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Diyabet Hastalig1 Baglaminda Oyunlastirma?

Gamification in the Context of Diabetes

Dr. Ogr. Uyesi Erhan EKINGEN*

Oz: Dijital doniisiimlerin hizla bir sekilde gerceklestigi giiniimiizde mobil
uygulamalar yasantimizin vazgegilmezleri arasinda yer almaya baglamistir.
Egitim, turizm, finans gibi bircok sektorlerde oldugu gibi saglik hizmetle-
rinde de mobil uygulamalarinin kullanimi, hizmetin etkinligine ve verimli-
ligine katki saglamaktadir. Hasta takibi ve saglig gelistirme amacl kullani-
lan uygulamalarin oyunlagtirilmasi ile uygulamalarin daha eglenceli, daha
etkin kullanimi ve daha ¢ok kisiye ulasilmasina imkan saglanabilir. Ozellik-
le, tedavi siiresi uzun olan ve yaygin olarak goriilen diyabet hastaliginda
tedavi siiregleri i¢in tasarlanacak oyunlastirilmalar hem birey hem de top-
lum saglig1 agisindan 6nemli katkilar saglayabilir. Arastirmada, diyabet
hastaliginda oyunlastirma ile ilgili literatiir arastirmasi yapilmis ve oyun-
lagtirma kavramina, tasarimina, diyabet hastalig1 baglaminda gelistirilen
oyunlastirma calismalarina yer verilmistir. Tiirkiye’de diyabet hastalig: icin
tasarlanmis oyunlastirmalarin olmadigr ve sinirli sayida akademik calig-
manin oldugu goriilmiistiir. Bu baglamda bu calismanin, alan yazinina
katki saglayacag1 ve saglikta politika belirleyicileri ile hizmet sunucularina

yeni bir bakis agis1 kazandiracag diistintilmektedir.
Anahtar Kelimeler: Diyabet, saghk hizmetleri, oyunlastirma.

Abstract: In today's world, where digital transformations take place ra-
pidly, mobile applications have become one of the indispensable parts of
our lives. The use of mobile applications in health services like in many sec-
tors such as education, tourism and finance contributes to the effectiveness

and efficiency of the service. With gamification of applications used for pa-

1 “COPE-Dergi Editorleri fcin Davrarus Kurallar1 ve En 1yi Uygulama Ilkeleri” beyanlar1: Bu ¢alisma igin
herhangi bir ¢ikar ¢catismasi bildirilmemistir. Bu ¢aligma i¢in etik kurul onay1 gerekmemektedir.
Statements of “COPE-Code of Conduct and Best Practices Guidelines for Journal Editors”: No conflicts of
interest were reported for this article. Ethics committee approval is not required for this article.
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tient follow-up and health promotion, it may enable to use applications
more fun, more effectively and to reach more people. In particular, gamifi-
cations designed for the treatment processes of diabetes which has a long
treatment period and common, may make significant contributions to both
individual and public health. In the presented study, a literature review on
gamification in diabetes was made and the concept of gamification, its de-
sign and gamification studies developed in the context of diabetes were
included. It has been observed that there are no gamifications designed for
diabetes and there are limited academic studies in Turkey. In this context, it
is thought that this study may contribute to the literature and bring a new

perspective to policy makers and service providers in health.

Keywords: Diabetes, healthcare, gamification.

1. Giris

Diyabet bir halk saglig1 problemi olarak karsimiza ¢ikan, bireyin yasam kalite-
sini ve saglik diizeyi tizerinde olumsuz etkiler yaratan kronik bir hastaliktir. Diyabet
hastaliginin kontrolii sadece ilag ve tibbi tedavi ile degil yiiksek saglik okuryazarlik
diizeyi, dogru beslenme ve yeterli fiziksel aktivite gibi bilingli ve saghkli yasam davra-
niglari ile de saglanabilmektedir. Dolayisla, bireylerin tutum ve davranislari, bu hasta-
ligi onlenmesi veya geciktirilmesi, tedavi siireclerinin etkililigi ve verimliligi nokta-
sinda 6onemli rol almaktadir. Kronik hastaliklarin takibi ve kontroliinde farkli se¢enek-
lerin varliginin tedavilere yardimci oldugu diisiiniilmektedir. Bu cercevede, web ta-

banli uygulamalar veya mobil uygulamalar dikkat ¢ekmektedir.

