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Abstract: Physical activity affects every area of our lives. A sedentary lifestyle can lead to health problems and

reduced quality of life, as well as non-communicable diseases worldwide. In this scope, the concept of
gamification offers a new approach that includes game design elements that aim to add fun and enjoyment
to physical activity and exercise. Many studies show that gamification is an important solution for school-
based physical activity and exercise promotion, especially for building healthy behaviours in children and
adolescents. Accordingly, the aim of this systematic review is to provide comprehensive information on the
current status and characteristics of research on the use of gamification to promote physical activity and
exercise in children and adolescents. As a result of the literature review, 1305 articles were reached. Among
the 159 articles whose eligibility was evaluated according to the inclusion criteria, a total of 7 articles were
included in this review, taking into account studies on children and adolescents, studies based on school
intervention, and studies based on technology and gamified physical activity. This review provides an
important resource for understanding the effects of gamification on the promotion of physical activity in
children and adolescents.
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BEDEN EGITIMI VE SPOR EGITIMINDE FiZIKSEL
AKTIVITE ICIN TEKNOLOJIYLE
OYUNLASTIRMANIN ONEMI: SISTEMATIK

DERLEME

Ozet: Fiziksel aktivite hayatunizin her alamint etkilemektedir. Hareketsiz bir yasam tarzi, tiim diinyada bulasict

olmayan hastaliklarin yant swra saglik sorunlarina ve yasam kalitesinde diistise sebep olabilmektedir. Bu
baglamda, oyunlastirma kavramu, fiziksel aktivite ve egzersize eglence ve keyif katmayt hedefleyerek
kullanilan oyun tasarim ogelerini iceren yeni bir yaklasim sunmaktadir. Bir¢ok calisma, oyunlastirmanin
okul temelli fiziksel aktivite ve egzersiz tegvikinin ozellikle cocuklarda ve ergenlerde saglikli davramiglar
olusturmak icin onemli bir ¢oziim oldugunu gostermektedir. Bu dogrultuda, sistematik derlemenin amaci,
cocuklarda ve ergenlerde fiziksel aktivite ve egzersize tesvik etmek icin oyunlastirmanin kullanilmast ile ilgili
arastirmalarin giincel durumunu ve 6zelliklerini inceleyerek bu konuda kapsamlt bilgi sunmaktir. Tarama
sonucunda 1305 makaleye ulasilmistir. Arasturmaya dahil edilme kriterlerine gore uygunluklart
degerlendirilen 159 makale icerisinden, cocuklar ve ergenler iizerinde yapilan calismalar, okul miidahale
temelli calismalar ve teknolojiyle oyunlastirilmus fiziksel aktivite temelli calismalar dikkate alinarak toplam 7
makale bu derleme kapsamina alinnustir. Bu derleme, oyunlagtirmanin cocuklar ve ergenlerde fiziksel aktivite

tesvikindeki etkilerini anlamak icin 6nemli bir kaynak sunmaktadir.

Anahtar kelimeler: Egzersiz, Okullarda Saglik ve Aktif Yasam, Motivasyon

tinya saghk orgiitii, cocuk ve ergenlerin
Dgi'mde en az 60 dakika fiziksel olarak aktif

olmalarini ve haftada en az ii¢ giin yogun
fiziksel aktivitede bulunmalarini nermektedir. Ancak
cogu cocuk ve ergen bu tavsiyelere uymamakta ve
fiziksel
kacirmaktadir

aktivitenin saghk agisindan faydalarini

. Fiziksel aktivitenin
saglik yararlar1 iyi bilinmesine ragmen, fiziksel
aktiviteye diisik katthm oranlar1 bir halk saghg:
sorunu olmaya devam etmektedir. Yetersiz fiziksel
aktivite, basta kardiyovaskiiler hastaliklar olmak {izere
bulagici olmayan hastaliklar igin ciddi bir risk
faktoriidiir ve yasam tarzi degisikliklerine bagh

