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MAKALE BILGISI 0z

Arastirma Makalesi Oyunlastirma, egitim ve saglik sektorlerinde oldugu gibi, turizm alaninda da giderek Snem
kazanmis ve bu sektordeki uygulamalari her yil artarak devam etmistir. Bu artis, turistlerin

Makale Siireci: deneyimlerini daha etkilesimli ve eglenceli hale getirerek, destinasyonlarin gekiciligini ve

ziyaret¢i bagliligimi 6nemli 6lgiide etkilemektedir. Bu calismada turizmdeki oyunlastirma
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Diizeltme - 30 Aralik 2023 arastirmalarina iliskin literatiiriin genel ¢ergevesini bibliyometrik veriler ele alinarak zaman
Kabul - 31 Aralik 2023 icindeki gelisimini ortaya koymay1 amaglamaktadir. Arastirma i¢in Scopus veri tabaninda 2011-
Yayimlanma . 31 Aralik 2023 2023 yillar1 arasinda yapilan ¢aligmalar degerlendirmeye alinmistir. Kullanilan anahtar kelimeler

vasitastyla veri tabanindan 458 caligmaya ulasilmis olup detayli incelemeler sonucu 415 galisma
ele alinmistir. Caligmalardan elde edilen verilerin gorsellestirilmesinde VOSviewer
programindan yararlanilmistir. Veriler, farkli bagliklar altinda diizenlenerek incelenmistir.

Anahtar Kelimeler:

Oyunlastirma, Konuyla en ¢ok yaymn yapilan yilin 2022, alana yayin sayisiyla en ¢ok katki saglayan iilke
Turizm, Birlesik Krallik ve en ¢ok yayin yapilan derginin Tourism Management oldugu bulunmustur. Bu
Bibliyometrik Analiz, calisma sektorde ivme kazanan oyunlastirma konusunun turizm alanindaki aragtirmalarinin
Scopus, mevcut durumunu ortaya koymay1 ve bu alanda gelecekteki caligmalar ve projeler i¢in bir
VOSviewer. yonlendirme saglamay1 hedeflemektedir.
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ARTICLE INFO ABSTRACT

Research Article Like its roles in the education and health sectors, gamification has increasingly gained
- - prominence in tourism, with its applications in this sector growing annually. This surge

Article history: significantly impacts tourists' experiences by rendering them more interactive and enjoyable,

thereby influencing the attractiveness of destinations and visitor loyalty. This study aims to
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. development over time through bibliometric data. For this research, studies conducted between
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Available - 31 December 2023 2011_ and 20?3_ in the Sc_opus database have been reviewed. Applying _relevant keywords, 4_58
) studies were initially retrieved from the database, and after further scrutiny, 415 of these studies
Keywords: were chosen for in-depth analysis. The VOSviewer program was employed for visualizing the
data derived from these studies. The analysis categorized the data under various themes. It was
Gamification, discovered that 2022 was the year with the highest publication volume on this topic; the United
Tourism, Kingdom contributed the most in terms of publication volume, and the journal Tourism
Bibliometric Analysis, Management' was identified as the most prolific publisher. This study seeks to reveal the current
SCOPU_S, state of research on gamification in tourism, which is gaining momentum in the sector and aims
VOSviewer. to guide future studies and projects in this field.
Journal of Eurasia Tourism Research by Bayram KANCA is licensed under CC BY-NC-SA 4.0 @090,
1. GIRIS

Oyunlastirma, oyunlardaki gibi deneyimler ve motivasyonlar sunan bilgi sistemleri olusturarak kullanicilarin
davraniglarii etkilemeyi amaclayan, kullanicilara yonelik deneyimler planlayarak isletmelerin belirli hedeflere
ulagsmasini saglayan giiniimiiziin 6ne c¢ikan konularindan biridir. 2011 yilindan bu yana, akademisyenler ve
uygulayicilar arasinda oyunlastirma konusuna yonelik artan bir ilgi s6z konusudur (Pasca vd., 2021). Bu, hem giderek
daha fazla sayida oyunlastiritlmis uygulamanin ortaya ¢ikmasiyla hem de bu konuda yapilan aragtirmalarin hizla
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artmasiyla kendini gostermektedir. Koivisto ve Hamari'nin (2019) 2011 ile 2015 yillar1 arasini kapsayan oyunlastirma
ile ilgili yaptiklar1 sistematik literatiir taramasinda 819 c¢alismaya ulasmigken, 2023 yilinin Aralik ayi itibariyle bu
say1 14 bini agmugtir.