Son yillarda hizli bir sekilde artan mobil saglik uygulamalari, birey ve toplum
sagligini koruma, iyilestirme ve hasta takibi gibi bir¢ok alana katki saglamistir. Bu mo-
bil uygulamalarin oyunlastirilmasi ile bu uygulamalara olan ilgiyi artirmakta ve daha
fazla kisiye ulasma imkani tanimaktadir. Oyunlastirma, oyun tasarimi 6gelerinin oyun
icermeyen baglamlarda kullanilmasi (Deterding, Sicart, Nacke, O'Hara ve Dixon, 2011:
2425) ile bireyleri davranmigsal sonuglara ulagmalar: i¢in motive etmeyi amaglayan di-
siplinler aras1 bir yaklagim olarak karsimiza ¢gikmaktadir (Matallaoui, Hanner ve Zar-
nekow, 2017: 3). Oyunlastirmada, 6diillendirme ve sosyal unsurlarin yer almasi bireyin
kendini motive etme ¢abasini daha etkin kilmaktadir. Oyunlastirma, gilidiileme, 68-
renmeye tesvik etme, problem ¢6zme, insanlarla iletisim kurma gibi durumlarda yarar-

11 ve ilgi gekici bir arag olarak goriilmektedir (Giiler, 2015: 87).

Oyunlastirmanin diyabet hastalig1 baglaminda birey ve toplum sagligina olum-
lu katki saglayacagi yapilan bircok sistematik ve meta-analiz ¢alismalarinda ifade
edilmektedir (Asadzandi, Sedghi, Bigdeli ve Sanjari, 2020: 1170; Martos-Cabrera,
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Membrive-Jiménez, Suleiman-Martos, Mota-Romero, Gémez-Urquiza ve Albendin-
Garcia, 2020: 9). Yapilan arastirmalar ve aciklamalar 1s1§inda, oyunlastirilmis mobil
uygulamalarin kullanimi ve gelistirilmesi saglik profesyonelleri ve politika belirleyici-
leri tarafindan goz ardi edilmemesi gereken giincel teknolojik yaklagimlar arasinda yer
almalidir. Oyunlastirma, koruyucu ve tedavi edici saglik hizmetlerine katki saglayarak
ortaya ¢ikacak maliyetlerinin 6nlenmesine de katki saglayabilir. Bunun yaninda, insan-
larin kendi tedavi siireglerinde rol sahibi olmasini igerdiginden kullanici dostu ve insan

odakl1 saglik hizmetinin bir parcasi olarak da degerlendirilebilir (Demir, 2020; 66).
2. Diyabet

Birey ve toplum sagligi icin biiyiik bir problem olan diyabet diinyada en yaygin
goriilen hastaliklar arasinda yer alir. Diinya Saglik Orgiitii (DSO) hem vaka sayist hem
de diyabet prevalansinin son birkag on yilda giderek artigini agiklamistir (DSO, 2020).
Uluslararas: Diyabet Federasyonu (IDF) diinyada yaklasik 463 milyon kisinin diyabet
hastasi oldugu ve her yil 4.2 milyon 6liime neden oldugunu raporlamistir. Yash niifus-
taki artis, kentlesme, diger kronik hastaliklardaki artislar, degisen yasam tarzi ve bes-
lenme aliskanliklar: ile diyabet epidemisi de hizla artirmaktadir. Diinyada 2045 yilina
kadar 700 milyon kisiye diyabet tanis1 konulacagini, Tiirkiye” de 20-79 yas aralifinda
yaklasik 7 milyon, toplamda 10 milyonu asan diyabet hastasi oldugu raporlanmistir
(IDF, 2019).

Iki tip olarak siniflandirilan diyabet hastaliginda, Tip 1 pankreas 8 hiicre yiki-
mina bagl olarak insiilin eksikligi ile ortaya ¢ikan; Tip 2 ise insiilin direnci ve instilin
sekresyon bozuklugu 6n plandadir (Cosansu, 2015: 2). Diyabetli hastalarin yaklagsik
%901 Tip 2 diyabetlidir (Turkdiab, 2021). Diyabetli sayisinin her gegen giin artmasi,
diyabetle iligkili saglik sorunlarinin insanlarin yasamini ve saglik sistemlerini ciddi
derecede etkilemesi ytiizyilin en 6nemli saglik sorunlarindan biri olarak kabul edilmek-
tedir (Cosansu, 2015: 2).

Tip 1 diyabet, omiir boyu kendi kendini yonetmeyi gerektiren kronik bir du-
rumdur. Gilinde en az 3 kez kan gekeri 6l¢iimiinii igeren yogun 6z yonetim, Tip 1 diya-
betli hastalarda normale yakin kan sekeri diizeylerinin korunmasmi teorik olarak
mimkiin kilar. iyilegtirilmig kan sekeri kontroliiniin mortaliteyi, bobrek ve kardiyo-
vaskiiler hastalik gibi ciddi ve maliyetli komplikasyonlarin insidansini azalttigy goriil-
miistiir (Cafazzo, Casselman, Hamming, Katzma, ve Palmert, 2012: 6).

