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Basinin temel islevi haber ve bilgi vermektir. Ardindan egitici ve 6gretici islevi gelir. Basin toplumsallastirir, eglendirir. Nihayetinde

tUm bu islevlerinin sonucunda kamuoyu olusturur, kamuoyunu yonlendirir. Basin daha ¢ok basili yayinlar igin kullanilirken, medya
daha kapsayici sekilde iletisim ortamini ve iletisim araglarini tanimlamaktadir. Gindelik kullanimda basin ile medya kavramsal
olarak birbirinin yerine kullanilan terimler haline gelmistir. Basin kavrami yerine medya ifadesinin kullanimi iletisim araclarindaki
teknolojik sicramalarin bir sonucudur. Geleneksel basinin internet medyasina, ardindan dijital medyaya evrilmesiyle gazeteciligin
eglendirici ve oyalayici 6zelligi artmistir. Medyanin eglendirme islevi dzellikle internet sonrasi teknolojik gelismeler, akilli cihazlar ve
mobil telefonlar araciliiyla yerytGzindeki hemen her bireye ulasmistir. Akilli telefonlarla habere ulasma hizinin yani sira ¢cok gesitli
uygulamalarla insanlarin bilgiye ulasma secenekleri de artmistir. insandaki oyun oynama, olaylari oyunlastirma durtlist bu cep
telefonu uygulamalariyla her yas araliginda farkl yollardan tatmin edicidir. Oyun sektoriinde butgesi milyarlarca dolarla ifade edilen
oyun uygulamalari bu talebin sonucudur. Oyun uygulamalarinin hayatin her alaninda kullanimi “oyunlastirma” kavramini ortaya
gikarmistir. Oyunlastirma bir uygulama olarak insanoglunun egitiminden is yasantisina kadar birgok alanda yayginlasmaktadir.
Oyunlastirmani en ¢ok uygulama alani buldugu meslek gazetecilik olmustur. Haber igerikleri artik oyunlastirilarak sunulmaya
baslanmistir. Bu uygulamanin kullanimi haberin genis kitlelere daha kolay ulasmasinda ve anlasilip i¢sellestiriimesinde énemli
rol oynamaktadir. Bu calismada gazetecilik faaliyeti olarak haberin oyunlastiriimasi uygulamalari kaynak tarama ydntemiyle
incelenmistir. Bu baglamda haberin oyunlastiriimasi ¢alismalarina yer veren The New York Times ve The Guardian gazetelerinden

haber érnekleri secilmistir.

Anahtar Kelimeler: Gazetecilik, Haber, Oyunlastirma, Medya, Eglence.

ABSTRACT

The main function of the press is to give news and information. Then comes the educational and instructive function. The press
socializes and entertains. Ultimately, as a result of all these functions, it creates public opinion and directs it. While the press is mostly
used for printed publications, the media more inclusively defines the communication medium and means of communication. In
everyday use, the press and the media have become conceptually interchangeable terms. The use of the expression media instead
of the concept of press is a result of technological leaps in communication tools. With the evolution of traditional press to internet
media and then digital media, the entertaining and distracting feature of journalism has increased. The entertainment function
of the media has reached almost every individual in the world, especially through post-internet technological developments,
smart devices and mobile phones. In addition to the speed of accessing news with smart phones, people's options for accessing
information have increased with a wide variety of applications. The human urge to play games and gamify events is satisfying in
different ways in all age ranges with these mobile phone apps. Game applications, whose budget is expressed in billions of dollars
in the gaming industry, are the result of this demand. The use of game applications in all areas of life has revealed the concept
of “gamification”. As an application, gamification is becoming widespread in many areas from human education to business life.
The profession in which gamification finds the most application area has been journalism. News content is now being presented
through gamification. The use of this application plays an important role in reaching the news more easily to large masses and in
understanding and internalizing it. In this study, the gamification practices of news as a journalistic activity were examined by the
source scanning method. In this context, news samples were selected from The New York Times and The Guardian newspapers,

which include the gamification of news.
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Giris

insan merak eder. Varolusunun geredi icine
dogdugu evrene karsi merak icindedir. Merak
bilgiye ulasmayr amaglar. Haber almak ister
insan. Haberdar olmak ve iletisimde kalmak
insana guven hissi verir. Ote yandan bir arzunun
eseri merak duygusunun koékeninde insanin
eglenme gudusunu tatmin amaci yatar. Eglenme
merak duygusuna eslik eder. Yazinin kesfi ve
temel haberlesme araci olarak gazetenin ortaya
cikisindan bugUne gelisen iletisim teknolojileri
insanin  haber alma ve bilgilenme ihtiyacini
karsilamaktan, onu sikici gundemden kurtarip
paralel bir evrene tagimistir. iletisim teknolojisinin
tam bir verimlilikle kullanildigr surecte medyanin
haber verme, bilgilendirme ve eglendirme islevi
amacg¢ ayni kalmakla birlikte buyuk bir hiz ve
degisiklige ugramistir. Oyun oynama, daha genel
ifadeyle “edglenme” insanoglunun yaratilisindan
gelen temel bir durtddur. Oyun insanlik tarihi
kadar eski bir uygulamadir. Oyunlastirma oyun
sUrecinin gelistirilerek bugUne ulastigi bir yeni
seviyeyi ifade etmektedir. Kavramsallastirma
olarak henuz yenidir. Amerika Birlesik Devletleri
(ABD) ve ingiltere basta Bati kaynakli oyunlastirma
kavrami bu uygulamanin gazetecilikte kullanimina
paralel ortaya cikmistir. Yeni bir iletisim bigimi
olarak oyunlastirmanin ilk uygulama alani da
yine gazetecilik, habercilik olmustur. ABD'de
The New York Times, Iingilterede The Guardian
gazeteleri haberin oyunlastiriimasi uygulamasina
yer vermislerdir. Tirk medyasinda oyunlastirma
kavrami beklenen ilgiyi henuz goérmemekle
beraber, haber alaninda kullanim o6rneklerine
rastlanmaktadir.

Elektronik oyunlarin  eglence endUstrisindeki
payinin buyumesiyle birlikte iletisim kuruluslari bu
yeniiletisimformunuizleyicilerinetanitmak, reklam
yapmak ve bilgilendirmek amaciyla kullanmaya
baslamistir.  Cevrimi¢i  haber endustrisinde
etkilesimli grafikler, karmasik bilgilerin agiklanmasi
ve raporlamanin bagdlamsallastirmasi yonunden
islevseldir. Bazi oyun gelistiricileri toplumsal etkileri
buyUk, gergek olaylari yansitan oyunlar Uretmek
icin gazetecilik pratigini kullanmaktadir. Oyunlarin
guncel gevrimigi gazetecilik uygulamalarinda ve
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haber dagitim sistemlerinde kullanim olasiliklari
incelenmekte, oyunlarla etkilesimli haber grafikleri
arasindaki benzerlikler arastiriimaktadir. Mevcut
haber odasi uygulamalarina ek olarak oyunlarin
haber dagitim aracglart  olarak kullaniminin
odaklaniimaktadir.

Kavramsal A¢idan Oyunlastirma

Geleneksel medya, tek yonlu iletisim saglarken,
yeni medya ortamlari interaktif iletisim ve katilim
firsatlari sunar. internet, sosyal medya platformlari,
bloglar, forumlar, podcastler ve video paylasim
siteleri gibi yeni medya araclari, kullanicilara icerik
olusturma, paylasma ve etkilesimde bulunma
imkani saglar. Yeni medya ortamlarinin etkilesimi
artirma  potansiyeli, kullanicilarin  ilgilenmesi
ve aktif olarak katilim gostermesi durumunda
gerceklesir. Her ne kadar yeni medya etkilesimi
artirsa da, bireysel tercihler, kulturel faktérler ve
diger etkenler belirleyici olmaktadir. Oyunlastirma,
yeni medya ortamlarinda etkilesimi artirmada
daha etkili olabilmektedir. Oyunlastirma, oyun
tasarimlarinin 6gelerini farkli alanlara uygulama
surecidir. Kullanicilarin katilimini tesvik etmek,
motivasyonlarini artirmak ve etkilesimi artirmak
icin oyun unsurlari kullanilir. Oyunlastirma, bir
islemi, bir etkinligi veya bir sureci oyun tarzinda
sunmay!l amaglar. Genellikle egitim, &grenme
veya is suUrecglerinde kullanilan oyunlastirma, bir
e-6grenmeprogrami,biroyunformundasunulabilir.
Bir sirketin performans degerlendirmesi bir skor
tablosu gibi oyunlastirilabilir. Bu, 6grenmeyi veya is
surecini daha eglenceli hale getirir. Oyunlastirma,
o6gretim surecini daha net ve iginde yasanabilen
Uc¢ boyutlu bir yapiya dénuUsturerek katilimcilar
tarafindan iki boyutlu olarak algilanan &gretim
sUrecine yeni bir boyut katar. Oyun ortamlarinda
etkili bir sekilde kullanilan oyun &geleriyle,
ogretim ortamlarindaki motivasyonu artirmak
muUmkundudr. Oyunlastirma calismalari ve oyun
temelli 6grenme calismalari birbirlerine benzedigi
icin siklikla karistirilsa da, farkl galismalardir. Oyun
temelli 6grenme calismalari, var olan oyunlarin
ogrenciler Uzerinde olumlu etkilere sahip
oldugunu gosterirken, oyunlastirma ¢alismalarinin
ogrenciler Uzerinde uzun vadeli etkilerinin ne
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olcude faydali olduguna dair kesin sonuglar hentz
bulunmamaktadir (Sahin ve Samur, 2017:18).