olumler icin onde gelen dordiinct risk faktortudiir

Diinya genelinde cocuk ve ergenlerde fiziksel aktivite
seviyeleri diisiiktiir. Cocuklar ve gencgler hareketsiz
aktivitelerde, 6rnegin bilgisayar oyunlariyla ¢ok fazla
saat gecirmekte ve bu sebeple de yeterli diizeyde
fiziksel aktivite yapmamaktadir .
Fiziksel aktivite aliskanliklar1 bu donemde olustugu ve
yetigkinlikte de devam etme egiliminde oldugu icin, bu
aliskanliklar
etkileyebilecek cok ©nemli bir dénemdir. Fiziksel

dénem yasam boyu saglhk ve
aktivite davranigini baslatmak ve siirdiirmek icin
yenilik¢i yaklagimlara ihtiyag vardir. Fiziksel aktiviteye
tesvik etmek icin oyunlastirma gibi yeni miidahaleler
ve teknikler gereklidir

Son arastirmalar davranis degisikligi i¢in 6nemli olan
iki ozelligin altim1 gizmistir: (1) sosyal tesvik ve (2)

oyunlastirma. Sosyal tesvikler, katilimi artirmanin ve
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uzun vadeli saglhk davranisi degisikliklerini tesvik
etmenin etkili bir yoludur. Oyunlastirma ise, oyun
mekaniklerinin ve ilkelerinin oyun disi baglamlara
uygulanmasini, bu durumda motivasyonu ve baghilig
artirmak amaciyla kullanilan terimdir

Diger bir ifadeyle, oyunlastirma kelimesi,
mutluluk yaratmak, kullanicilarin motivasyonlarini
artirmak, siirecleri iyilestirmek ve nihayetinde verimli
ogrenmeyi pekistiren sorunlari ¢6zmek icin oyun
mekanizmalarinin, tekniklerinin ve unsurlarinin oyun
dis1 baglamlarda kullanilmasini ifade eder (

. Puanlar, siralama, rozetler, ceza ve odiil
oyunlastirmanin tipik unsurlaridir ve oyun dist
programlarin ilgi, tesvik ve amaglihigini artirmak igin
etkili teknikler olarak

oyunlastirma, gencleri ve cocuklar1 diizenli fiziksel

onaylanmistir.  Kisaca,
aktivite yapmaya ve saglikli aligkanliklar1 tesvik
etmeye ¢ekebilmektedir

Pokémon GO gibi programlar, fiziksel aktivite

davranigini  tegvik etmek icin  oyunlastirilmis
miidahalelerin (yani davranis degistirmek icin puan
kazanma, bagkalarina karsi rekabet etme gibi oyun
oynama unsurlarinin uygulanmasi) potansiyelini
"Pokémon GO",

"Zombies, Run!" gibi pek cok ticari fiziksel aktivite

gostermektedir. "Fitocracy" ve
tesvik uygulamasinda, hedeflenen bir davranisi
gerceklestirmek, zorluklar1 tamamlamak veya sanal
oyunlarda baskalarina karsi yarismak icin puan
oyunlastirma

toplamay1 unsurlar1  yer

almaktadir

iceren

Bu bilgiler dogrultusunda, bu arastirmanin amaci,
cocuklarda ve ergenlerde okul temelli fiziksel aktivite
ve egzersize tesvik etmek icin teknolojiyle
oyunlastirmanin kullanilmasi ile ilgili calismalarin
giincel durumunu ve 6zelliklerini inceleyerek bu

konuda kapsaml bilgi sunmaktir.

Bu arastirma sistematik derleme niteligindedir. Bu

sistematik derleme, Sistematik Incelemeler ve Meta-
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Analiz Protokolleri icin Tercih Edilen Raporlama
Ogeleri (PRISMA) yonergelerine uygun olarak

gerceklestirilmistir

Literatiir taramasi; Bursa Uludag Universitesi E-
Kitiiphanesi, PubMed ve Google Akademik veri
tabanlarinda 2013-2023 tarihleri arasinda, “Physical
Activity”, anahtar

sozciikleri ile tarama yapilmistir. Tarama sonrasinda

“Exercise” ve “Gamification”
tiim veri tabanlarinda ulasilan makale sayis1 1305 tir.
Uygunluklar1 degerlendirilen 159 kaynak igerisinden,
dahil edilme kriterlerine gore cocuklar ve ergenler
tizerinde yapilan caligmalar, okul miidahale temelli
calismalar ve teknolojiyle oyunlastirilmis fiziksel
aktivite temelli calismalar dikkate alinarak toplam 7

makale segilmistir

Veri Tabani incelemesi

PubMed
(n=137)