Stirekli artis gosteren diyabet hastaligin onlenmesi ile ilgili tartismalar s6z ko-
nusu iken yapilan c¢alismalar ile Tip 2 hastaliginin 6nlenmesi veya geciktirilmesi ile
ilgili kamntlar ortaya konmustur. Ayrica, Tiirkiye Cumhuriyeti Saglik Bakanhig: (SB),
diinya diyabet giiniinde diyabetin, bir halk saglig1 problemi oldugu ve Tip 2 Diyabetin
%80 oraninda onlenebilir oldugu vurgulanmustir (SB, 2020). Amerikan Diyabet Birligi,
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Tip 2 Diyabetin 6nlenmesi veya geciktirilmesi ile ilgili kanit temelli yapmis oldugu

calismada (American Diabetes Association, 2018: 51):

1- Pre-diyabet (gizli seker) hastalarimin diyabet gelisimi i¢in yilda en az bir defa

izlenmesi gerektigi,

2- Pre-diyabet hastalarinin beslenme (baslangictaki kiloyu %7 oraninda diisiir-
me) ve fiziksel aktivitelerde (haftalik 150 dakikalik aktivite) iyilestirmeler yapilarak,
saglikli yasam tarzinin gelistirilmesi gerektigi,

3- Diyabetin 6nlenmesinin maliyet etkinligi dikkate alindiginda, bu tiir miida-

hale programlarinin geri 6deme kurumlar: tarafindan karsilanma gerektigi,

4- Internet tabanh sosyal aglar, uzaktan egitim ve cift yonlii iletisimi igeren mo-
bil uygulamalar dahil olmak iizere teknoloji destekli araclarin diyabeti énlemek igin
etkili yasam tarzi degisikliginin yararli unsurlar1 arasinda yer alabilecegi ifade edilmis-

tir.

Tip 2 diyabetin risk faktorleri arasinda sagliksiz beslenme, asir1 kilo ve hareket-
siz yasamin yer almaktadir. Bu hastaliktan korunma yollar1 arasinda, saglikli ve denge-
li beslenme, diizenli fiziksel aktivite, fazla kilolardan kurtulma ve saglik kontrollerinin

diizenli yapilmas: gerekir (SB, 2020).

Amerikan Diyabet Birligi ve Tiirkiye Cumhuriyeti Saglik Bakanhig: tarafindan
raporlanan bu bilgiler 1sinda Tip 2 diyabet hastali§inin 6nlenebilirligi ile ilgili bireyin
saglikli yasam tarzinin (dengeli beslenme, yeterli fiziksel aktivite ve kendini takip)
onemi daha iyi anlagilmaktadir. Amerikan Diyabet Birliginin diyabetten korunma
amach yapilacak faaliyetler arasinda mobil uygulamalar ile takip ve yasam tarzi degi-
sikliklerinin yapilmasin yararli unsurlar arasinda yer aldigini raporlamas: dikkat gekici
noktalar arasinda yer almaktadir. Ayrica 2020 yili sonu itibari ile diinyada telefon kul-
lanicilarinin yaklasik %47’ inin (Statista, 2021) bir akilli telefona sahip olmasi ve bu
oranin Tiirkiye’ de %77 lere ulagmasi (Ozmutlu ve Kandemir, 2021: 104) goz &niine
alindiginda mobil uygulamalarinin birgok sektdrde (egitim, finans, oyun vd.) oldugu
gibi saglik sektoriindeki bir¢ok alanda da kendinden s6z ettirecegi sdylenebilir. Diya-
bet hastalig1 baglaminda mobil uygulamalarmin kullanimma duyulan ihtiyaca bakildi-
ginda, diyabette tedavi takiplerin giinliik hatta saatlik olmasi ve uzun siireli saghkl
yasam aligkanliklar1 kazandirma cabasi, mobil uygulamalarmi 6énemli bir enstriiman
olarak one ¢ikarmaktadir. Dolayisiyla, mobil uygulamalarin oyunlastirilarak daha ilgi
¢ekici ve motive edici bir teknolojiye dontistiiriilmesiyle hem kullanic1 sayist hem de

uygulamanin etkinligi artirilabilir.
3. Oyunlastirma

Yunanca paidia ve ludus kavramlarindan gelen oyun (play/game) kavraminin
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gozlenebilen, ifade edilebilir, kuralsiz ve davramigsal kismi paidia (playful-
ness/playing) ile agiklanirken; niteliksel 6zellikleri, amag, kural ve hedeflerle yapilandi-
rilmis kismi ise ludus (gamefulness/gaming) ile tanimlanmaktadir (Giiler, 2015: 87-88).
Ote yandan, ilk olarak 2008'de ortaya cikan ve daha sonra 2010'un ilk yarisi boyunca
teknoloji ve saglik profesyonelleri tarafindan yaygin olarak kullanilan ve 2011 yilindan
sonra literatiirde kendine yer bulan oyunlastirma ,”gamification” (Lister, West, Can-
non, Sax ve Brodegard, 2014: 2) ise oyun mekanigini oyun dis1 baglamlara uygulamaya
odaklanan, son yillarda giderek daha popiiler hale gelen yeni bir egilimdir (Sardi, Idri
ve Fernandez-Aleman 2017: 31).