Oyunlastirmanin egitim alanina uygulanmasinda
dikkate alinmasi gereken &nemli bir nokta,
ogrenenlere gore uyarlanmasidir. Oyunlar, problem
¢dzme becerilerini gelistirmeye ydnelirken, okullar
genellikle bilgiyi 6grenme ve 6gretmeye odaklanir.
Bu baglamda her 6drenen, oyuncular gibi farkli
becerilere sahiptir. lyi bir 6Jrenme ortami,
oyunlastirmanin bireysel 6grenme ihtiyacglarina
gore uyarlanmasinaolanaksaglamali, 6grenenlerin
farkli stratejiler kullanarak problemleri ¢dzmelerini
Kitlesel  Acik
Cevrimigi Dersler (Massive Open Online Courses)

desteklemelidir.  GUnumuzde
gibi yeni 06drenme modelleri 6grenenlerden
oz-disiplinli  ve yUksek motivasyona sahip
olmalarini bekler. Ancak bu durum, 6drenme
sUrecini zorlastirabilir ve cogu zaman 6grenenlerin
ilgili sistemlerden kopmalarina neden olabilir.
Benzer sekilde geleneksel egitim sistemi
ogrenenlere aliskanlik ve tutum gelistirmeleri icin
olanak saglar (6rnegin, her sabah okula gitmek,
yUksek not alarak sinifi gegmek gibi). Ancak
bu ozellik, 6grencilerin meraklarini, ilgilerini ve
motivasyonlarint  sinirlayabilir. Bu baglamda,
dogru ve anlamh bir sekilde diger paydaslarla
isbirligi icinde yapilan oyunlastirma tasarimlari,
bu sinirhliklar azaltmak veya en aza indirmek igin
kullanilabilecek ¢6zUmlerden biri olarak ortaya
¢ikar (Sezgin, Bozkurt vd., 2018: 174-175).

ingilizce literatlUrde “gamification” olarak
isimlendirilen oyunlastirma kavraminin  farkli
tanimlar da bulunmaktadir. Ornedin Werbach
oyunlastirmayi, “Oyun elementlerinin ve oyun
tasarim konseptlerinin oyun olmayan alanlarda
kullanilmas!” (Werbach, 2012: 75)

tanimlamistir. Oyunlastirma kavraminin ilk ortaya

seklinde

atan isim Nick Pelling “Oyunlastirma, kullanicilarla
oyun baglaminda ve oyun mekanigi kullanilarak,
sorun ¢b6zme amaclyla iletisim kurulmasidir”
(Pelling, 2023)
Oyunlastirma, pazarlama ve satis alani basta

tanimlamasini  yapmaktadir.
olmak Uzere, egditim-6gretim alaninda yodunlukla
kullanilmaya baslanmistir. Amerika merkezli bir
sirket olan Bunchball, oyun mekanigini web siteleri,
sosyal medya ve mobil uygulama kullanimi ile
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butunlestiren “katilim ve performans platformu”
adini verdigi uygulamayi ilk kez 2007 yilinda
piyasaya surmustur. 2009 yilinda kitlelerin yogun
ilgisini ¢eken Foursquare uygulamasi piyasaya
surulmus, bdylece oyunlastirma gunluk hayatimiza
girmistir. Dunyanin ilk Oyunlastirma Konferansi,
Gamification'in  kurucusu Gabe Zichermann
tarafindan GSummit olarak Amerika'da
gerceklestirilmistir. 400 kisinin katildigi konferans
buylyerek 2014 yilina kadar devam etmistir.
GSummit 2014'te UnlU oyun tasarimcisi Jane
McGonigal'in “Reality is Broken” kitabinin lansmani
yapilmistir. Zicherman oyunlastirma kavramini
“Funwaer” ismiyle kullanmissa da temel unsurlar
aynidir.  Zichermann, oyunlastirmanin  temel
unsurlari olarak rozetler, puanlar, gérevler, basari ve
seviyeler gibi bir takim oyun kavramlarinin gergcek
hayata eklemlenmesi gerektigini 6ne surmektedir.
Ona goére bu eklemlenme o0Ozellikle pazarlama
ve satis sureci ile insanlarin motivasyonunun
gelistiriimesinde 6nemlidir (Zichermann, 2010: 75).
Temel olarak “oyun disi amaglara ulasmak igin,
oyun unsurlarinin  kullanilmasi” olarak ifade
edilebilen oyunlastirmanin bir “pazarlama taktigi”
oldugu da sik¢a dile getirilmektedir. Bob Marsh,
oyunlastirmanin asil amacinin gelirleri artirmak,
maliyetleri dustrmek oldugunu ve Kitleleri bu
yonde etkilemek oldugunu belirtmistir. Marsh,
oyunlastirma mekaniginin satis ekiplerini motive
etmek i¢in kullanildigini, ¢alisanlarin performans
izlemeleri icin daha fazla motivasyona ihtiyac
duyduklari  dusUncesine  dayandigini  ifade
etmistir. Ona goére oyunlastirma, calisanlarin
performansini artirmak igin kullanilan bir aragtir
ve daha yuksek satis rakamlarina ulasmak icin
kullanilabilir.  (Marsh, 2023). Oyunlastirma ne
amagcla uygulanirsa uygulansin sonugclari mutlaka
yaptirim igerir. Oyunu oynamak isteyen kisi, temel
oyun o6gelerine ulasmak icin oyunda kaldigi her
sUre sonunda, oynadigl oyunun igeriklerine o
derece hakim olabilmektedir. Bir davranis modeli
olarak da kabul edilen oyunlastirma i¢in Wu su
tespiti yapmaktadir:

“Oyun dinamikleri genelde insanlari pozitif geri bildirimlerle
motive eder, bunlarin arasinda puan toplama, rozetler,

statuler, ilerleme, kisisellestirme ve diger surprizler bulunur.
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Teoride, negatif geri besleme de kullanilabilir ancak pratikte
daha az etkili olacaktir. Negatif geri besleme mekanizmalari
eder oyuncular cok motive degilse ya da sosyal/komunal bir
baglamda kullanilmazsa, oyunlastirma aktivitenin tamamen
terkedilmesine yol acabilir. Bu nedenle negatif geri besleme ¢cok
dikkatli kullanilmahdir” (Wu, 2023).

Bir bilgisayar oyunu oynarken kullanilan 6gelere
bakildiginda aslinda Werbach, Pelling veya
Deterding gibi bu alanda calisan herkesin dne
surdtgutemeldinamiklererastlamakmimkunddar.
Oyunda amag rakibini yenmek, yenerken belirli
puanlar kazanmak, kazandigi puanlarla belirli
asamalara gelmek, asamalar gecildikce rozet
kazanmak, diger katilimcilar arasinda olusturulan
listede en Ustte olmak, tum bunlar yapilirken
oyunda kullanilan hesabi kisisellestirerek oyunu
ve dolayisiyla oyun hikayesini de sahiplenmek
gibi unsurlar 6ne g¢ikmaktadir. GUnluk yasamini
oyunlastirarak amacina dogru ilerleyen insan
bu durumu igsellestirdiginde, oyunlastirma da
amacina ulasmis olacaktir.

Oyunlastirmanin pazarlama stratejileri
baglaminda en basarili drnekleri Starbucks ve
Nike firmalarinin  kullandigi  uygulamalardir.
Saglikh yasam icin adim atmay! ve kosuyu tesvik
etmesi bakimindan en etkili uygulamalardan
birisi, Nike''In gelistirdigi Nike+ uygulamasi
olmustur (Yilmaz, 2015: 55). Uygulamada kullanici
ile marka arasinda bag kurulmasi suretiyle
marka bilinirliginin  artinlmasinin  amaglandigi
gorulmektedir. Bu tip uygulamalara “advergame”
denilmektedir. interaktif iletisim ve pazarlama
alanina hizmet veren, pazarlama icerikli mesajlarla
kullanicillara ulasmayl amacglayan oyun turg,
geleneksel pazarlama ydntemlerinin disindadir.
Gelistirilen oyunu oynayan kullanicilar ile marka
arasinda dogrusal bir bag meydana gelmektedir.
Sonucunda kullanici markayi i¢sellestirirken, artik
marka kullanici agisindan daha bilinir bir hale
gelmistir (Akyol, 2010: 656).

Son donemlerde, toplumsal iletisim amach
kuruluglar ve o&rgutler oyunlastirmayi bir firsat
olarak gorerek bu akima katilmislardir. Bu suUrecte
elde edilen veriler, oyunlastirmanin toplumsal
iletisimde biling kazandirmayaveya bilgiaktarmaya
yonelik c¢abalarin son derece etkili oldugunu
gostermektedir. Oyun sistematigi icinde yer alan
kurgunun basarili olmasi, oyuncu veya katiimci
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Uzerinde bUyuk etki birakabilmesi sebebiyle bu
sonuglar ortaya ¢ikmaktadir. Sosyal sorumluluk
projeleri, toplumsal iletisim amacgh oyunlastirma
vakalarinin sikga goruldugu alanlar arasindadir.
Ancak, bu tur projelerde butge kisitlamalari
nedeniyle yazilim asamasindan 6dun verilerek fikir
bazli oyunlastirma sistematikleri sunulmaktadir
(Doganay, 2022).

Oyunlastirma kavrami iletisim ve pazarlama
alanlarinda da kullaniimaya baslanmustir. iletisim
kullanimi

faaliyetlerinde oyunlastirmanin

yukselistedir. ~ Oyunlastirmanin  glcu  artik
anlasiimis, kurumlar ve markalar oyunlastirmayi
tanitim ve iletisim faaliyetlerinde kullanmaya
baslamistir.  Toplumsal iletisim stratejilerinde
oyunlastirmanin  kullanildigr alanlardan  birisi
de siyasal iletisim ve politika malzemesi olarak
oyunlastirmanin  kullanimidir.  Oncelikle oyun
temalarinda gergek olaylarin  konu edildigi
icerikler hazirlanmis, politik gundem ve kamuoyu
olusturmada oyun ve oyunlastirma kullaniimistir.
Bunun ilk érneklerinden biri ABD merkezli oyun
firmasi olan Novalogic tarafindan piyasaya surulen
“Delta Force” oyun serisidir. Afrika ve Guney
Amerika gibi cesitli bdlgelerde yasanan savaslari
ve ABD askerlerinin isgal ettigi bdlgeleri secgerek
oynanan oyunun ikinci versiyonunda ABD'nin Irak’i
isgali konu edilmistir (Bayraktar, 2015: 44).