Oyunlastirma, oyunlarin olusturulmasini zorunlu kilmadigi gibi belirli bir hedefe ulagmak i¢in, oyunun keyifli
ozelliklerini ve eglendirici stratejilerini kullanarak etkilesimli deneyimler yaratmayi ifade eder (Deterding vd., 2011).
Miisterilerin deger yaratimini destekleyen bir hizmet paketi olarak oyunlastirma (Houtori & Hamari, 2012),
kullanicilar i¢in deneyimler planlayarak isletmelerin belirli hedeflere ulagmasini saglamaktadir. Bir¢ok calisma,
puanlar, lider tablolari, basarilar, rozetler, seviyeler, geri bildirimler araciligtyla kullanict davranisinda degisiklik
yaratan, ikna edici bir strateji oldugunu vurgulamaktadir (Oinas-Kukkonen & Harjumaa, 2009; Hamari vd., 2014;
Anagnostopoulou vd., 2018). Oyunlastirma, kullanici etkilesimini olusturmak ve artirmak ve kullanici davranigini
yonlendirmek icin oyun dis1 baglamlarda uygulanan yeni bir aractir (Deterding vd., 2011). Bu arag, egitim, saglik,
pazarlama ve ¢alisan motivasyonu gibi ¢esitli alanlarda kullanilabilirken, turizm sektoriinde de yenilikgi ve etkili bir
sekilde uygulanmaya baglamistir. Turizm ve tatil pazarlama firmalari, pazarlama hedeflerine ulagsmak igin
oyunlastirmay1 giderek daha fazla kullanmaktadir (Pradhan, Malik & Vishwakarma, 2023), ve bu siireg, hizla gelisen
mobil teknoloji, dijital ve sosyal medya platformlari ile yapay zekanin gelismesi sayesinde daha da hiz kazanmigtir
(Khakpour & Colomo-Palacio, 2021). Mevcut literatiir, turizm sektoriinde etkilesimli oyunlastirilmig pazarlama
faaliyetlerinin kullanilmasinin turistleri gii¢clendirdigini ve onlar firmalarla etkilesime gegirerek iistlin bir seyahat
deneyimi yarattigin1 gostermektedir (Hamari, 2017).

Oyunlastirmanin hizmet alanindaki potansiyel 6nemi goéz Oniinde bulunduruldugunda, bu g¢aligma,
turizm sektoriindeki oyunlastirma bilgisinin mevcut durumunu sentezleyebilen ve kavramsallastirabilen bir
analiz sunmay1 hedeflemektedir. Bu amagla turizmle ilgili arastirmalarin literatiiriine odaklanmakta ve turizm
sektoriinde oyunlastirmanin benimsenmesine iligkin daha biitiinciil bir anlayisin olusturulmasina katkida
bulunmaya ¢alismaktadir. Akademisyenler ve uygulayicilar arasinda artan ilgiye ragmen, turizm sektoriinde
oyunlastirmanin kullanimi {izerine literatiirii gézden geciren ve sentezleyen arastirmalarda bir eksiklik
bulunmaktadir Buna ek olarak, bugiine kadar Turizm sektoriinde oyunlastirmanin benimsenmesine iliskin
belirtilen yillar1 kapsayan detayli bibliyometrik analiz g¢alismasina rastlanilamamistir. Bu ¢aligma,
oyunlastirmanin turizm alaninda nasil bir etki yarattigini1 ve bu konunun gelecekteki potansiyelini daha iyi
anlagilmasina yardimci olacaktir.

2. KAVRAMSAL CERCEVE
2.1. Oyunlastirma

1930'larda oyunun ¢esitli kiiltiirlerin gelisimi tlizerindeki etkisini inceleyen Huizinga Homo Ludens
(oynayan insan) kavramini ortaya atmig, oyunu "'siradan hayatin oldukca bilingli bir sekilde disinda duran,
ciddi olmayan ama ayni zamanda oyuncuyu yogun ve tamamen igine ¢eken Ozgiir bir etkinlik" olarak
tanimlamistir. (Huizinga, 2010) ve bunu kiiltiiriin ve medeniyetin yaratilmasinin altinda yatan faktér oldugunu
ileri stirmiistiir. Oyunlar, oyuncular i¢in amag arayisindan ziyade zevk ve deneyimleri 6n plana ¢ikaran bir
tercih alani olarak tanimlanir, bu alanda sunulan 6zgiirliikk sayesinde oyuncular bagimsiz kararlar alip oyun
deneyimini yasarlar (Ryan vd., 2006) ve bu siirecte keyif, hissiyat ve bir seyi belirsizlik durumunda riske
atma tecriibesini kazanirlar (Huotari & Hamari, 2012).

Oyun esnasinda insanlar siklikla beceri, yetkinlik, zevk, kendini kaptirma veya akis hali gibi deneyimler
yagarlar ve bu deneyimler i¢ten gelen motivasyonla hareket eden insan davraniginin tipik 6zelliklerindendir
(Huotari & Hamari, 2017; Ryan, Rigby & Przybylski, 2006). Oyunlar, ilgi ¢ekici ve heyecan verici
Ozellikleriyle taninmakla birlikte (Koivisto & Hamari 2019), ayn1 zamanda yiizlerce yildir problem ¢dzme
aract olarak da kullanilmakta ve insanlari ¢esitli hedeflere ulagmaya tesvik etme konusunda etkili bir yontem
olarak kabul edilmektedir (Pizto & Mazurkiewicz-Pizto, 2023). Oyun oynamanin 6nemli bir yonii, etkinligin
kendi amacina yonelik dogasinin yani sira etkinlige katilim ve etkinlikten keyif almaktir (Koivisto & Hamari
2019). Oyunlagtirma teknolojisinin yakalamaya, kullanmaya ve genellikle daha aragsal bir amaca sahip olan
baglamlara uygulamaya calistig1 sey, oyun oynamanin bu dogasidir (Vesa vd., 2017; Liu, Santhanam &
Webster, 2017).