"Oyunlastirma", kullanici deneyimini ve kullanici katilimini gelistirmek igin
oyun dig1 sistemlerde video oyunu 6gelerinin kullanimina yonelik resmi olmayan bir
semsiye terimdir (Deterding vd, 2011: 2426). Oyunlastirma sadece oyun oynamak de-
gildir. Kullanicinin genel deger yaratmasini desteklemek icin oyun deneyimi saglayan,
bir hizmet gelistirme siirecidir (Huotari and Hamari 2012: 19). Oyunlastirma, bir dizi
biligsel, sosyal ve duygusal fayda saglamakta ve bir biitiinlesme hissi yaratmaktadir
(Sardi vd., 2017). Oyunlastirmada, atanan gorevi tamamlamak igin agitk¢a tanimlanmis
kurallarla, hedefe yonelik birkag¢ temel kavram veya oyun 6gesi kullanilir (Mackavey
ve Cronb, 2019: 86).

Oyunlastirma, oyun ve motivasyon modellerine dayanmakta ve oyunlastirma-
nin temelinde birey davraniglar tizerinde etkili olan motivasyon unsurlar1 yer almak-
tadir (Caglar ve Kocadere, 2015: 86). Oyunlastirma ile uzun vadeli eylem ve gorevler
daha keyifli hale getirilerek, bireylerin motivasyonu artirilarak hedef kitlenin uygula-

maya katilimi ve devamlilig1 saglanabilir.
3.1. Oyunlastirma ve Davranis Kuramlari

Oyunlastirma ile ilgili yapilan ¢alismalarda, davranis teorileri arasinda yer alan
Oz-Belirleme Kurami “Self-Determination Theory” ve Fogg Davranis Modeli'nin
“Fogg Behavioral Model” siklikla yer aldig1 goriilmektedir (Sahin ve Samur, 2017; Ma-
tallaoui vd., 2017)

3.1.1. Oz Belirleme Kurami (Self-Determination Theory)

Kisilik gelisiminin ve davraniglarin orgiitlenmesinin arkasinda yatan igsel sii-
reglere odaklanan bir motivasyon ve kisilik kuramidir. Oz belirleme kuraminda iig
temel psikolojik ihtiyag yer almaktadir (Deci ve Ryan, 2008; Cihangir-Cankaya, 2009):

Yeterlik (Competence): Hedeflenen sonuglara ulasmada ve miicadelede kendi-

ni yeterli hissetmesi ve etkili bir bi¢cimde gevreyle etkilesimde bulunma istegidir.

Ozerklik (Autonomy): Karar alma, uygula ve secimleri 6zgiirce gerceklestirme

istegidir.
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Iliskili olma (Relatedness): Bireyin bulundugu sosyal gevreye ait olma ve diger
bireylerle iliski kurma ihtiyacidir.

Bu kuram baglaminda amaglanan hedeflerin oyunlastirilarak bireyin psikolojik
ihtiyaclarin kargilanabilecegi ve bireylerin motivasyonu artirilarak, dnceden belirlen-

mis amaglara daha gabuk ulasilabilecegi ifade edilmektedir.
3.1.2. Fogg Davranis Modeli (Fogg Behavioral Model)

Model, davranis degisikligine neden olan faktorleri dlgmeyi amaglamaktadir.
Modele gore motivasyon, yetenek ve tetikleyici faktorler bireylerin eylemini ve tepki-
sini gozlemlerken odaklanilacak ii¢ temel unsurdur. Modeldeki bu faktorler ile oyun-
lastirma arasindaki iliski asagidaki sekilde agiklanabilir (Fogg, 2009: 1-7; Giiler, 2015:
89; Nalga, 2020 ).

Motivasyon (Motivation): Motivasyon bireyi oyunlastirma kurgusu icerisinde
tutan en onemli unsurdur. Oyun dinamikleri, olumlu rozetler, puan toplama, statiiler,

kisisellestirme gibi olumlu geri bildirimler kisilerin giidiilenmesini artirabilir.

