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Ozet

Giinlimiizde oyunlastirma, egitimden saghga kadar bir¢ok alanda bireylerin
motivasyonunu artirmak ve ogrenme stireglerini desteklemek amaciyla
kullanilmaktadir. Oyunlastirma, oyun mekaniklerinin oyun digt baglamlara
entegre edilmesiyle, bireylerin motivasyonlarmni artirarak olumlu anlamda
davranig degisikligi gelistirmelerine katki sunmaktadir. Bu yaklagim, saglik
bilimleri alaninda da giderek daha fazla 6nem kazanmaktadir.

Bu boliimde, oyunlastirmanin odyoloji alanindaki rolii ele alinmaktadr.
Odyolojide oyunlastirma; isitme degerlendirmeleri, rehabilitasyon stiregleri,
sitme cthazi kullammi, egitim ve hasta motivasyonu gibi gesitli alanlarda
uygulanabilir. Ozellikle ¢ocuklar ve yash bireyler igin uzun siireli ve tekrarlayan
terapi stireglerinde motivasyonu artirict bir unsur olarak 6ne ¢ikmaktadir. Aymi
sekilde, odyoloji egitiminde oyunlagtirmanin kullanimi, égrencilerin 6grenme
stireglerini daha etkili hale getirmelerine katki saglayabilir. Ancak, oyunlagtirmanin
mesleki becerilerin tam anlamuyla kazandirilmasina yonelik ¢ahgsmalarin sinirh
sayida olmasindan kaynakl: olarak bu yontemin geleneksel egitim yaklagimlarii
tamamlayici bir arag olarak degerlendirilmesi gerekmektedir.

Boliimde, isitsel rehabilitasyon, igitme cihazlarina adaptasyon, tinnitus
yonetimi ve vestibiiler rehabilitasyon gibi farkli alanlarda oyunlagtirmanin nasil
entegre edilebilecegi incelenmigtir. Ayrica, oyunlagtirmanin avantajlar1 kadar,
potansiyel zorluklar: ve sinirliliklar: da ele alinmugtir. Dijital platformlarin
yayginlagmasiyla birlikte, odyoloji alaninda oyunlastirilmis uygulamalarin
gelisimi hiz kazanmakta olup, bu alanda daha fazla bilimsel aragtirmaya
ihtiya¢ duyulmaktadir. Oyunlastirma dogru sekilde tasarlandiginda, odyoloji
alaninda hasta uyumunu artiran, rehabilitasyon siireglerini daha siirdiiriilebilir
hale getiren ve saglik profesyonellerine destek saglayan yenilik¢i bir yontem
olarak 6nemli bir potansiyele sahiptir.
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1. Odyolojide Oyunlastirma

Ovyun, insanlik tarihinin en eski ve en evrensel ifade bigimlerinden biridir.
Cocukluktan yetiskinlige kadar hayatin her evresinde eglenerek 6grenmeyi,
kesfetmeyi ve bag kurmayr saglar. Oyun oynamanin kokenleri, insanlk
tarihinin derinliklerine kadar uzanmaktadir. Bu durumun somut bir kanit
olarak, MO 300lii yillarda battigi tahmin edilen ve giiniimiizde Girne’de
bulunan Girne Batigrnda kegfedilen agik kemikleri gosterilebilir. S6z konusu
kemikler, eski gaglarda oyun amaciyla kullanilan araglar arasinda yer almakta
ve oyunun insan Kkiiltiirtindeki evrenselligini gozler Oniine sermektedir
(GoOrsel 1).

Gorsel 1: 24 Avalik 2024 tavilbinde Girne Kalesi, Batik Gemi Miizesi’nde cekilmis Asik
Kemiklevi Gorseli

Ovyunlagtirma ise mevcut literatiirde “oyun tasarim ogelerinin oyun
digt baglamlarda kullanim1” olarak tanimlanmaktadir (Werbach, 2014).
Oyunlagtirma, oyun ogelerinin kullanimiyla eglence unsuru igeren bir
yaklagimdir. Bu baglamda temel amag, bireyler iizerinde motivasyonla
birlikte bireylerin olumlu davramig degisikligini, etkinlige baghligini ve
devamlilik kazanmalarini saglamaktir (Sardi, Idri ve Ferniandez-Aleman,
2017). Bu yontem, teknolojinin geligimi ve biyopsikososyal bakig agisinin
yayginlagmasi ile saghk bilimlerinde giderek trend hale gelen bir yontem
haline gelmistir.
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Odyoloji bilimi; dogumdan ileri yaglara kadar tiim yag gruplarindan
bireylerle ilgilenir. Odyolojik degerlendirme, tani, tedavi ve rehabilitasyon
agamalarinin hepsinde bireye 6zgii, birebir yaklagim ve siiregte devamlilik
gerekir. Dolayisiyla, bireyler iizerinde motivasyon arttirict etkisi olan
oyunlagtirma yontemi, odyolojinin farkli alanlarmna entegre edilebilecek
yenilikgi ve etkili bir strateji olarak onerilmektedir (Schinkel-Bielefeld ve

digerleri, 2024).

Ovyunlagtirma, oyun dig1 baglamda oyun tasarimi 6gelerini kullanarak,
kullanicilarin igsel ve digsal motivasyonlarini artirarak bilgiyi iglemelerine,
hedeflere ulagmalarina ve davramyg degisikligi gelistirmelerine yardimci
olmayr amaglar (Treiblmaier, Putz ve Lowry, 2018). Bu dogrultuda,
odyoloji  egitiminde oyunlagtirma; Ogrencilerin  6grenme  siireglerini
destekleyen, adaptasyonu kolaylagtiran ve motivasyonu artiran bir yontem
olarak degerlendirilebilir. Ayni gekilde, isitsel ve vestibiiler rehabilitasyon
stireglerinin siirdiirtilebilirligini saglamak adina oyunlagtirma unsurlarinin
kullanimi fayda saglayabilir.

