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Dijital teknoloji her alanda oldugu gibi saglik alaninda da buyik bir gelisim gostermektedir.
Giyilebilir teknolojiler, teletip, m-saglik, e-saglik, 3D yazicilar saghk alaninda yasanilan birkag
gelismeden bazilaridir. Saglik alaninda yasanan bu gelismeler saglik hizmeti sunan saglik
calisanlarina kolaylk saglarken, hastaliklari 6nleme anlaminda da toplumu bilinglendirme
imkani sunmaktadir. Gintimuzde 6zellikle her kesimden insanin dijital teknolojiyi kullandigi gz
onlne alindiginda tim bu gelismelerin saglk okuryazarligi alanindan ayri olmasi disiiniilemez.
Birgok toplumda saglik okuryazarhigi seviyesinin distikligu dikkate alindiginda dijital saghigin
bu seviyeyi ylkseltmeye yonelik 6nemli bir potansiyeli oldugu yapilan arastirmalarla ortaya
konulmustur. Calisma kapsaminda "oyun", "oyunlastirma", "saghk okuryazarhg", "dijital
araglar" anahtar kelimeleri kullanilarak Tiirkce ve ingilizce literatiir taramasi yapilmistir.
Elde edilen makaleler incelenmis, saghk alaninda oyunlastirma uygulamalarinin saghk
okuryazarligina olumlu ve olumsuz yondeki rolii ortaya konulmustur. Calisma sonrasinda
oyunlagtirma uygulamalari ile 6rnegin sigarayi birakma, obezite ile miicadele etme, diizenli
egzersiz yapma, dengeli beslenme plani hazirlama, hijyen kurallarina uyma, dis firgalama gibi
konularda olumlu sonuglar alinabilecegi belirlenmistir. Her kesimden insanin dijital araglara
uyumunun zorlugu, dijital bagimliligi artiracagi endisesi, internet ve teknoloji altyapi yetersizligi
gibi konular da olumsuz olarak gorilen sorunlarin basinda gelmektedir. Bu baglamda saglik
alaninda oyunlastirma, bireylerin saglik davranislarinda olumlu yonde bir kalici degisikligi
desteklemek ve stirdirmek adina énemli bir arag olarak kabul edilebilir. Literatlr taramasi ve
yapilan arastirmalarin sonuglari baglaminda saglik alaninda oyunlastirmanin olumsuz yonleri
olsa da saglik okuryazarliginin temelini olusturan anlayabilme ve kavrayabilme yeterliligini
gelistirecegi ifade edilebilir.
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Abstract

Wearable technologies, telemedicine, m-health, e-health, 3D printers are just a few of the
developments in the field of health. While these developments in the field of health provide
convenience to health workers who provide health services, they also provide the opportunity
to raise awareness of the society in terms of preventing diseases. Considering that people from
all walks of life use digital technology today, it is unthinkable for all these developments to be
separate from the field of health literacy. Considering the low level of health literacy in many
societies, studies have shown that digital health has a significant potential to increase this level.
Within the scope of the study, Turkish and English literature review was conducted using the
keywords "game", "gamification", "health literacy", "digital tools". The obtained articles were
examined, and the positive and negative roles of gamification practices in the field of health
on health literacy were revealed. After the study, it was determined that positive results could
be obtained with gamification practices, such as quitting smoking, fighting obesity, exercising
regularly, preparing a balanced diet plan, complying with hygiene rules, and brushing teeth.
Issues such as the difficulty of adapting people from all walks of life to digital tools, the concern
that it will increase digital addiction, and the lack of internet and technology infrastructure
are among the problems that are seen as negative. In this context, gamification in the field of
health can be considered as an important tool to support and maintain a positive permanent
change in the health behaviors of individuals. In the context of the literature review and the
results of the researches, it can be stated that gamification in the field of health will improve
the ability to understand and comprehend, which is the basis of health literacy, although there
are negative aspects.
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1. Giris

Gegmisten glinimuize oyunlar, bir toplumun kiltiriniG anlatan en énemli gos-
tergelerinden biri olarak degerlendirilirken glinimizde ayni zamanda egitim,
glvenlik, politika, askeri, reklam, tanitim ve saglik alaninda 6grenme amagli kul-
lanilan bir ydntem haline gelmistir. iletisim teknolojilerinde yasanan gelismelerle
birlikte artik geleneksel 6grenme yontemleri, yeni nesil icin sikici bir 6grenme
yontemi olarak goériilebilmektedir. Ozellikle yeni nesil tarafindan tercih edilen ve
yine bu kisilerin zamanlarinin ¢ogunlugunu sanal ortamda gecirdikleri goz 6nin-
de bulunduruldugunda, oyunlastirma 6zellikle egitimin yani sira saglik alaninda
da etkili olacak gibi goériinmektedir. Hi¢ kuskusuz her birey saglikli olmak ve saghk
okuryazarhg diizeyini Ust siralara tasimak istemektedir. Saglik okuryazarhg du-
zeyinin artmasi saglikli bir neslin olusmasina katki saglamaktadir. Saglik alaninda
biling diizeyinin artmasi, tlkeleri ekonomik anlamda olumlu yonde etkilemekte-
dir. Bu nedenle her llke, imkanlari 6l¢tsiinde saglik alanina yatirim yapmakta ve
yenilikleri yakindan takip etmeye ¢alismaktadir. Kamu kurum ve kuruluslari ile
Ozel sektorlin yani sira sivil toplum kuruluslari da saglikli bir neslin olusmasina
katki saglamakta ve saglik okuryazarligini artirmaya yonelik ¢cabalara girmektedir.
Ornegin kar amaci giitmeyen, cocuklarin ve genglerin yasam kalitesini artirma-
ya yonelik calismalari ile taninan Hopelab Vakfi tarafindan "Re-Mission (iyiles-
me)" isimli oyun, hastalara moral vermek ve hastaliklari kontrol altina alip tedavi
yontemlerini 6gretmek amaciyla hazirlanmistir. Bir ilag sirketi tarafindan hazir-
lanan agri semptomlarini isaretleyerek kullanicilari oyuna dahil ettigi ve omur
iltihaplanmasi ile ilgili halki bilgilendirmeye yonelik "Back in Play" isimli oyunun
farkindahgi artirdigi belirtiimektedir. Yine bir ilag sirketi tarafindan hazirlanan
"Healthseeker" isimli Facebook baglantili oyun diyabet hakkinda bilgilendirme
yapmaktadir. Bu baglamda hedef ve 6dil esaslarina dayandigi igin bireyi motive
eden oyunlastirma uygulamalarinin saglk alaninda egitici roli belirginlesmek-
tedir. Ernst ve Young Arastirma ve Danismanlik Sirketinin oyunlastirma ile ilgili
hazirladigl raporda, oyunlastirma uygulamalari, saghk kampanyalari icin 6nemli
bir potansiyel alan olarak goriilmektedir. Oyunlastirma, ayni zamanda harita kul-
lanimi ile en yakin hastaneyi belirleme, maraton egzersiz ve dengeli beslenme
programi olusturma, herhangi bir hastalik ile ilgili bilinglenme seviyesini artirma
gibi konularda saglik okuryazarhgini artirici, destekleyici bir rol oynamaktadir
(Saglik Sektori ve Oyunlastirma Trendleri, 2012). Saglik alaninda oyunlastirma-
nin, bazi aragtirmacilar tarafindan dijital bagimhligi artirici bir rol oynayacagi ifa-
de edilse de oyun ve oyun uygulamalarinin bireylerin saglik alaninda bilgilerini
artirdigi, hastaliklara karsi bireylerin tutum, algi ve davranislarinin olumlu yonde
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etkilendigi kabul edilmektedir. Bu baglamda ¢alismada saglik okuryazarhgi, dijital
alanda saglik ve oyunlastirma uygulamalari gergevesinde oyunlastirmanin saghk
okuryazarhgi Gzerindeki roli ortaya konulmaya galisilmistir. Calisma gergevesinde
arastirma sorulari su sekilde olusturulmustur:

