygusal durumunu iyilestirmenin yani sira refahin1 da iyilestirmede faydali oldugu
kanitlanmistir  (Martinho vd., 2020, s. 4863). Oyunlastirmanin ayrica rehabilitasyon tedavisi ve
telerehabilitasyonda kullanilmasinin faydalar1 &zellikle felg sonrasi hastalarda gdzlemlenmektedir. Luo ve
arkadaslarinin yaptig1 arastirmada oyunlastirmanin iist ekstremite rehabilitasyonu i¢in kullanilabilecegini ve

hastalar1 motive etmek, can sikintisint 6nlemek, agri ve kaygiyr uzaklastirmak icin de kullanilabilecegi
goriilmiistiir (Luo vd., 2021, s. 154).

Son yillarda oyunlastirma, grencilerin motivasyonunu, katilimini ve bilgiyi akilda tutmasin gelistirmek i¢in oyun
unsurlarii 6grenme siirecine dahil ederek tip egitimini gelistirmek i¢in umut verici bir yaklasim olarak da
goriilmektedir (Mobley vd., 2023, s. 1). Oyunlagtirmanin ilgi ¢ekici olmasi, 6grenciler i¢in bir deney alant sunmast
egitim alaninda oyunlagtirmanin kullanilmasinin Oniinii agmaktadir. Ayrica teknolojinin birincil iletisim alani
olarak kullanilmasi ile birlikte saglik hizmeti egitimcileri, personeli kritik bilgileri 6grenmeye ¢ekmek ve mesgul
etmek icin yenilik¢i yollara ihtiya¢ duymaktadir (Brul ve Finlayson, 2016, s. 372). Oyunlastirma, dgrencinin
katilimini, elestirel diisiinmeyi ve eglenmeyi tesvik etmektedir (Garrison vd., 2021, s. 95). Oyunlastirilmis egitim
platformlar1 egitici oyunlari, mobil tibbi uygulamalar1 ve sanal hasta senaryolarini igermektedir (Krishnamurthy
vd., 2022, s. 795). Saglik alaninda egitim alan dgrencilerin uygulama becerilerini gelistirmek igin simiilasyon ile
egitimler verilmektedir. Ancak simiilasyonun yiiz yiize bir egitim olmasindan kaynakli 6grenci sadece yiiz yiize
aldigr dersler siirecinde bu egitimden yararlanmaktadir. Opyunlagtirmanin  bu boslugu dolduracagi
diisiiniilmektedir. Ciinkii 6grenci belirli bir mekana bagli kalmadan bilgisayar, tablet veya akilli telefonlar aracilig:
ile erisim saglayabilmektedir. Ayrica egitimlerde oyunlastirmaya ihtiyag duyulmasmin bir nedeni de geng
kusaklarin oyunla biiyliimiis olmasidir (Brull ve Finlayson, 2016, s. 374). Bu durum &grencilerin oyunlastirmaya
daha kolay adapte olmalarina ve daha ¢ok verim almalarina imkan vermektedir.

3. ARASTIRMA METEDOLOJISI
3.1. Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin amact son yillarda saglik alaninda 6ne ¢ikan oyunlastirma kavramina dair kavramsal bir gergeve
olusturmak, saglik alaninda oyunlastirma ile ilgili yapilmis arastirmalari bibliyometrik analiz yontemi ile
incelemek ve bu alandaki yazarlara yeni bir bakis a¢is1 sunmaktir.

3.2. Aragtirmanin Yontemi

Bu arastirmada nicel arastirma yontemleri arasinda yer alan bibliyometrik analiz yontemi kullanilmistir.
Bibliyometrik analiz literatiirde var olan yayimnlart manuele bagh kalmadan programlama diline dayali olarak
yapilmasina olanak saglayan istatistiksel analiz yontemlerinden biridir (Guler vd., 2016, s. 830). Bibliyometrik
analiz, bliyiik hacimli bilimsel verileri arastirmak ve analiz etmek i¢in yaygin olarak kullanilan titiz bir yontemdir.
Bu yontem, belirli bir alanin evrimsel niianslarini ortaya ¢ikarirken, o alanda ortaya ¢ikan yeni trendlere 1sik
tutmaktadir. (Donthu, 2021, s. 285). Bibliyometrik analizin amaci, tematik kiimeleri belirlemek ve dogrulamak ve
alani tanimlayan dergi ve yazar aglarini ortaya ¢ikarmaktir (Block vd., 2020, s. 611). Bibliyometrik analiz yontemi
ile ¢aligmalarin yayin profilleri ¢ikarilmasinin yaninda arastirmacilar i¢in bir akademik harita sundugu da
sOylenilebilir (Demir Askeroglu, 2018, s. 191). Bu arastirmada da saglik alaninda oyunlastirma ile ilgili
calismalara yonelik asagidaki sorulara cevap aranmuistir:

e Yillara gore yaymnlarin sayisal dagilimlart nasildir?