Oyunlagtirmanin temelindeki psikolojik mekanizmalar sayesinde, uzun
stireli ve siireklilik gerektiren terapi ve rehabilitasyon siiregleri bireyler igin
daha ilgi gekici hale getirilebilir. Bu baglamda, oyunlagtirma, biligsel ve
duyu-motor stiregleri destekleyici dinamik bir yontem olarak, odyolojik
uygulamalara yenilik¢i bir perspektif sunmaktadir. Buna ek olarak isitme
cithazi kullanimina yonelik oyunlagtirilmig programlar, bireylerin uzun vadeli
cihaz kullanimina uyum saglamalarini kolaylagtirabilen etkili bir arag olabilir.
Ayrica, oyunlagtirlmig yazilmlar odyologlara, hastalarin igitme cihaz
kullanim aligkanliklarini ve rehabilitasyon ilerlemelerini kolayca takip etme
imkan: sunarak tedavi stirecini daha objektif verilerle kigiye ozgii sekilde
yonetme firsat1 saglar.

Tim bu avantajlarin yani sira oyunlagtirmanin  odyolojiye entegre
edilmesinde bazi zorluklar da bulunmaktadir. Ozellikle yash bireyler veya
biligsel problemleri olan hastalar igin oyunlagtirilmig sistemlerin kullanimi
karmagik olabilir. Bu nedenle, oyunlagtirilmig uygulamalarin genig bir hasta
kitlesine hitap edecek gekilde tasarlanmasi gereklidir. Ancak, bu durum bazi
hasta gruplar1 i¢in karmagik tibbi siireglerin fazlasiyla basitlestirilmesine
ve bireylerin saghk durumlarini yeterince ciddiye almamalarina neden
olabilir. Bu tiir olumsuz etkilerin 6niine gegebilmek adina, oyunlagtirilmig
uygulamalarin bilimsel olarak gegerli ve giivenilir protokoller dogrultusunda
tasarlanmasi ve uygulanmasi gerekmektedir. Ayrica, oyunlagtirma temelli
yaklagimlarin odyoloji alaninda etkin bir gekilde kullanilabilmesi igin
odyologlarin bu sistemlere yonelik egitim almalar1 6nem arz etmektedir.
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Bununla birlikte, oyunlagtirma sistemlerinin gelistirilmesi, uygulanmasi ve
yayginlagtirilmasi, klinikler, klinisyenler ve hastalar agisindan ek maliyetler
dogurabileceginden, entegrasyon siiregleri zaman ve ek kaynak gerektirebilir.

Odyolojide oyunlagtirma, ozellikle hasta motivasyonunu artirma
ve rehabilitasyon  siireglerini  destekleme agisindan  Onemli  avantajlar
sunmaktadir. Ancak, oyunlagtirma kavrami heniiz gelisim agamasinda
oldugundan, uzun vadeli etkileri hakkinda daha fazla bilimsel aragtirmaya
ihtiya¢ duyulmaktadir. Oyunlagtirma, uygun gekilde tasarlandiginda ve
klinik gerekliliklere uyumlu olarak uygulandiginda, odyoloji alanina 6nemli
katkilar sunabilecek potansiyele sahiptir. Bu nedenle, oyunlagtirilmig
sistemlerin bilimsel gegerliligini destekleyen galigmalarin artirilmasi, klinik
uygulamalara entegrasyon siirecinde dikkatle planlanmasi ve bireysel hasta
ihtiyaglara uygun hale getirilmesi biiyiik 6nem tagimaktadir.

1.1. Odyolojide Oyunlastirmanin Kullanim Alanlar1

Ovyunlagtirma, odyoloji bilim dalinin farkli alt alanlarinda kullanilabilecek
bir yontemdir. Bu yontem, motivasyonu yiikselterek hasta katilimini arttirma,
ogrenme siireglerini destekleme ve dolayisiyla tedavi sonuglarini iyilegtirme
potansiyeline sahiptir. Oyunlagtirmanin odyolojide entegre edilebilecegi alt
alanlar Tablo I’de gosterilmistir.
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Tablo I: Odyolojide Oyuniastirmanin Kullanum Alanlar:

KULLANIM
ALANI

OYUNLASTIRMANIN KULLANIM AMACI

HEDEF KITLE

ODYOLOJIDE OYUNLASTIRMANIN KULLANIM ALANLARI

Odyoloji
Egitimi

Odyoloji egitiminde, 6grencilerin anatomik yapilar,
isitme testleri ve cihaz teknolojileri gibi konular
interaktif ve eglenceli bir sekilde 6grenmesi saglanabilir.
Odyoloji gibi pratik bilgi edinmenin énemli oldugu
egitim dallarinda; etkilesimli, geri bildirim saglayan
simiilasyonlar ve sanal hasta senaryolart kullanilarak
ogrencilere uygulamali beceriler kazandirilabilir.

Odyoloji boliimii
ogrencileri,
akademisyenler

Isitme
Degerlendirmesi

Isitme degerlendirmesinde, 6zellikle uzun siireli ve
hasta agisindan yorucu olabilen testler, oyunlagtiriimg
yontemlerle daha ilgi ¢ekici hale getirilebilir. Bu sayede,
hasta ve odyolog arasindaki ig birligi gii¢lendirilerek
test  sireleri  kisalulabili.  Ozellikle  pediatrik
hastalarin  belirli araliklarla degerlendirmeye  tabi
tutulmas: gerektigi géz 6niinde bulunduruldugunda,
oyunlagtirma yaklagimi hem aileler hem odyologlar
hem de ¢ocuk hastalar i¢in bu siirecin zorluklarint
azaltarak  daha verimli ve siirdiiriilebilir  bir
degerlendirme ortamu saglayabilir.