Yeni medya ortamlarinda oyunlastirma,
kullanicillarin  daha aktif katilim gostermesini,
etkilesim duzeyini artirmasini ve kullanicilarin
surekli olarak geri dénusinU tesvik etmektedir.
Ancak oyunlastirma tasariminin kullanicilarin ilgi
alanlarinave beklentilerine uygun olmasidnemlidir,
aksi takdirde etkisi azalabilir. Yilmaz, manuel
yaklasimlarin  format degistirerek her alanda
dijital olarak karsimiza ¢ikmaya devam edecegini
one sUrerken, gazetelerin okuyucularina kupon
toplatarak karsiliginda “6dul” vermesini 6rnek
olarak vermistir. Yilmaz'a goére gidilen mekanlar,
yenilen yemekler vb. gundelik aktivitelerimizi cep
telefonumuzdan puanlayarak karsihiginda odul
toplamak, oyunlastirma &gelerinin bir parcasidir.
Bankacilik uygulamalari, saglik takip sistemleri ve
her turlU alisveris uygulamalari da bu dijitallesen
yeni medya ortamlarinin oyunlastiriimis karsihgidir
(Yilmaz, 2015: 47).
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Teknolojinin Gelisiminde Gazeteciligin
Konumu

Gazetecilik dogdasi geregi haberi ve olaylar
kamuoyuna en hizlive en dogru sekilde ulastirmay!
amacglamaktadir. Roma ddéneminde  halkin
bilgilendirilmesi amaciyla kullanilan Acta Urbis,
Acta Senatus gibi duvar tabletlerinden gunumuze,
her alanda oldugu gibi basin alaninda da teknolojik
gelismeler yakindan takip edilerek etkin sekilde
kullanilmaya ¢alisiimistir.

Duvar tabletlerinden sonra kagida baski imkanlari
kullanilarak  gelistirilen  gazetecilik, &zellikle
matbaaninicadiyla coklu ve hizli baski teknolojisine
gecmistir. Sanayi devrimleri ile birlikte elektrik,
bilgisayar teknolojilerindeki ilerleme dijital baski
sistemleri ve 1980'lerin sonu 1990'larin bas! ile
birlikte internetin kullaniimasi habercilik agisindan
onemli dénemler  olmustur.  Gazeteciligin
gelismesi 6nce radyo ve sonrasinda televizyonla
birlikte yavaslar gibi olsa da, 1980’lerin ortalarinda
neoliberal dénusumle birlikte basindaki sahiplik
yapisinin el degistirmesi, basinin artik “medya”
olarak anilmasini saglamistir (Deuze, 2020: 24).
Medyanin olusmasinda sahiplik yapisinin, meslegi
gazeteci olandan c¢oklu sirket sahibi patron
sahipligine donustugu yapi olarak Ozetlenebilir.
Bu anlamda holding bunyesindeki sirketlerden
birisi konumunda bulunan gazete veya televizyon,
holding sahibinin diger sirketlerinin de reklam
alani olarak etki eder. Hatta o6yle ki holding
sahibinin politik cikarlari dogrultusunda yayin
politikasi da belirleyebilir veya maksatli haber
icerigi olusturabilir (Copeland, 2010: 74).

Haberin kamuoyuna ulastiriimasinda adi veya sekli
degissedegenelolarakyapilanisintanimigazetecilik
olarak kalmistir. internet ortaminda metin, ses ve
goéruntunun bir arada sunulma imkaninin olmasi,
girilen verinin ayni anda okuyucuya ulasmasi hatta
kullanicidan donus alinabilmesi  gazeteciligin
geldigi nokta olarak 6zetlenebilir. Burada haber
icin kullanilan teknolojinin yontem olarak farkhlik
gosterdigi  alanlar da olmustur. Dijitallesme
bu anlamda ozellikle basili yayinlarin internet
ortamina aktarilmasina ve akilli cihazlar araciligiyla
kullaniciya ulastirlmasina  neden  olmustur.
Dijitallesme igerik Uretimini, icerigin sunumunu ve

gelistirilmesini hizlandirmistir.
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DuUnyanin 6nce gelen gazeteleri haberlerini basili
olarakyayimlamayadevamederken,ayricainternet
siteleri Uzerinden de haberlerini okuyucuya
ulastirmaya calismaktadirlar. Baslangigta
gazetelerdeki haberlerin birebir aynisinin internet
ortamina aktariimasiyla baslayan dijital gazetecilik,
guncellenen igerikler, canli yayinlar, okuyucuyla
etkilesim saglayan forum sayfalari, dijital arsiv, dis
baglantilar ve bunun gibi c¢esitli uygulamalarla
icerik zenginligini artirmislardir (Tandoc Jr, 2018:
178). Bu gelismeler Avrupa ve ABD'nin hemen
ardindan Ulkemizde de benzer sekilde gorulmeye

ve gelismeye devam etmistir.

Gazetecilikte Oyunlastirma

Oyunlastirma, dijital gazeteciligin gelistiriimesinde
bircok farkh
Ornegin, haberlerin oyun formatinda sunulmasi,

sekilde kullanilabilmektedir.
okuyucularin daha edglenceli ve katilimci bir
sekilde haberleri takip etmelerini saglar. Ayrica
oyunlar araciligyla gerceklestirilen haberler,
okurlarin haberleri daha iyi anlamalarina, daha
iyi bellemelerine ve haberlere aktif katilimlarina
yardimci olabilir. Dijital gazetecilik, haberlerin ve
bilgiakisinininternetuzerindengerceklestiriimesini
ifade eder. Bu, okuyucularin haberlere daha hizli ve
kolay erisebilmelerine, ayni zamanda interaktif bir
sekilde takip etmelerine olanak tanir. Oyunlastirma
ise, haberin oyun formatinda sunulmasidir. Bu,
haber okuma surecini daha eglenceli ve katiimci
hale getirir.

Haber oyunlari, bir okuyucunun farkli senaryolar
olusturmak i¢cin  maniplle ettigi etkilesimli
grafikler yoluyla haberleri anlatan etkilesimli video
oyunlaridir. Oyunlarin gazeteler icin mukemmel
oldugunu ifade eden Santoro, oyunlastirmanin ya
da diger adiyla haber oyunlarinin etkilerini siralar.
Okuyuculari mesgul ettigini, bir ¢esit topluluk
duygusu yarattigini ve igcerik paylasimini tesvik
ettigini 6ne sUrerken, kullanicilarin diger ¢ivrimigi
gunluk gazete sitelerinde gegirilen surenin de
artacagini ifade eder. (Santoro, 2022).

“Gazeteciler olarak video oyunlarindan c¢ok
sey 0Ogrenebiliriz” diyen Sisi Wei, oyuncularin
alisilmadik dunyalari kesfetmelerine ve hikayeleri
neredeyse kelimenin tam anlamiyla baska bir

kisinin go6zunden deneyimlemelerine yardimci
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olabileceklerini ©6ne surer. lyi tasarlanmis
video oyunlari, oyunculara duygu ve ¢atismayi
hissettirmenin yani sira karmasik konularin ve
sistemlerin inceliklerini 6grenme konusunda da
rehberlik eder. Kullanicilari son derece anlamli,
akilda kalici ve etkili bir sekilde mesgul eder,
ancak video oyunlari, pahali bir konsol sistemi
veya Ust duzey bir bilgisayar gerektirmez. Akilli
telefonlarda calistirilabilirler. Normal sartlar altinda
asla oyuncu denmeyecek bircok kisi ilgi alanlarina
girdigiicin ya da sadece zaman gecgirmekicin oyun
oynuyor ve ortamin nasil ¢calistigina asina oluyor.
Gazeteciler agisindan oyunlar, okuyucuya ulasmalk,
onlari bilgilendirmek ve onlarin ilgisini cekmek igin
kullanilabilecek 6nemli ve etkili bir ara¢ olabilir
(Wei, 2023).

Oyunlar, klasik medyanin sayisallastiriimis bir
biciminden ziyade bilgisayarlara 6zgu uygulamalar
olarak kabul edilir. Oyunlar, etkilesimli modeller
olusturarak islerin nasil yUraddugunu simule eder.
Ote yandan oyunlastiriimis gazetecilik, eski haber
Uretim bicimlerini yeniden gézden gecgirmekten
daha fazlasini icerir. Bilgiyi etkilesimli hale getirir,
tarihi bir olayl yeniden canlandirir, gazeteciligi
yeniden tanimlar ve bir topluluk meydana getirir.
Ornegin, Wired dergisinin oyunu olan “Cutthroat
Capitalism”, oyuncuya bir korsan gemisinin
komutasini vererek ve rehine muzakere stratejileri
icin secenekler sunarak Somali korsanliginin
ekonomisi hakkinda okuru bilgilendirir. Haber
oyunlari, cagdas haber kuruluslarinin sorunlarina
topyekln bir ¢6zUm olmayacak belki. Ancak
—haber-
gazetecilik yapmak i¢in gegerli bir ydntem olarak

gazetecilik sektort  oyunlastirmayi
benimserse haber oyunlari degerli bir katki
saglayabilir (Bogost, 2023).

New York Times'In medya direktori Andrew
DeVigal, oyunlastirmay “olaya dahil olma” olarak
DeVigal, Wired

verdigi roportajda, bir Cin atasézinu de hatirlatir.

tanimlamaktadir. dergisine
‘Soyle ve unutayim; goster ve hatirlayayim; beni
dahil et ve anlayayim’ so6zinden yola cikarak,
etkileyici bir ses duyuldugunda ya da etkileyici
bir géruntu gdéruldugunde insanin o ani kismen
hatirlayabilecegini, ancak hikayeye danhil
oldugunda tam olarak hatirlayacadini vurgular
(DeVigal, 2023).