¢ Sagliga yonelik oyunlastirma uygulamalarinin olumlu yonleri nelerdir?
¢ Sagliga yonelik oyunlastirma uygulamalarinin olumsuz yonleri nelerdir?
¢ Oyunlastirma uygulamalarinin saglk okuryazarligi Gzerindeki roll nelerdir?

Bu calismada literatilir incelemesi yapilmistir. Hart (2001), literatir incelemesini
sinirli bir akademik alanda arastirmalara dayali galismalarin degerlendirilmesi ve
bilgi tabaninin gelistiriimesi amaciyla alt pargalarina ayrilarak yeniden organize
edilmesi, sentezlenmesi ve yorumlanmasi olarak tanimlamaktadir. Calisma kap-
saminda “oyun”, “oyunlastirma”, “saghk okuryazarlig”, “dijital araglar” anahtar
kelimeleri kullanilarak Tiirkge ve ingilizce literatiir taramasi yapilmistir. Elde edi-
len veriler incelenerek saglik alaninda oyunlastirma uygulamalarinin saglik okur-
yazarhgi Gzerindeki roli, saghga yonelik oyunlastirma uygulamalarinin olumlu ve

olumsuz yonleri ortaya konulmaya cahlisiimistir.

2. Oyun ve Oyunlastirma

Prensky'e (2007) gore oyun; kural, hedef, geri bildirim, rekabet, meydan oku-
ma, etkilesim gibi unsurlari icermektedir. Jarvinen'e (2008) gbre oyun; belli bir
ortami, kural, baglami olan oyuncunun dahil oldugu bir sistemdir. Juul (2003),
oyunu olgilebilir bir sonucu olan ve bu sonucu etkilemek icin oyuncunun dahil
edildigi bir sistem olarak tanimlamaktadir. Oyunlar, zamanla degisim ve gelisim
gostermis ve giinimizde dijital ortama tasinmis durumdadir. Cagimizda iletisim
teknolojisinin gelismesiyle birlikte artik oyunlari sadece ¢ocuklar degil, her yastan
insan oynayabilmektedir. Dijital ortamda oyuna ilginin artmasi bu alana yatirrm
oranlarini 6nemli oranda artirmistir. Ayni zamanda bu alana yatirim yapanlarin
yas, cinsiyet ve kilturel o6zelliklere dikkat ederek her kesime hitap edebilecek
tarzda oyunlar tasarladiklari goriilmektedir. Bu ¢cercevede oyunlastirma, oyun
unsurlarinin oyun olmayan igeriklerde kullanicilarin deneyimini ve ilgisini arttir-
mak amaciyla kullaniimasi olarak ifade edilebilir (Dominguez vd., 2013, s. 380).
Kullanicilarin ihtiyag ve hedeflerini dikkate alan bir yaklasim olarak ifade edilen
oyunlastirma (Kapp, 2012), oyundaki kurallarin ve diistince bigiminin kullanici-
larin ilgisini cekmek ve problemlerini ¢cozmek icin kullanilmasidir (Zichermann
ve Cunnigham, 2011). Oyunlastirmanin; miize gezileri, hayvanat bahceleri gibi
O6grenme alanlarinda uygulanmasini 6neren Chen ve arkadaslarinin (2016) yani
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sira Buckley ve Doyle (2016)'nun, oyunlastirmanin 6greneni odillendiren bir sis-
tem olmasi nedeniyle bu siirecin motivasyonu olumsuz yonde etkiledigi seklin-
de gorusler bulunsa da 6grencilerin gruplar seklinde galismalari halinde perfor-
manslarinin strekliligi agisindan olumlu katki sagladig belirlenmistir (Pesare vd.,
2016, s. 19; Juarez ve Carballo, 2016). Temel mikrobiyoloji egitiminde oyunlastir-
ma yonteminin hedeflere ulasmada, 6grenmenin kaliciliginda ve 6grenme algi-
larinda etkilerini arastirmak Uzere yapilan g¢alismada, egitim yonteminin kontrol
grubu tarafindan 6grenmeye ve 6grenme sirecine etkilerine yonelik ifadelerin
daha yiksek puanlandigi gorilmdistir (Karahan vd. 2014, s. 184). Egitim, ekono-
mi, pazarlama, glivenlik, politika, reklam ve Gretim sektorinin yani sira oyunlas-
tirma; glinimuzde saghk alaninda da kullanilmaktadir. Piyasaya sirtilmesinden
bu yana oyunlastirma kavrami hizla gelismis ve is yeri, egitim, pazarlama ve saglik
gibi cesitli alanlarda uygulayicilar ve arastirmacilar tarafindan yaygin bir sekilde
benimsenmistir (Hamari ve Koivisto, 2015). Mobil saghk uygulamalarindan biri
olarak bilinen oyunlastirmanin saglk davranislari, hastaliklara yénelik tutum-
lar ve algilar Gizerinde etkilerine yonelik bircok calisma yapilmaktadir. interaktif
oyunlastirmalar yoluyla hastalarin ihtiyaclarini belirlemek, davranislarini anla-
mak ve birtakim istatistiksel bilgi toplayabilmek miumkinddir. (Tezcan, 2016, s.
57-58). Oyunlastirmanin ilgi ceken iki nedeni bulunmaktadir. Birinci neden, tike-
ticilerin isteklerine dayanmaktadir. Yeni bilgi ve iletisim teknolojileri 6zellikle akilli
telefonlarin oyun tasarimcilarina hedeflenecek daha biyiik bir kitle saglamasi ve
kullanimi daha cekici hale getiren interaktif saglik araclari dizayninda yardimci
olmasi oyunlagtirmanin saglik alaninda kullanimini artirmaktadir. ikinci neden ise
gelistiricilerin en yeni davranissal sezgilerini elektronik araglar icerisine katma-
daki heves ve gondllilagidir (King vd. 2013). “Fun is The Future: A Collection of
Compelling Gamification Success Stories” isimli kitabin yazarlari Joy ve Chiramel
(2017, s. 4), oyunlastirmanin galisanlarin performanslarini 6lgmede yardimci ol-
dugunu, bilgiyi gelistirdigini, basariyi arttirdigini, etkilesimi ylkselttigini, 6grenme
ve gelismeyi gliclendirdigini vurgulamaktadirlar.