Tiim yas
grubundaki
bireyler, klinik
odyologlar, hasta
yakinlari

Isitme cihaz,
koklear implant
ve ses yiikseltici
cihazlarin
kullanimi

Hastalarin  igitme cihazlarina uyum saglamasi ve
diizenli kullanim ahgkanligi edinmesi igin oyun
mekanikleri (6rnegin puanlama, odiillendirme ve
seviye atlama gibi) entegre edilerek geri bildirim
sistemleri  olugturulabilir.  Ayrica,  odyolojik
damgmanlik  siireglerinde hastalarin  igitme  saghig:
konusunda bilinglenmesini saglayan ve 6z yonetim
becerilerini destekleyen oyunlagtirilmis egitim araglar
etkili bir destek sunabilir. Bu unsurlarin, cihaz kullanim
oranlarini artirmada 6nemli bir rol oynayabilecegi
diigliniilmektedir.

Isitme kayiplt
bireyler

Isitsel egitim ve
rehabilitasyon

Isitsel egitim ve rehabilitasyon siireglerinde, 6zellikle
cocuklar i¢in tasarlanmig oyunlagtirilmig uygulamalar
isitsel algiy1 ve dil gelisimini destekleyebilir. Bu tiir
uygulamalar, rehabilitasyon siirecini daha ilgi gekici
hale getirerek terapiye devamliligy artirabilir.

Isitme kayiplt
bireyler

Tinnitus
yonetimi

Tinnitus yonetiminde, hastalarin tedavideki teknikleri
Ogrenmesini  ve semptomlarini daha iyi kontrol
edebilmesini  saglamak amaciyla  oyunlagtirilmug
uygulamalar kullanilabilir. Bu yaklagim, bireylerin
tedaviye bagliligini artirarak semptom yOnetimini
daha etkin hale getirebilir.

Tinnituslu bireyler

Vestibiiler
rehabilitasyon

Vestibiiler  rehabilitasyon  siireglerinde  denge
egzersizlerinin  oyunlagtirlmasi, hastalarin  tedaviye
devamliligini artirabilir. Ayni1 zamanda, rehabilitasyon
stirecinde hastalarin  ilerlemelerinin takip edilmesi
ve kisiye Ozel egzersiz planlarmmn  olugturulmasi
saglanabilir.

Vestibiiler
fonksiyon
bozuklugu olan ve/
veya bag donmesi
olan bireyler,
yaglilar
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Bu baglamlardan bakildiginda oyunlagtirma, odyoloji uygulamalarina
entegre edildiginde hasta deneyimini iyilestiren, klinik siirecleri optimize
eden ve saglik profesyonelleri igin egitim siireglerini daha etkili hale getiren
bir yontem olarak degerlendirilebilir.

1.1.1. Odyoloji Egitiminde Oyunlastirma

Saglik bilimleri fakiiltelerinde, 6grencilerin  klinik uygulamalarda
yeterlilik kazanmalarini saglamak amaciyla belirlenmis 6grenme yaklagimlari
bulunmaktadir (Bissett, Tuttle ve Cardell, 2021). Saglk hizmetlerinin
kalitesini artirmak igin, oOzellikle geligmekte olan {ilkelerde, teknoloji
entegrasyonu egitimde onemli bir gereklilik haline gelmigtir. Odyoloji dahil
olmak tizere saglik bilimleri fakiiltesinde verilen egitimlerde, teknolojik
tyilestirmeler, etkili 6grenme, daha iyi saglik sonuglar1 ve saglik hizmetlerinde
esitsizliklerin azaltilmasi gibi olumlu katkilar saglayabilir.

Odpyoloji egitiminde 6grencilerin klinik uygulamalar sirasinda hata
riskini en aza indirmek ve mezuniyet 6ncesi mesleki yeterliliklerini saglamak
amactyla simiilasyon tabanli egitimler geleneksel egitime destekleyici hale
gelmistir (Penteado, Pereira Paiva, Morettin-Zupelari, Isotani ve Ferrari,
2018). Bu yontem, 6grencilerin klinik becerilerini giivenli ve kontrollii bir
ortamda gelistirmelerini saglamaktadir (Al-Worafi, 2024). Ozellikle geng ve
teknolojiye merakli 6grenciler igin bu tiir egitim yontemleri daha 1lgi ¢ekici
hale gelmektedir. Ornegin, Bakhos ve digerleri tarafindan 2020 yilinda
yapilan bir ¢aliymada, odyoloji 6grencilerine geleneksel ve sanal gergeklik
(Virtual Reality-VR) tabanli egitimler uygulanmig ve VR tabanl egitim ile
ogrencilerin, memnuniyet ve uygulamalardaki 6zgiiven diizeylerini 6lgen
testlerde daha iyi puanlar aldiklar1 goriilmiistiir (Bakhos ve digerleri, 2020).
Ancak, yalnizca teknoloji kullanimuyla etkili, kalicr ve siirdiirtilebilir bir egitim
stireci saglamak her zaman miimkiin olmayabilir. Bu nedenle, simiilasyonlarin
oyun Ogeleriyle desteklenmesi, geleneksel 6gretim yontemlerinin yetersiz
kaldig1 durumlarda 6grenme deneyimini daha etkili, etkilegimli ve kalici hale
getirebilir.