2010'da ortaya ¢ikan oyunlastirma kavrami, sosyal yasamin degisik yonlerinde egitme, motive etme
veya eyleme gegirme cazibesini artirmak gibi amaclarla ¢esitli alanlarda kullanilmaya baglamistir. Zaman
igerisinde hem akademisyenler hem de uygulayicilar i¢in popiiler bir konu halini almistir (Hamari, Koivisto
& Sarsa, 2014). Mevcut literatiire bakildiginda oyunlastirmanin katilimi artirdigi (Alsawaier, 2018), web
sitelerinin kullanilabilirligini (Hsu vd., 2017), misteri sadakatini (Hwang & Choi, 2020), miisteri deneyimini
(Garcia vd., 2019) ve miisteri memnuniyetini (Xi & Hamari, 2019) olumlu anlamla etkiledigini ortaya
koymaktadir. Bununla birlikte oyunlastirmanin enerji verimliligiyle iligkili konular dahil, ¢evre egitimi,
tilketici bilincini artirma ve g¢evre dostu davranislar gibi alanlarda da etkili oldugunu gostermektedir
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(Morganti vd., 2017). Koivisto ve Hamari (2019) tarafindan vurgulandig iizere, mevcut literatiir, agirlikl
olarak egitim ve 6grenme, kalabalik kaynak kullanimi1 ve saglik alanlarina odaklanmaktadir, ancak diger
baglamlarda uygulamalarinin firsatlar1 ve faydalar1 daha fazla arastirmaya ihtiya¢ duymaktadir.

2.2. Turizmde Oyunlastirma

Oyunlastirma oyun mekaniklerinin oyun olmayan ortamda kullanilmasidir (Deterding vd., 2011).
Birgok sektor farkli amaglarla oyun mekaniklerini kullanarak hedeflerine ulasmaya ¢aligmaktadir. Turizm de
oyunlastirma uygulamalarini giderek daha fazla benimseyen baslica sektorlerden biridir (Hidayat vd., 2019).
Covid-19'un benzeri goriilmemis ve zorlu zamanlarinda biiyiikk darbe alan turizm endiistrisi, tiim diinyadaki
seyahat kisitlamalar1 nedeniyle turistleri ¢ekmekte zorluklarla karsilagmis, bu kosullara uyum saglamak ve
potansiyel gezginlerle etkilesime gegmek icin birgok isletme pazarlama stratejilerinin bir parcasi olarak
oyunlastirmay1 kullanmistir (Pradhan, Malik & Vishwakarma, 2023). Turizm endiistrisinde isletmeler,
gezginleri baglantida tutmak, destinasyonlar1 tanitmak ve kullanici tarafindan olusturulan igerik olusturmak
i¢cin oyunlagtirmaya bagvurmayi tercih etmistir (Pasca, Renzi & Pietro, 2021; Van Nuenen & Scarles, 2021).

Mevcut literatiir, turizm sektoriinde etkilesimli oyunlastirilmis pazarlama faaliyetlerinin
kullanilmasinin turistlerin firmalarla etkilesime girmesini kolaylastirdigini, bdylece {istiin bir seyahat
deneyimi yarattigini géstermektedir (Hamari, 2017). Oyunlastirma sayesinde, turistlerin esenlik hissi gibi
pozitif duygular gelistirdikleri ve 6zerklik, yetkinlik, toplulugun bir iiyesi olma gibi iliskisel ihtiyacglardan
yararlanarak deneyimlerini ortaklasa sekillendirdikleri belirlenmistir (Aebli, 2019). Ayrica, oyunlastirilmig
mekanizmalar, turistleri i¢erik olusturmaya (6rnegin yorum yaparak) veya rozetlerle motive edilerek dijital
platformlar1 kullanmaya yonlendirir. Hizmet saglayicilar hizmet performanslarini artirarak ve sunulan
hizmetin kalitesini temin ederek ortak bir deger yaratmaktadir (Pradhan, Malik & Vishwakarma, 2023). Bunun
yani sira, oyunlastirma ile sanal gerceklik (Beck, Chitalia & Rai, 2019) ve artirilmis gergeklik (Yung &
Khaoo-Lattimore, 2019) gibi gelismekte olan teknolojilerin kullanimi, turistlere teknoloji odakli ve daha
katilimc1 bir deneyim sunmaktadir.

Turizmde oyunlastirmanin en biiyiik alanlarindan biri destinasyon pazarlamasidir (Xu, Buhalis &
Weber, 2017). Oyunlastirma destinasyon pazarlamacilarina destinasyon ve turistler arasinda basarili bir
etkilesim ve iletisim i¢in bilgilendirici ve eglenceli ortamlar yaratma firsati sunmaktadir (Xu vd., 2021).
Birgok turizm destinasyonu ve kurulusu pazarlama, satig ve miisteri katilimi icin oyunlastirmayi
deneyimlemistir. Ayrica, oyunlastirma uygulamalar: turistlerin ve hizmet saglayicilarin anlamli katilimlari
araciligiyla ortak deger yaratma siirecine odaklanmakta ve bu siireg, tekrar satin alma ve destinasyonu tekrar
ziyaret etme gibi davranigsal sonuglar1 beraberinde getirmektedir (Huotari & Hamari, 2012; Majuri, Koivisto
& Hamari, 2018). Turistlerin ziyaret deneyimini ve destinasyon farkindaligini gelistirerek ziyareti unutulmaz
ve tatmin edici hale getiren oyunlastirma araglari (Garcia vd., 2019), miisteri sadakati yaratmak i¢in de
kullanilmaktadir (Xu, Buhalis & Weber, 2017).