3. Saghk ve Oyunlagtirma

Dijital teknolojinin bireylerin hayatina aktif bir sekilde girmesi ile birlikte bu arag-
lar bireyin sagligini korumak, saglik alaninda daha fazla bilgi sahibi olmak gibi ko-
nularda kullanilmasinin yani sira harita kullanimi ile en yakin hastaneyi belirleme,
egzersiz ve dengeli beslenme programi olusturma, herhangi bir hastalik ile ilgili
bilinglenme seviyesini artirma gibi konularda da saghk okuryazarligini destekle-
yici bir arag olarak kullanilabilmektedir. British Medical Journal (BMJ) Klinik Di-
rektorl Kieran Wash, sagligin oyunlastirilmasini elestirel bir bakis agisiyla deger-
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lendirmesine ragmen uygulamalarin hastaliklarla micadelede 6nemli olacagini
vurgulamaktadir. Ayni cercevede Boehringer Ingelheim Dijital iletisim Direktorii
John Pugh, oyunlastirmada énemli olanin hastaliklar ile ilgili farkindalik olustur-
mak, hastalari ilaglara yonelik bilgilendirmek ve ilag sektérinin tanimirhgini artir-
mak oldugunu ifade etmektedir (Saglik Sektori ve Oyunlastirma Trendleri, 2012).
Sagliktan yarar sagladigini kanitlamis olan oyunlarin bir baska kullanimi, teshis
edilmis veya belirli bir tibbi duruma maruz kalmis insanlar Gizerinde 6z yonetim
becerilerini egitmek veya gelistirmektir (Bamidis vd., 2016, s. 112-113). Saglk
alaninda en iyi oyunlastirma uygulamalarina; saglik ve spor alaninda Nike Plus,
sosyal alanda Foursquare oyunlastirma uygulamasi 6rnek verilmektedir. Foursqu-
are uygulamasi, kullanicilarin bulunduklari yerleri puanlamalarina, yorumlamala-
rina, uygun mekan onerileri sunabilmelerine imkan saglayan bir sisteme sahiptir.
Uygulama gergevesinde bulunulan yer bildirilerek rozet kazanilir, puan toplanir
ve liderlik tablosuna yerlesilir. Bu uygulama yer bildirmek ve yorum yapmak igin
motivasyon olusturmaktadir. Nike Plus, kisilerin spor yapmak igin isteklerini artir-
may! amaglayan bir uygulamadir. Kullanicilara verilen bileklik araciligiyla kostuk-
lari stire ve mesafe belirlenir. Kullanici skoru asmaya calisirken ayni anda diger
kullanicilarla yarisir. Kullanici skora goére lider tablosuna yerlesir (Zichermann ve
Cunningham, 2011). Nike sirketi, bu uygulama ile marka bilinirliligini artirmanin
yani sira s6z konusu uygulamayi oyuna katilimi artirarak 6nemli bir tanitim araci
olarak kullanmigtir. Nike Plus uygulamasi, kullanicilarin spor aliskanhgi kazanma-
sinda ve bu aliskanligin surekliliginde memnuniyet olusturmustur. Saglk ve fit-
ness uygulamalarinin yani sira App Store ve Google Play lzerinde uygulamalar
yapilabilmektedir. Pediatri alaninda bir ilag sirketi tarafindan gelistirilen Abbott
uygulamasi, cocukluk déonemi obezitesi icin gelistirilen Change Talk uygulamasi,
cocuk ve yetiskinlerde dikkat eksikligi icin gelistirilen CogCubed-Cognitive Games
For Health uygulamasi, diyabet hastalari icin gelistirilen Patient Partner uygula-
masi ve ilag kullanan hastalar i¢in hatirlatma yapan ManhoHealth uygulamasi ve
son olarak fitness icin Fitocracy uygulamasi bulunmaktadir (Zilam, 2019, s. 21-
22). Egzersiz igin tercih edilen Fitocracy los ve Android isletim sistemine uygun
olarak tasarlanan dijital oyun saglik uygulamasi olarak dikkat cekmektedir. Bu uy-
gulama ile kullanicilar oyunlastirma bilesenleri ile birlikte sosyal ve rekabet orta-
minda, hareketin fotograflari, kag set ve nasil yapilacagi ile ilgili bilgilerle diizenli
bir sekilde egzersiz yapmaktadir. Egzersiz sonucunda puanlara gore uygulamada
basarili olanlar rozetler ile 6dillendirilmektedir (Zilam, 2019, s. 46-48). Kar ama-
c1 gitmeyen, saghgin gelistiriimesi ve kronik hastalarin yasam kalitesini yikselt-
me amacini tasiyan Hopelab Vakfi tarafindan Re-Mission (lyilesme) isimli oyunda
hastalara moral vermek ve hastaliklarini kontrol altina almak amacglanmaktadir.
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Yapilan arastirma sonucunda, bu oyunu oynayan c¢ocuklarin kanser tedavisine
karsi davranislarinin gelistigi belirlenmistir. Bir sirket tarafindan gelistirilen "Pa-
per to Patient" isimli oyun, kronik obstriktif akciger hastaligina sahip hastalarin
tedavisinde doktorlara yardimci olmaktadir. Yine bir ilag sirketinin "Back in Play"
isimli oyunu kullanicilari agri semptomlarini isaretleyerek oyuna dahil etmesi ve
omur iltithaplanmasi ile ilgili halki bilgilendirmeye yonelik farkindalik yaratmasiyla
hekimlere destek olmaktadir. Healthseeker isimli Facebook'a entegre oyun ile di-
yabet hakkinda bilgilendirici faaliyetler yapilmaktadir (Saglik Sektori ve Oyunlas-
tirma Trendleri, 2012). Physiotherapist oyunu ile giinlik yapilabilecek egzersizler,
gline baslama egzersizleri ve ofis ortaminda yapilabilecek egzersizler gorsel ola-
rak kullanicilara sunulmaktadir (Tufekgi, 2016, s. 32). Glinimizde bu oyunlarin
arasina her gecen giin yenileri eklenmektedir.