e Scopus kategorilerine saglik alaninda yapilan makalelerin dagilimi nasildir?
e En fazla ortak yazarlig1 olan aragtirmacilarin dagilimi nasildir?

e En fazla atif alan iilkelerin dagilimi nasildir?

e En fazla kullanilan anahtar kelimelerin dagilim1 nasildir?

e En fazla bibliyometrik eslesme olan makalelerin dagilimi nasildir?
3.3. Veri Toplama Siireci

Aragtirmada Scopus veri tabaninda baglik olarak “Gamification (Oyunlagtirma) kelimesi taratilarak veriler elde
edilmistir. Aragtirmada belge tiirli olarak ise makaleler incelenmistir. Veri tabani incelendiginde konu ile ilgili
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makalelerin 2012 yilindan itibaren yaymlanmaya bagladig1 tespit edilmistir. Bu kapsamda 2012-2024 yillar1 arasindaki

Scopus veri tabaninda yayinlanan 1213 makale elde edilmistir. Konu alan1 olarak tip, saglik meslekleri, hemsirelik,
biyokimya, genetik ve molekiiler biyoloji, farmakoloji, toksikoloji ve eczacilik, dis hekimligi olarak belirlenmistir.

3.4. Verilerin Analizi

Aragtirmada veriler 2 Mayis 2024 tarihine kadar saglik alaninda oyunlagtirma konusunda ulagilan 1213
aragtirmanin veri dosyasi bibliyometrik analiz teknigi kullanilarak incelenmistir. Verilerin analizinde VOSviewer
(Version 1.6.18) paket programi kullanilmistir.

3.5. Bulgular
Sekil 2. Arastirmalarin Yillara Gére Dagilimi

250

200

237
221
188

150 137

1

09 100
100 88

52

5 40
. I

2024 2023 2022 2021 2020 2019 2018 2017 2016 2015 2014 2013 2012

S

Sekil 1’de oyunlastirma kavrami kullanilarak saglik alaninda oyunlastirma konusunda yayinlanan arastirmalari
yillara gore sayisal dagilimlarina yer verilmistir. Sekil incelendiginde, en fazla makalenin (237 makale) 2023
yilinda yaymlandigi goriilmektedir. 2012 yilindan 2023 yilina kadar yaymn sayilarina baktigimizda yayin sayisi
diizenli olarak bir artig gosterdigi goriilmektedir. 2018 yilinda yaym sayisinin 2017 yilindaki yayin sayisinin
yaklasik iki kat1 oldugu goériilmektedir.

Sekil 3. Arastirmalarin Scopus Kategorilerine Gére Dagilimu
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Sekil 2°de saglik alanindaki arastirmalarin Scopus veri tabani kategorilerine gore yayin dagilimina yer verilmistir.
Sekil incelendiginde 889 makale tip, 310 saglik meslekleri, 148 hemsirelik, 118 Biyokimya, Genetik ve Molekiiler
Biyoloji, 5 Farmakoloji, Toksikoloji ve Eczacilik, 2 Immiinoloji ve Mikrobiyoloji, 10 makale Dis Hekimligi
alaninda oldugu goriilmektedir.

Sekil 4. En Fazla Ortak Yazarligi Olan Aragtirmacilar
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Sekil 4’de yapilan bibliyometrik analiz sonucunda elde edilen en fazla ortak yazarligi olan arastirmacilara yer
verilmistir. Ortak yazar analizi kapsaminda, en fazla baglantiya ve is birligine sahip yazarlar tespit etmek i¢in bir
yayin ve en az bir atif kriteriyle bir ag haritast olusturulmustur. Aralarinda en yiiksek baglanti bulunan isimler
arasinda yapilan analize gore tek bir kiimede birlesen 117 isim ve toplam 823 baglanti goriilmektedir. En ¢ok eser
veren yazarlar 14 eser ile Mitesh Patel, 9 eser ile Dylan Small, 8 eser ile Corneel Vandelanotte, 6 sar eser ile Leen
Oon ve Sarah Boyle’tir. Ayrica en ¢ok eser veren ilk iki yazarin en baglantili yazarlar oldugu goriilmektedir. En
cok atif alan yazarlarin (500 Theresa Fleming, 500 Ho Lau Ming, 467 Mitesh Patel, 462 Karolina Srasiak, 460
Felix Achilles) arasindan Mitesh Patel’in en ¢ok baglantili olan yazarlar arasinda oldugu goriilmektedir.