Turizm sektoriinde, giderek artan karmasik turist beklentileri géz Oniinde bulunduruldugunda,
oyunlastirmanin turistlerin memnuniyet seviyelerini yiikseltmesi Ongoriilerek, turistlere hedefledikleri
hizmetlere daha kolay erisim saglamanin yani sira, oyunlagtirilmis uygulamalar araciligiyla bir destinasyonu
kesfederken sanal is birligine dayali 6grenme deneyimleri sunma imkani da yaratmaktadir. (Lee & Jin, 2019).
Oyunlastirma {izerine yapilan arastirmalar, oyunlastirmanin kullanici deneyimlerini sosyal, duygusal ve
kullanic1 igin siiriikleyici bir deneyim yaratmak gibi agilardan etkileyebilecegini gostermektedir (Xu, 201 2).

Pazarlama agisindan oyunlastirma, markalar oyunlara daha az agresif bir sekilde yerlestirilebildiginden,
pazarlama ve markalagsma i¢in miidahaleci olmayan bir yoldur (Schneider & Cornwell, 2005). Negrusa ve
digerleri (2015) oyunlastirmanin turizm ve konaklama sektorlerinde bir pazarlama yeniligi olarak
kullanilabilecegini 6ne siirmektedir. Xu, Buhalis ve Weber (2017) ise turizm pazarlamasinda oyunlarin
kullanilmasi, marka bilinirligini yiikseltmek, potansiyel miisterileri cezbetmek, turistlerin alandaki
deneyimlerini zenginlestirmek ve katilim1 giiclendirmek gibi ¢esitli avantajlar sagladigini belirtmektedir.

3. YONTEM

Bu aragtirmada oyunlastirmanin turizm alanindaki literatiirii biitiiniiyle ele alinmistir. Uluslararasi
alanyazinda yer alan caligmalar bibliyometrik analiz yontemiyle incelenmistir. Bibliyometri, veri aktarimi,
aragtirma performansinin degerlendirilmesi, atif analizi i¢in karmasik matrisler olusturma ve literatiirii
degerlendirerek yeni iggoriiler elde etme igin kullanilir (Saggese, Sarto & Cuccurullo, 2016). Ayrica,
bibliyometrik analiz, arastirmacilara yeni bir konuyu kavramalarinda yardimci olmakta, mevcut arastirma
trendlerini tespit etmelerine destek olmakta, zaman iginde 6zel ve genel konular hakkinda bilgi sunmakta ve
o6nemli alanlarin gelisimine katki saglamaktadir (Vira-Vasquez vd., 2022). Calismada elde edilen veriler
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Scopus veritabani kullanilarak analiz edilmistir. Scopus, indekslenen yayinlar tizerine kapsamli bibliyometrik
veriler saglar ve bibliyometrik incelemeler i¢in en sik onerilen kaynaktir (Donthu vd., 2021).

Calismanin 6rneklemini oyunlagtirmanin kullanilmaya basladigi 2011 ile giiniimiiz 2023 yil1 arasinda
“gamif*and touris* or travel* or accommodation or hospitality ” anahtar kelimelerini baslik ve anahtar kelime
olarak kullanan 459 calismaya ulasilmistir. Calisma verilerinin ikincil kaynaklardan elde edilmesi sebebiyle
dergi kurallar1 geregi etik kurul iznine ihtiya¢ duyulmamistir. Toplanan veriler, analizlerin
gerceklestirilebilmesi amaciyla Excel elektronik tablosuna kaydedilip diizenlenmistir. Yapilan taramalar
sonucu tekrar eden 27 adet yayin Excel tablosunda tespit edilip ¢ikarilmis ardindan tiim yayinlarin baslik ve
Ozet kisimlar1 incelenerek turizm ile ilgili olmayan 17 adet yayin toplam sayidan dislilmiistiir. Anahtar
kelimeleri en fazla atif alan yazar ve iilkelere ait ag haritas1t VOSviewer paket programi ile olusturulmustur.

Tarama yapilan veri Tekrarlar ¢ikarildiktan

tabaninda ulasilan yayin Tekrar eden yayin sayisi sonraki yayin sayisi
say1st n: 27 :
n: 459 n: 432

Konu bagligt ve 6zet kismi
incelenerek elenenler sonrasi
yayin sayisi

n: 17

Analize dahil edilen nihai
caligsma sayist

n:415

Sekil 1. Bibliyometrik Analiz Akis Semasi
Elde edilen veriler ile agsagidaki sorulara cevap verilmeye ¢aligilmistir.
e Scopus veri tabaninda turizm alaninda oyunlastirma c¢alismalarinin yillara gére dagilimi nasildir?

e Scopus veri tabaninda turizm alanindaki oyunlastirma c¢alismalarinin yayin tiiriine gére dagilimlari
nasildir?

e Scopus veri tabaninda turizm alanindaki oyunlastirma calismalarinda en fazla atif alan yayinlar
hangileridir?

e Scopus veri tabaninda turizm alanindaki oyunlastirma ¢aligmalarinda literatiire en fazla katk1 yapan
iilkeler hangileridir?

e Scopus veri tabaninda turizm alanindaki oyunlastirma ¢alismalarinda en fazla yayin yapan yazarlar
hangileridir?

e Scopus veri tabaninda turizm alanindaki oyunlastirma calismalarinda en ¢ok kullanilan anahtar
kelimeler nelerdir?