Saglik bilimleri alaninda oyun 6gelerinin kullanimiyla oyunlagtirilmig ve
ciddi oyunlar olarak sunulan egitim uygulamalar giderek yayginlagmaktadr.
Bu uygulamalar etkinlik agisindan farklilik gosterebilmektedir (Gorbanev ve
digerleri, 2018; Ortega ve digerleri, 2022; Rondon, Sassi ve Furquim De
Andrade, 2013). Odyoloji 6zelinde bakildiginda; teknoloji tabanh egitim
uygulamalarinin kullanimina baglanmg olsa bile (Alanazi ve digerleri, 2016;
Alanazi, Mohamud ve AlSuwailem, 2022; Alanazi ve Nicholson, 2019;
Dudding ve Nottingham, 2018; Gerdes, Schooley, Sharp ve Miller, 2025;
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Tomlin, Bowers ve Graydona, 2023) oyun tabanli uygulamalarin kullanimi
birka¢ calisma ile simurl kalmugtir. Mevcut oyun tabanli/oyunlagtirilmig
egitim uygulamalari, genellikle klinik 6ncesi temel egitimler ve mesleki ig
birliginin gelistirilmesi amaciyla tasarlanmigtir (Joseph, Wright, Watkins,
Goddard ve Mast, 2024; Rondon ve digerleri, 2013). Ancak American
Speech-Language-Hearing Association (ASHA) tarafindan belirtildigi gibi;
odyologlarin mesleklerini kanita dayali uygulamalar ger¢evesinde yiiriitmeleri
gerekmektedir (“Evidence-Based Practice”, t.y.). Bu dogrultuda, odyologlarin
yagam boyu 6grenme yaklagimini benimseyerek giincel bilimsel gelismeleri
takip etmeleri ve klinik uygulamalarina entegre etmeleri saglanmalidir. Bu
sebeple, egitim yontemlerinin etkililigini artirmak ve ogrencilerin 6grenme
stireglerini daha etkilegimli hale getirmek adina oyun tabanli uygulamalarin
gelistirilmesi 6nemli bir alternatif olarak degerlendirilmektedir. Bu tiir
uygulamalar, 6grencilerin akademik bagarilarini desteklemenin yani sira,
ogrenme siireglerini daha ilgi ¢ekici hale getirebilir. Ancak oyun tabanl
yaklagimlarin klinik becerilerin tam anlamiyla kazandirilmasinda tek bagina
yeterli olmayabilecegi g6z Oniinde bulundurulmali ve geleneksel egitim
yontemleriyle birlikte biitiinciil bir yaklagimla uygulanmalidir.

1.1.2. Isitme Degerlendirmesinde Oyunlastirma

Isitme degerlendirmesi, bireylerin duyma ve anlama yetilerini lgmek igin
gergeklestirilen bnemli bir siiregtir. Ancak, 6zellikle cocuklar ve iletigim giigligti
yasayan bireyler igin bu siireg zorlu olabilir. Dikkat siiresinin kisa olmast,
motivasyon eksikligi ve test kaygis1 gibi faktorler testlerin uygulanmasini
zorlastirmaktadir. Bu baglamda, degerlendirme siirecini daha etkili ve ilgi
gekici hale getirmek amaciyla oyunlagtirma teknikleri giderek daha fazla
kullanilir hale gelmistir. Oyunlagtirma, isitme testlerine eglenceli ve motive
edici unsurlar ekleyerek bireylerin daha dogal tepkiler vermesini saglayabilir.
Dolayisiyla testlerin giivenilirligini artirmada etkili bir yontem olarak 6ne
ctkmaktadir. Teknolojik uygulamalardaki araytizlerin oyunlagtirma yoluyla
dikkati iyilegtirebilecegi One siiriilmektedir (Handzel ve Franck, 2021).
Ornegin 2021°de yapilan bir ¢aligmada; isitme degerlendirme siireglerinde
destekleyici bir unsur olarak yapilandirilmig robot bir asistan geligtirilmig
ve oyunlagtirilarak uygulanan test puanlarinin, insan odyologlarla yapilan
gelencksel testler kadar iyi oldugu gosterilmistir. Ek olarak, sonuglar robotla
gegirilen zamanin geleneksel testten 6nemli Olgiide daha yiiksek oldugunu
gostermektedir (Uluer, Kose, Gumuslu ve Barkana, 2023). 1§itme kaybi
olan bireylerin belirli araliklarla test edilmesi gerekliligi diisiiniildiigtinde, bu
bireylerin siirece aktif katilimi; puanlama sistemleri, seviyelendirme, odiiller
ve geri bildirim mekanizmalar1 gibi oyunlagtirma 6geleriyle tesvik edilebilir.
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Isitme degerlendirmesi siireclerinde oyun 6gelerinin kullanildign cesitli
uygulamalar gelistirilmistir. Bu uygulamalar kapsam ve yontem agisindan
tarkliik gostermekte olup bazilar1 geleneksel test prosediirlerine oyun
unsurlar eklerken (Fordington ve Brown, 2020; Gabaldén-Pérez ve digerleri,
2023; Kaur, Singh ve Senan, 2022) bazilar1 ise tamamen oyunlagtirilmig
yaklagimlar benimsemektedir (Gulli, Piccirillo, Kihlgren, Miani ve Muzzi,
2024; L. M. Joseph, 2014; Ramirez, Arend, von Gablenz, Liesefeld ve
Porschmann, 2024; Uluer ve digerleri, 2023; Wittrock, 2024). Ozellikle
psikofiziksel perde belirleme gibi testler, uzun siireli ve hasta igin stresli
olabilmekte, bu da test edilen bireylerde kaygi ve yorgunluk yaratmaktadir.
Ayni1 zamanda bu tiir durumlar; hastalarda motivasyon kaybina ve giivenilir
olmayan sonuglara yol agabilir. Oyunlagtirma teknikleri, test siireglerini daha
etkilesimli ve eglenceli hale getirerek kullanici deneyimini iyilegtirmekte ve
klinik uygulamalara entegrasyon potansiyelini artirmaktadir. Bu sorunun
iistesinden gelmek amaciyla gocuklar ve yetigkinlerde psikoakustik perdenin
belirlenmesi igin oyunlagtirilmig, mobil tabanli bir uygulama gelistirilmis ve
tek tarafli koklear implantl bir yetiskin {izerinde test edilmistir. Sonuglar,
oyunlagtirilmig prosediiriin kolayca uygulanabilir oldugunu gosterse de
yontemin daha genis bir katiimcr grubuyla degerlendirilmesi gerektigi
vurgulanmistir (Gulli ve digerleri, 2024). Benzer gekilde, isitsel iglemleme
bozukluklarinin  taramasinda ses lokalizasyon testlerinin  kullanimina
odaklanan g¢aligmada; sanal ve artirilmig gergeklik tabanli oyunlagtirilmig
senaryolar gelistirilmis ve bu yontemin, zaman ve kaynak tasarrufu
saglayarak on tarama aract olarak degerlendirilebilecegi belirtilmigtir
(Ramirez ve digerleri, 2024). 2024 yilinda gergeklestirilen giincel bir
caliymada, isitme testi yapilan kigilerin, siirece daha fazla dahil olmalarini
saglayarak daha giivenilir bir test sonucu elde etmek amaciyla oyunlagtirilmag
bir igitme testi deneyimi sunmak hedeflenmistir. Anket ve gézlem verilerine
gore, tiim katihmcilar hedeflendigi gibi oyuna dahil olarak igitme testini
tamamlamuglardir (Wittrock, 2024).