Uludag Universitesi
E-Kiitiiphanesi (n=958)

Google Akademik
(n=210)

Diglanma kriterleri (n=1146)

*e-kitaplar
*Tiirkge ve Ingilizce disinda yazilanlar
*Makale Olmayanlar
LE ;E 'gﬂ *Raporlar
. 2= THI" *Derlemeler
B % T:; g *Tam metni olmayanlar
15 _E E *Anket ¢alismalari
S E S *Yaghlar ile ilgili caligmalar
*Saglikli olmayan bireylerde yapilan
caligmalar
*Tip II Diyabet hastalarinda yapilan
Uygunluklari caligmalar
Degerlendirilen
tam metin makaleler
(n=159)
Dabhil edilme kriterleri
Calisma kapsaminda *Coccuklar ve ergenler {izerinde
alinan makaleler yapilan calismalar
(n=7) *QOkul miidahale temelli ¢caligmalar

*Teknolojiyle oyunlastirilmis fiziksel
aktivite temelli calismalar

Secim siirecinin akis semasi
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Arastirma kapsaminda incelenen fiziksel aktivite,

egzersiz ve oyunlagtirma konulu makalelerin yillara

gore dagilimi ’de verilmisgtir.

Makale Sayisi

O Fr N W

2013
2014
2015
2016
2017
2018
2019
2020
2021
2022
2023

Makalelerin yillara gore dagilimi

Yayin siklig1 acisindan ¢ocuklarda ve ergenlerde okul
fiziksel aktivite,

oyunlastirma konulu makalelerin 2 makale ile en ¢ok

miidahale temelli egzersiz ve

2019 vyiinda yayimlandigi goriilmektedir. Bu
¢alismalarin amaglari y1l siralamasina gore 'de

verilmektedir.

Fiziksel aktivite ve egzersize tesvik etmek igin

oyunlastirma  uygulamasi  ¢alismalarinin
amaclari
Calismanin Amaci
‘nin yapmus oldugu calismada,
cocuklarin  eglenceli ve ilgi cekici olarak
deneyimleyecegi bir fiziksel aktivite oyunu
(Battleship-PA)  tasarlanmigstir. ~ Amag¢  okul

cocuklarin fiziksel aktiviteye tesvik etmektir. Yas
ortalamasi 8-11 olan 13 ¢ocukla test edilmistir.

‘nin yapmis oldugu calismada,
fiziksel aktiviteyi akademik miifredata dahil eden ve
cocuklarin fiziksel aktiviteye katiiminda kalici
degisiklikler yaratma imkani sunan bir egitsel oyun
olan SMART projesi anlatilmaktadir. SMART
projesi, 4. veya 5. siniflar tarafindan is birligi icinde
oynanmak {izere tasarlanmig egitsel bir oyundur.
SMART projesi, cocuk saghgini, 6z yeterliligini ve
egitim sonuglarmi iyilestirmek amaciyla okul giinti
icinde fiziksel aktiviteyi tesvik etmek icin oyun
gercevesini uyarlamaktadir.

Coruh et al. (2024)

‘nin yapmis oldugu calismada,
obezite sorunuyla miicadele etmek amaciyla,
gencglere saglkli fiziksel aktivite ve beslenme
aligkanliklarin1  tegvik etmek icin bir mobil
uygulama  kullanilmigtir. ~ Fiziksel —aktivitenin
izlenmesi, giinlik ipuglar1 ve merak edilenler,
anketler ve puan kazanma yoluyla oyunlastirma
ozelliklerini iceren mobil uygulamanin faydalarini
analiz eder.