4. BULGULAR

Turizm alaninda oyunlastirma ¢alismalarinin belirtilen anahtar kelimelerle Scopus veri tabaninda 415
yayin sayisina ulasilmistir. Asagidaki tabloda oyunlastirmanin hem tiim alanlarda hem de sadece turizm
alanindaki yayin sayist verilmistir. Verilere gore, her iki alanda da zaman i¢inde bir artis goriilmektedir.
Oyunlastirma alaninda 2011 yilinda sadece 26 yayin yapilirken, bu say1 2023 yilinda 1.957'ye ulasmistir.
Oyunlastirma-turizm alaninda ise 2011 yilinda herhangi bir yayin olmazken, 2020 yilinda bir 6nceki seneye
gore disiis oldugu tespit edilmistir. 2023 yilindaki yayin sayisi ise 77'ye yiikselmistir. Toplamda,
oyunlastirma alaninda 14,331, oyunlastirma-turizm alaninda ise 415 yayin yapilmistir. Bu veriler, her iki
alandaki akademik ilginin ve arastirma aktivitesinin zaman i¢inde nasil arttigini gostermektedir. Bunun
yaninda tabloya bakarak turizm alaninda oyunlastirma c¢alismalarinin, oyunlastirmanin tiim alanlardaki
calismalarinin sadece %2,9’unu olusturdugu goriillmektedir.
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Tablo 1.Arastirmalarin Yillara Gore Dagilimi

Oyunlastirma Oyunlastirma-Turizm
Yil Yayin Sayisi Yil Yayin Sayisi

2023 1.957 2023 75
2022 2084 2022 71
2021 2010 2021 65
2020 1718 2020 44
2019 1617 2019 49
2018 1295 2018 40
2017 1086 2017 27
2016 941 2016 19
2015 722 2015 18
2014 484 2014 4
2013 292 2013 3
2012 99 2012 1
2011 26 2011 -

Toplam 14,331 Toplam 415

Arastirmalarin yayin tiriine gore dagilimlari Tablo 2’de verilmektedir. Tabloda oyunlastirma ve
oyunlastirma-turizm konularindaki farkli yayin tiirleri ve bu tiirlerdeki toplam yayin sayilar listelenmistir.
Her iki baglikta da makale ve bildiri sayis1 basi ¢ekmektedir. Oyunlastirma alaninda, toplam 5,519 makale,
6,750 bildiri, 830 kitap bolimi, 561 konferans incelemesi, 489 inceleme ve 115 kitap bulunmaktadir.
Oyunlastirma-turizm alaninda ise 161 makale, 140 bildiri, 41 kitap boliimii, 55 konferans incelemesi, 12
inceleme ve 6 kitap yer almaktadir. Oyunlastirmanin tiim alanlardaki ¢aligmalarinda bildirisi sayis1 dnde
giderken, turizm alanindaki calismalarda makale sayis1 diger yayin tiirlerinden daha fazla oldugu
goriilmektedir. Bu veriler, her iki alanda da yayinlarin gesitliligini ve bu tiirlerin popiilerligini gdstermektedir.

Tablo 2. Arastirmalarin Yayin Tiiriine Gore Dagilimlar

Oyunlastirma Oyunlastirma-Turizm

Yayin Tiirii Yayin Sayisi Yayin Tiirii Yayin Sayisi
Makale 5,519 Makale 161
Bildiri 6,750 Bildiri 140
Kitap bolimii 830 Kitap bolimii 41
Konferans Incelemesi 561 Konferans Incelemesi 55
Inceleme 489 Inceleme 12
Kitap 115 Kitap 6

Tablo 3’teki Scopus veri tabaninda turizm alanindaki oyunlastirma ¢alismalarinda en fazla atif alan
yayinlara bakildiginda, ilk sirada Xu, Buhalis ve Weber yazarlarina ait 2017 yilinda Tourism Management
dergisinde yayinlanan “Serious Games and Gamification of Tourism” adli aragtirmanin yer aldigi
gorilmektedir. 279 atif ile Scopus veritabaninda turizmde oyunlastirma ¢aligsmalar1 arasinda en ¢ok atif alan
yayindir. Bu yayini1 232 atif ile Liang, S., ve digerlerine ait olan “Be a “Superhost”: The importance of badge
systems for peer-to-peer rental accommodations ” adli ¢alisma takip etmektedir.

Tablo 3. Scopus Veri Tabaninda Turizm Alanindaki Oyunlastirma Calismalarinda En Fazla Atif Alan Yayinlar

Yazar Yaymm  Yayn ismi Atf
Yih Sayisi

Xu, F., Buhalis, D., 2017 “Serious games and the gamification of tourism” 279

Weber, J.