Yukarida bahsedilen ¢aligmalar, oyunlagtirmanin, odyolojik testlerde
uygulanabilirligini artirarak hastalarin  katihmini tegvik eden  yenilikgi
yaklagimlar sundugunu gostermektedir. Sonu¢ olarak, oyunlagtiriimig
sistemlerin kullanici deneyimini iyilegtirdigi, bireylerin testlere katilimini
artirdigl ve Olgiim siireglerini daha eglenceli hale getirdigi belirtilse de
uzun vadeli etkinliklerinin degerlendirilmesi ve farkli hasta gruplarinda
dogrulanmasi agisindan daha fazla arastirmaya ihtiya¢ duyulmaktadir.
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1.1.3. Isitme Cihazi, Koklear Implant ve Ses Yiikseltici Cihazlarin
Kullaniminda Oyunlasgtirma

Diinya Saglk Orgiiti‘niin (DSO) 2021 yilinda paylastigi Diinya
Isitme Raporuna gore, isitme kaybi 1,5 milyardan fazla insan1 (yani diinya
niifusunun %20’sini) etkilemektedir (Chadha, Kamenov ve Cieza, 2021).
Ozellikle kiiresel niifusun yaglanmasiyla birlikte bu oranin giderek artmas
beklenmektedir. Ancak igitme kaybi olan bireyler arasinda isitme cihaz1
kullamminin diisiik seviyelerde oldugu tespit edilmistir. Isitme kayiplt
bireyler isitme cihazlarimin benlik algilarina olumsuz etki edebilecegi
diisiincesiyle cihaz kullanimini reddedebilirler (Alniagik, Cakmak, Erdogan
ve Akgozlii, 2022). Bu durumun, ¢ocuklar igin de gegerli olup sosyal kabuliin
ve psikolojik faktorlerin igitme cihazi kullanimint etkileyen 6nemli unsurlar
arasinda bulundugu unutulmamalidir (Hallewell, Salanitri, ve digerleri,
2021). EuroTrak adli genig 6l¢ekli bir ankete gore, Birlesik Krallik, Almanya
ve Fransa’daki igitme kaybi olan yetiskinlerin yalnizca %37’sinin igitme cihazi
kullandig: gosterilmistir (Bisgaard ve Ruf, 2017). Tiirkiye’de ise bu oran ¢ok
daha diisiik seviyelerdedir; Tiirkiye Istatistik Kurumu’nun (TUTK) 2022 yili
verilerine gore, isitme kaybi olan kadinlarin %97,2°si ve erkeklerin %97,1’1
isitme cihaz1 kullanmamaktadir (Tiirkiye Istatistik Kurumu, 2022).

Isitme cihazi kullaniminin diisiik seviyelerde olmasinin temel nedenlerinden
biri, kullanicilarin cihazlarin yeterli fayda saglamadigina dair bir algrya sahip
olmalaridir. Bu alginin olusumunda, isitme kaybr olan bireylerin igitme
cithazlarint nasil kullanacaklar1 konusunda yeterli bilgiye sahip olmamalari
onemli bir faktordiir (Desjardins ve Doherty, 2009). Bu sorunun agilabilmesi
ve hasta motivasyonunun artirilabilmesi amaciyla oyunlagtirilmig uygulamalar
gelistirilmektedir. Hallewell ve digerleri (Hallewell, Patel, ve digerleri, 2021)
tarafindan 2020°de gelistirilen 3D Tune-In (3DTI) projesi, isitme cihazi
kullanan bireylerin cihaz deneyimlerini iyilestirmeye yonelik oyun tabanl
senaryolar igeren bir uygulama sunmustur. Bu uygulama sayesinde igitme
cithazi kullanan bireyler hem odyologlarla etkilesim halinde olabilmekte hem
de oyunlagtirilmig bir sistemle cihazlarini daha etkin kullanabilmektedir.
Sonug olarak da cihaz kullanicist igitme cihazi egitimi alarak cihaz kullanim
ozerkligini kazanmig olmaktadir. Benzer sekilde, 2018°de yapilan bir
aragtirmada, oyunlagtirilmig senaryolar kullanilarak bireylerin igitme cihazina
adaptasyonunu hizlandiracak bir uygulama gelistirilmigtir (Simeone ve
digerleri, 2018). 2022 yilinda ise koklear implant kullanicilarinin cihazlarini
kabullenme ve memnuniyet diizeylerini artirmak igin senkron/asenkron
hibrit bir oyunlastirilmig takip programi tasarlanmugtir (Barreira-Nielsen ve
Campos, 2022). Olusturulan bagka bir uygulamada; oyun i¢inde ilerledikge