‘nin yapmis oldugu ¢alismada, asir
kilolu ve obez ¢ocuklar arasinda metabolik saghigi ve
kotii davramglart iyilestirmek igcin, WeChat
aracihigiyla SE (supervised exercise) miidahalesini
oyunlastirma ve sosyal tesvik tasarimiyla birlestiren
yeni bir egzersiz miidahalesi ('S&G egzersiz
miidahalesi’) gelistirmeyi amaglamuistir.

‘nin yapmus oldugu calismada,
12-14 yaslar1 arasindaki ¢ocuklarda oyunlastirma
tabanl bir fizibilite calismasi yapilmistir. "The
StepSmart Challenge" olarak bilinen, oyunlastirma
bir adimsayar yarismasin icermektedir.

‘nin yapmis oldugu galismanin
amaci ergenlerin fiziksel aktivitedeki davranis
degisikligindeki tesvik etmek igin
oyunlastirilmis bir miidahaleye katilma
konusundaki goriis deneyimlerini arastirmistir.

b

siireglerini

n yapmis oldugu pilot
calismada, Beat the Street’in Birlesik Krallik'in
Norwich kentindeki okula aktif seyahat tizerindeki
etkisini degerlendirmektedir.

Arastirmanin kapsaminda 1 sensor tabanli, 2 mobil
tabanli ve 4 web tabanl olmak {izere toplamda 77 tane
teknolojiyle oyunlastirma makaleleri

incelenmistir.

Dahil edilme kriterlerine gore, cocuklar ve ergenler
tizerinde yapilan calismalar, okul miidahale temelli
calismalar ve teknolojiyle oyunlastirilmig fiziksel
aktivite temelli calismalar olmak iizere toplamda 7

calisma bu bolimde aciklanmaktadir.
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)

nin yapmis oldugu calismada,
Isve¢’teki cocuklar arasinda fiziksel aktiviteyi artirmak
icin Battleship-PA web tabanli oyunu tasarlamistir. Bu
calisma Tic-Tac-Training oyunundan esinlenmistir.
Kullanicilar fiziksel aktivite veya saglikli yasamla ilgili
bir gorevi yerine getirerek oyuna devam eder. Klasik
Battleship oyunu 10x10 1zgara boyutunda ve her iki
takimin gemileri kendi tahtalarina rastgele gemileri
yerlestirir ve karsi rakip gemilerin konumunu dogru
tahmin ederek puan kazanir. Tasarlanan Battleship-
PA oyununda ise rakibin tahminde bulunabilmesi i¢in
onceden tanimlanan 18 fiziksel gorevden rastgele
gelen fiziksel bir gorevi tamamlamasi gerekir. Fiziksel
gorevler arasinda “5 kez don” ve “odanin etrafinda bir
tur at” seklinde 18 basit fiziksel gorev Onceden
oyun
hakkindaki goriislerde ¢ocuklar rekabet etmekten ve

hazirlanmistir.  Calismanin ~ sonucunda,

gorevleri tamamlamaktan keyif aldiklar1 ortaya
c¢ikmaktadir. Web

kullanan  cocuklarin fiziksel

tabanli oyunlastirma oyunu

aktivite  diizeyleri

artmaktadir.

)

nin yapmis oldugu SMART projesi,
cocuklarin okula gidip gelirken siirdiriilebilir aktif
ulasim (okula bisikletle veya yiiriiyerek gitmek gibi)
konusunda farkindaliklarini artirmak igin tasarlanmig
isbirlikci bir egitim oyunudur. Oyunda sinif, fiziksel
bir rota tizerinde sanal bir yolculuga cikar (6rnegin,
mevcut 4. sinif oyunu Teksas'in tarihi yerleri boyunca
bir rota izler). Sinif, rotada kat edilen mesafeye agikca
bagh olan "adimlar" kazanarak ilerleme kaydeder.
fiziksel

aktiviteye katilarak adim kazanirlar. Smif toplamina

SMART projesinde 0Ogrenciler okul ici

gore hesaplanan ilerleme, farkl disiplinlerden (fen,
matematik, sosyal bilgiler, dil sanatlari, vb.) miifredat

materyallerinden 6grenme modiillerini iceren "ara

Coruh et al. (2024)

noktalarin" kilidini agarlar. Calismanin sonucunda,
cocuklarin fiziksel aktivite konusundaki farkindaligi ve

katilmu arttig1 kanitlanmustir.

