Bolim 8

Psikiyatri Hemgireligi Egitiminde Oyunlagtirma
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Ozet

Son yillarda egitim teknolojileri geligmis ve geleneksel egitim yontemlerinin
yerine yaratict yontemler kullamlmaya baslanmigti. Bu yontemlerden
biri oyunlastirmadir. Oyunlastirma, 6grencilerin egitim siirecine aktif
katilimini saglayarak 6grenme konusunda motivasyonlarini artirmaktadir.
Opyunlagtirma igerisinde puanlar, rozetler, liderlik tablolari, simiilasyonlar ve
mobil uygulamalar gibi bilegenler kullanilabilmektedir. Psikiyatri hemsireligi
egitiminde 6ne gikan iletigim becerileri ve kriz anlarinda klinik karar verme
becerilerini gelistirme, ruhsal bozukluklari olan bireylere yonelik damgalayic
tutumlar1 yonetme gibi konular klinikte uygulama oncesinde oyunlagtirma
araglar1 ile 6grencilerin deneyim kazanmasi saglanabilir. Yapilandirilmig geri
bildirimler ve simiile edilmig hasta etkilesimleri yoluyla, 6grenciler terapotik
iletisim becerilerini gelistirebilir ve ongoriilemeyen durumlari yonetme
konusunda 6zgiiven kazanabilirler. Ayrica, oyunlagtirma 6grencilerin tehdit
edici olmayan bir ortamda becerilerini tekrar tekrar uygulamalaria olanak
tantyarak kaygi ve tereddiitlerini azaltmalarina yardimei olabilir. Boylece
ogrenciler, klinik uygulama alanlarinda gergek hasta ile kargilasmadan
once deneyim kazanmug olurlar ve ozgiivenleri artar. Faydalarina ragmen,
oyunlagtirmanin uygulanmasi stratejik planlama, egitici egitimi ve 6grenme
¢iktilariyla uyumun saglanmasi igin sitirekli degerlendirme gerektirir.
Bunlarin yani sira, teknoloji altyapisinin yeterli olmamasi, teknolojinin
maliyetinin yiiksek olmasi ve psikiyatri hemsireligi egitimcilerinin yeterli
bilgiye sahip olmamalari, oyunlastirmanin egitimde kullamiminin 6niinde
bir engel olmaktadir. Bu bolimde oyunlastirmanin tanimi ve psikiyatri
hemygireligi egitiminde kullanimi ele alinmaktadir. Oyunlagtirmanin egitimde
kullanimimin avantajlani ile birlikte dezavantajlari ve etik hususlara da yer
verilmigtir. Hemygirelik egitimcilerinin, egitimde yeni teknolojik yontemleri
kullanma konusunda kendilerini geligtirmeleri 6nerilmektedir.
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Oyunlagtirmanin Tanimi1 ve Temel Tlkeleri

Ovyunlagtirma kavrami Jesse Schell tarafindan ilk kez 2010 yilinda DICE
(Design Innovate Communucate Entertain) “Oyunlarin Gelecegi” baghg:
alinda kullanilmugtir (Xu, 2011; Deterding, Dixon, Khaled and Nacke,
2011). Zicherman ve Cunningham (2011) oyunlagtirmayr “Oyundaki
diigiince bigiminin ve oyun kurallarinin, bireylerin ilgisini gekmek ve problem
¢ozmek amaciyla kullanilmasr” Deterding ve arkadaglar1 (2011) ise “Oyun

tasariminin oyun digt igeriklerde kullanilmasi” olarak tanimlamaktadir.

Ovyunlagtirma, odiiller ve geri bildirimlerle desteklenen bireylerin digsal
motivasyonlarini igsellegtirmelerini amaglayan bir egitim metodudur (Kog ve
ark., 2024). Stirekliligi arttiran puan toplama, seviye atlama, 6diil kazanma ve
uzmanlagma gibi unsurlarin egitimde kullanilmas1 6grenmeyi hem eglenceli
hem de motive edici bir hale getirmektedir. Bu nedenle, oyunlarin temel
yapist ve mantiksal tasarimi egitimin igerigiyle birlestirildiginde, bireylerin
bilingli bir gekilde siirece katilimini tegvik eden etkili bir egitim ortami ortaya
ctkmaktadir (Gokkaya, 2014). Ogrenme resmiyetten uzaklasarak eglenceli,
interaktif ve etkili hale gelmektedir (Yildirim & Demir, 2014). Oyunlagtirma,
1§ hayatindan egitime, saglik sektoriinden pazarlamaya kadar birgok alanda
kullanilmaktadir (Kog ve ark., 2024).