artan zorluk seviyelerine sahip, bireyin giinliik yasam iginde kargilagtig
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tipik dinleme durumlarini simiile eden (restoranda sohbet etme, giirtiltiilii
bir sokakta yiiriirken biriyle konugma vb.) senaryolar olusturulmugtur. Bu
tasarim, isitme cihazh bireylerin, cihazlarinin kalibrasyon siirecini daha
iyi anlamalarini ve cihazlariyla dogrudan etkilesime girmelerini saglayarak
uyum saglamalarina yardimci olur (Simeone ve digerleri, 2018). Tiim bu
oyunlagtirilmig uygulamalar olumlu sonuglar vermekle birlikte, alanin daha
fazla aragtirmaya ihtiya¢ duydugu vurgulanmistir (Barreira-Nielsen ve
Campos, 2022; Hallewell, Patel, ve digerleri, 2021; Simeone ve digerleri,
2018) Tiim bunlara ek olarak her yag grubuna uygun oyun tasarlamanin
zorluklar1 g6z oniine alindiginda, oyun mekaniklerinin korunarak igerik ve
tasarimin yag gruplarina gore uyarlanmasi onerilir (Lasickas, Siim Andersen,
Serafin ve Vatti, 2021).

1.1.4. Isitsel Egitim ve Rehabilitasyonda Oyunlastirma

Isitme kaybr olan bireyler, kendilerine uygun isitmeye yardimer cihazlara
erigim sagladiktan sonra igitsel egitim, habilitasyon ve/veya rehabilitasyon
siireglerine baglamaktadur. Tsitsel egitim ve rehabilitasyon, bireylerin sesleri
algilamasini, konugmay1 anlamasini ve giinliik yagamda iletigim becerilerini
gelistirmesini hedefleyen kapsamli bir yaklagimi igermektedir. Ancak,
geleneksel rehabilitasyon yontemleri genellikle yogun, uzun siireli ve
tekrarlayan egzersizleri kapsadigindan, bireylerin bu siirece aktif katilimini
saglamak her zaman kolay olmamaktadir. Bu baglamda, igitmeye yardimci
cihaz kullanimma eglik eden egitim siireglerinin daha ilgi gekici hale
getirilmesi amaciyla oyunlagtirma yaklagimi kullanilabilir.

Ovyunlagtirma, egitim siireglerine oyun mekanikleri ekleyerek bireylerin
katihmint artiran, 6grenmeyi eglenceli hale getiren ve rehabilitasyon siirecini
daha etkili ve siirdiiriilebilir kilan bir yontemdir (Hamari, Koivisto ve Sarsa,
2014). Isitme engelli bireylerde oyunlastirmanin, grenme ve degerlendirme
stireglerine eglenceli bir boyut kazandirarak avantaj saglayabilecegi
diistiniilmekte ve bu alanda gesitli aragtirmalar yiirtitilmektedir (Guerrero-
Arenas ve Osornio-Garcia, 2023; Serafin, Adjorlu ve Percy-Smith, 2023).

Isitsel egitim ve rehabilitasyon alaninda farkli yag gruplarina yonelik
oyunlagtirma temelli ¢aligmalar gergeklestirilmistir. Bu ¢aligmalarin temel
hedefleri arasinda isitme kaybi olan bireylerin egitim performansini
artirmak (Xiang, Zhang, Chang ve Tu, 2024), rchabilitasyona uyum
stirecini kolaylagtirmak (Mendiola, de Larrea-Mancera, Gallun, Seitz ve
Diedesch, 2023), evde uygulanabilen rehabilitasyon yontemleri gelistirmek
(Pdxscholar ve Smith, 2024), lokalizasyon becerisini iyilegtirmek (Parmar ve
digerleri, 2024), isitsel algiy1 gli¢lendirmek (de Larrea-Mancera ve digerleri,
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2022), konugmayr tanima (Tye-Murray ve digerleri, 2022) ve anlama
becerilerini gelistirmek (Huttunen, Kauramaki, Pajo ve Saalasti, 2024;
Mendiola ve digerleri, 2023; Muck, Magele, Wirthner, Schoerg ve Sprinzl,
2023) gibi konular yer almaktadir. Ozellikle, evde uygulanabilen mobil
oyunlagtirilmig egitim programlarinin bireylerin motivasyonunu yiiksek
tutarak rehabilitasyon siireglerine devam etmelerini kolaylagtirabilecegi
belirtilmektedir (Stropahl, Besser ve Launer, 2020). Isitme engelli cocuklarda,
egitime (45) ve dil ve konugma rehabilitasyonunun etkinligini artirmaya
(Meral Cetinkaya, Konukseven ve Irali, 2024; Venkatesh ve digerleri, 2021)

yonelik oyunlastirilmig programlarin kullanilmas: 6nerilir.

Ovyunlagtirmanin gesitli terapotik alanlarda etkili oldugu ve bireylerin
duygusal, biligsel ve algisal becerilerinin gelisimine katki sagladigy 6zellikle de
ogrenmenin kaliciigr agisindan 6nemli avantajlar sundugu diigiiniilmektedir
(Guerrero-Arenas ve Osornio-Garcfa, 2023). Literatiirde, igitme kayipl
bireylerin yalnizca sesbilgisel becerilerini degil, ayn1 zamanda dilin farkl
baglamlarda dogru kullanimini gerektiren siireglerini ve sosyal becerilerini
gelistirmek amaciyla oyunlagtirmaya dayali yontemlerin kullamildigi da yer
almaktadir (Toki ve digerleri, 2018). Bu tiir uygulamalarin, isitme kayiph
bireylere biyopsikososyal bakis agistyla yaklagimi destekleyerek yasam
kalitesini artiracagi diisiiniilmektedir. Isitsel rehabilitasyon siireglerinde
oyunlagtirma yaklagtminin kullanimi, bireylerin motivasyonunu artirarak
egitim siireglerine daha etkin katilim saglamalarina olanak taniyabilir. Sonug
olarak, oyunlagtirmanin, bu bireylerin egitime olan ilgisini artirarak 6grenme
stireglerini destekleyecek bir yontem oldugu diistiniilmektedir.