Yeni Medya = Hakemli, uluslararasi, e-Derg

DeVigal'in altini ¢izdigi gibi kullanicinin dahil
olmasi, dahil oldugu olayr daha iyi anlamasini
saglayabilir. Oyunlastirma da kullanicinin olaya
dahil olabilmesi adina en etkili uygulamalardan
birisidir. Haberlerini oyunlastirma ile sunan
gazete ve haber siteleri mevcuttur. The New York
Times gazetesi, “Snow Fall” adli bir haberi oyun
formatinda sunmustur. 19 Subat 2012 tarihinde
Stevens Pass, Washington'da gerceklesen kazada
bir grup kayakgl ve snowboardcu, siddetli bir
firtinanin ortasinda kaldi ve ¢1g dustu. Olayda Ug¢
kisi hayatini kaybetti. Bu olay, The New York Times
tarafindan interaktif bir hikdye olarak Snowfall'da
kullanildi. Dolayislyla okuyucularin haberi daha iyi
anlamalarina ve daha aktif katilmalarina yardimci
olmustur (SnowFall, 2022). Ayrica, “The Guardian”
gazetesi de “Windrush” oyununu yayinlamistir.
Bu oyun, 1948 yilinda ingiltere’ye gelen Windrush
nufusunun hikayesini anlatirken, okuyucularin
hikayeyi daha iyi anlamalarini ve daha aktif
katilmlarini  amacglamaktadir (Windrush Tales,
2022). Haberleri oyun haline getiren uygulamalar
ve bu amacgla kurulmus web sayfalari da
mevcuttur. Bu konuda basit ancak etkili olan
onemli sitelerden birisi de “NewsGaming.com”
sitesidir. ABD'de yasanan 11 Eylul saldirisinin
ardindan, ABD'nin Afganistan isgali ve saldirilarini
konu alan “September 12th" isimli oyun bu agidan
onemlidir.  Wired.com'da bir degerlendirme
yayimlayan Terdiman, oyun hakkinda su ifadeleri
kullanmistir: “Aslinda 12 Eylul'dn bir anlami var:
Eylemlerimizin sonuglari var ve diger insanlarin
neden silaha sarnldigini anlamaya calismamiz
gerekiyor. Oyunun amacl, oyuncuda ‘masum
insanlarin 6ldUrdldugunt gdérme deneyiminden
terorist olacak insanlara empati gelistirmektir”
(Terdiman, 2023).

Bu ornekte oldugdu gibi yapilan aslinda bir iletisim
faaliyetidir ve haberin okuyucuya iletiimesi olayinin
bir adim &tesidir. CUnkU haber okuyucuya sadece
iletilmekle kalmamis, ayni zamanda okur olaya
dahil edilmistir. 20. ylzyila kadar olan oyun anlayisi
bireyin eglence dunyasi ile ilgili ve bireye ulasma
s6z konusuyken, sonraki donemde durum bireyin
diger bireylere ulasmasi kisacasi ag kurulmasi
suretiyle iletisimin arag¢ olarak oyunu kullanmasi

sekline donUsmustur. Zira Marcewski de bu tip bir
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iletisimi oyunlastirmanin &tesinde “oyun iletisimi”
olarak ifade etmistir (Marcewski, 2013: 75).
Uruguay merkezli oyun gelistirme sirketi olan
NewsGaming.com'un yayimladigi bir baska haber
icerikli oyun ise “MADRID"dir. Oyun 2004 yilinda
ispanya’nin Madrid sehrindeki tren istasyonlarina
duzenleneneszamanlisaldirilarikonu edinmistir. El
Kaide terdr 6rgutunun gergeklestirdigi saldirilarda
192 kisi yasamini yitirmis ve 2 binden fazla insan
yaralanmistl. Sirket oyunun yapilis amacini ‘Madrid
terér saldirilarinin kurbanlarina ve bu korkung
suglara maruz kalmis diger tum sehirlere saygi
durusunda bulunmak’ seklinde aciklarken, oyunun
tasarimcisi Gonzalo Frasca oyun hakkinda sunlari
sOylemistir:
“Bu projeyle, haber oyunu fikrini daha da ileriye gdétirmeye
calistyoruz: Video oyunlari, geleneksel gazete haberleri
ve siyasi karikaturlerinin 21. yuUzyildaki esdegeri olan
haberleri tamamlamak igin bir arag olarak kullanilabilir.
Video oyunlarinin gelistiriimesi birka¢ ay hatta birkag¢ yil
alabilirken, haber oyunlariyla artik olaylar gergeklestikten
kisa bir sire sonra hazirlanabilen kisa, basit ¢evrimigi oyunlar

hazirlanip kullaniclya sunulabiliyor. Biz de tam olarak bunu
hedefliyoruz” (Frasca, 2023).

NewsGaming.com'un haberin  oyunlastiriimasi
uygulamalari, uluslararasi basin  kuruluslarinin
da olumlu tepkileri ile karsilanmistir. “12 Eylul” ve
“Madrid” oyun haberleri icin yapilan agiklamalarda
The New York Times bu uygulamay!i bir ttr Op-Ed
olarak degerlendirmistir. 1970'lerde yine The New
York Times tarafindan kullanilan “Opposite the
Editorial Page” ifadesinin kisaltmasi olan Op-Ed,
daha c¢ok o yillardan itibaren gazetenin genel
dederlendirme ve yorum sayfasl olarak ifade
edilirdi. The New York Times'da NewsGaming.
com'un oyun araglarini bir tur elestirel
degerlendirme veya yorumlama olarak ifade
etmistir. The Guardian ise Noam Chomsky’e atfen
“SimChomsky olarak dusinun” tanimlamasini
kullanmistir (NewsGaming.com, 2023).

Bir haber oyunu yapmak, etkilesimli bir grafik
yapmaktan cok da farkh dedildir. Teknolojinin
zaten kullanilandan ¢ok farkli olmasi da
ProPublica

calisani U¢ gazeteci bir araya gelerek bir haber

gerekmemektedir. 2013  yilinda

oyunu planladilar. HeartSaver adi verilen oyunda
kullanicilara New York sehrinin bir haritasi gosterilir
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ve mUmkun oldugu kadar ¢ok kalp krizi hastasini
acil bakim tesislerine goétUrmeleri istenir. Oyuna
karsilasilabilecek iki ilave engel de eklenmistir.
Birincisifarklihastanelerinkalpkrizidurumlarindaki
mudahalelerinin  basari  oranlarina iliskindir.
ikincisi ise acil servise ulasimda harcanan sirenin
hastanin hayatta kalma sansini etkileyecegidir.
iki konum arasindaki gercek ulasim sureleri icin
Google'in ulasim altyapisi kullaniimistir. Ayrica
kalp krizi hastalarinin hayatta kalma oranlarina
iliskin  Amerikan Acil Tip Dergisinden veriler
alinarak oyunda gergek hayata iliskin bilgilerinin
kullanilmasi saglanmistir. Sehirde  gerceklesen
tum olaylar anhk olarak oyuna eklenirken, oyun
hem guncel kalmis hem de oynayici tum haberlere
ulasmis olmaktadir (HeartSaver, 2023).

Tam tesekkUlll oyunlar, oyuncularin dnceden
belirlenmis  hedeflere

basarili  bir sekilde

ulasip ulagsmadiklarini belirleyen eylemler
gerceklestirmelerine olanak tanir. Oyuncularla
duygusal olarak baglanti kurmak icin hikaye ve
karakter kullanilir ve bir oyuncunun zorluklari
tamamlamadaki yaraticiligi, stratejisi ve becerisi
test edilir. Dijitallesmenin bir sonucu olarak
oyunlastirma bircok alanda kullanilirken,
habercilikte de édnemli bir unsur olarak —dzellikle
bati Ulkelerinde- kullanilmaktadir. Turkiye'de bu
anlamda bir oyunlastiriimis haber uygulamasi
ornegi bulunmamaktadir. Dijital habercilikte
oyunlastirma, haber ve bilgi sunumunun daha
etkileyici ve ileriye donuk olmasina olanak
tanimaktadir. Okuyucular haberlerine daha fazla
baglanabilir ve haber konularinin acgiklamalarini
daha iyi kavrayabilir. Oyunlastirma ayni zamanda
haber ve bilgi sunumunun daha edglenceli
hale gelmesine de yardimci olur. Bu, daha ¢ok
okuyucuya ulasma imkani saglar. Oyunlastirma,
dijital haberciligi daha etkileyici ve eglenceli hale
getirmeye katkida bulunur.

Dijital habercilik agisindan en basarili sayilabilecek
yayin organlari, iceriklerin goruntilenme sayisi,
uygulama teknikleri gibi gesitli degiskenler g6z
onune alindiginda; The New York Times, The
Guardian, BBC News, El Cezire ve Reuters seklinde
siralanabilir. Bu gazeteler, dijital habercilikte ¢agin

teknolojilerini etkin bir sekilde kullanmakta, dijital
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alanlarda kalitelive dogru habersunmakigin buyuk
caba sarf etmektedir. Katar merkezli haber kanall
El Cezire'nin de haberin oyunlastiriimasi kavramini
kullanarak gelistirdigi uygulamalar bulunmaktadir.
Bu uygulama, People&Power muhabiri Juliana
Ruhfus'un “Pirate Fishing” raporu ile gundeme
gelen ve El Cezire'nin belgesel olarak yayinladigi
Bati Afrika’'nin en fakir insanlarinin yasadigi Sierra
Leone'de yasanan milyonlarca dolarlik yasadisi
balikcilik ticareti olayina dayanmaktadir. italyan
Altera Studio ekibi tarafindan gelistirilen oyunda,
oyuncular bir El Cezire muhabiri olabilir, kanit
ve notlar toplayabilir ve Sierra Leone'de dedgerli
bir protein kaynagdini ¢alma sugu olan yasadisi
balikgilikla ilgili ¢cevre sugunu rapor etmek igin
bir vaka olusturabilirler. Oyunlastirilan haberi
hazirlayan Ruhfus ise konu ve oyunla ilgili olarak,
arastirmaci gazeteciligin oldukga gdsterisli olarak
gorulebilecegini ancak oyunlastirmanin dolayisiyla
dijitallesmenin yeni nesile olan ilgiyi de artiracagini
ifade eder. Ona go6re bu sinirlari zorlamaktir ve
izleyiciye ulasmanin yeni yollarini kesfetmek de bu
sinirlari zorlamak sayllmaktadir (Info, 2022).