Liang, S., Schuckert, M., Law, 2017 “Be a “Superhost”: The importance of badge systems for peer- 232

R., Chen, C.-C. to-peer rental accommodations”

Xu, F., Tian, F., Buhalis, D., Weber, 2016 “Tourists as Mobile Gamers: Gamification for Tourism 165

J., Zhang, H. Marketing ”

Sigala, M. 2015 The application and impact of gamification funware on trip 125

planning and experiences: the case of TripAdvisor’s funware
Negrusa, A.L., Toader, V., Sofica, 2015 “Exploring gamification techniques and applications for 117
A., Tutunea, M.F., Rus, R.V. sustainable tourism”

Asagidaki tabloda turizmde oyunlastirma ile ilgili yayin yapan iilkeler ve bu iilkelerden yapilan yayin
sayilarimi listelenmektedir. Tablodaki veriler, bu konuda hangi iilkelerin alandaki aktifligi hakkinda bilgi
vermektedir. Bu verilere gore Birlesik Krallik 36 yayinla listenin en iistiinde yer almaktadir. Italya 33 yayinla
hemen ardindan gelmektedir. Portekiz 32 yayinla bu alanda 6nemli bir katki saglayan bir diger iilke
konumundadir. Ispanya ve Yunanistan sirasiyla 29 ve 27 yayin ile bu alanlarda en ¢ok calismalar yapmis
iilkeler arasinda yer almaktadir. Bu, Akdeniz bolgesinin turizm arastirmalarinda énemli bir rol oynadigini
gostermektedir. Cin de 27 yayinla listeye dahil olurken onu sirasiyla A.B.D, Avustralya, Almanya ve Tayvan
takip etmektedir.
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Tablo 4. Scopus Veri Tabaninda Turizm Alanindaki Oyunlastirma Calismalarinda
En Fazla Yayin Yapan Ulkeler

Ulke Yayin Sayisi
Birlesik Krallik 36
italya 33
Portekiz 32
Ispanya 29
Yunanistan 27
Cin 27

Tablo 5°te Scopus veritabaninda turizm alanindaki oyunlastirma ¢alismalarinda en fazla yayin yapan
dergilerin yayinlanan makalelerin sayisini gostermektedir. Tourism Management 8 yayin ile listenin baginda
yer almaktadir. Ayni1 dergi ayn1 zamanda yukarda belirtildigi {izere en ¢ok atiflanan makalenin de yer aldig1
dergidir. Listede ikinci sirada International Journal of Contemporary Hospitality Management 4 Yayin ile,
Journal of Information Management ve Journal of Tourism Futures 3’er yayin, Current Issues In Tourism ise
2 yayin ile listede yerini almistir.

Tablo 5. Scopus Veri Tabaninda Turizm Alanindaki Oyunlastirma Calismalarinda
En Fazla Yayin Yapan Dergiler

Scopus Kategorileri Yayin Sayisi
Tourism Management

International Journal of Contemporary Hospitality Management
International Journal of Information Management

Journal of Tourism Futures

Current Issues In Tourism 2

W w|h~ |

Tablo 6 belirtilen veri tabaninda turizm alanindaki oyunlastirma calismalarinda en fazla yayin yapan
yazarlar1 ve yayin sayilarinin bir 6zetini sunmaktadir. Tabloya bakildiginda, en ¢ok yayin yapan yazarin 8
yayin ile Swacha, J. oldugu goriilmektedir. Veri tabaninda yazarin yayinlarina bakildiginda hem makale hem
konferans bildirileri oldugu goriilmektedir. Cesario, V. 7 yayin ve Coelho, A., Nisi, V., Yen, B.T.H. ise her
biri 6 yayin ile tabloda yer almistir. Mulley, C. ve Sigala, M. her biri 5 yayin ile listelenmis ve Kulpa, A. 4
yayin ile listeye dahil olmustur.

Tablo 6. Scopus Veri Tabaninda Turizm Alanindaki Oyunlastirma Calismalarinda
En Fazla Yayin Yapan Yazarlar Listesi

Yazar Yayin Sayis1
Swacha, J.
Cesario, V.
Coelho, A.
Nisi, V.
Yen, B.T.H.
Mulley, C.
Sigala, M.
Mulley, C.
Sigala, M.
Kulpa, A.

Mool o oo | |0

Asagidaki Sekil 2°de turizmde oyunlagtirma ile ilgili yapilan ¢alismalarin en fazla kullandigi anahtar
kelimelerin VOSviewer ile yapilmis kelime analizi gosterilmektedir. VOSviewer, 2010 yilinda Leiden
Universitesi'nden Nees Jan van Eck ve Ludo Waltman tarafindan yayimlanan, ag verilerine dayali haritalar
olusturmak ve kesfetmek icin kullanilan bir yazilim aracidir (Arruda vd., 2022). Sekilde goriildigi tzere
kelime analizi sonucunda oyunlastirma ve turizm ile ilgili yayinlarda en ¢ok kullanilan kelimeler; kiiltiirel
miras, artirilmis gergeklik, sanal gerceklik, ciddi oyunlar, motivasyon, pazarlama, seyahat talebi yonetimi,
otelcilik, akill1 turizm, mobil uygulama, siirdiiriilebilirlik, egitim, kullanic1 deneyimi, mobil uygulamalardir.
Kullanilan kelimelere bakilarak alandaki c¢alismalarin hangi alanlarda yogunlastigi net bir sekilde
goriilebilmektedir.
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Sekil 2. Scopus Veri Tabaninda Turizm Alanindaki Oyunlastirma Calismalarinda En Cok Kullanilan Anahtar Kelimeler
5. SONUC