1.1.5. Tinnitus Yonetiminde Oyunlagtirma

Tinnitus yani ¢inlama, siirekli veya aralikli olarak hissedilen genellikle
bireyin yagam kalitesini olumsuz etkileyen bir semptomdur. Dig uyaran
olmaksizin algilanan bu ses, patofizyolojik olarak olduk¢a heterojen bir
yapiya sahiptir (Baguley, McFerran ve Hall, 2013). Tinnitus, objektif ve
subjektif olmak tiizere iki ana kategoriye ayrilmaktadir. Objektif tinnitus,
viicutta olugan ve doku iletimi yoluyla kulaga ulasan seslerden kaynaklanir.
Bu tiir sesler siklikla bag ve boyun bolgesindeki kas veya damar yapilarindan
kaynaklanmaktadir. Objektif tinnitus, altta yatan nedenin belirlenmesi ve
ortadan kaldirilmasina yonelik miidahalelerle tedavi edilebilir. Buna kargin,
subjektif tinnitus, herhangi bir dis fiziksel giiriiltiiye bagli olmaksizin
yalnizca bireyin kendisi tarafindan algilanan bir sestir ve yonetimi daha
karmagik olabilir (Chan, 2009). Bu sebeple ¢ogunlukla subjektif tinnitusun
yonetiminde ¢ok disiplinli bir yaklagim gereklidir.
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Tinnitus tedavi yontemleri arasinda igitme cihazi kullanimi ve danigmanlik
destekli psikolojik miidahaleler yer almaktadir. Bu miidahaleler genellikle
diizenli, maliyetli ve yiiz yiize gergeklestirilen seanslari igerir (Truong
ve Ring, 2024). Kronik tinnitus vakalari, bireyin fiziksel, psikolojik ve
sosyal iglevlerini olumsuz etkileyerek yagam kalitesinde belirgin bir diigiise
neden olabilir. Bu baglamda, geleneksel saglik hizmetleri ile yeterince
desteklenemeyen bireyler i¢in esnek ve siirdiiriilebilir ¢oziimlere olan ihtiyag
giderek artmaktadir. Dijital miidahaleler, bu ihtiyact kargilamak i¢in 6nemli
bir alternatif sunabilir (Karekla ve digerleri, 2019). Ancak, teknolojik
uygulamalarin tek bagina hastalarin tedaviye baghligini siirdiirebilmesi igin
yeterli olmadigr gozlemlenmistir (Truong ve Ring, 2024). Bu nedenle,
hastalarin tedavi stireglerine aktif katilimini desteklemek ve siireci daha etkili
hale getirmek igin ek stratejilere ihtiyag duyulmaktadir.

Tinnitusu olan kigilerde limbik sistem aktivasyon artig1 gozlemlenebilir.
Bu durum, bireylerin tinnitus algisina karg1 gelistirdigi duygusal tepkilerle
iligkilendirilmigtir. Yeni gahgmalar, isitsel yollarda meydana gelen hasarin
igitsel sistemde hiperaktiviteye yol a¢tigini ve normalde limbik sistemin
temel bilesenlerinden biri olan accumbens niikleusu tarafindan baskilanmasi
gereken bu aktivitenin, limbik sistemin isleyisindeki degisiklikler nedeniyle
kontrol edilemedigini gostermektedir. Bu durum, tinnitus algisinin devamh
hale gelmesine yol agmaktadir (Rauschecker, Leaver ve Miihlau, 2010).
Dolaysiyla, bireylerin duygusal agidan desteklenmesi tinnitus yonetiminde
kritik bir Gneme sahiptir. Isitsel uyaranlarla limbik sistem yapilarimin
(6rnegin nucleus basalis) eslestirilmest, igitsel 6grenme siirecini hizlandirarak
kortikal yeniden yapilanmaya katkida bulunabilir (Bakin ve Weinberger,
1996; Kilgard ve Merzenich, 1998). Oyunlastirma, bu baglamda 6nemli
bir yaklagim olarak degerlendirilebilir. Bu nedenle, oyun mekanikleri ve
motivasyon unsurlarinin terapi siireglerine entegre edilmesinin, hastalarin
tedaviye katimuini artirarak duyusal habituasyon ve biligsel yeniden
yapilandirma siireglerine katkida bulunacag: diisiiniilmektedir (Kraus ve
White-Schwoch, 2017).

Yukarida belirtilen nedenlerden dolay: son yillarda, tinnitus tedavisinde
oyunlagtirma tekniklerinin etkisi iizerine yapilan aragtirmalar artmistir.
Aragtirmalar, oyunlagtirmayla birlikte bireylerin tinnitus terapisi siireglerine
daha etkili bir gekilde dahil oldugunu gostermektedir (Bocqué ve digerleri,
2023; Guala, Bul, Skirderud ve Nielsen, 2023). Ovyunlastirma, tedavi
stirecine eglenceli ve etkilesimli unsurlar ekleyerek, hastalarin motivasyonunu
artirmay1 hedefler. Bu hedefi gostermek adina yapilan galiymada, etkilegimli
oyunlarin igsel motivasyonu artirarak biligsel iyilesmeyi hizlandirabilecegi
ve tinnitusun birey tizerindeki olumsuz etkisini azaltabilecegi gosterilmistir
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(Hoare ve digerleri, 2014). Yani oyunlastirilmig terapi yaklagimlari, sadece
bireylerin motivasyonunu artirmakla kalmayip, ayni zamanda noroplastisiteyi
destekleyerek duyusal ve biligsel rehabilitasyona da katkida bulunabilir.
Bu bulgular, hasta katiliminin arttirilmast ve uzun vadeli iyilesmeyi tegvik
etmek i¢in etkilegsimli ve ilgi ¢ekici unsurlart dahil etmenin potansiyelini
vurgulamaktadir.