Sekil 5. En Cok Atif Alan Arastirmacilar
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Sekil 5°de en ¢ok atif alan arastirmacilara yer verilmistir. Birbiriyle baglantili oldugu goriilen 763 birim lizerinden
bir analiz yapilmistir. Analiz sonucunda toplamda 30 kiime, 4667 ve toplam baglant1 giicii 5023 olarak tespit
edilmistir. En fazla atif alan yazarlar 500’er atif ile Theresa Fleming ve Ho Ming Lau, 467 atif ile Mitesh Patel,

462 atif ile Karolina Stasiak ve 460 atif ile Felix Achilles olmustur. Mitesh Patel toplam baglant: giicii agisindan
ilk beste yer almaktadir.

Sekil 6. En Fazla Atif Alan Ulkeler
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Sekil 6’da bibliyometrik analiz yontemi ile elde edilen en fazla atif alan iilkelere yer verilmistir. Yazarlarin mensei
iilkelerine gore aldiklar atiflara dair ag haritasi olusturmak icin bir iilke tarafindan en az 1 eser yaymlamasina ve
1 atif almas kriterine gore 65 gozlem birimi iizerinden analiz edilmistir. Analiz sonucunda 12 kiime, 199 baglanti
ve 419 toplam baglant: giicii tespit edilmistir. En fazla atif alan iilkeler ABD (6218), ve Ingiltere (2977) olmustur
ve bu lilkeler toplam baglant1 giicii agisindan ilk beste yer almaktadir. Eser sayisi olarak ise siralama ABD (365
yayn), Ingiltere (129 yayn) ve Ispanya (160) seklindedir. Tiirkiye ise 75 atif ile 37. sirada yer almaktadir. Baglant1
giicii ise 3’tiir.
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Sekil 7. En Fazla Kullanilan Anahtar Kelimler
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Sekil 7°de bibliyometrik analiz yontemi ile elde edilen oyunlastirma ile ilgili ¢aligmalarda kullanilan anahtar
kelimelere yer verilmistir. Oyunlastirma ile ilgili yaymlarda en sik anahtar kelimelere bakildiginda 664 tekrar ile
gamification (oyunlastirma), 102 tekrar ile mhealth (mobil saglik), 75 tekrar ile physical activity (fiziksel aktivite)
basi gekmektedir. ilk iigte yer alan anahtar kelimelerin baglanti giicii de yiiksektir. En az 1 defa goriilen ve
aralarinda iliski bulunan 3093 gdzlem birimi ile yapilan analiz neticesinde toplam 128 kiime, 18955 baglant1 ve
22094 toplam baglant1 giicii tespit edilmistir.
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Sekil 8. En Fazla Bibliyometrik Eslesme Olan Yazarlar
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Sekil 8’de en fazla bibliyometrik eslesme olan yazarlara yer verilmistir. En az bir eser yaymlamig ve bir atif almig
olmak kriterine gore secgilen ve aralarinda baglanti bulunan 4467 birimin analizi sonucunda, 50 kiime, 757699
baglant1 ve 2087832 toplam baglant1 giicii elde edilmistir. 467 atif ile Mitesh Patel (31540 baglant1 giicii), 376 atif
ile Dylan Small (24483 bagant1 giicii) ve 163 atif ile Ai Leen Oon (baglant1 giicii 16247) en fazla bibliyografik
eslesme olan yazarlardir.

4. SONUC VE ONERILER

Aragtirmada saglik alaninda oyunlastirma ile ilgili 2012-2024 yillar1 arasinda yapilan makaleler bibliyometrik
analiz yontemi ile incelenmistir. Yapilan analizlerde konu ile ilgili yayin yillarindaki degisime bakildiginda en
fazla yayinin 2023 yilinda oldugu goriilmektedir. Ayrica saglik alaninda oyunlagtirma konusu ile ilgili ¢alisma
sayisinda her yil bir onceki yildan daha fazla yaym yapildigi goriilmektedir. Saglik alaninda yaymnlanan
makalelerin yillik artisin belirgin oldugu gézlemlenmistir. Scopus veri tabani kategorilerine gore yaymn dagilimina
bakildiginda saglik alaninda oyunlastirma ile ilgili makalelerin en fazla tip alaninda yapildig1 goriilmektedir.

Ortak yazar analizi sonuglar1 incelendiginde en ¢ok eser veren yazarin Mitesh Patel oldugu goriilmektedir. Ayrica
en ¢ok eser veren ilk iki yazarin en baglantili yazarlar oldugu da arastirma sonucunda ulagilan bir sonugtur. Mitesh
Patel’in toplam 14 eseri bulunmakta ve toplam 62 yazar ile baglantis1 bulunmaktadir. En ¢ok atif alan yazarlar ise
500’er atif ile Theresa Fleming ve Ho Lau Ming’dir. En fazla atif alan iilkeler ile ilgili sonuglara bakildiginda ilk
sirada 6218 atif ile ABD yer almaktadir. 2977 atif ile Ingiltere ise ikinci sirada yer aldig1 goriilmektedir. Bu durum,
oyunlagtirma konusundaki onde gelen iilkelerin arasinda ABD ve Ingiltere'nin bulundugunu gostermektedir.
Tiirkiye ise 75 atif ile 37. sirada yer almaktadir. Bu durum, kiiresel ¢apta oyunlastirma konusunun saglik alaninda
onemli bir ivme gosterdigini, ancak Tirkiye’'nin bu alanda daha fazla arasgtirma yapmasi gerektigini
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gostermektedir. Literatiir tarandiginda Tiirkiye’de saglik alaninda oyunlastirma ile ilgili yapilan calismalarin daha