Yetenek (Ability): Kisinin yapabileceklerini gormesi, kendini kesfetmesidir.
Oyunlastirma zor goriinen isleri kolaylastirarak ve daha basarilabilir hale getirerek
kullanicilarin algilanan yetenekleri yiikseltilebilir. Oyunlastirmada, oyun adimlarinin
asilmasi bireyin yeteneklerinin ortaya ¢cikmasini saglar. Bu sekilde, kisinin oyunda ula-

sabilecegi tist seviyeleri gormesi miimkiin hale gelir ve en kolay 6grenme gerceklesir.

Tetikleyici (Triggers): Motivasyonu ve yetenegi somut sonuclara doniistiirmek
icin ihtiya¢ duyulan diirtii/uyar1’’ dir. Kullaniciyr harekete gecirmeye sevk eden bu
tetikleme, giidii ve yetenegin bir noktada kesismesine ve oyun tasarimui igerisinde daha
¢ok soruya, yol almaya ve ilerlemeye katki saglayacag: i¢in basariy1 ve 6grenmeyi hiz-

landiracaktir.
3.2. Oyunlastirma Tasarimi

Chatfield (2010) ve Priebatsch (2010), TED “Paylasmaya Deger Fikirler” ko-
nusmalarinda, video oyunlar: tasarlamak igin tasarim (siirekli ve hizli geri bildirim,
kisa ve uzun vadeli hedefler, asamali ddiillendirme, siipriz ddiillendirme ve ¢ok oyun-
culu mod) ilkeleri sunmuglardir. Bu tasarimlarm tutarli bir sekilde uygulamas ile kul-
lanicilarin oyun diinyas: ile daha fazla etkilesim kurmasina ve sagladig1 kullanici de-

neyimiyle daha iyi bir akisa sahip olacag ifade edilmistir (Matallaoui vd., 2017).

Etkili bir oyunlastirmada da benzer sekilde bir tasarim siirecine ihtiya¢ duyul-
maktadir. Alan yazininda oyunlastirma tasariminda farkh yaklasimlarin oldugu ifade
edilmistir. (Tunga ve Inceoglu, 2016: 277). Bu tasarimlar arasinda yer alan Werbach ve
Hunter (2012)"1n oyunlastirma tasarim modelinde, birey 6zelliklerini de dikkate alarak

hedeflere ulagsmada izlenebilecek siiregler belirlenmistir. D6 yaklasimi olarak adlandiri-
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lan etkili bir oyunlastirma siire¢ modeli olusturulmustur (Werbach ve Hunter, 2012:
86).

1- Define business objective (Is hedefini tanimlama)

2- Delineate target behaviors (Hedef davranislar1 betimleme)
3- Describe your players (Oyuncular1 tanimlama)

4- Devise activity loops (Etkinlik dongiisii tasarlama)

5- Don’t forget the fun (Eglenceyi unutmama)

6- Deploy the appropriate tools (Dogru araglar1 kulllanma)

Oyunlastirma tasarimu ile birlikte dikkat edilmesi gereken bir diger nokta da
oyunlastirma 6geleridir. Oyunlastirma 6geleri, dinamikler, mekanikler ve bilesenler
seklinde ti¢ katmanli bir piramit seklinde agiklanmistir (Werbach ve Hunter, 2012: 77-
82).

DINAMIKLER
Kisitlamalar, Duygular,
Kurgu, Herleme, Iliskiler

MEKANIKLER
Zorluk, Sans, Geri Bildirim, Sira,
Odiiller, Aligveris, Durum, Is
Burligi ve Rekabet, Kaynak Edinim

BILESENLER

Bagari, Avatar, Rozetler, Lider Tablosu, Seviyeler, Puanlar,
Takimlar, Sanal Hediyeler, Igerige Ulagma, Koleksiyonlar,
Macera, Savag, Hediye, Micadele Etme, Sosyal Grafikler

Sekil 1: Oyunlastirma Pramidi ve Ogeleri (Werbach ve Hunter, 2012: 82)

Oyunlastirma dinamikleri kurgusal tasarim 6gesi olup, yaratilacak etkide oyun
dinamiklerinden faydalanilir. Kurgusal tasarimin sonrasi oyunlastirmanin hayat gegti-
g1 asama mekanik tasarim asamasidir. Bura da motivasyon ve baglilig1 artirmak amag-
lanmaktadir. Dinamik ve mekanik 6geler ile tasarlanmis oyunlastirma tasarimi, oyun-
cu ile etkilesime giren bilegenlerin kullanimi ile desteklenir (Tunga ve Ince oglu, 2016:
273).