Ovyunlagtirmanin  temelinde siirecin bir “oyun” haline getirilmemesi
yatmaktadir. Amag oyun oynamak degil oyun oynama duygularint meydana
¢ikarmaktir. Ornegin, bir saglik uygulamasinda kullanicilara adim sayma
hedefleri belirlenip, bu hedeflerin ulagilabilir rozetler ya da puanlarla
odiillendirilmesi bir oyunlastirma 6rnegidir. Oyunlagtirmanin bagarili bir
sekilde uygulanabilmesi igin belirli temel ilkelerin dikkate alinmasi gerekir.
Bu ilkeler:

Hedef Belirleme: Opyunlagtirma tasariminda, agik ve Olgilebilir
hedeflerin belirlenmesi, hangi hedeflere ulagilmasi gerektiginin agik bir
sekilde tanimlanmasi ilk ve en 6nemli adimdir (Werbach & Hunter, 2012).

Motivasyon ve Katilim: Motivasyonunun artirtlmasi igin igsel ve digsal
odiiller dengeli bir sekilde sunulmalidir. Igsel motivasyon, kullanicilarin
kigisel tatmin ve gelisgim duygusunu harekete gegirirken; digsal motivasyon,
puanlar veya rozetlerle desteklenebilir (Deci & Ryan, 2000).

Geri Bildirim ve Takip: Oyunlastirma, anlik geri bildirim mekanizmalari
sayesinde siirecin degerlendirilmesine olanak tanir. Bu sayede bireyler hangi
agamada olduklarin1 ve ilerleme durumlarini net bir sekilde gorebilirler
(Hamari, Koivisto, & Sarsa, 2014).
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Sosyallesme: Oyunlagtirma, bireylerin bir topluluga ait hissetmelerini
saglar. Sosyal liderlik tablolar1 ve grup igi yarigmalar, kullanicilar arasindaki
etkilesimi artirir (Hamari, Kotvisto, & Sarsa, 2014).

Zorluk ve Odiil Dengesi: Motivasyonun korunmasi ve siirece olan
ilginin devamlihginin saglanmasi igin zorluk seviyesi ile odiiller arasindaki
dengenin iyi ayarlanmasi gerekir. Asir1 kolay ya da agir1 zor gorevler siirece
katilim1 olumsuz etkileyebilir (Kapp, 2012).

Kisisellestirme: Bireysel tercihleri ve ihtiyaglar1 kargilayan esnek bir
tasarim, oyunlagtirmanin etkisini artirabilir. Bu kisisellestirme, oyunlagtirmay1
daha anlamli hale getirebilir (Kapp, 2012).

* Saglik Egitiminde Oyunlastirmanin Gelisimi ve Onemi

Geleneksel 6gretim yontemlerinin yani sira, oyunlagtirma gibi yenilikgi
yaklagimlar, saglik egitiminde Ogrenme siirecini daha etkili ve katilimci
hale getirmektedir. Giiniimiizde saglhk egitiminde kullanilan oyunlagtirma
uygulamalari, simiilasyon tabanli 6grenme, mobil uygulamalar ve sanal
gergeklik teknolojileriyle gesitlenmistir. Bu tiir araglar hem 6grenci hem de
egitmen memnuniyetini artirmaktadir. Ayrica, 6grenmenin etkinligini artiran
geri bildirim mekanizmalar1 sayesinde bilgi kalicihigi desteklenmektedir
(Kog, Uysal ve Eliagik, 2024).

Ovyunlagtirmanin saghk egitimine entegre edilmesi, 6grencilerin ve saglik
profesyonellerinin pratik yapmalara olanak tanir ve giivenli bir 6grenme
ortami saglar. Ornegin, sanal hastalar iizerinde yapilan simiilasyon uygula-
malar1 6grencilerin teorigini 6grendikleri iglemleri pratige doniigtiirmesinde
ve bilginin akilda kalicihi@ini arttirmada kolaylik saglamaktadir. Aragtirma-
lar, oyunlagtirilmig 6grenme ortamlarinin, geleneksel egitim yontemlerine
kiyasla 6grencilerin 6grenme motivasyonlarini ve katilim seviyelerini 6nemli
olgiide artirdigini gostermektedir (Yildiz & Alkag, 2021).