3.1. Oyunlagtirmanin Sagliga Olumlu Etkisine Yonelik Arastirmalar

Oyunlastirmanin saglik alanina olumlu yénde katkisina yonelik bugiine kadar
bircok calisma yapilmistir. Kostenius ve arkadaslar (2018, s. 354) tarafindan
okul ¢ocuklarinda (10-12 yas arasi) iki ay boyunca 18 ¢ocukla oyunlastirmanin
fiziksel aktiviteyi ve 6grenmeyi tesvik etmek i¢in nasil kullanilacagi Gzerine bir
atolye calismasi yapilmistir. Calisma kapsaminda okulda dijital oyunlar kullani-
larak fiziksel aktivite ve saglk egitimi firsatlari degerlendirilmistir. Calisma dog-
rultusunda dijital oyunun saglik egitiminde faydali oldugu ve saglik bilincine sa-
hip olma yetkinliklerini gelistirdigi belirlenmistir. Pittsburgh Universitesi Eczacilik
Okulundaki saglik hizmetlerine yonelik 6grenciler ve 6gretim Uyeleri ile yapilan
¢alismada, oyunlastirmanin bilgiyi artirdigi belirlenmistir (Wolf vd., 2018, s. 305).
Saglik profesyonellerinin yardimi ile insanlarin kilo vermesine yoénelik bir oyun-
lastirma tabanli etkilesimli teknolojinin kullanilmasinin kullanicilarin motivas-
yonunu artirabilecegi tespit edilmistir (Wen, 2017, s. 533). Nijerya'da ve Sahra
Alti Afrika'da yasayan ergenlerin tuz, seker ve doymus yag bakimindan zengin
gidalari tiketmelerine yonelik yapilan ¢alismada, oyunlastirmanin beslenme alis-
kanhgini etkileyip etkilemedigi belirlenmeye calisiimistir. Nijerya'da 3 ortaokulda
3-4 hafta boyunca masa oyunlari, kullipler ve kuponlar yardimiyla beslenmenin
oyunlastinlmasi tanitilmistir. Ug ortaokulda 11'inci ve 12'nci sinif 6grencileriyle
yari yapilandirilmis odak gruplari ile ¢alisiimistir. Bu siirecte katihmcilara yeme
aliskanliklari, beslenme hakkindaki tutumlari ve bunlarin bilgilerini nasil etkile-
digi sorulmustur. Katihmcilar, miidahalenin algilarini ve tercihlerini degistirdigini,
daha besleyici gidalari diyetlerine dahil ederek ve daha fazla fiziksel aktiviteye
girerek davranislarini degistirmelerine yol actigini bildirmistir. iyilestiriimis yeme
davranigi, artan fiziksel aktivite, iyilestiriimis genel refah, artan beslenme bilgisi
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ve baskalarini etkilemek olumlu sonuglar olarak belirlenmistir. Bu sonuglar, bes-
lenmenin oyunlastirilmasinin, kisa vadede ergenler arasinda diyet davranisinda
iyilesmelere yol agabilecegini gostermistir. Odak grup tartismalarindan gikan bes
tema; beslenmenin oyunlastiriimasinin ergenlerin beslenme ve saglikli beslen-
me ile ilgili bilgi, tutum ve davranislarini olumlu yonde etkileyebilecegini ortaya
koymustur (Ezezika vd., 2018, s. 143). Radovick ve arkadaslari (2018, s. 76-77)
tarafindan yapilan calismada etkilesimli mobil saglik (akilli telefon, tablet vb.) kul-
laniminin diyabet gibi kronik rahatsizliklari olan ¢ocuklarda olumlu davranisi tes-
vik etmede basari gosterdigi gozlemlenmistir. Cocugun anladigi ve kabul ettigi bir
formatta egitim vererek bagliligin neden 6nemli oldugunu agiklamak, enjeksiyo-
nun uygulanmasiyla iligkili kaygi ve stresi azaltmak icin bir mekanizma saglamak,
devam eden katilimi tesvik etmek icin geri bildirim saglamak gibi cocuklarda sag-
likla ilgili davranisi olumlu yonde destekledigi ortaya konulmustur. Oyun tabanh
O0grenmenin ve oyunlastirmanin ergen 6grencilerin cinsel saglik egitimini ne 6l-
clde gelistirebilecegini ortaya koymak amaciyla yapilan ¢alismada Haruna ve ar-
kadaslari (2018, s. 18-19) 6grencileri 5 hafta boyunca takip etmis, 120 6grencinin
sonuclarini degerlendirmis ve iki yenilik¢i 6gretim yaklasiminin ergen 6grencile-
rin cinsel saglik egitimini gelistirmek icin kullanilabilecegini ortaya koymuslardir.
Rajani ve arkadaslari (2019, s. 6-7) tarafindan yapilan baska bir calismada, psiko-
lojik ve davranigsal sonuglari olumlu yonde etkileyebilecek olan oyunlastirmanin
sigaray! birakmada etkili oldugu belirlenmistir. Sigarayi birakma igin mobil uygu-
lamalarin ikna edici tasarimin dnemli bir parcasi olabilecegini gdstermistir. Calis-
mada sigarayi birakmak icin oyunlastiriimis mobil uygulamalarin gelistirilmesinin,
oyun uzmanlari, yazihm gelistiricileri, davranis degisikligi uzmanlari ve sigarayi
birakma uzmanlari arasinda is birligi de 6nerilmektedir.

3.2. Oyunlastirmanin Sagliga Olumsuz Etkisine Yonelik Arastirmalar

Saglik alanina yonelik oyunlastirmanin faydasinin yani sira bazi konularda zor-
luklar ve kuskulara da neden oldugu yapilan arastirmalarla belirlenmistir. Saglik
sistemi icerisinde hastalar, saglk calisanlari, paydaslar ve sistemi diizenleyenler
icin faydalari olan dijital saglk teknolojilerinden ve uygulamalarindan yararlan-
mayi engelleyen bazi durumlar s6z konusudur. Bunlardan birincisi, bireylere ait
bilgiler internet araciligiyla depolanmaktadir. Bu bilgiler bireyler hakkinda énemli
saglik ve kisisel bilgileri icermektedir. Bir veri hirsizhgi ya da teknik problemler bu
bilgilere erisime neden olabilir (Blumenthal, 2017, s. 15). ikinci engel olabilecek
durum, bireylerin saglik okuryazarlik durumu ve bilgisayar teknolojileri kullanim
diizeyidir. Bu durum, yeterli oranda faydalanmayi engelleyebilir (Mackert vd.,
2016, s. 13-14).
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Diger bir engel ise bireylerin ve saglik ¢alisanlarinin internet ve teknoloji altyapi
yetersizligidir (Ajami ve Bagheri-Tadi, 2013, s. 132-133). Saglk alaninda oyunlas-
firmanin istenmeyen yan etkilerini arastiran bir ¢calismada, bes istenmeyen yan
etki grubu olusturulmustur. Birincisi, olumsuz motivasyonel sonuglar oyunlastir-
manin ana amacina ulasilamayan yan etkileri tanimlar. Bu grubun yan etkilerinin
ortaya ¢ikma nedenleri gesitlidir. Gelistiriciler, oyun tasarimi bilgisini tasarim su-
recine dahil etmemeye karar verdiginde ve bunun yerine uygulanmasi kolay ve
kisa vadeli davranis degisikligi vaat eden digsal édillere dayanan "ucuz" oyunlas-
tirma ¢oziimlerini tercih ettiklerinde, oyunlastirma yaklasimlari biiyik olasilikla
basarisiz olacaktr. ikinci olarak, saglik baglaminin benzersiz ciddiyetinin yetersiz
degerlendirilmesi ve uygunsuz oyunlastirma ogelerinin secilmesinden kaynakla-
nir. Uglinclist, egzersiz butiinligiiniin azalmasi, kullanici icin dogrudan saglikla
ilgili dezavantajlara yol agabilecek istenmeyen yan etkileri agiklar. Bu nedenle,
bu yan etkilerin ortaya ¢ikmasini 6nlemek onemlidir. Dordincusd, kullanicila-
rin demoralizasyonu, kullanicilarin haksiz muamele gérdikleri igin sistemi kul-
lanmayi birakmalarina neden olabilecek istenmeyen yan etkileri agiklar. Besinci
olarak, sinirlarin asiimasi, oyun gelistiricileri icin yasal sorunlara yol acabilecek
yan etkileri agiklamaktadir (Schmidt, Kraepelin vd. 2019). Oyunlastirma ayrica
kronik hastaliklara yonelik olarak uygulandiginda riskli bir alternatif olabilir. Has-
talar, kronik veya dejeneratif hastaliklardan muzdarip oldugunda oyunlastirma
uygulamalarini kullanma konusunda ciddi bir risk olusabilir ¢linkii artan engelli-
liklerinin farkindaligini arttirir ve bu nedenle onlarin motivasyonunu disirebilir
(Gallan vd., 2013, s. 338). Leclercq ve arkadaslari calismalarinda (2018, s. 93-94),
bir oyunlastirma deneyiminde kaybetme durumunun bireyleri nasil etkiledigini
incelemis, kaybetme-kazanma durumunun oyunlastirmanin yararlarini zayiflath-
g1 ve rekabetin kaybedilmesi durumunda musteri deneyimi ve katiimini olumsuz
yonde etkiledigini ortaya koymustur. Bir baska arastirmada ise oyunlastirmanin
topluluklarda yorum yapma gibi fazla zahmet gerektirmeyen eylemlerin ya-
pilma oranini niceliksel olarak artirsa da belirli bir gorev icin harcanan ¢abanin
kapsamini ve niteligini artirmada blyuk ol¢tde etkisiz kaldigi vurgulanmaktadir
(Zimmerling vd., 2019).