4. Diyabet Hastalig1 Baglaminda Oyunlastirma Calismalar

Diyabet hastaliinda oyunlastirma tizerine Asadzandi vd., (2020) tarafindan
yapilan sistematik arastirmada iki tip diyabet hastalar1 i¢in ve gesitli yas gruplarina
yonelik oyunlastirmalarin oldugu goriilmektedir. Diyabet oyunlastirmalarmin instilin

kontrolii, plazma glikoz diizeyi ile beslenme aliskanlig1, dengeli beslenme, motivasyo-
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nu artirma, fiziksel aktiviteleri gelistirme amaclar1 dogrultusunda gergeklestigi goriil-
mektedir. Ayrica arastirma kapsaminda incelenen 35 diyabet oyununun 15 inin
(%42,8) Amerika Birlesik Devletleri (ABD) menseli oldugu belirtilmistir.

Diyabet kontrolii i¢in oyunlar ve saghk egitimi {izerine Martos-Cabrera vd.,
(2020) tarafindan 10 makaleyi kapsayan sistematik meta analizi sonucunda oyunlarin
diyabet saglig1 egitimi ve daha saglikli yasam tarzin tesvik etmek igin olumlu oldugu
ancak HbAlc (Hemoglobin Alc) tizerindeki etkisinin diisiik oldugu ifade edilmistir.

Packy and Marlon oyunu diyabet hastalig1 olan ¢ocuklar i¢in 6z bakim davrani-
sin1 gelistirmek amaci ile tasarlanmis oyunlagstirma uygulamalar1 arasinda yer alir.
Diyabet zorluklar1 ile oyun zorluklarmi modelleyen oyunda, oyuncular (hastalar)
oyundaki kahramanlar gibi, kendi sagliklarina yonelik belirli tehditlerden kaginmals,
giinliik olarak belli faaliyetlerde bulunmali ve kendini izlemelidir. Oyuncular, oyun
kahramanlar: olan diyabetli fillerin ““Packy ve Marlon” yagmaci fare getesinin kampa
sactig1 yiyecek ve diyabet malzemelerinin toplamasina yardimci olur. Oyuncular, ka-
rakterlerin kan sekeri diizeylerinin izlenmesini, simiilasyon da diyabetli fillerin {i¢ ana
ve {i¢ ara 0giinde dengeli gidalar (et, siit, sebze, ekmek, meyve ve yag) ile beslenmele-
rini, uygun miktarda insiilin almalarin1 ve diyabet kayit defterinin gozden gegirmesini
saglarlar. Oyunculara kazandiklar1 asamalarda kamp damigsmani tarafindan sorulan
coktan se¢meli sorular ile kisisel bakim ve bunlarla ilgili tipik sosyal durumlar hakkin-
da bilgi verilir (Lieberman, 2001). Yapilan randomize klinik ¢alismada, hastalarin sag-
ik egitimi ve hastalik yonetimi video oyunlarin1 oynadiktan sonra 6z bakimlarini iyi-
lestirdigi ve acil klinik kullanimlarmi azalttif1 goriilmiistiir. Diyabetli genclerin alt1 ay
boyunca evde oyun oynamasmin ardindan diyabetle ilgili acil durumlar1 ve hastane

ziyaretlerini yiizde 77 azalttig1 belirtilmistir (Lieberman, 2001).

Ubl ve Koutn (2019) yapmis olduklar1 ¢alismada insiilin tedavi siireglerinde op-
timal diizeyde insiilin tedavisinin bir modelini tiiretmek i¢in olusturulan veri setleri ile
gerceklestirdikleri oyunlastirma calismasinda, yarattiklari oyun karakterini (‘Ikaros)
denizin tistiinde ne ¢ok algaktan ne ¢ok yiiksekten u¢gmayan bir karakter seklinde tasar-
lamiglardir. Bu tasarim ile hastalarin insiilin seviyelerinin ne ¢ok ytiksek nede ¢ok dii-
siik seviyelere diismesini oyunlagtirarak ve puanlayarak takip etmelerini amaglamis-

lardir.

““Diyabet hastalarmin egitimi i¢in etkilesimli oyunlastirma” adli arastirmada
Amerika da yaklasik 30 milyon yetiskinin diyabet hastasi oldugunu ve 79 milyon bi-
reyde de diyabet gelisme riskinin yiiksek oldugunu ifade edilmistir. Arastirmada di-
yabetin kotii yonetilmesi ile bir¢ok komplikasyonun ortaya ¢ikabilecegi ve diyabet 6z
bakim yOnetimi olarak bilinen yeterli bilgi diizeyi ve kendi kendine bakma becerisinin
komplikasyon oranlarmi azaltmak i¢in gerekligi vurgulanmistir. Bu bilgi ve becerileri