Saglik egitiminde oyun temelli 6grenmenin etkili olabilmesi igin,
bu yontemin mevcut Ogretim programiyla uyumlu hale getirilmesi
gerekmektedir. Bunun igin, oyunlarin akademik hedefler ve 6grenme
kazanimlariyla nasil entegre edilecegine dair net bir plan olugturulmalidir.
Egitimcilerin, oyunlar: ders igeriklerine nasil dahil edebilecekleri konusunda
rehberlik almalari, siirecin bagarili ve verimli bir gekilde uygulanmasinda
onemli bir faktordiir (Pitt ve ark., 2015).

* Dsikiyatri Hemsireligi Egitiminde Oyunlastirmanin Yeri

Psikiyatri hemsireligi, bireylerin ruh saghiginin ve psikososyal becerilerinin
gelistirilmesi, tedavi siireglerinin desteklenmesine yonelik  girisimlerde
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bulunan agirhikli olarak ruh saghgi sorunlarina sahip bireylerle ¢aligan bir
hemgirelik anabilim dalidir. Bu alanda ¢aligan hemgireler bireylerin yagam
kalitesini iyilestirmeyi amaglar. Psikiyatri hemgireligi iletisim becerilerinin
iyi kullanilmasini gerektiren bir alandir. Hemgirelik 6grencileri bu becerileri
iletisim dersinde edindikleri terapotik yontemlerle hasta-hemgire iligkisini
kurmaya galigmaktadirlar. Bu becerilerin kazanilmasi bir donem veya bir yilda
alinan ders ile yetersiz kalmaktadir. Ogrencilerin hastalarla aktif iletisimde
bulunarak kendilerini gelistirmeleri gerekmektedir. Ancak ogrencilerin ruh
saghgi sorunu yagayan bireylerle iletigim kurma ile ilgili korku ve anksiyete
yagamalar1, nasil davranacaklarini bilememeleri ve ruhsal bozukluklara yonelik
damgalama olmasi egitim siirecinin aksamasina neden olan bariyerlerdendir.
Ayni zamanda hasta giivenligi ve mahremiyetinin giderek 6nem kazanmasi,
hasta popiilasyonundaki artig da 6grencilerin klinik deneyimlerini olumsuz
etkilemektedir. Bu nedenle 6grencilerin katilimini destekleyen, yenilikgi ve
interaktit egitim tekniklerine ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu ihtiyaci kargiladigt
diisiiniilen ve giiniimiizde kullanim alanlar1 giderek artan yontemlerden
biri oyunlastirmadir. Opyunlagtirma 6grenme siirecini  destekleyerek,
Ogrencinin ilgisini arttirmakta ve ogrenciyi merkeze alarak teorik bilginin
klinik uygulamada kullanimini kolaylagtirmaktadir (Fay-Hillier, Regan, &
Gallagher Gordon, 2012; Uluhan, 2019).

Psikiyatri hemgireligi 6grencileri igin oyunlagtirilmig 6grenme modelleri,
stresli ve karmagik hasta bakim stireglerini giivenli bir ortamda deneyimleme
tirsat1 sunmaktadir. Etkilesimli senaryolar ve simiilasyon oyunlari 6grencilerin
psikiyatrik hastalarla etkili iletigim kurma, kriz yonetimi ve karar verme
becerilerinin gelisimi desteklemektedir (Uluhan, 2019). Psikiyatri hastalar
igin oyunlagtirma, hastalarin tedaviye katilimini tegvik etme, psikososyal
becerileri giiglendirme ve duygusal iyilik hallerini artirma noktasinda etkili
bir yontem olarak kabul edilmektedir. Ornegin, mobil uygulamalar ve
sanal gergeklik tabanli oyunlar, depresyon, anksiyete ve sizofreni gibi ruhsal
bozukluklart olan hastalarin tedavi siireglerinde destekleyici bir arag olarak
kullanilmaktadir. Aragtirmalar, oyunlastirilmig terapotik uygulamalarin
hastalarin 6z-yonetim becerilerini artirarak tedaviye baglihg: giiglendirdigini
gostermektedir (Toru, 2024).