‘nin yapmis oldugu calisma
kapsami, Portekiz de iki devlet okulundaki gencleri
icermektedir. Gengcler onerilen farkli islevlere sahip bir
mobil uygulamay1 bes hafta boyunca kullanmuslardir.
Bu siirenin sonunda gengler mobil uygulamanin
kullanimindan duyduklar1 memnuniyetle ilgili bir
anketi yanitlamislardir. Bu makale, mobil uygulama
ile calismaya katilan genclerin fiziksel aktivite ve
beslenme  aligkanliklarinin analiz
Mobil

izlemek,

gelisimini

etmektedir. uygulama, gencleri saghk

konusunda tavsiyelerde bulunmak ve
egitmek amaciyla CoviHealth
("Covilhd" + "Health") adli bu {cretsiz mobil

uygulamada gencler diyetlerini, fiziksel aktivitelerini

olusturulmustur.

ve ila¢ planlarini kaydedebiliyor ve antropometrik

verilerini, uyarilarin1 ve hedeflerini ekleyip
degistirebiliyorlardi. Bu gengler mobil uygulamay1 bes
hafta boyunca kullanmis ve bu siire zarfinda beslenme
ve fiziksel aktiviteye iliskin 18 merak uyandirict bilgi
ve 10 Onerinin yani sira harcamalar1 gereken adim
sayist ve kalori miktarina iligkin alti meydan okuma
sunulmustur. Calisma, mobil uygulama kullaniminin
fiziksel

aligkanliklarina sahip olmalarin

genclerin  iyi aktivite ve beslenme
simiile ettigini

kanitlamistir.

Sonu¢ olarak, mobil uygulamadaki mevcut tim
ozellikler gengler tarafindan olumlu degerlendirilmis
ve gelecekte de kullanacaklarini belirtmislerdir.
Calisma, mobil bir uygulamanin saglikli yasam
tarzlarinin tegvik edilmesi icin bir tamamlayic

olabilecegini dogrulamistir.
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b

nin yapmis oldugu, geleneksel
denetimli egzersiz miidahalesini WeChat araciligiyla
oyunlastirma ve sosyal tesvik teorisiyle birlestiren bir
egzersiz miidahale modeli tasarlayan c¢alismadir.
Egzersiz miidahale paketi, entegre sosyal tesvikler ve
oyunlastirma teorisine dayanan, hedeflenen temel
aktivite hacmi ve yogunlugunun (ip atlama) yani sira
giinliik bilgilerin izlenmesini ve WeChat araciligiyla
saghk tavsiyeleri verilmesini igeren miidahale
tasarimlarini icermektedir. Katiimcilar baslangicta,
miidahale déneminin sonunda ve 3. 6. 12. aylardaki
takip stiresinde degerlendirmelere tabi tutulmustur.
Egzersiz miidahale paketi, alt1 ay stirmiistiir. Bir akill
telefon uygulamasi (WeChat) ve bir Actigraph

wGT3X-BT araciligiyla uygulanmustir.

Oyunlastirma miidahale tasarimi ;

1. Puanlar: Her hafta, {yeler ve ekipler

belirlenen faaliyetlerin basarili bir sekilde

gerceklestirilmesi  igin  ddillendirilecektir.

Ornegin, bir kisi giinliik bilgileri zamaninda

bildirirse, giinde 5 puan kazanacaktir;
ipuglarin1 okumak giinde 5 puan kazandirir.
Hafta sonu yarismaya katilirlarsa 20 puan
kazanirlar.

2. Swralama: Her hafta, bir takimdaki her iiye ve
tim takimlar son puanlara gore siralanacak ve
siralama her pazar aciklanacaktir.

Farkl

belirler. Hem takimlar hem de bireyler icin

Herkes

baslayacaktir. Daha yiiksek seviyeler giimiis,

3. Rozetler: puanlar farkli rozetler

uygundur. bronz seviyede
altin ve platin igerir. Ayrica, ileri seviyedeki

bireyler, tim katithmciar1 birbirleriyle
yarismaya motive etmek ve tesvik etmek icin
sertifikalar verir.