kazanmanin 6nemli yollarindan birinin oyunlastirma ile saglanabilecegi tizerine tasar-
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lanan ¢alismada, oyunlastirma ilkelerini iceren etkilesimli bir platform ile kullanici
katilimin1 ve diyabet bilgisini artirmak amaclanmistir. Pilot ¢alisma olarak tasarlanan
arastirmada diyabet hastalariin ve diyabet hastalarinin yakinlarinin da acil durumlar
(hipoglisemi vb.) yonetmek igin oyunlastirilmig bilgiyi mobil uygulama ile 6grenmeye
istekli olduklar1 goriilmiistiir. Oyunlastirma ile diyabet 6z bakim egitiminin gergekles-
tirilmesi ile diyabet hastalarinin hastane ziyaretlerinde soracaklar: bir¢ok soruya uygu-
lama ile yamt aldig1 goriilmiistiir. Ayrica sosyo-ekonomik ve saglik hizmetlerine eri-
simde dezavantajlar1 olan hastalarin oyunlastirma araciligiyla diyabet ile ilgili edindik-
leri bilgilerin bir sonucu olarak saghk hizmeti saglayicilariyla tartismalara liderlik etme

konusunda yetkilendirilmis hissettikleri gortilmiistiir (Talley vd., 2019).

“Geng Diyabet Hastalar1 i¢in Yaygin Bir Kogluk ve Oyunlastirma Platformunun
Tasarimi ve Degerlendirilmesi” adli ¢alismada, Horizon 2020 Programi ve ortaklar:
tarafindan PERGAMON Projesi'nin bir parcas: olan Tiki Tako'nun Gizemi adli egitim
oyunu i¢in tasarlanan mini oyunlar ve bu oyunlarin amaglar1 siralanmistir ( Klaassen
vd., 2018: 13):

Ramen Master: Amag, oyuncunun kan sekeri seviyelerine gore tiiketmesi gere-

ken yiyecek tiirlerini 6gretmek ve test etmektir.

Tako Maze: Oyunun amaci, oyuncunun farkli gida maddelerinde bulunan kar-

bonhidrat miktar: hakkindaki bilgi sahibi olmasini saglamak ve test etmektir.

Tako Doctor: Insiilin uygulanmasinda gerekli olan en iyi yontemi pekistirmek
amaciyla her adimda basit ¢izi bulmacalarimi ¢bzerek oyun oynama tekrar ile instilin

uygulama asamalarinin hafizada yer edinmesi amaglanmaktadir.

Tako Chef: Oyun ile belirli yiyeceklerin ve diyabetik maddelerin kan sekeri
diizeyini nasil etkiledigi konusunda oyuncularin farkindaligi artirmak amacglanmistir.
Oyuncu, belirli bir kan sekeri seviyesi i¢in uygun olan (uygun olmayan 0geler arasin-

da) bir 6geyi hizli bir sekilde tanimlamasi hedef olarak belirlenmistir.

Tako Runner ve Tako Swimmer: Uygulama, egzersiz ve diyetin kan sekeri dii-
zeylerini nasil etkiledigini ve bu seviyeler ¢ok diisiik veya yiiksek oldugunda ise eg-

zersizin durdurulmasi gerektigini anlamasina yardimc olmay1 amaglar.

Tako Explorer: Diyabet hastalarinin, diyabet hakkinda temel terminolojiye dair
kavramlarin giindelik dilde kullanmay1 6grenmeleri amaclamaktadir.

5. Sonug

Glintimiizde 463 milyon diyabetli hasta sayisinin oniimiizdeki 25 yillik siiregte
700 milyona yaklasacagr beklenmektedir (IDF, 2019). Diyabetin goriilme prevalansi
epidemik oranlara ulasmistir (5B, 2020). Bu iirkiitiicii rakamlar ve diyabetli hastalarda-