Oyunlagtirmanin  bir diger o6nemli yonii de ekip ¢aligmasini ve
hemgireler aras1 etkilesimi tegvik etmesidir. Psikiyatri hemgireleri, hastalarin
motivasyonunu artirmak ve sosyal etkilesimlerini gelistirmek igin grup
oyunlari, rol yapma senaryolar1 ve odiil sistemleri gibi oyunlagtirma
unsurlarini kullanmaktadir. Bu tiir uygulamalarin, hemsirelerin mesleki
becerilerini  gelistirdigi ve hastalarin iyilesme stirecine olumlu katkilar
sagladig belirtilmektedir (Kaya & Cengiz, 2022). Oyunlagtirmanin psikiyatri
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hemgireligi pratiginde yayginlagmasi hem egitim hem de hasta bakim
stire¢lerinde 6nemli bir doniisiim yaratabilecegi goz oniinde bulundurularak
kullanim alanlar1 ve igerigi arttirilabilir.

Psikiyatri Hemsireligi Egitiminde Oyunlastirma Uygulamalar:

Egitimde oyunlagtirma kullanilmasinin temel {i¢ nedeni bulunmaktadir;
katilim, deneyim ve sonug. Katilim bireyin egitim siirecine 6z motivasyonu ile
dahil olmasi ile agiklanmaktadir. Oyunlagtirma, 6grencilerin motivasyonunu
gii¢lendiren , siirece aktif katilimini saglayan ve siirdiiriilmesini destekleyen
bir sistemdir. Oyunlagtirma siireci , 6grencilere yeni problemleri ¢6zmeye
yonlendiren etkinlikleri tegvik ettigi igin 6zel bir anlam tagimaktadir. Ayrica,
oyun i¢i veya oyun dig1 basarilar, 6diiller ve gevrenin onayr ile ortaya ¢ikan
keyif duygusuyla yakindan iliskilidir. Ayrica, oyunlagtirma i¢sel motivasyonu
gelistirmekte 6nemli bir rol oynar; 6grenci, dig baski olmaksizin kendi
hedeflerine ulagmaya istekli hale gelir ve bu siireg, onun 6grenmeye olan
ilgisini artirir. Deneyim ise oyunlagtirmanin egitimde kullanilmasinin bir
diger 6nemli nedenidir ve O6grencinin kendini geligtirmesi ile sonuglarini
lyilestirmesi igin bir temel olusturur. Bu baglamda iki nokta ©nem
kazanmaktadir. Birincisi, bagarisiz olabilme ihtimali her zaman vardir,
ancak bu durum bireye yeniden baglama sansi sunar. Tkincisi, oyunlagtirma
bireyleri yenilikgi yaklagimlar gelistirmeye ve kargilastiklar: sorunlara yaratici
coziimler tiretmeye tegvik eder (Astashova, Bondyreva & Popova, 2023).

Psikiyatri hemgireligi teorik egitiminde oyunlagtirma, geleneksel ders
anlatimini daha etkilesimli ve katilimer hale getirmek igin gesitli teknikleri
igerir. Oyunlagtirma stratejileri arasinda puan sistemleri, odiiller, rekabetgi
gorevler, liderlik tablolar1 ve hikayelestirme yer almaktadir (Hamari et
al.,, 2014). Bu yontemler Ogrencilerin dikkatini artirarak, bilgiyi daha
iyl anlamalarini saglamaktadir. Ornegin, psikiyatrik hastaliklar ve tedavi
stiregleriyle 1ilgili teorik bilgilerin Ogretildigi derslerde, senaryolar veya
vaka tabanli gorevler olugturularak ogrenciler problem ¢6zme becerilerini
gelistirebilirler (Koivisto & Hamari, 2019). Ayrica, test bazli uygulamalar
(Kahoot, Socrative gibi) ve odiillendirme sistemleri, 6grencilerin derslere
daha fazla ilgi gostermesini saglamaktadur.

Oyunlagtirmanin ~ 6grencilerin ~ klinik  becerileri edinmesinde, hizh
ve dogru karar almasinda, ozgiiveninde ve 6z vyeterliliklerinde 6nemli
gelismelerle iligkilendirilmekte; bununla birlikte hemgirelik profesyonelleri
i¢in etkili iletigim, zaman yOnetimi ve problem ¢6zme gibi temel becerilerin
gelistirilmesinde katkida bulundugu goriilmektedir (Day-Black et al.,
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2015; Gomez-Urquiza, 2019 ). Bu becerilerin edinilmesinde kullanilan baz1
oyunlagtirma teknikleri bulunmaktadir. Bunlardan bazilari;