4. Cezalandirma: Bir {iye gilinlik gorevi

bitirmezse (veya yapmay1 unutursa), kisiden

WeChat grubunda sesli sarki mesajlar1 veya

dans videosu yaymlamak gibi baz

Coruh et al. (2024)

performanslar yapmasi istenecektir. Ayrica,
ekip lideri ekip arkadasini zamaninda tegvik
edemezse, liderin de performans gostermesi
gerekir. Performansi ceza olarak kullanmak
0zglin bir tasarimdir ve katiimcilart sadece
kurallara uymaya tesvik etmekle kalmaz, ayni
zamanda utanctan kac¢inir ve uyumu da
gelistirir.

Puan tablosu i¢in sablon

~
~ ~ <
o ) ) <
B o [T o o
Bef e el | E8
§5HE FHE 58I BT 2
SEE s €55 88§
o ® = .~5mma=’§§ -
R 2 2 =32 & 3 3 WQ"—"E ]
ES e i8558 8E &
= LABGLAOCLAT SR & &
5 5 5 20 1201“
5 5 5 g
;5’ 5 5 5
1o 5 5
£
5 5 5
5 5 5
5 5 5
5 5 20 1052“
5 5 5 N
o .
E» 5 5
S
20 5 5
[+
% 5 5 5
5 5
5 5 5
5 5 o 903v
5 5 5
g 5 5
Z
3.5 5 5 5
° 5 5
5 5 5
5 5 5

Siralama toplam puana gore belirlenmistir. Tiim katilimcilar
swralamalarmi ve rozetlerini digerleriyle karsilastirmali olarak
gormek icin liderlik tablosuna erigebilir.

)

nin yapmis oldugu calisma, temel
oyunlastirma stratejilerini 0z yoOnetim teorisiyle
“StepSmart Challenge”

bilinen, 12-14 yas arasi ¢ocuklar arasinda fiziksel

biitiinlestiren ve olarak

aktiviteyi tesvik etmek igin tasarlanmig okul tabanl
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oyunlagtirlmigs  bir  adimsayar  yarigmasinin
uygulanabilirligini ve degerlendirmesini arastirmistir.
Katilmcilar, kendi kendilerine hedef belirleme, izleme
ve aninda geri bildirim i¢in 6nemli goriinen Fitbit Zip
pedometreleri takmiglardir. Kontrol katilimcilarina
Fitbit
verilmemistir. Glinliikk orta-siddetli fiziksel aktivite
dakikalari, dogrulanmis ActiGraph GT3X/GT3X+

ivmeolcerler kullanilarak olciilmiistiir. 5 okuldan (3

herhangi bir miidahale yapilmamis ve

miidahale 2 kontrol) katilan 224 6grenci, 22.haftanin
sonunda %84,8’i ve 52. haftanin sonunda %57,2’si
hedeflenen giinlik adim sayisina ulagmustir. Nitel
veriler sonucunda adimsayari oyunlastirma haline
getirmenin kabul edilebilir bir miidahale olarak
gorildiigli vurgulanmistir. Her takimin toplam adim
sayisi, StepSmart Challenge web sitesi lider
panosunda haftalik olarak giincellenmistir. Takim
yarismasl, sonuclarin StepSmart Challenge web
sitesinde yayinlanmasi ve yarisma sonunda her okulda
lider takima verilen bir kupa gibi sosyal tesviklerden
olusmustur.  Ogretmenler  ayrica, StepSmart
Challenge'in uygulanmasinin okul miifredat1 icinde
saghga yonelik yasam boyu Ogrenme yaklasimina
dahil

Challenge web sitesi ve Fitbit uygulamasi sayesinde

edilebilecegini  Onermislerdir. ~ StepSmart
katilimcilar ilerlemelerini takip edip izleyebilmis, ayni
zamanda zorluklar1 tamamlayip sanal ¢dil rozetleri

alabilmiglerdir.