Turizm sektdrii, oyunlagtirma uygulamalar1 igin biiylik potansiyeller barindirir. Turistlerin
deneyimlerini daha eglenceli ve ¢ekici kilmak onlarin dikkatini ¢ekmek ve turistik ziyaretleri daha yenilik¢i
ve zevkli hale getirmek gibi amaglarla kullanilmaktadir. Odiillerle puan degisimi sunan uygulamalar
(havayolu sirketlerinin mil programlari veya otel zincirlerinin sadakat programlari) veya turistleri farkli
yerleri kesfetmeye tesvik eden hazine avi oyunlar1 (geocaching aktiviteleri) buna drnektir. Bu yenilikler,
rekabetci bir pazarda dikkat cekme ve fark yaratma imkanlar1 sunmaktadir. Sektérdeki bu uygulamalarin her
gecen sene artmasi akademik ¢alismalarinda bu alanda yayginlagsmasini saglamistir.

Akademik yayinlar, arastirmacilar i¢in ilgili bilim alanlarindaki bilgi aligverisinin temelini olusturur.
Bilimsel yayinlardan elde edilen bibliyometrik veriler, ilgili disiplinlerin gelisimini izlemek ve giincel
trendler hakkinda fikir sahibi olmak i¢in kritik bir aragtir. Bu calisma i¢in de oyunlastirmanin turizm
literatiiriindeki yerini belirlemek ve bu konudaki akademik calismalarin kapsamini gostermek amaciyla
bibliyometrik analiz yontemi kullanilmistir. Bu yonleriyle, bibliyometrik analiz, turizmde oyunlastirma
alanindaki arastirmalar1 derinlemesine anlamak ve bu alanda gelecekte yapilacak calismalar i¢in saglam bir
temel olusturmak agisindan 6nem tasimaktadir.

Scopus veri tabaninda 2011-2023 yillar1 arasinda belirtilen anahtar kelimeler ile yayinlar listelenmis, detayli
incelemeler sonucu turizm ile ilgili olmayan calismalar ¢ikarilip nihai ¢alisma sayisina ulagilmistir. Caligma
kapsaminda turizmde oyunlastirma kavramina iligkin genel bilgiler, y1l bazinda bilimsel yayin sayisi, yayn tiirii, en
cok atif alan yayinlar, en ¢ok yayin yapan yazarlar, dergiler ve iilkeler ile anahtar kelime ag analizine yer verilmistir.
Elde edilen bulgularda 2011-2023 yillar1 arasinda turizm alaninda oyunlastirmayla ilgili toplam 415 akademik
calismanin yapildigi sonucuna ulagilmistir. Bu ¢alismalarin igerigine bakildiginda, 161 makale, 140 bildiri, 41 kitap
boliimii, 55 konferans incelemesi, 12 inceleme yazisi ve 6 kitap bulunmaktadir. Bu yayinlar arasinda, Xu, Buhalis ve
Weber'in (2017) "Serious Games and Gamification of Tourism" baglikli makalesi, 279 atifla turizm oyunlastirmasi
alaninda en fazla atif alan yayin olarak 6ne ¢ikmaktadir. Cografi dagilima gére, Birlesik Krallik, italya ve Portekiz
bu alanda en aktif iilkeler olarak belirlenmistir. Akademik dergiler arasinda, "Tourism Management" ve
"International Journal of Contemporary Hospitality Management" en fazla makale yayimlayan dergiler olarak
siralanmaktadir. Aragtirmalarda sik¢a kullanilan anahtar kelimeler arasinda "kiiltiirel miras", "artirilmig gergeklik,
sanal gerceklik, motivasyon ve pazarlama" gibi terimler yer almaktadir, bu da turizm oyunlastirmasi ¢aligmalarinin
odaklandig1 temel konulari yansitmaktadir. Verilere bakildiginda incelenen alanin yeni oldugu fakat artan bir ilgiye
sahip oldugu goriilmektedir. Bunula birlikte heniiz yeni bir alan olmasina ragmen arastirmacilarin giderek daha fazla
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ilgi ¢ektigi soylenebilir. Bu calisma, turizmde oyunlastirma konusunda arastirma yapacak kisilere, hangi konular
izerine yogunlasabilecekleri konusunda rehberlik saglayarak hem aragtirmacilara hem de ilgili literatiire katkida
bulunmaktadir. Oyunlastirma ve turizm ¢aligmalarinda hangi konularda eksiklik oldugunu daha net gorebilmelerine
yardimct olmay1 hedeflemektedir. Buna ek olarak, yogun rekabet i¢indeki turizm firmalarinin karlihigimni artirmak
icin turizm sektdriinde kullanilabilecek oyunlastirma tekniklerinin temel alanlarini belirlemek i¢in bir yol haritast
olusturmay1 saglamaktadir. Caligmanin baglica sinirlilig1 anahtar kelimeleri kapsaminda sadece Scopus veri tabant
tizerinden analiz gerceklestirilmesidir. Bu baglamda gelecekte yapilacak olan ¢alismalarda diger veri tabanlar1 da
(6rn. Web of Science) kullanilarak karsilagtirmali bir analiz sunulabilir.

TESEKKUR

Bu arastirma, hig¢bir kamu, ticari veya kar amaci giitmeyen kurum ya da kurulustan herhangi bir finansman
destegi almamustir.