4. Saghk Okuryazarhgi ve Oyunlastirma

Alanyazinda yapilan arastirmalar dogrultusunda saglk alaninda oyunlastirmanin
bazi olumsuz yonleri bulunsa da genel olarak saglik alanina olumlu yénde katki
sagladigi ortaya ¢ikmaktadir. Oyunlastirma; hastanenin rotasini belirleme, ¢esitli
saglik uygulamalari araciligiyla egzersiz olusturma, ilag kullanimi saatini ayarla-
ma, kalp masaji yapabilme, dengeli beslenme gibi bilingli ve saglikl olma yolunda
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kullanilan, kolaylastirici bir arag olarak ifade edilebilmektedir. Bu baglamda oyun-
lastirmanin saglk okuryazarhgini keyifli hale getirici ve hatirlatici bir arag oldugu
degerlendirilebilir. Geng neslin dijital teknolojiyi basaril bir sekilde kullandigi goz
oniline alindiginda oyunlastirmanin saglik alaninda etkisinin ileriki yillarda daha
da artacagi soylenebilir. Dijital teknolojinin hizli ve ¢abuk erisilebilir olmasi, ki-
cUklGgl sayesinde cepte tasinabilmesi saglik okuryazarligini gelistirmesi yonin-
de 6nemli bir potansiyel oldugu ifade edilebilir. Bu dogrultuda ginlik hayatta
saghk ile ilgili kararlar almak, yasam kalitesini yikseltmek, hastaliklari dnlemek
icin gerekli bilgileri anlama yeterliligi olarak tanimlanan saglik okuryazarhgi (So-
rensen vd., 2012, s. 80), recetelerdeki bilgileri, randevu fisleri, saghk alaninda
egitim amagh hazirlanan brosirleri, doktorlarin agiklamalarini anlayabilme be-
cerisini icermektedir (Nutbeam, 2000). Saglik okuryazarligi siirecinde; hastalarin,
hastaliklari ve tedavisi ile ilgili bilgiyi degerlendirme, riskleri ve faydalari analiz
etme, test sonuglarini anlamlandirma becerisine sahip olmasi beklenir (Rudd,
vd., 2004). Saglik egitiminin birinci hedefi, cocukluk doneminden baslayarak her
yas grubunda saglik bilincini ylikseltmek ve saglik okuryazarlik diizeyini artirmak-
tir (Yilmazel ve Cetinkaya, 2016, s. 73). Saghk okuryazarliginin, bireyin saghgini
koruyucu bir rol oynamasinin yani sira saglikta maliyeti azaltan énemli bir roli
de bulunmaktadir. Bu nedenle saglik okuryazarhginin disiik diizeyde olmasi, ko-
ruyucu saglik hizmetlerinin dusik seviyede kullanimina, saghk bakimi arayisinda
gecikmeye, bireyin tibbi durumunu degerlendirmesinde yetersizlige, tibbi 6neri-
lere baghlikta yetersizlige, saglik bakim maliyetlerinin ylikselmesine ve mortalite-
de artisa neden olmaktadir (Freedman vd., 2009). Eichler ve arkadaslari (2009,
s. 321) saghk okuryazarligi dizeyinin distkluginin saghk bakimina maliyetini
arastirdiklari calismalarinda 1980-2008 yillari arasinda Amerika, Kanada, Norveg,
Meksika, italya ve Bermuda'da 2340 yayini incelemisler ve 10 yayini ¢alismaya
dahil etmislerdir. Calisma sonucunda saglik okuryazarligi diizeyinin diisiik olmasi-
nin toplam saglk bakimina yillik %3-5 oraninda ek maliyete ve sinirli saglik okur-
yazarligi olan kisi basina yillik ek harcamalarin 143 ila 7798 dolar arasinda degi-
sen maliyetlere neden oldugunu belirlemislerdir. Cimasi ve arkadaslari (2013, s.
1), 6nlenebilir yatislarla saglk okuryazarhgi arasinda istatistiksel agidan anlaml
pozitif bir iliski bulmuslardir. ABD'de 10 eyaletten 65 yas Ustl 7334 kisi ile yapi-
lan bir arastirmada, yetersiz saglik okuryazarliginin hasta memnuniyetini azalthgi,
koruyucu hizmete uyumu azalthigl bu nedenle de daha fazla saglik hizmeti alin-
digi bunun da saglik harcamasini arttirdigi ifade edilmistir (MacLeod vd., 2017).
Saglik okuryazarlik diizeyinin azliginin iletisim sorunlarina neden oldugu belirtil-
mektedir (Parker vd., 1999). Saglik okuryazarhgi seviyesinin disiik olmasi, sag-
lik bilgilerini anlama agisindan sorunlara neden olmakta ve dolayisiyla hastanin
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hastanede vyatis siresini uzatmaktadir (Osborne, 2013). VYeterli saglik
okuryazarhigi hastalik riskini azaltirken ayni zamanda saglkli olmanin bir geregi
olarak ortaya ¢ikmaktadir. Yeterli saglik okuryazarliginda egzersiz yapma orani
%36,6, saglik okuryazarhgi yetersizliginde egzersiz yapma orani %29 olarak tespit
edilmistir. Yeterli saglhk okuryazarligi meyve sebze tiketme oranini %47,4 etki-
lerken, yetersiz saglik okuryazarliginda bu oran %29,3 seviyelerinde kalmakta-
dir (Wagner vd., 2007). Sekiz Avrupa Ulkesinde 15 yas ve Uzerinde olan 8 bin
kisi ile yapilan galismada Hollanda'da %23,7 ve Bulgaristan'da %53,7 oraninda
katilimcinin saglik okuryazarhg dusik ¢ikmistir. Polonya %42,2 ile yeterli ve ¢ok
iyi puan alirken ispanya %36,9 ile en diisiik seviyede bulunmustur (Kanj ve Mi-
tic, 2009). Saglik okuryazarhgi seviyelerini ve etkileyen faktorleri arastirmak igin
yapilan calismada, bir Universitenin aile hekimligi poliklinigine basvuran goénil-
[U hastalarin %50,6'si yetersiz, %25,1'i sorunlu saglk okuryazarligi diizeyi ortaya
ctkmistir (Yakar vd., 2019, s. 27). Yapilan bir ¢alismada, hastalarin saglik okur-
yazarhginin disik olmasinin en 6nemli nedenleri belirlenmistir. Buna gore sag-
lik bilgilerinin karmasik olmasi, egitim dizeyinin diisiik olmasi, yash insanlarin
okuma yeteneklerinin zayif olmasi, davranis degisikligini hedefleyen yonlendir-
melerin yetersiz kalmasi 6nemli nedenler arasindadir (Olmez ve Barkan, 2015,
s. 126). Saghk okuryazarlk oranini yikseltmede saglik calisanlarinin énemli roli
bulunmaktadir. Hasta ile daha iyi iletisim kurmak icin hastayi dinlemek, hasta-
yI anlayabilecegi dilde bilgilendirmek, hastalarin rahat olmasini saglamak, yazi-
Il materyal ve mesajlarin hazirlanmasinda hasta ile is birligi yapmak, iletisimin
hastay nasil etkiledigini degerlendirmek gerekmektedir (Sahindz vd., 2018, s.
73). S6z konusu ¢alismalar cergevesinde saglik okuryazarhigi diizeyini yiikseltmek
icin oyunlastirmanin kullanilmasi 6nemli bir secenek olarak degerlendirilebilir.
Saglkli yasamak icin gereken kurallari ve bilgileri bireye 6greten, hatirlatan ve
uygulatan dijital oyunlarin artmasinin saglik okuryazarhgini olumlu yonde etki-
leyecegini ifade etmek mimkiindir. Saghk ile ilgili faaliyetlerin, kampanyalarin
ve mesajlarin hedef kitleye ulastiriimasinda geleneksel medya araglari eskiden
cok kullanilirken giinimizde dijital araglar daha ¢ok tercih edilmektedir. Dijital
araclarin kullanimi ayni zamanda hedef kitle ile interaktif bir iletisime girilmesine
imkan saglamaktadir (Bottorff vd., 2014). Saglk okuryazarliginin artmasinda ile-
tisim teknolojilerinin dnemli katkisi bulunmaktadir. Ozellikle saghk calisanlari igin
blyuk kolayliklar saglayan iletisim teknolojilerinin (Sahin6z vd., 2018, s. 73) saglik
hizmetinde kullanimi saghk hizmet sunucularina énemli bilgiler Gretmektedir. Bu
baglamda dijital saglik; bireyin saghgini kontrol eden, tedavi protokollerine uyu-
munu gosteren, koruyucu sagligi tesvik eden, birey ve saglik calisaninin iletisimini
saglayan sistemler ve araglar biitlinii olarak tanimlanmaktadir (Lupton, 2013, s.
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257). Dijital saghk; hastalar, saglik ¢alisanlari, saglik alanina yatirim yapanlar ve
benzerleri arasindaki sinirlari yeniden tanimlayarak saghk alaninda bir degisim
ortaya koymaktadir (Herselman vd., 2016, s. 2). Bu teknolojiler insan saghginin
gelistiriimesini amaglamaktadir (Hudes, 2017, s. 1). Saglk alaninda dijital uygu-
lamalarin arthigini sdylemek mimkindir. Bu uygulamalardan bazilari; giyilebilir
teknolojiler, sanal gerceklik teknolojileri, teletip, mobil saglik teknolojileri, e-sag-
lik, 3D yazicilar ve kovid-19 pandemisi ile uygulanmaya baslanilan hayat eve sigar
uygulamasidir.