)

nin yapmis oldugu calismada,
fiziksel aktivite davranis degisikligini tesvik etmek igin
ve maddi odiiller
midahale

Challenge’ a katilan 12-14 yas arasi ergenlerden olusan

adimsayar yarigsmasi iceren

oyunlastirllmig  bir olan StepSmart

bir 6rneklem vardir (n=19). Uc ana tema
belirlenmistir: (1) rekabet; (2) tesvikler ve (3) arkadas
etkisi. Katilimcilar bir adimsayar yarismasinin fiziksel
aktiviteyi baslatmaya yardimc olabilecegini belirtmis
ancak katilimcilarin bunu 'sikici’ bulmasi ve 'kazanma'

sanslarinin diisiik oldugunu diisiinmeleri gibi bir dizi

Coruh et al. (2024)

engel oldugunu 6ne siirmiistiir. Odiil kazanamamay1
'can sikic1' bulan katilhmcilar olsa da 'tesvikler' olumlu
belirli

olumlu

karsilanmigtir.  Miidahalenin  geneli ve
olarak

goriilmiis ve kabul edilebilir bulunmustur. Sonuglar,

oyunlastirlmig  unsurlar  genel
oyunlagtirmanin ergenleri fiziksel aktiviteye tegvik
etmede ve eglenceli ve keyifli miidahaleler yaratmada

onemli bir rol oynayabilecegini gostermektedir.

5

n yapmus oldugu calismada,
aktif seyahatin (ulasim igin yiiriime veya bisiklete
binme), cocuklarda genel fiziksel aktiviteye 6nemli bir
katki sagladigi gosterilmistir. Bu ¢alismanin odak
noktasi, oyunlastirma bilegsenlerini iceren Beat the
Street adli bir miidahaledir. Beat the Street adli bu
miidahale,

degisiklikleri tesvik etmek amaciyla, bir 6diil planina

saglikli davraniglarda uzun vadeli
bagh yiiriiyiis izleme teknolojisinin kullanimi yoluyla
sakinleri yerel cevrelerinde yiiriimeye veya bisiklete
binmeyi amaglamaktadir. Sakinlere, yerel bolgenin
etrafindaki elektrik direkline yerlestirilmis ‘Beat
Box'lar olarak bilinen sensorlere dokunduklarinda bir
akilli kart verilir. Konut sakinleri bir sensore her
dokunduklarinda bir puanla 6diillendirilmekte ve bir
ay boyunca kimin en ¢ok yliriiylis yapabildigini
gormek icin yarismislardir. Yiiksek puan alanlar
odillendirilmistir. Bu pilot calismada, ivmedlger
tarafindan kaydedilen fiziksel aktivitedeki degisimin
objektif 6lctimlerini kullanarak Beat the Street’in aktif
seyahat seviyeleri {izerindeki etkisini nicel olarak
degerlendirilmistir. Miidahalenin okula aktif seyahat
tizerindeki etkisi incelenmistir. Toplam 40 adet Beat
Box kurulmustur. Ozellikle okuldan cok uzakta
yasayan
yiriiyemeyecek kadar, ya ebeveynlerinden arabayi

cocuklart, yolculuklar: boyunca
okul kapisindan daha uzakta durdurmalarim ve
yolculugun geri kalan kismini yiirtimelerini istemisler
veya ylirlimek i¢in otobiisten bir veya iki durak once
inmiglerdir. Katilmcilara, akilli kartlarina bir sensor

tizerinde her dokunduklarinda bir puan verilmekte ve
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bu, ¢ocuklarin kimin daha fazla puan kazanabilecegini
gormek icin okullarindaki diger oOgrencilere karsi

yarigsmasina olanak saglamaktadir.

)

nin yapmis oldugu calismada
fiziksel aktiviteyi oyunlastirmanin fiziksel aktiviteye
katilma tesvik etmek igin kabul edilebilir bir
miidahale oldugunu gostermistir. Ancak bu galisma
sadece adim sayar uygulamasi icermektedir. Bu
dahil edilerek

ogrencilerin giinliik egzersizler yapmasi oyunlastirma

calismaya temel egzersizlerde
ile saglanabilir. Bu sayede diizenli egzersiz yapma

aligkanlig1 da kazandirilabilir.