Oyunlar, oyunlastirmalar ve haber oyunlari
ozellikle ABD secimlerinde siyasi malzeme olarak
kullaniimistir. Usame bin Ladin’eyumruk atma, ates
etme, Bush’a pasta firlatma gibi mini flash oyunlar
bunlara 6rnek verilebilir. John Kerry ve George
Bush'un karsi karsiya geldigi 2004 ABD Baskanlik
secimleri o6ncesinde ¢esitli oyun uygulamalari
siyasi propaganda malzemesiolarak gelistirilmistir.
Tax Invaders ve Kerry&Kerry gibi oyunlar baskan
aday! John Kerry'ye karsi hazirlanmis oyunlardan
bazilaridir. Bununla birlikte, bu yeni kampanya
stratejisinden bahsedilirken &zellikle, “gUndemi
olan video oyunlarinin” gelisimini izlemek igin
Ekim ayinda Water Cooler Games adli bir blog
kurulmustur. Blog'a katkida bulunan iki oyun
tasarimcisi/arastirmacisi lan Bogost ve Gonzalo
Frasca'dir. Bogost, “Sosyal ve politik mesajlari
iletmenin daha etkili bir yolu olarak bu ortama
inaniyorum” derken haberin oyunlastiriimasina

olan inancini ifade etmistir (McCellan, 2023).
Yontem

Bu c¢alismada gazetecilikte oyunlastirmanin

kullanimiyla ilgili olarak oyunlastirma kavrami ve
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bu kavramin gazetecilik yaklasimi baglaminda
gelisimi degerlendirilmektedir. Ayrica hem dunya
genelinden hem de Turkiye'den gazetecilik ve
oyunlastirma 6geleriileilgili 6rnekler arastiriimistir.
Nitel arastirma yontemlerinden biri olan “kaynak
taramas!” ydntemi kullanilarak gazetecilik ve
oyunlastirma 6gelerini  kullanan  gazetelerin
internet sayfalari incelenmistir.

Kaynak taramasi, literatir taramasi veya
bibliyometrik analiz olarak da adlandirilan
bu yoéntemde, konuyla ilgili yazii ve gobrsel
kaynaklar taranarak bilgi toplanmis ve elde edilen
bulgularla gazetecilikte oyunlastirma yaklasimi

degerlendirilmistir.

Bulgular

Haberin oyunlastirilmasi fikri, The New York Times

gazetesinin 2010 yilinda “O.K., You Fix The Budget”

adli etkilesimli bir haber oyunu yayimlamasiyla
ilgi ¢cekmistir. Bu oyun, ABD hukUmetinin butge
aciklamasinadairbirsimulasyondurveokuyuculara,
butcenin farkli  bdlumlerinde nasil harcama
yapacaklarini secme ve sonuglarint goérmeleri
icin firsat vermektedir (NYT, 2023). Calisma
kapsaminda yapilan arastirmalarda The New York

Times, The Guardian ve El Cezire gibi gazetelerde

oyunlastirilmis haber 06gelerine rastlanirken,

Turkiye'nin 6nde gelen basin kuruluslarindan olan

Hurriyet, Milliyet, Sabah, Cumhuriyet ve Sdzcu

gibi gazetelerde, dnemli olaylarin oyunlastiriimis

ve haberlestirilmis benzerlerine rastlanamamistir.

Turkiye'de oyunlastiriimis habercilik veya haberin

oyunlastiriimasina yonelik igeriklerin olmamasi su

cesitli nedenlere baglanabilir:

» Kulturel farkhliklar: Tuarkiye'de medya ve
gazetecilik sektorl, Bati Ulkelerine gore farkl
bir kulturel yapiya sahip olabilir. Oyunlastiriimis
habercilik Bati toplumlarinda daha yaygin
olarak benimsenmis bir yaklasim olabilirken,
Turkiye'de bu tur yenilikgi yontemlere olan
talep ve kabul daha dusuk olabilir.

» Teknolojik altyapr: Oyunlastiriimis habercilik
genellikle dijital platformlarda gergeklesir
ve teknolojik altyapr gerektirir. Turkiye'deki
medya sirketleri veya gazeteler, bu teknolojik
altyaplya sahip olmayabilir veya gelismis dijital
platformlar Uzerinde yeterli yatinmi yapmamis
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olabilir. Ancak newsgaming.com d&rnegdinde
oldugu gibi cok basit altyapi kullanildiginda bile
dikkat cekici sonuclar elde edilebilmektedir.

» Okuyucu talebi: Turkiye'de okuyucularin
oyunlastiriimis haberlere olan talebi sinirh
olabilir. Haber tuketimi aliskanliklari ve tercihleri

farklihk

Turkiye'deki okuyucularin daha geleneksel

bdlgeden bolgeye gosterebilir.
haber formatlarina daha fazla ilgi gdsterdigi
dusundulebilir.

» Yasal ve etik konular: Oyunlastirilmis habercilik,
haberlerin daha etkileyici ve ilgi cekici hale
getirilmesi i¢cin dramatizasyon veya abarti gibi
yontemler kullanabilir. Bu tur uygulamalar,
haberin dogrulugunu veya etik standartlari
riske atabilir. Turkiye'deki medya sektdry,
abarti ve dramatizasyonu haber metinlerinde
ve gorsellerinde yansittigini disindugunden

oyunlastiriimis  haber kavramina girmek
istememis olabilir.
Ancak surasi  bir gercektir ki haberin

oyunlastirilmasi yeni bir kavram olarak kabul
edilse de Amerika ve dzellikle de Avrupa basininda
sik¢a ve etkin bir sekilde kullaniimaktadir. Ve
Turkiye'de de kullanilmasinin ve benimsenmesinin
onunun aclimasi igin ilk o6rneklerinin basaril
olmasi da gerekecektir. Tabi ki bu durum oyunu ve
oyunlastirmayl amag¢ edinmekle de ilgilidir. Oyun
denince akla ¢cocuklarin gelmesi ve oyunu sadece
cocuklara 6zgu biralanigerisinde dusunmek, ‘ciddi’
konularla oyun kavramini bir araya getirememeye
neden olacaktir. Sunay Akin'in bu konuda verdigi
ornek, amaclarin ¢ocuklarin oynadiklariyla ilgili
oldugunu da gostermektedir. Akin, Ay Hirsizi adli
kitabinda “Ay’a ulasmay! kim basaracakti?” diye
sorar. Devaminda ABD'yi kastederek; “1920'lerde
cocuklarina Ay't hedef gdstererek uzay oyuncaklari
yapanlar mi, yoksa c¢ocuklarina kaynana ziriltisi
alanlar mi?" (Akin, 2009: 171).

Turkiye'de oyunlastirilmis haber igeriklerinin
olmamasinin temel sebebi belki de halen oyunlarin
‘ciddiyetinin’ farkinda olunmamasidir. Cocuklarin
ve genglerin oynadidi oyunlarin daha ciddi bir
konu olan haber kavramiyla eslestiriimemis
olmasl bunun neticesi olarak gorulebilir. HUrriyet
gazetesinin internet sayfasinda bununla ilgili bir
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icerik yayimlanmis ve konunun 6nemine dikkat
cekilmisse de, devami gelmemis ve ne Hurriyet
gazetesi ne de diger ileri gelen basin kuruluslar
henlz bu konuyla ilgilenmemistir. Emre Kizilkaya
(2013) “Haberle Oynamak” baslikli yazisinda haber
oyunlarinin kullanimina dedinmis ve dunyadan
cesitli ornekler aktararak “bilgisayar oyunlarina
sadece ‘oyun’ deyip gegecek miyiz?" diye
sormustu. Turk basinin amiral gemisi Hurriyet
gazetesinde konuya 2013 yilinda dikkat ¢ekilmis
ancak uygulamaya yukarida sayllan nedenlerden
dolayi gegilememistir.

Turk  basininda  haberin  oyunlastiriimasina
mesafeli yaklasilirken, ABD ve Avrupa basininda
bircok 6rnek uygulama kullanicilara sunulmaya
baslanmisti. Bunlardan 6ne c¢ikanlari asagidaki
tablolarda belirtilmistir.