1.1.6. Vestibiiler Rehabilitasyonda Oyunlastirma

Vestibiiler rehabilitasyon, vestibiiler ve denge bozuklugu olan bireylere
uygulanan terapotik bir yaklagim yontemidir. Bu programin temel
amaci, vertigo (bag donmesi) semptomlarini azaltmak ve giinliik yagam
aktivitelerinde bagimsizlig1 artirmak igin telafi edici stratejiler gelistirmektir
(Batuk ve Aksoy, 2015). Vestibiiler rehabilitasyon siirecinde hastanin
aktif bir gekilde programa katiim gostermesi esastir. Terapi programu,
etkilesimli bir gekilde, yiiz yiize veya ev egzersizleri olarak diizenlenebilir
(Tee ve Chee, 2005). Hastalar, siirecin etkin bir sekilde ilerleyebilmesi adina
egzersizleri diizenli olarak tekrar etmeye tegvik edilmelidir (Maciej Serda ve
digerleri, 2008). Ciinkii rehabilitasyonun basarisi, egzersizlerin siirekliligine
ve hastanin motivasyonuna bagldir. Ancak, vestibiiler rehabilitasyon
stirecinde semptomlarin artiy gostermesi hastalarda kaygi olugturabilir.
Ozellikle iyilesmesi uzun zaman alan hastalarin, artan anksiyete diizeyi ile
egzersizlere devamliligi zorlagabilir. Bunun yani sira, rehabilitasyon siirecini
olumsuz etkileyebilecek diger faktorler arasinda fiziksel mesafeler, ekonomik
yikler, motivasyon kayb: ve bireyin kendi bagina ulagim saglayamamasi
gibi durumlar yer almaktadir (Pereira, Ferreira ve Menezes, 2021). Bu
tiir olumsuzluklar1 minimize etmek ve hasta uyumunu artirmak amaciyla
oyunlagtirma yaklagimi rehabilitasyon = siireglerine entegre edilebilir.
Ovyunlagtirma, egzersizlerin daha eglenceli ve ilgi ¢ekici hale getirilmesini
saglayarak hastalarin igsel motivasyonunu artirmakta ve rehabilitasyon
stirecine devamliligini desteklemektedir (Joy ve Chiramel, 2017; Marques,
2024). Bu baglamda, meydan okuma, odiiller ve ilerleme unsurlart gibi
oyunlagtirma Ogeleri, hasta katilimini tegvik ederek rehabilitasyon stirecini
daha verimli hale getirebilir (Marques, 2024).

Mevcut literatiirde, oyunlagtirilmig  rehabilitasyon  programlarinin
bireylerin siirece uyumunu artirdigina dair ¢alismalar bulunmaktadir (Blas,
Mendes, Robledo, Gonzalez ve De Paz Santana, 2024; Chromy, Zalud
ve Klima, 2016; Dsilva ve digerleri, 2023; Goodwin ve digerleri, 2023,
2024; Hall ve digerleri, 2024; Hovareshti ve digerleri, 2021; Pereira ve
digerleri, 2021; Salisbury ve digerleri, 2018; Wadhwa, Xu, Liu, Chen ve
Han, 2024). Yapilan ¢alismalarda; oyunlagtirilmig egzersizlerin, eglenceli,
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evde uygulanabilir olmasinin yani sira motivasyon artirict 6gelerin (6diil
kupalari, bireysel meydan okumalar, geri bildirimler vb.) kullanimiyla birlikte
stiregte, hastalara dogrulugu ve katilmu arttirma agisindan olumlu sonuglar
getirdigi belirtilmistir (Blas ve digerleri, 2024; D’silva ve digerleri, 2023,
Hall ve digerleri, 2024). 2024 yilinda yayimlanan giincel bir ¢alismada
ise, katilmailarin teknolojik rehabilitasyon sistemlerinin  “uyarlanabilir,
oyunlagtirilmug, eglenceli, kullanimi kolay, uygun maliyetli, giivenilir,
taginabilir ve terapist tarafindan uzaktan erigilebilir” olmasini bekledikleri
ifade edilmistir (Kalderon, Kaplan, Wolfovitz, Gimmon ve Levy-Tzedek,
2024). Bu bulgular, oyunlagtirma yaklagimimnin rehabilitasyon siireglerinde
giderek daha fazla 6nem kazandigini gostermektedir.

Vestibiiler  rehabilitasyon  siirecinde  bireylerin  motivasyonunu
koruyabilmesi, egzersizleri diizenli olarak tekrarlamasi ve siirece uyum
saglamasi biiyiik 6nem tagimaktadir. Oyunlagtirma da bireylerin rehabilitasyon
stirecine aktif katilimini saglayan, motivasyonu artiran ve 6grenme siirecini
destekleyen yenilikgi bir yaklagimdir (Zuki ve digerleri, 2022). Ozellikle
telerchabilitasyon uygulamalart ile entegre edildiginde tedavi sonuglar1 daha
olumlu hale gelebilir (Lee, Ahn ve Lee, 2023). Oyunlagtirilmig rehabilitasyon
uygulamalarinin  yayginlagmasi, yalnizca bireysel hasta motivasyonunu
artirmakla  kalmayip, ayni zamanda saglik hizmetlerinde erisilebilirlik
ve etkinligi de destekleyen bir doniisiim yaratmaktadir. Bu dogrultuda,
gelecekte yapilacak ¢aligmalarin, oyunlagtirilmig vestibiiler rehabilitasyon
programlarinin uzun vadeli etkinligi tizerine odaklanmasi ve daha genis
hasta gruplariyla yiiriitiilmesi, alanin gelisimi agisindan faydali olacaktir.
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