Teknolojiyle oyunlastirma, bireyleri fiziksel aktivite

gibi normalde kacinacaklari aktiviteleri
gerceklestirmeye tesvik etmek icin kullanilabilir.

‘nin yapmis oldugu mobil
uygulama, genglerin iyi fiziksel aktivite ve beslenme
aliskanliklarina sahip olmalarim1 simiile ettigini
kanitlamistir. Ancak, ¢alismay1 tamamlayan genclerin
sayisinin az olmasi ¢alismanin sonucunu etkileyen bir
sinirhiliktir. Bu yiizden calismanin etkinligi daha fazla

orneklem ile desteklenmelidir.

Obezite ve fiziksel aktivite birbiriyle iligkili iki
kavramdir. Ciinkii yeterli diizeyde fiziksel aktivite
yapmamak obezitenin en temel sebeplerinden birisi
olarak gorilmektedir . ‘nin

yapmis oldugu calisma ile obez cocuklar
arasinda oyunlastirmanin fiziksel aktiviteye tegvik
etmek i¢in kabul edilebilir bir miidahale oldugunu

kanitlamistir.

Bu sistematik derleme kapsaminda incelenen 7 tane
teknolojiyle oyunlastirma makalelerin sonuglarinda
ortak olarak oyunlagtirlmanin fiziksel aktiviteye
tesvik  etmekte  kullanilabilirligi ~ kanitlandig
goriilmektedir. Bu yiizden {ilkemizde de cocuklari
fiziksel

oyunlastirmanin etkin bir miidahale olabilecegi

diizenli aktiviteye tesvik etmek icin

ongoriilmektedir.
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Fiziksel aktiviteye katilimin bilinen saglik yararlarina
ragmen okullarda ¢ocuklarin oturma ve ekran basinda

kalma gibi hareketsiz davramglarinin yayginhgi

artmaktadir. Asir1  ekran siiresinin  ¢ocuklukta
hareketsizligi ortaya koysa da, arastirmalar
oyunlastirmanin ~ ¢ocuklarin  motivasyonu  ve

ogrenmesi agisindan biiylik bir potansiyele sahip
oldugunu gostermektedir. Oyunlastirma, bireyleri
fiziksel aktivite gibi

aktiviteleri gerceklestirmeye motive etmek ve mesgul

normalde kaginacaklar
etmek icin kullanilmistir. Okul miidahale temelli
yapilan calismalarda oyunlastirilmig uygulamalar,
oyunlagtirilmamis uygulamalardan ©6nemli 6lclide
daha

ozelliklerinin

uzun  siire Oyunlastirma

aktivitedeki

kullanilmistr.
fiziksel
degisiklikle pozitif olarak iliskilendirilmistir

. Sistematik derlemedeki caligsmalardaki
katilmcilarin genel olarak bu oyunlastirilmis fiziksel

kullanima,

aktivite ve egzersiz miidahalelerine iliskin olumlu

deneyimleri ve goriisleri olmustur. Sonuglar,
oyunlastirllmig tasarimin ¢ocuklar1 ve ergenleri
fiziksel aktivite ve egzersiz yapmaya tesvik etmekte,
eglenceli ve keyifli miidahaleler yaratmada 6nemli bir

rol oynayabilecegini gostermektedir

ve ‘nin

yapmis oldugu calismalarda fiziksel aktivite
aligkanliklarinin =~ okul ~ baglami  disinda  da
siirdiirilmesi agisindan 6nemli oldugu gorilmiistir.
Genglerin yasamlar1 teknolojiyle daha fazla i¢ ice
gectikce, yenilik¢i oyunlastirilmis miidahalelerin
kullanimi, bu popiilasyondaki davranig degisikligini
saglamak ve motive etmek icin bir yaklagim
olabilmektedir. ‘nin yapmis oldugu
¢alismada elde edilen sonuglar, bu tiir yaklasimlari
iceren miidahalelerin kabul edilebilirligi destek

saglamugtir.
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