MENFAAT UYUSMAZLIGI

Yazarn, herhangi bir kurum ya da kurulus ile finansal ¢ikar i¢eren bir iliskisi ya da katilimi (hibe; egitim
burslari; konusmaci biirolarina katilim; tyelik, istthdam, danismanliklar, hisse senedi sahipligi veya diger 6z
0zkaynak paylari; ve uzman tanikligi veya patent lisans diizenlemeleri); bu c¢alismada tartisilan konu veya
materyallerle ilgili mali olmayan ¢ikarlar1 (kisisel veya mesleki iligkiler, baglantilar, kanaatler veya inanglar gibi)
bulunmamaktadir.

YAZARLARIN KATKILARI

A.G.Y.A.: Kavramsallastirma, Yazin taramasi, Yontem, Veri Toplama, Yazma - orijinal taslak hazirlama,
Analiz ve yorumlama, Finansman saglama, Proje Yonetimi, Yazma - gozden gegirme ve diizenleme. Nihai onayin
verilmesi.

ETiK BEYAN

Bu calisma icin Avrasya Turizm Arastirmalart Dergisi (ATA Dergisi) Etik Ilkeler ve Yaym Politikas
dogrultusunda Etik Kurul onayina ihtiya¢ duyulmamaktadir.
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EXTENSIVE SUMMARY
Introduction

Gamification is one of today's prominent topics that aim to influence users' behaviors by creating information
systems that offer experiences and motivations like in games, enabling businesses to achieve certain goals by
planning experiences for users. Since 2011, there has been a growing interest in gamification among academics and
practitioners (Pasca et al., 2021). This is reflected in both the emergence of more and more gamified applications and
the rapid increase in research on this topic. Koivisto and Hamari (2019) found 819 studies on gamification in their
systematic literature review covering the period between 2011 and 2015, and this number exceeded 14,000 as of
December.

Gamification as a service package that supports customer value creation (Houtori & Hamari, 2012) enables
businesses to achieve specific goals by planning experiences for users. Many studies emphasize that it is a persuasive
strategy that creates changes in user behavior through points, leaderboards, achievements, badges, levels, and
feedback (Oinas-Kukkonen et al., 2009; Hamari et al., 2014; Anagnostopoulou et al., 2018). Gamification is a new
tool applied in non-game contexts to create and increase user interaction and guide user behavior (Deterding et al.,
2011). It can be applied in many different fields, such as education, health, marketing, and employee motivation, and
has been used as an innovative and effective tool in the tourism sector.

Given the potential importance of gamification in the service domain, this study aims to provide an analysis
that can synthesize and conceptualize the current state of gamification knowledge in the tourism sector. To this end,
it focuses on the literature of relevant tourism-related research and seeks to contribute to a more holistic
understanding of gamification adoption in the tourism sector. Despite the growing interest among academics and
practitioners, there is a lack of research that reviews and synthesizes the literature on the use of gamification in the
tourism sector. In addition, to date, there has been no detailed bibliometric analysis of the adoption of gamification
in the tourism sector covering the years indicated. This study will help us to better understand how gamification has
made an impact in the tourism field and the future potential of this topic.

Method

In this study, the literature on gamification in the field of tourism is examined in its entirety. The studies in the
international literature were analyzed using the bibliometric analysis method. The data obtained in the study were
analyzed using the Scopus database. The sample of the study was 459 studies using the keywords "gamif*and touris*
or travel* or accommodation or hospitality™ as title and keywords between 2011, when gamification started to be
used, and the current year 2023. The collected data were saved and organized in an Excel spreadsheet in order to
perform the analysis. As a result of the scans, the number of repetitive publications was identified and removed from
the Excel spreadsheet, and then the titles and abstracts of all publications were examined, and studies that were not
related to tourism were deducted from the total number. The network map of authors and countries with the most
cited keywords was created with the VOSviewer package program.

Finding

In the Scopus database, 415 studies on gamification in the field of tourism between 2011-2023 were found.
These studies consist of 161 articles, 140 papers, 41 book chapters, 55 conference reviews, 12 reviews, and six books.
When the countries with the highest number of publications and the number of publications of these countries are
examined, it is seen that the United Kingdom is at the top of the list with 36 publications. When the journals that
publish the most articles on gamification in tourism and the number of articles in these journals are examined,
Tourism Management magazine ranks first with eight articles. The most prominent publication in the field of tourism
gamification is Xu, Buhalis, and Weber's study titled "Serious Games and Gamification of Tourism," published in
Tourism Management magazine in 2017. Looking at the word network analysis scheme, it was seen that the words
"cultural heritage, augmented reality, virtual reality, serious games, motivation, marketing" were the keywords of the
studies.

Conclusion

Upon reviewing the data, it is evident that the field is new but gaining interest.Although gamification studies
in the field of tourism is also a new field, it can be said that it is attracting more and more attention. This study
contributes to both researchers and the related literature by providing guidance to those who will conduct research
on gamification in tourism on which topics they can focus. In addition, it aims to help researchers see more clearly
which issues are missing in gamification and tourism studies. The main limitation of the study is that only the Scopus
database was analyzed within the scope of keywords. In this context, a comparative analysis can be presented by
using other databases (e.g., Web of Science) in future studies.
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