ki hizli artis birey saghg: ile birlikte toplum saglig1 tizerinde de ciddi olumsuz etkiler
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yaratmaktadir. Diyabet hastalarmin uzun siireli takip ve tedavi siiregleri, ortaya ¢ikabi-
lecek kronik hastaliklarin teshis ve tedavi stiregleri ile bireyin saglikli beslenme ve fi-
ziksel aktiviteleri igin harcadig1 zaman ve parasal maliyetler géz 6niinde bulundurul-
dugunda hem birey hem de saglik sistemi {izerinde 6nemli yiikler getirdigi gortilmek-
tedir. Saglik sistemi agisindan dikkat edilmesi gereken onlemli hususlardan biri, diya-
bet hastalarinin saglikli yasam (beslenme, fiziksel ve sosyal aktivite vb.) davranislari ile
kaliteli bir yasam stirdiirmeleri saglayarak ortaya cikabilecek komplikasyonlar1 6nle-
mek veya ertelemek iken bir diger onemli nokta ise bireylerin diyabet hastaligina yaka-
lanmamasi veya ertelenmesi icin gerekli tedbirlerin alinmasidir. Yapilan arastirmalar-
da Tip II diyabet hastaliginin onlenebilirligi veya ertelenebilirligi ile ilgili kanitlar orta-
ya konmus (American Diabetes Association, 2018) olup hastaligin %80” yakinmnin 6nle-
nebilir oldugu ifade edilmektedir (SB, 2020). Bu baglamda diyabet hastalarinin teda-
visi ile birlikte bu hastaligi énlemek saglik politika belirleyicilerinin ve saglik profes-
yonellerinin goz ard1 etmemesi gereken unsurlar arasinda yer alir. Hastalikla etkili bir
miicadelenin gerceklestirilmesi birey ve toplum saghigini korumanin yani sira saglik
sistemine olan yiikiin azalmasma ve {ilke ekonomisine katki saglayabilir. S6z konusu
miicadele ancak motivasyonu yiiksek bireylerin bu siireglere etkin katilimi ile gergekle-
sebilir. Glintimiiz teknolojik gelismeleri, bireylerin mobil uygulamalara olan ilgisini
her gecen giin artirmakta ve bir¢ok saghk hizmeti sunumunda bu uygulamalardan
yararlanilmaktadir. Bu uygulamalarin daha ilgi ¢ekici ve kullanilabilirligini saglamimin

bir yolu da oyunlastirilmadr.

Oyunlastirma, oyun mekaniginin oyun dis1 baglamlara uygulamas: seklinde
ifade edilmektedir (Deterding vd., 2011: 2425). Oyunlastirma, bilimsel ve teknolojik bir
alt yapiya sahip olmasi ile birlikte hedef kitlenin davranigsal 6zelliklerinin bilinmesi,
odillendirme sistemlerinin dogru kurulmasi amag ve hedefler dogrultusunda etkin bir
tasarimin olusturulmasmna katki saglayacaktir. Oyunlastirma, insan psikoloji ile de ya-
kin iliski igerisindedir (Giiler, 2015). Alan yazininda vurgulandig: tizere, oyun tasarimi
“hedef, davranis ve oyunculari tanimlama, etkinlik dongiisii tasarlama, eglence ve
uygun araclar1 kullanma” ve oyun 6geleri “mekanik, dinamik ve bilesenler”” dogru bir
oyunlastirmada izlenmesi gereken bilesenler arasinda yer almaktadir (Werbach ve
Hunter, 2012)

Diyabet hastaligindan korunma ve tedavi siirecinin etkinligini artirma amaci ile
bireylerin saglikli beslenme, fiziksel aktivite, 6z bakimi ve takip konularinda yeterli
bilgi ve beceriye sahip olmalar1 gerekir. Tabi bu bilgi ve becerilerin kazanimlarimin
zaman almasi, bireyler igin sikici bir hal alabilmektedir. Bu nedenle bu bilgi ve beceri-
lerin kazamim siireglerini daha ilgi ¢ekici kilmak motivasyonu ve siirekliligi saglayici
dogru tasarlanmis oyunlastirmalarin gergeklestirilmesi daha ¢ok bireye ulasma imka-
nini1 ve devamlili1 saglamada etkili olacaktur.
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Yapilan literatiir arastirmasinda diyabet iliskili oyunlastirma uygulamalarmin
diyabetten korunma amacli saglikli beslenme, fiziksel aktivite programlariyla birlikte
gelistirilerek hayata gecirilebilecegi ifade edilebilir. Ayrica, hastalarin diyet listeleri,
seker Olciim sonuglar1 ve uyguladiklar: insiilin miktarlarinin kayit altina alindig1 oyun-
lagtirma uygulamalari ile diyabetle miicadelede bireylerin motivasyonunu arttirmakla
birlikte tedavi etkinligini arttirma, hasta takibini kolaylastirma ve gereksiz hastane
basvurularini azaltma gibi saglik hizmetlerinin etkinligine ve verimliligine katk: sagla-
yabilir. Burada dikkat edilmesi gereken konular arasinda ise hedef, eglence ve uygun
araglar: igerecek sekilde dogru bir oyunlastirma siire¢ ve tasarimimnin kurulmasi yer
almaktadir. Bununla birlikte, diyabet hastali$1 baglaminda oyunlastirma uygulamasina
giris sikligimin ytiksekligi nedeniyle karmasik olmayan, dogru tutum ve davranislarin
odiillendirildigi uygulamalarin hayata gecirilmesinin bu oyunlagtirmalarin etkinligini

arttiracag diistiniilmektedir.
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