ABD basinindan &ne ¢ikan oyunlastiriimis
habercilik &rneklerinden bazilart Tablo Tde
gosterilmis  olup, bu ve benzeri habercilik
calismalari 6nemli toplumsal olaylarda dikkat
cekmek amaciyla kullanilmaktadir. Bununla
birlikte Avrupa medyasinin bu konuda biraz daha
onde oldugunu da kabul etmek gerekecektir.
Almanya, ingiltere, Fransa ve italya basta olmak
Uzere bu konuda yapilmis dnde gelenilk galismalar
da asagida tablolar halinde belirtiimistir. ingiliz
basininin  haber ve haber igeriklerine yonelik
tutumu kamuoyu tarafindan da dikkatle takip
edilmesini saglamistir. Sadece Ulke kapsaminda
degil, ayni zamanda kuresel O&lcekli haber ve
olaylarin da oyunlastirilmasli, ingiliz basininda
ilgiyle takip edilmis ve Ulkedeki dnde gelen basin
kuruluslarinca da uygulanmaya baslanmistir.
ingiliz medyasi, oyunlastiriimis haberciligi
benimseyen Ulkelerden biridir. Ozellikle The
Guardian, Financial Times, The Telegraph gibi
buyuk gazeteler, 6zgun igeriklerini oyunlastirarak
okuyuculara sunmaktadir. Bunun yani sira,
BBC ve Channel 4 gibi yayin kuruluglar da
oyunlastirlmis  haber igerikleri sunmaktadir.
ingiliz basini, oyunlastinimis haberciligi  bir
okuyucu etkilesim araci olarak kullanarak,
okuyucularin ilgisini ¢cekmeyi ve hikayeleri daha
anlasilir hale getirmeyi hedeflemektedir. Ozellikle
Suriyeli siginmaci konusu ile ilgili yapilmis oyun,
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Tablo 1 Amerika Birlesik Devletleri Medyasinda Oyunlastiriimis Habercilik Ornekleri

Sira No Gazete/Kurulus vil icerik/Amag
) "Planet Run" adl oyunlastiriimis haber projesiyle, okuyuculara kuresel
1 The Washington Post 2009 o o . o
iIsinma ve iklim degisikligi konularinda bilinglenme imkani sunmuslardir.
"O.K., You Fix The Budget" adli etkilesimli bir haber oyunu, ABD hukumetinin
. butce agiklamasina dair bir simulasyondu ve okuyuculara, butgenin farkh
2 The New York Times 2010
bélumlerinde nasil harcama yapacaklarini segme ve sonuglarini gérmeleri igin
firsat verdi.
"CNN Heroes" adli igerikte, izleyicilerin haber icerikleri i¢cin dnerdigi kahramanlari
3 CNN 201
secmek amaciyla oyunlastirma kullanmislardir.
. ABD'de meydana gelen bir kayak kazasinin hikayesi "SnowFall" adli oyunla
4 The New York Times 2012
okuyucuya oyunlastirma kullanilarak anlatilmaktadir.
"WSJ CEO Council" adli konferanslarinda, is liderlerine sorunlarina yonelik
5 The Wall Street Journal 2012 L . o
¢o6zUmler dnermeleriicin oyunlastirma kullanmislardir.
. "The Truth is Worth It" adli kampanyalarinda, okuyuculara haberlerin arkasindaki
6 The New York Times 2018

arastirma surecine dahil olma firsati sunarak oyunlastirma kullanmislardir.

Ulkedeki siginmaci karsithgr konusunda empati
gelistirmeyi amaglamistir. Bununla birlikte yine
oyunlastiriimis haber iceriklerine yer veren ve bu
kapsamda igerikleri okuyucularina sunan Alman
medyasini unutmamak gerekecektir. Turk kokenli
vatandaslarin  milyonlari  buldugu Almanya'da
ozellikle ayrimcilikla mUcadele konusunda yapilan
haberlere 6zen gdsterilmektedir.

Bu érneklere bakildiginda, Alman medyasinindiger

Avrupa ulkeleri medyasina oranla, oyunlastiriimis
haber
verdigi gorilmektedir. Ozellikle futbola ydnelik

iceriklerinde daha c¢esitli alanlara yer
uygulamalarin yaygin oldugu Alman medyasinda,
secimlere yonelik yapilan calismalar objektif bir
sekilde yurutulmektedir. Oyunlastirmanin eglence
tarafinin agir basmasi ve Alman toplumunun
futbola olan ilgisinin haber igeriklerine ciddiyetle

yaklasmasina neden olmasi bunun nedenleri

Tablo 2 ingiliz Basininda Oyunlastiriimis Habercilik Ornekleri

Sira No Gazete/Kurulus il

icerik/Amag

"The Banking Game" isimli oyunlastiriimis haber iceriginde, finans sektordndn

1 The Telegraph 2014

etik disi uygulamalarina dair bir elestiri yapilmaktadir.

"Syrian Journey" isimli bir oyunlastiriimis haber yayimlamistir. Bu oyun, bir

2 Channel 4 2015

Suriyeli siginmacinin Avrupa'ya kagisini konu almaktadir ve oyuncular, siginmacinin

yerine gegerek gesitli zorluklarla micadele etmek zorundadir.

"The Counted" adli veri tabani projesi ile polis siddeti vakalarini takip eden bir

3 The Guardian 2015

Yeni Medya

Financial Times

The Guardian

The Telegraph

BBC
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2017

2018

2018

2020

interaktif sayfa hazirlandi.

ingiltere'de Uber surdctlerine iliskin haberler cikmaya baslayinca "Uber Game" adli
bir interaktif oyun hazirlanarak kullanicilarin, Uber sGrlcuUsu olarak para kazanmalari
ve musterileri mutlu etmeye galismalari hedeflenmistir.

1948 yilinda ingiltere’ye gelen Windrush nufusunun hikayesini anlatirken "Windrush
Tales"

adli oyunlastirma uygulamasini kullanmislardir.

100 Women Game Changers" adli bir oyun hazirladi. Bu oyunda, kadin liderler

ve aktivistlerin basarilari ve etkileri anlatiliyor.

BBC tarafindan "Superpower" adli bir interaktif deneyim hazirlandi. Bu deneyimde,
kullanicilar kendi stper gUglerini yaratarak birer sUper kahraman oluyorlar ve Ulke
gundemindeki haberlerde verilen ¢esitli zorluklarla mUcadele ediyorlar.
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arasinda sayilabilir. Diger taraftan, Avrupa medyasi
agisindan énemli olan bir baska Ulke de Fransa'dir.
Fransiz medyasinda da haberin oyunlastiriimasi
uygulamalarina rastlamak mumkundur. Ancak
Fransiz medyasinin ingiliz ve Alman medyasindan
bir adim daha geride oldugunu soylemek
mumkun olacaktir. Asagidaki tabloda Fransiz
medyasinin  oyunlastirilmis haber igeriklerine
ornekler verilmektedir.

Fransiz medyasi da diger Avrupa Ulkeleri
gibi haberin oyunlastiriimasi  konusuna ilgi
gostermektedir. Le Monde ve Le Figaro gibi
buyUk gazeteler, oyunlastiriimis haberlere yer
vermektedir. Ancak, ingiliz ve Alman medyasina
kiyasla Fransiz medyasinda oyunlastiriimis haber
icerigi daha az kullanilmaktadir. Bunun nedeni
Fransa'da dijital gazeteciligin gelisiminin ingiltere
ve Almanya'ya kiyasla dahayavas gerceklesmesidir.
Fransa'da gazeteciligin gelisiminin yavas olmasi da

belirli nedenlerle agiklanabilir. Bunlarin basinda,

Fransa'da medya sektérinde yer alan kuruluslarin
yapisi ve bUyuklugu gelmektedir. Buyuk, 6zgur
ve badimsiz medya kuruluslarinin sayisi ingiltere
ve Almanya'ya gore daha azdir. Bu da Fransa'da
gazetecilik alaninda yeniliklerin yavas bir sekilde
yayllmasina neden olmaktadir. Ayrica, Fransa'da
medya kuruluslarina yonelik devlet mudahalesi
diger uUlkelerden daha fazladir. Bu da ozellikle
devletin belirli bir gérusun yayilmasini engelledigi
durumlarda yeniliklerin yavas bir sekilde kabul
edilmesine neden olabilir. Bunun yani sira,
Fransa'da gazetecilik mesleginin sayginhdi ve
populerligi diger Ulkelere gdre daha dusuktur.
Bu durum da gazetecilik alaninda yeniliklerin
benimsenmesini zorlastirmaktadir.

italyan medyasi da diger Avrupa Ulkeleri gibi
oyunlastirilmis habercilige yavas yavas adapte
olmaya baslamistir. Ancak bu alanda ingiltere ve
Almanya’'nin gerisinde kalmislardir. Bazi buyuk
italyan gazeteleri, ézellikle La Republica ve La

Stampa, oyunlastirilmis icerikler Uretmistir. Bunlar

Tablo 3 Alman Medyasinda Oyunlastiriimis Habercilik Ornekleri

Sira No Gazete/Kurulus vil icerik/Amag
. ) "Zoom" adli bir interaktif harita uygulamasi yayimlamis ve okuyucularin farkli

1 Die Zeit 2012

cografi bolgeler hakkinda bilgi edinmelerini saglamistir.
. Yayimlanan "SUrus simulatérd"nde okuyucularin Berlin'deki trafik

2 Berliner Morgenpost 2014 L . . .
problemlerini gorsellestirmelerine olanak saglanmistir.
Futbola yonelik olarak yayimlanan "Brazucam" adli oyunda, kullanicilarin

3 Bild 2014 Alman futbol liginde oynanan her magin 6zetini izlemeleri ve oyuncularin
performansini degerlendirmeleri saglandi.
"How We Would Win the World Cup" adli bir simulasyonda, Almanya'nin 2014

4 Der Spiegel 2014 Dunya Kupasi'ni nasil kazanabilecegine iliskin okuyucuya bir plan yapmasi
imkani sunuluyordu.
"Quiz: What Kind of World Cup Fan Are You?" adli bir oyun da yayinladilar.

5 Der Spiegel 2014 Bu oyunda, kullanicilar DUnya Kupasi'ndaki favori takimlarini ve oyuncularini
secerek kendi profillerini olusturabiliyorlardi.
"Election Challenge" adli bir haber oyununda kullanicilar, Almanya'daki genel

6 Tagesschau 2017 secgimler sirasinda siyasi partilerin pozisyonlarini §grenmek ve hangi partiye oy
vereceklerine karar vermek i¢in sorulara cevap veriyorlar.

Yeni Medya = Hakemli, uluslararasi, e-Derg
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Tablo 4 Fransiz Medyasinda Oyunlastiriimis Habercilik Ornekleri

Sira No Gazete

il

icerik/Amag

1 Le Monde

2 Le Figaro

3 Le Figaro

4 Liberation

20m

2015

2017

2019

"Le Monde et Vous" adli bir interaktif oyun yayimladi. Bu oyunda
okuyucular, farkl sorular ve ipuglari ile Le Monde'un haberlerini
kesfetmeleri gerekiyordu.