4.1. Giyilebilir Teknolojiler

Giyilebilir teknolojiler; elbise veya aksesuarlarin icine yerlestirilebilen ya da vi-
cuda yapistirilabilen elektronik cihazlardir. Bu cihazlar, akilli cep telefonlarinin
ve bilgisayarlarin yapamadigi bircok islemi yapabilmektedir (Tehrani ve Michael,
2014). Giyilebilir cihazlar arasinda bileklikler, saatler, gozltkler, akilli kumaslar,
lensler, yazukler, kafa bantlari, e-tekstil Grtnleri ve isitme cihazlari sayilabilir. Bu
cihazlar araciligiyla kalp, diyabet, hipertansiyon ve obezite gibi hastaliklar erken
donemlerde teshis edilmekte ve belirlenen bu hastaliklara yonelik tedaviler ge-
listirilmektedir (Bonato, 2010, s. 2023). Yapilan bir calismada, yasli yetiskinlerin
ev ortaminda (20 yash yetiskin) 4 hafta boyunca akilli telefon uygulamasini ve
etkinlik izleme cihazini (fMOOC) kullanmalari saglanmis ve bu dogrultuda kuvvet,
fiziksel aktivite, dengeleme yetenegi ve dayanikhliktaki degisiklikleri olgerek egi-
timin etkinligi incelenmistir. Sonuglar katihmcilarin %60'inin diizenli olarak egitim
programina katildigini gostermektedir. Sonug olarak giyilebilir bir fitness egitim
programi, yash yetiskinleri fiziksel olarak daha aktif olmaya motive edebilmek-
tedir (Steinert vd., 2018). Oyunlastirmanin saghkli bir yasam tarzi icin giyilebilir
cihazlarin benimsenmesine yardimci olabilir mi? sorusuna yanit bulabilmek igin
Hollanda ve Almanya'da 56 katilimci ile ¢evrim igi bir anket yapilmistir. Cevrim igi
anketlerin sonuglarina dayanarak, etkinlik izleme, form koruma ve saglik islev-
selligi tliketiciler tarafindan en 6nemli olarak algilanmistir. Bunun nedeni, bu tir
uygulamalarin olumlu ve kullanici dostu olarak gortilmesinden dolayi olumlu bir
tutumun ortaya ¢ikmasi gosterilmektedir.

Buna gore, katilimcilarin yaklasik yarisi su anda bir veya daha fazla oyunlastiriimis
saglik uygulamasi kullanirken baska bir ¢ceyrek bu uygulamalari kisa vadede kullan-
maya hazirdir. Bu nedenle oyunlastirma tiketicilere giyilebilir cihazlar igin motive
edici ve cazip etkilesim kavramlari saglayabilir, bdylece saglikli yasam tarzlarinin ta-
nitiminda sinerjiler gerceklestirebilir (Spil vd., 2017, s. 3624-3625).
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4.2. Sanal Gergeklik Teknolojileri

Sanal gerceklik ile sanal ortamda bireye herhangi bir durumun iginde yasiyormus
hissi verilmektedir. Kurgu ve teknolojiyle, gercek ve hayalin birlestiriimesi olarak
nitelendirilen sanal gerceklik (Fuchs vd., 2011, s.3), kullanicisina alistirmalar yap-
ma, test etme ve gevresini degerlendirme firsati sunmaktadir (Rizzo ve Kim, 2005,
s. 119). Bu teknolojiler; uzaktan cerrahi islemler, artiriimis gerceklik kullanilarak
yapilan cerrahi islemler, ameliyat 6ncesi planlanma yapilabilme, koruyucu saglk
hizmetleri, tedavi, hasta egitimi ve tibbi egitim, tip alanindaki verilerin gorsellesti-
rilmesi gibi alanlarda katki saglamaktadir (Moline, 1997, s. 3).