* Senaryo Bazli Simiilasyonlar: Ogrenciler, planlanmis senaryolar
tizerinden psikiyatrik hasta bakiminda kargilagabilecekleri vaka
caligmalar1 yapar. Bu simiilasyonlar, 6grencileri giivenli ve kontrollii
bir ortamda gergekgi vakalarla kargilastirarak, deneyim kazanmalarini
saglar. Bu yontem sayesinde 6grenciler gergek¢i hasta deneyimi yagar ve
nasil iletisim kurmas1 gerektigi 6grenir. Simiilasyonlar klinik deneyim
oOncesi giivenli bir ortamda 6grenme firsati sunar. Boylece 6grencilerin
kriz yonetimi ve etik karar alma becerileri de geligir (Sitzmann, 2011,
Lee et al., 2024).

* Rol Yapma (Role-Playing) Teknikleri: Bu tekniklerle 6grenciler,
belirlenen senaryoya gore hem hemgire hem de hasta roliinii tistlenerek
farkli perspektiflerden bakig agilar1 kazanabilirler ve duygusal
tarkindalik geligtirilmesine yardimei olur. Boylece 6grencilerin empati
becerileri geligir. Ozellikle damgalayict bakig agisinin azalmasina katki
saglar (Lee et al., 2024).

* Etkilesimli Mobil Uygulamalar: Bu uygulamalar 6grencilerin aktif
katilmini tegvik eder ve bilginin daha etkili 6grenilmesine yardimci
olur. Mobil uygulamalar 6rnegin sanal ortamda hastalarla etkilesime
girerek vaka analizleri yapma, kriz durumlarina yonelik senaryolar1
deneyimleme ve hasta ile iletisim becerilerini giiglendirme gibi
iglevler sunar. Oyunlagtirma ile desteklenen bu uygulamalar, kullanic
motivasyonunu artirirken, esnek ve zaman bagimsiz bir 6grenme
siireci saglayarak geleneksel egitim yontemlerini tamamlayic bir rol
oynar ve 6grencilerin kritik karar verme becerilerini gelistirmesine
yardimci olur (Deterding et al., 2011).

* Simiilasyon ve Sanal Gergeklik Uygulamalar:

Simiilasyonlar, hemgirelik 6grencilerine teorik bilgiyi pratikte nasil
uygulayacaklarin1 6gretirken, sanal gergeklik teknolojileri ise 6grencileri
gergekgi hasta bakim senaryolarina maruz birakarak deneyim kazanmalarini
saglar. Geleneksel egitim yontemlerine kiyasla, bu yenilik¢i yaklagimlar
ogrencilerin karar verme, iletisim ve klinik becerilerini gelistirmelerine
yardimc1 olmaktadir (Chang et al., 2025).

Gergek vakalara dayali veya simiile edilmis 6rneklerle, saglik gercekligine
dayali simiile edilmig senaryonun olugturulmasi, teorik igerikten gergek
saghk durumlarina gecildiginde ortaya ¢ikabilecek sorunlar1 yonetmek igin
teknik beceri, bilgi ve yeteneklerin edinilmesini hizlandirir (LeBlanc, 2012).
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Rohlfsen ve arkadaglar1 (2020) gelencksel egitime kiyasla simiile edilmig
senaryolarda 6nemli 6lgiide daha fazla fayda elde edildigini vurgulamaktadir.

Sanal gergeklik (VR) teknolojisi, kullanicilar1 i¢ boyutlu, etkilesimli
dijital ortamlarin igine yerlegtirerek gergek diinyaya benzer deneyimler
sunan yenilik¢i bir aragtir. Egitim, saglik, eglence gibi bir¢ok alanda
kullanilan VR, 6zellikle saghk ve hemsirelik egitiminde 6grencilere giivenli
bir ortamda uygulama yapma firsati saglar. VR destekli simiilasyonlar,
hemgirelik 6grencilerinin karmagik hasta vakalarini yonetme, klinik karar
alma ve kriz anlarinda miidahale etme becerilerini gelistirmelerine yardimea
olur. Ornegin, psikiyatri hemsireligi 6grencileri VR kullanarak sizofreni,
anksiyete veya travma sonrasi stres bozuklugu yasayan bireylerin diinyasini
deneyimleyebilir, hastanin belirtilerini daha iyi anlayabilir, boylece empati
yeteneklerini giiglendirebilirler (Lee et al., 2024, Chang et al., 2025).