"Le Figaro Play" adli bir oyun platformu olusturdu. Bu platformda,
okuyuculara gundemdeki haberlere iliskin farkli konularda sorular
soruluyor ve dogru cevaplar verildiginde puan kazaniliyordu. Bu sayede
gundemdeki haberleri daha fazla i¢gsellestirebiliyorlardi.

"Passez a Table" oyununda amag, Fransiz mutfagindan yemek tariflerini
6grenmek ve bu tarifleri dogru bir sekilde uygulayarak en ytksek puani
elde etmektir. Oyuncular, tarifleri takip ederek malzemeleri dogru sekilde
kullanmali, dogru pisirme sUresini belirlemeli ve yemegin sunumunu

da gdz dnunde bulundurmalidir. Oyun ayrica oyunculara, Fransiz yemek
kaltUru ve Fransiz gelenekleri hakkinda da bilgi vermektedir.

"Le Guetteur" adli bir interaktif roman yayimladi. Bu romanin her
bdélumunde okuyucular, hikdyenin gidisatini degistirecek kararlar
verebiliyorlardi. Roman okumanin yani sira gazetenin haberleri de arada

okuyucuya sunularak ilgisi ¢cekiliyordu.

50

arasinda yemek, gezi, tarih, sanat ve bilim konulari
almaktadir.
ile birlikte

online iceriklere olan talep artti§indan, italyan

gibi c¢esitli konularda oyunlar yer

Son yillarda Covid-19 pandemisi

gazeteleri de bu alanda daha fazla c¢alismalar
yapmaktadir. ABD, ingiltere, Almanya, Fransa ve
italya gibi Ulkelerdeki cesitli medya kuruluslarinin
haberin oyunlastiriimasina yonelik c¢alismalari
Ancak,

dijitallesme gibi kavramlari kullanarak bir sermaye

karsilastiriimistir. oyunlastirma  ve

yapisina bagli olmayan ¢esitli kuruluslar da kuresel

dlcekte 6nemli olaylari insanlara anlatabilmek/
duyurabilmek veya insanlarin olaylari kavramasini
hatta sonrasinda da hatirlamasini saglamak
amaclyla ¢esitli icerikler Uretmislerdir. Bu sekilde
calisan internet siteleri ve bagimsiz gazeteci
birlikleri vardir. Bu baglamda 6ne cikan birkag
oyunlastirilmis haber igerigine iliskin ornekler

asagidaki Tablo 6'da verilmistir.

El Cezire, muhabirleri tarafindan haber yapilan

ve sonrasinda da belgesel halinde televizyon

Tablo 5 italyan Medyasinda Oyunlastiriimis Habercilik Ornekleri

Sira No Gazete Yil

icerik/Amac

"Il Gioco dell'Ora" adli bir oyunlastiriimis haber uygulamasi baslatmistir. Bu

uygulamada, kullanicilar her gun verilen giindeme iliskin haber sorularini

1 La Stampa 2014

yanitlayarak puan kazanirlar ve haftanin sonunda en yUksek puani alan

kullanicilara éduller verilir.

"7 Meraviglie italiane" (italya'nin 7 harikasi) adl bir oyunlastiriimis haber

2 La Stampa 2015

icerigi yayimladi. Bu oyun, italya'nin farkli sehirlerindeki tarihi ve kalturel

yerleri kesfetmek igin bir yolculuga ¢ikan maceraciyi konu aliyor.

"Italia in 24 Ore" (24 Saatte italya) adli oyunlastirilmis haber icerigi. Bu

oyun, italya'nin farkl sehirlerinde gecen bir glinde, tlkenin tarihini,

3 La Republica 2017

kultaranu ve yemek kultirinu kesfetmeyi amacliyor. Oyun, oyunculara bir

dizi gérev veriyor ve italya'nin farkli bélgelerindeki yerleri kesfetmelerini

saghyor.

4 Il Corriere della Sera

Yeni Medya = Hakemli, uluslararasi, e-Derg

2019

"La Scienza del Futuro" (Gelecedin Bilimi) adli oyunlastirilmis haber
iceriginde, bilim ve teknolojideki en son gelismeleri kesfetmek igin bir
maceray! konu aliyor ve oyunculari bir dizi zorlu gorevle karsi karsiya
birakiyor.
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kanalinda yayimlanan bir yasadisi balikgilik
ticaretini, oyunlastiriimis haber icerigine
cevirerek okuyucularina sunmustur. Uruguay
merkezli newsgaming.com sitesi de global

olaylar karsisinda hizla harekete gecerek cesitli
terdr saldirilarinin - oyunlastirilmis  versiyonunu
flash versiyon olarak kullanicilara duyurmustur.
Turkiye'de haberin oyunlastiriimasina yonelik
bir faaliyete rastlanmamistir. Ufak c¢apli haber
sitelerinin  reklamlari arasinda kalmis, mini
eklenti oyunlarla bilgi yarismasi benzeri iceriklere
rastlansa da; gUndeme veya Ozel bir olaya
yonelik bir icerik Uretimi yoktur. Turkiye'de koklu
ve ekonomik agidan glg¢lid medya kuruluslari
olmasina ragmen oyunlastirma uygulamalarina
gidilmedigi sorusunun cesitli nedenleri olabilir. ilk
olarak, Turk medyasinin teknolojiye yatirim yapma
konusunda diger Ulkelerle karsilastirildiginda
tercihlerinin farkli olmasi mUmkundur. ikincisi, Tark
medyasinda gazetecilik mesledi henlz yeterince
dijitallesmis olmayabilir ve bu nedenle yenilikgi
fikirlerin uygulanmasinda guUglukler yasanabilir.
UclUncusU, Tark gazetecilerin oyunlastiriimis haber
iceriklerinin nasil yapilacagi konusunda yeterli bilgi
ve tecrubeye sahip olmamalari da bir diger neden

olabilir.

Sonuc¢ ve Tartisma

Taylan MARAL 51

Geleneksel gazetecilik matbaanin  icadiyla
birlikte ortaya ¢ikmis ve haberlerin yazili basin
yoluyla yayilmasini  saglamisti. Bu sUrecte
gazetecilik, haberleri toplama, dogrulama, yazma
ve yayimlama surecini iceren bir meslek haline
gelmistir. Geleneksel gazetecilikte haberlerin
dogrulugu ve tarafsizhigr o6nemli bir degerdir
ve gazeteciler bu degerlere bagh kalmak igin
calismaktadir. Teknolojik gelismelere paralel
gazetecilik yapma bicimleri degismistir. internet,
sosyal medya platformlari, akilli telefonlar ve
yapay zeka gibi teknolojiler, gazeteciligi etkileyen
onemli faktorlerdir. Tarihsel surecte gazetecilik
demokrasinin isleyisinde 6nemli rol oynamistir.
GUnumuzde de gazetecilik, haber alma 6zgurltgu
ve dogru bilgiye erisim konusunda énemli bir islev
gormektedir. Ancak teknolojilerin  degistirdigi
gazetecilik mesleginin  gelecegi tartismalidir.
Teknolojilerin sagladigi imkanlar, haberlerin hizli
bir sekilde yayllmasini ve daha interaktif bir sekilde
sunulmasini mMimkun kilmaktadir. Sosyal medya
platformlarinda yayillan yanlis veya manipule
edilmis bilgilerin dogrulanmasi ve duzeltmesi
zordur.

Oyunlastirilmis gazetecilik gibi yeni teknolojiler,
farkh bir

tasimaktadir. Haberleri oyunlar haline getirerek,

gazetecilik meslegini boyuta

okuyucularin  daha fazla ilgisini ¢ekmek ve

Tablo 6 Cesitli Kuruluslarin Oyunlastiriimis Habercilik Ornekleri

Sira No Ortam/Kurulus Yil Ulke

icerik/Amag

1 newsgaming.com 2004 Uruguay

3 newsgaming.com 2004 Uruguay

2 Wired 2012 ABD

4 ProPublica 2013 ABD

5 El Cezire 2014 Katar

Yeni Medya = Hakemli, uluslararasi, e-Derg

ABD'de yasanan 11 Eylul saldirisinin ardindan, ABD'nin
Afganistan isgali ve saldirilarini konu alan “September

12th” isimli oyun bu agidan énemlidir.

Oyun 2004 yilinda ispanya’nin Madrid sehrindeki tren
istasyonlarina duzenlenen es zamanli saldirilari konu
edinmistir.

“Cutthroat Capitalism”, oyuncuya bir korsan gemisinin
komutasini vererek ve rehine muzakere stratejileri igin
segenekler sunarak Somali korsanliginin ekonomisi

hakkinda okuyucuya bilgi verir

HeartSaver adi verilen oyunda kullanicilara New York
sehrinin bir haritasi gosterilir ve mimkun oldugu kadar
cok kalp krizi hastasini acil bakim tesislerine goéturmeleri
beklenir.