4.3. Teletip

Teletip; saglik kurulusuna ulasamayan bireye saglik hizmetini sunmak icin bilgi ve
iletisim teknolojilerinin kullaniimasini kapsamaktadir (Roine vd., 2001, s. 765). Te-
letip uygulamalari tibbi hizmet sunumunda, saglik hizmetlerinin egitim ve yonetim
alaninda da kullanilabilir (Hersh vd., 2006, s. 3). Bu hizmetin sunumu, akilli telefon-
lar, mobil cihazlar, telefonlar ve gesitli telekomiinikasyon cihazlariyla saglanir. Te-
letip, saglik kuruluglarina ulasimin zor oldugu bolgelerdeki bireylere saglik hizmeti
sunarken ayni zamanda maliyetleri azaltmakta, akut ya da kronik tim sikayetlere
aninda mudahale etmeyi kolaylastirmaktadir (Dorsey ve Topol, 2016, s. 154).

Kovid-19 pandemisinde de yogun bir sekilde kullanilan teletip uygulamalari, saglik
hizmeti almak i¢in basvuran bireylerin sayisini azaltmak amaciyla elektronik has-
ta kayitlarinin alindigi WEB tabanli bir uygulamadir. Hekimlerin ve hastalarin akilli
telefon ya da bilgisayar kullanarak 24 saat iletisim kurmalarini saglayan ve acil ser-
vise gelmeden 6nce siniflandirma yapan bir sistem olarak bilinen teletip, kovid-19
pandemisinde saglik sistemindeki tim birinci basamak hastalari icin kullanilabilir
hale getirilen ve hastalari kovid-19 belirtileri olup olmamasina gore yonlendirilen
bir sistemdir. Teletip uygulamasi ile hastanelerde olusan yogunlugun 6niine gegi-
lebilmekte ve saglik ¢alisanlarinin kovid-19 pandemisine yakalanma oranlari azal-
maktadir (Glner vd., 2021, s. 70-71).

4.4. Mobil Saghk (M-Saglik) Teknolojileri

M-Saglik; hasta takip cihazlari, akilli cep telefonlari, kisisel dijital asistan gérevi
goren cihazlar ve bazi diger kablosuz cihazlarin, telekomiinikasyon sistemleri (3G,
4G ve 5G), GPS (konum belirleme), Bluetooth, sesli mesajlasma ve kisa mesaj
gibi uygulamalarla saglk hizmeti sunan araglardir (WHO, 2013, s. 5). Mobil sag-
lik uygulamalari; adim sayma, ilag takibi, su icme hatirlatmasi, kalori ve nabiz
Olcme, fitness alistirmalari, kronik rahatsizliklarin ve bulasici hastaliklarin taki-
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bini yapmak amaciyla kullanilir (Tezcan, 2016, s. 45). S6z konusu uygulamalar,
bireyin saglik durumunu kontrol altinda tutmasini saglamakta ve saghgiyla ilgili
bilgilere istedigi zaman ve yerden erisim firsati sunmaktadir. Ayni zamanda hasta,
hekim ve saglk kurulusu arasindaki iletisimi saglayarak istenilmeyen durumlarda
midahale edilmesini ve saglik halinin devam ettirilmesini kolaylastirir (Gler ve
Eby, 2015, s. 46). M-Saglik mudahalelerinin oyunlastirilmasinin, sigarayi birakma
slirecinde nasil bir davranis degisikligine yol a¢tigini arastiran bir calismada, 16
sigara igicisi ile 5 haftalik yari yapilandirilmis 4 gériisme yapilmistir. Oyunun kati-
limi igin varhgi gerekli olan 3 kritik faktor belirlenmistir. Bunlardan birincisi, kul-
lanici tarafindan bilinen acgik amacg, ikincisi kullanici hizalamasi (oyun ve kullanici
hedeflerinin uyumu) ve Uglinctsu (iyi tasarlanmis bir oyun) fonksiyonel faydadir.
Bu cergevede calisma sonucunda oyunlastirmanin, mevcut sigara birakma prog-
ramlarinda bulunan davranissal destek bileseninin yerini alabilecek veya destek-
leyebilecek diisik maliyetli, etkili bir ¢6zim potansiyeli tasidigi vurgulanmistir
(EI-Hilly vd., 2016, s. 1).

4.5. E-Saghk

E-saglik; hasta, saglik calisanlari ve hasta yakinlari tarafindan kullanilan saglik hiz-
metine erisimi, hizmet kalitesi ve verimliligi etkileyen internetle ilgili teknolojiler
olarak ifade edilebilir (Broderick ve Smaltz, 2003, s. 1). E-saghk; gorintuli ara-
ma, tibbi hizmet sunan WEB siteleri, kisa mesaj, saglik bilgi sistemleri, bireyin
saghk bilgilerinin bulundugu uygulamalar ve sistemlerle saglanmaktadir. E-saglik
hizmet sunumunda verimli, esit, kaliteli ve etik ilkelere uygun hizmet sunulmasi
gibi islevleri yerine getirir. S6z konusu uygulamalar; sinirli kaynaklar ve uzmanlik
gerektiren konularda hastanin hastaneye ulasma imkani bulunmadiginda inter-
netten muayene isleminin gergeklesmesini saglar. Ayni zamanda internetten bag-
lanti saglanarak, farkli doktorlarin goriis ve 6nerileri alinarak teshis konulabilir
(Broderick ve Smaltz, 2003, s. 3; Andreassen vd., 2007, s. 5). Saglk kuruluslarina
entegre bir e-saglik sistemi, bireylerin saglik verilerinin tek bir sistemde toplanip
salgin ve saglik sonuclarinin epidemiyolojik takibi, asilama, hizmetin degerlendi-
rilmesi, bolgelere ve illere gére analizlerin yapilmasi ve istatistiklerin olusturul-
masina imkan vermektedir (Asi ve Williams, 2017, s. 3). E-saglik uygulamalarinin
farkindaligina yonelik bir arastirmada saglik alaninda 6grenim goéren 6grencile-
rin sinif diizeyleri ylkseldikce e-saglik uygulamalarina iliskin bilgi diizeyinin art-
g1 belirlenmistir (Eke vd. 2019, s. 520). E-saglik alaninda yapilan calismalara
lUlkeler boyutunda bakildiginda, en uretken Ulkenin %22.72 oraniyla Amerika
Birlesik Devletleri (ABD) oldugu gorilmustir. ABD'nin arkasindan %10.39 ile Hol-
landa, %9.89 ile Almanya, % 9.65 ile Avustralya, % 8.98 ile ingiltere, % 7.21 ile
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Kanada ve % 5.34 ile ispanya gelmektedir. Diger iilkelerin oraninin %5'in altinda
kaldigi gérilmistir (Koca, 2021, s. 118).