cok fiziksel aktivite (Yiiksel, 2022; Coruh vd., 2024; Ugur, 2023) ve saglik egitimi (Cakmak ve Kaymaz, 2024,
Kaya ve Ozkan, 2024) konular1 iizerine yogunlastig1 da goriilmektedir.

Saglik alaninda oyunlagtirma ile ilgili ¢alismalarin en c¢ok kullanilan anahtar kelime ile ilgili sonuglar
degerlendirildiginde oyunlastirmanin 2012-2024 yilinda yayinlanan makalelerde 664 kez anahtar kelime olarak
kullanildig: goriilmektedir. Diger en gok kullanilan anahtar kelimeler ise mobil saglik ve fiziksel aktivitedir. Bu
durum, oyunlastirmanin saglik alaninda 6zellikle mobil saglik ve fiziksel aktivite alanlarinda odaklandigim
gostermektedir En fazla bibliyometrik eslesme olan yazarlara bakildiginda ise en fazla bibliyometrik eslesme olan
yazarlarin 31540 baglanti giicii ile Mitesh Patel oldugu goriilmektedir.

Aragtirma sonuglar1 saglik alaninda oyunlastirma ile ilgili arastirmalarin artan bir egilimde oldugunu
gostermektedir. Konu ile ilgili her yil bir 6nceki yildan daha fazla aragtirmanin yapilmis olmasi da bu ¢ikarimi
dogrulamaktadir. Arastirmalarin tek bir tilkede degil pek ¢ok iilkede yayinlari oldugu ise oyunlastirma konusunun
kiiresel capta dikkat ¢eken bir konu oldugu gostermektedir. Anahtar kelimelerin incelenmesi, oyunlagtirma
konusunun odak noktasinin mobil saglik ve fiziksel aktivite oldugunu ortaya koymaktadir. Bu da saglik alaninda
oyunlastirmanin 6zellikle saglikli yasam ve fiziksel aktivite tegvikinde dnemli bir rol oynadigini gostermektedir.
Sonug olarak, bu bulgular, saglik alaninda oyunlastirma ile ilgili arastirmalarin 6nemli bir gelisme kaydettigini ve
bu alandaki ¢aligmalarin hem akademik hem de uygulamaya yonelik biiyiik 6nem tasidigini vurgulamaktadir.
Ayrica ¢ikan sonuglardan hareketle bu alandaki ¢alismalarin 6niimiizdeki yillarda da artarak, hem akademik hem
de uygulama alaninda 6nemli katkilar saglayacagini gostermektedir. Ayrica arastirma sonuglarina gore su
onerilerde bulunulabilir.

e Tirkiye’deki arastirmacilarin oyunlastirma alanindaki bilimsel iiretkenligini arttirmak icin gerekli alt yapinin
saglanmasi dnemlidir. Bu alanda desteklenen projeler ve arastirmalar sayesinde kiiresel alanda bir ilerleme kat
edilebilir.

e Oyunlagtirma araglarinin hem 6grencilere hem de saglik profesyonellerine tanitilmasi ve bu araglarin
kullaniminin yayginlastirilmasi, gelecekte yapilacak ¢aligmalar igin 6nemli bir kaynak olusturabilir.

e Ogzellikle oyunlastirma konusu ile ilgili 6nde olan iilkelerdeki arastirmacilar icin uluslararasi isbirliklerin
arttirtlmasi igin ¢aligmalarin yiiriitiilmesi gerekmektedir.

e ileride yapilacak arastirmalar kapsaminda, Tiirkiye 6zelinde oyunlastirma konusunun farkli alanlarda nasil ele
alindigin1 ve hangi alanlarda yogunlastigini ortaya koymak amactyla kapsamli aragtirmalar yapilabilir.

YAZARIN BEYANI
Katki Oram Beyani: Yazar, ¢alismanin tiimiine tek bagina katki saglamistir.
Destek ve Tesekkiir Beyami: Calismada herhangi bir kurum ya da kurulustan destek alinmamustir.

Catisma Beyani: Calismada herhangi bir potansiyel ¢ikar ¢catismasi s6z konusu degildir.
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