Pirate Fishing, Bati Afrika'nin en fakir insanlarinin yasadigi
Sierra Leone'de yasanan milyonlarca dolarlik yasadisi

balikgilik ticareti olayina dayanmaktadir.
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haberleri daha interaktif bir sekilde sunmak
muUmkun olmaktadir. Ancak bu yaklasimin da,
dogru ve tarafsiz haberlerin Uretilmesi konusunda
bir risk taslyabilecegi dustnulmektedir. The New
York Times veya The Guardian gibi gazetelerde
uygulanan gazeteciligin oyunlastiriimasi, haberleri
daha etkilesimli hale getirerek okuyucularin daha
fazla katiimini saglayabilir. Ayrica, oyunlastirma
sayesinde karmasik veya sikici konulari daha ilgi
cekici ve anlasilir hale getirerek, okuyucularin
konulari daha iyi anlamasina yardimci olabilir.
Oyunlastiriimis  haber igeriklerinin  geleneksel
yontemlerden daha fazla ilgi ¢ektigi sdylenebilir.
Bunun nedeni, oyunlastirmanin insanlarin daha
fazla etkilesime girmesini, bilgiyi daha etkili bir
sekilde 6grenmelerini ve eglenirken 6grenmelerini
saglamasidir. Ayrica oyunlastirilmis haber icerikleri,
izleyicilere daha fazla kontrol saglar ve habere daha
fazla dahil olduklarini hissetmelerine neden olur.
Oyunlastinimis  haber igerikleri, okuyucularin
ilgisini ¢ceken ve merak uyandiran bir hikaye
anlatimiylasunuldugunda,geleneksel haberlerden
daha fazla ilgi c¢ekebilir. Ayrica oyunlastirma,
haberlerin karmasik bilgilerini daha anlasilir bir
sekilde sunarak, haberlerin daha anlasilabilir
hale gelmesine yardimci olur. Bununla birlikte,
oyunlastiriimis haber iceriklerinin her zaman
geleneksel haberlere Ustin oldugunu sdylemek
mumkun dedildir. Haberlerin dodru, tarafsiz
ve guvenilir olmasi her zaman oncelikli 6neme
sahiptir. Oyunlastirmanin da bu prensiplere uygun
sekilde uygulanmasi gereklidir. Gazetecilik etigi
agisindan oyunlastirma kullaniminin dogru bir
sekilde yapilmasi 6nemlidir. Haberlerin objektif
ve dogru sekilde sunulmasi, bilginin manipule
edilmemesi gerekmektedir. Ayrica, oyunlastirma
kullanimi, haberleri basitlestirerek gercekligi
yansitmaktan uzaklastirabilecegi i¢in dikkatli
sekilde kullaniimalidir.

ABD, ingiltere, Almanya, Fransa, Italya gibi
Ulkelerde haber iceriklerinin oyunlastiriimasina
iliskin ihtiyath yaklasimlar oldugu goérulmektedir.
Turkiye'de oyunlastirilmis haber iceriklerinin
kullanimina mesafeli yaklasiimasiyla ilgili birkag
neden saylilabilir. Kulturel faktorler, Turkiye'deki
gazetecilik sektdrl ve okuyucu aliskanliklarinin

farkhlik gdstermesi nedeniyle oyunlastiriimis

Yeni Medya = Hakemli, uluslararasi, e-Derg

haber iceriklerine olan talebin dusuk olmasiyla
iliskilendirilebilir. Teknolojik altyapinin yetersiz
olmasi, medya sirketlerinin bu konuda yeterli
yatirimi yapmamasl ve oyunlastiriimis haber
iceriklerinin  Uretimi i¢cin gerekli kaynak ve
yeteneklerin yetersiz kalmasi da bu durumu
etkileyen faktorler arasinda saxyilabilir. Kullanici
aliskanliklari ve tercihleri, TUrkiye'deki okuyucularin
haber tuketim aliskanhklarinin  farkli olmasi
nedeniyle oyunlastiriimis haber igeriklerinin
kullanimini  sinirlayabilir.  Ayrica, Turkiye'deki
medya pazari ve reklam sektdord dinamikleri
de oyunlastirimis haber iceriklerine yoénelik
talebi etkileyebilir. Reklam verenlerin yeterli ilgi
gostermemesi veya medya sirketlerinin yeterli
gelir elde edememesi, oyunlastiriimis haber
iceriklerinin kullaniminisinirlayabilir. Bu nedenlerin
bir kombinasyonu, Turkiye'de oyunlastiriimis haber
iceriklerinin kullaniminin sinirli olmasina neden
olabilir. Ancak, teknolojik gelismeler, degisen
okuyucu aliskanhklari ve artan farkindalik ile
birlikte Turkiye'de bu tur igeriklere yonelik talebin
artmasi ve kullanimin yayginlasmasi mumkundur.
Bu calismanin hipotezi, oyunlastirmanin &zellikle
ogrenmede ne kadar etkin oldudu ve haber
kavrami gibi bir konuda da oyunlastirmanin
etkili olabilecegi Uzerinedir. Avrupa ve ABD
basininda ¢okg¢a kullanilan oyunlastiriimis haber
iceriklerinin Turk basininda da kullanilmasinin
onemini vurgulamak bu c¢alismanin bir diger
hedefidir. Calismanin, Turkiye icin bir haber
oyunu gelistiriimesine de dayanak saglamasi
amacglanmaktadir.
Sonug olarak

gazetecilikte oyunlastirma

kullaniminin avantajlari ve dezavantajlari
bulunmaktadir. Dogru sekilde kullanildiginda
haberlerin daha ilgi cekici hale getirilmesi ve
okuyucularin  konulari  daha iyi anlamalarina
yardimci olmasi yonunden yararli olabilecek
oyunlastirmada gazetecilik etik  kurallarinin
gozetilmesi  dnemlidir. Bu durumun gelisen
teknolojik ortamlar ve imkanlar ile dogrudan ilgisi
oldugu gibi degisen okuyucu kitlesi ve algisiyla da
baglantisi bulunmaktadir. E§lence unsuru olarak
kabul géren oyunlarin ne kadar ciddi bir konu
oldugu gerek oyun ekonomisinden ve gerekse

oyuncu profillerinden de gézlemlenebilmektedir.
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Extended Abstract

Traditional journalism emerged with the invention
of the printing press, enabling the spread
of news through written media. Journalism
became a profession that involved the collection,
verification, writing, and publishing of news.
In traditional journalism, the accuracy and
impartiality of news were essential values, and
journalists worked to maintain these values.
With the advancement of technology, journalism
has also undergone changes. Factors that affect
journalism include the widespread use of the
internet, the emergence of social media platforms,
the proliferation of smartphones, and artificial
intelligence. In the historical process, journalism
has played an important role in society and in the
functioning of democracy. Today, journalism plays
a significant function in freedom of information
and access to accurate information. However,
the future of the journalism profession, which is
changed by technologies, is a controversial topic.
The possibilities provided by technologies enable
news to spread quickly and be presented in a more
interactive way.

Full-fledged games allow players to perform
actions that determine whether they successfully
reach predetermined goals. They use stories
and characters to emotionally connect with
players, and test a player's creativity, strategy,
and skill in completing challenges. As a result
of digitization, gamification is being used in
many fields, including journalism - particularly
in western countries. In Turkey, however, there is
no example of a news application that includes
games or gamification elements. Gamification in
digital journalism allows for more impactful and
advanced news and information presentation.

Readers can become more engaged with their
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news and better understand the explanations of
news topics. Gamification also helps make news
and information presentation more enjoyable,
which expands opportunities to reach more
readers and a wider audience for news topics.
Overall, gamification contributes to making
news and goals more advanced, impactful, and
enjoyable in digital journalism.

However, there may be negative effects of
technologies on journalism. For example, it
may be difficult to verify and correct false or
manipulated news disseminated on social media
platforms. New technologies such as gamified
journalism are taking the journalism profession
to a different level. By turning news into games,
it is possible to attract more reader attention and
present news in a more interactive way. However,
this approach is also considered to carry a risk in
terms of producing accurate and impartial news.
Gamification of journalism can make news
more interactive, enabling readers to participate
more and allowing for more control over the
news. Additionally, gamification can help make
complex or boring topics more interesting and
understandable. Gamified news content is said to
attract more attention than traditional methods.
This is because gamification encourages people
to interact more, learn more effectively, and have
fun while doing it. Gamified news content also
gives viewers more control and allows them to feel
more involved in the news. When gamified news
content is presented with a story that captures
readers’ attention and curiosity, it can be more
interesting than traditional news. Gamification
also helps to present complex news information in
a more understandable way.

When it comes to digital journalism, the most
successful media outlets can be listed as the
newspapers and press organizations mentioned
above, taking into account variables such as the
number of views, application techniques and
more. These include The New York Times, The
Guardian, BBC News, Al Jazeera and Reuters.
These newspapers offer operational and visual
news using current technologies and make great
efforts to present quality and accurate news in

digital media. Al Jazeera, a news channel based
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in Qatar, has developed various applications using
the concept of gamification. In this context, Al
Jazeerahasmanagedtobecomeoneoftheleading
organizations that use gamification among the
world’s leading newspapers. The game developed
by the Italian Altera Studio team is based on the
millions of dollars of illegal fishing trade in Sierra
Leone, where the poorest people in West Africa
live. Players can be an Al Jazeera reporter, collect
evidence and notes, and create a case about
environmental crime related to illegal fishing, a
crime of stealing a valuable protein source in Sierra
Leone. Games, gamification and news games
have also been used as political material during
election campaigns in the United States. However,
in Turkey, no similar examples of major events
being gamified or turned into news have been
found in newspapers such as Hurriyet, Milliyet,
Sabah, Cumhuriyet and Sézcu. This may be due
to the perception and approach to the concept of
gamification in Turkey, but the fact remains that
the gamification of news is a new concept that is
frequently and effectively used in the American
and especially European press. However, it is
not always possible to say that gamified news
content is superior to traditional news. Accuracy,
impartiality, and reliability are always of paramount
importance in news, and gamification must
be applied in a manner consistent with these
principles. Proper use of gamification is important
from the standpoint of journalistic ethics. News
must be presented objectively and accurately,
and information should not be manipulated.
Additionally, the use of gamification should

simplify news without distorting the facts.

Yazar Bilgileri

Dr. Ogr. Uyesi, Istanbul Gelisim Universitesi Yeni Medya ve

iletisim Bolumu, tmaral@gelisim.edu.tr,

Destekleyen Kurum/Kuruluslar

Herhangi bir kurum/kurulustan destek alinmamistir.

Yeni Medya = Hakemli, uluslararasi, e-Derg

Cikar Catismasi

Herhangi bir ¢ikar gatismasi bulunmamaktadir.

Kaynak Goéstermek igin
Maral, T. (2023). Gazeteciligin dijital donUsimu ve haberin

oyunlastiriimasl. Yeni Medya, (14), 3-55, https://doi.org/10.55609/

yenimedya.l264458

Sayi 14, Bahar (2023)


https://orcid.org/0000-0003-4508-4001

	Editorial
	Articles
	Author Guidelines

	Bookmark 4