4.6. 3D Yazicilar

iki boyutlu ¢iktilarin alindigi yazicilarin gelismis versiyonlari olarak tanimlanan 3D
yazicilar, otomotiv, uzay ve savunma alanlarinin yani sira saglik sektoriinde de
kullaniimaktadir. 3D yazicilar 6zellikle tibbi modellemeler ve tibbi cihazlarin gelis-
tirilmesi, implantlar ve protezlerin olusturulmasinda kullanilmaktadir (Dodziuk,
2016, s. 283).

4.7. Hayat Eve Sigar Uygulamasi

Diinyada ve Tirkiye'de kovid-19 pandemisi nedeniyle bircok mobil uygulama
hayata gegirilmistir. Pandemi ile miicadelede Cin'de teletip agi kurulmus, Singa-
pur'da TraceTogether, ABD'de CovidWatch, Endonezya'da PeduliLindungi uygula-
malari hayata gecirilmistir (Sarbadhikari ve Sarbadhikari, 2020). Turkiye'de "Ha-
yat Eve Sigar", "Korona Onlem" ve "Filyasyon ve izolasyon Takibi" uygulamalari
Saglik Bakanhg tarafindan gelistiriimistir. "Hayat Eve Sigar" mobil uygulamasi,
Saglik Bakanliginca vatandaslari kovid-19 pandemisi ile ilgili bilgilendirmek, yon-
lendirmek, yasanabilecek salgin hastalik ile ilgili riskleri en az diizeye indirmek ve
virtslin yayllmasini énlemek amaciyla kullanilmaktadir. Uygulama ile kullanicilar
sehirlerdeki pandemi haritalarina ulasabilmekte, seyahat ederken ya da herhangi
bir kuruma girerken bireylerin risk tasiyip tasimadigi belirlenmektedir. Ayni za-
manda en yakin eczane/hastane, risk hesaplama, ihbarda bulunma, QR kod ile
glvenli alanlari belirleme gibi tespitlerin yapilabildigi bir uygulamadir (SB, 2020;
Kelleci vd., 2020, s. 68). "Korona Onlem" mobil uygulamasi pandemi konusunda
bilgi saglamak ve yénlendirmek amaciyla gelistirilirken, "Filyasyon ve izolasyon"
takip uygulamasi pozitif vakalarin aile yakinlari, galisma arkadaslari, temasta bu-
lundugu insanlarin saglik durumlarini diizenli olarak takip edebilmek amaciyla
kullaniimaktadir (Kelleci vd., 2020, s. 68). Toplumun yogun bir sekilde kullandigi
akilli telefonlar kovid-19 pandemi temasli takibinde otomatik ve giivenilir cihazlar
olarak degerlendirilmistir (Ranisch vd., 2020). Bu baglamda "Hayat Eve Sigar" gibi
uygulamalar araciligiyla pandemi ile miicadele daha kolay hale gelmistir. Diinya-
da pandeminin baslama tarihinden itibaren "Hayat Eve Sigar" gibi benzer 6zellik-
lere sahip 346 farkli mobil uygulama gelistirildigi bildiriimektedir (Bassi vd., 2020,
s. 468). Yapay zeka ile algoritmalarin tahminleme araci olarak kullanilarak ana-
lizlerin yapilmasi, 5G teknolojisinin kullanilarak bireylerin etkilesimde olmasinin
saglanmasi, robotlar araciligiyla viicut isilarinin saptanmasi, akilli uygulamalarla
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takip haritalarinin olusturulmasi gibi ¢alismalar kovid-19 ile miicadelede enfor-
masyon teknolojilerinin Cin'de etkili bir sekilde kullanildigini ortaya koymaktadir
(Kara ve Karanfiloglu, 2020, s. 96).

5. Sonug

Egitim, pazarlama, ekonomi, politika, tanitim, reklam ve saglik alaninda 6nem
kazanan oyunlastirma; herhangi bir konuda bireyi egitmek, bilinglendirmek,
yonlendirmek ve iyilestirmek amaciyla oyunlarin kullanildigi bir ortami ifade et-
mektedir. Hi¢ kuskusuz bu oyunlarin temelinde motivasyon, hedef, 6diil ve basari
bulunmaktadir. Bu baglamda oyunlar iyi bir motivasyon kaynagi olarak degerlen-
dirilebilir. Oyunun iyi bir motivasyon araci olarak goérilmesi, ayni zamanda he-
deflere ulagsmada itici bir glic olmasi ve 6duli kazanmada 6nemli bir unsur ol-
masi oyunlastirmayi énemli hale getirmektedir. Ozellikle saghk alanina uyarlanan
oyunlarin hem saglik ¢alisanlarinin islerini kolaylastirmasi hem de saglik okurya-
zarligi seviyesini ylikseltme anlaminda katki sagladigi bilinmektedir. Oyunlastirma
yontemi ile drnegin sigara birakma, obezite ile miicadele etme, dizenli egzersiz
yapma, dengeli beslenme plani hazirlama, bagimliliklar ile miicadele etme, hijyen
kurallarina uyma ve temiz olma, dis fircalama gibi konular keyifli hale getirilmek-
tedir. Oyunlastirma uygulamalarinin hastanenin rotasini belirleme, gesitli saglk
uygulamalari araciliglyla egzersiz olusturma, ilag kullanimi saatini ayarlama, kalp
mesajl yapabilme, dengeli beslenme gibi bilingli ve saglikh olma yolunda kolay-
lastirici bir arag¢ olarak kabul edilmektedir. Bu baglamda oyunlastirmanin saglik
okuryazarhgini keyifli hale getirici ve hatirlatici bir ara¢ oldugu degerlendirilebilir.
Alanyazinda yapilan arastirmalar dogrultusunda saglik alaninda oyunlastirmanin
bazi olumsuz yonleri bulunsa da genel olarak saglik alanina olumlu yonde kat-
ki sagladigl ortaya ¢ikmaktadir. Geng neslin dijital teknolojiyi basaril bir sekilde
kullandigi gbz 6niine alindiginda oyunlastirmanin saglik alaninda etkisinin ileriki
yillarda daha da artacagi soylenebilir. Ayrica dijital saghk uygulamalarinin hizli
ve gabuk erisilebilir olmasi, cepte tasinabilmesi saglik okuryazarligini gelistirmesi
acisindan 6nemli bir potansiyel olarak gorilebilir. Bu baglamda saglik alaninda
oyunlastirma, bireylerin saghk davranislarinda olumlu yénde bir kalici degisikligi
desteklemek ve siirdiirmek adina 6nemli bir arag olarak kabul edilebilir. Alanya-
zinda yapilan arastirmalar da oyunlastirmanin fiziksel aktivite gibi saglikla ilgili
cok cesitli etki dlctimlerini olumlu etkileme potansiyeline sahip oldugunu gos-
teren umut verici sonuclar ortaya koymustur. Yapilan arastirmalar baglaminda
saglk alaninda oyunlastirmanin saglk okuryazarliginin temelini olusturan anlaya-
bilme ve kavrayabilme yeterliligini gelistirecegini soylemek mimkdinddr.
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Cikar Catismasi Beyani
Makale yazarlari herhangi bir ¢ikar catismasi olmadigini beyan etmistir.
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