VR uygulamalar1 ayrica hata yapma korkusunu azaltarak ogrenmeyi
destekler ve Ogrencilere gergek hastalarla kargilasmadan once uygulamali
egitim alma sans1 sunar. Aragtirmalar, sanal gergeklik destekli egitimlerin
gelencksel yontemlere kiyasla daha etkili 6grenme sagladigini, ogrenci
motivasyonunu artirdigini ve mesleki yeterliligi gelistirdigini gostermektedir.
Ozellikle hasta giivenligi agisindan, VR teknolojisi saglik personelinin
deneyim kazanmasini saglarken hastalar iizerinde yapilan hatalar1 minimize
etmeye yardimci olur. Gelecekte, VRnin yapay zeka ve artirilmug gergeklikle
entegrasyonu sayesinde daha etkilesimli, gergek¢i ve bireysellestirilmis
egitim ortamlar1 olugturulmasi beklenmektedir (Lee et al., 2024; Chang et
al., 2025).

Oyunlastirmanin Egitim Uzerindeki Etkileri

Hemgirelik siirecinin 6gretiminde genellikle geleneksel metotlar kullanilir.
Bu yontem, 6grencilerin egitim siirecine aktif katilmalar1 yoniinden bir engel
olugturmaktadir. Ogrencilerin egitim siirecinde pasif 6grenenler olmast ve
konu anlatimlarinin uzun zaman alabilmesi dikkatin dagilmasina neden
olabilmektedir (Linares et al., 2019). Bu sinirlamalar, 6grencilerin bir bakim
planinin hemgirelik siireci yaklagimiyla hazirlanmasimi, gorsellegtirmesini
zorlagtirabilir ve konunun olduk¢a soyut kalmasina neden olabilir. Bu
nedenle, hemgsirelik egitiminde konuya uygun teknolojinin kullanilmas:
onerilir (McDonald et al., 2018). Bu noktada oyunlagtirma 6grencilerin
ihtiyaci olan interaktif egitimi saglamakta egitim ve 6gretim motivasyonunu
arttirmaktadir. Oyunlagtirma yontemlerinin kullanimi, 6grencilerin yaygin
psikiyatrik semptomlari, ilaglar1 ve hasta iletisim becerilerini anlamalarinin
yani sira Ogrenme motivasyonlarini da artirmakta ve edindikleri bilgilerin
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gelecekte klinik uygulamada uygulanmasini saglayabilmektedir (Wu et al.,
2019; Sahin &Bagak,2019).

Egitimde oyunlasirmanin en Onemli avantajlarindan biri, Ogrenci
katihmini artirmadaki  bagarisidir.  Yapilan aragtirmalar, oyunlagtirilmug
Ogrenme ortamlarmnin etkilesimi tegvik ettigini, aninda geri bildirim
sagladigint ve Ogrencilere net hedefler sundugunu gostermektedir. Bu
unsurlar, 6grencilerin derse daha aktif katilim gostermelerini ve 6grenme
stirecine daha fazla motive olmalarini saglamaktadir. Islam ve arkadaglarinin
vaptigt ¢aliymada, oyunlagtirilmig smuflarda 6grencilerin tartigmalara ve
grup galigmalarina geleneksel simif ortamlarina kiyasla daha fazla katihim
gosterdigini ortaya koymustur (Islam et al., 2024). Benzer sekilde, Haque
ve arkadaglarinin (2023) ¢aligmasinda, lider tablolari, dijital rozetler ve
odillerin kullaniminin gevrim igi derslere katim oranlarmni ve 6grenci
motivasyonunu artirdigi  belirlenmigtir. Oyunlagtirmanin sagladigr anlik
geri bildirim mekanizmalari, 6grencilerin  kendi ilerlemelerini  takip
etmelerine ve Ogrenme stratejilerini buna gore diizenlemelerine yardimei
olur. Ogrenciler basarilarini dijital rozetler veya siralama tablolar1 araciligryla
gorsellestirdiginde, motivasyonlarini koruyarak 6grenme siirecine daha
istekli katihm gosterme olasiliklar: daha yiiksektir (Haque et al., 2023).

Oyunlagtirmanin egitimdeki olumlu etkilerinden biri de bilgi kaliciligini
ve kavrama yetenegini gelistirmesidir. Katilim 6nemli bir faktor olsa da
oyunlagtirmanin o6grencilere bilgiyi daha 1yi 6grenme ve uzun siire hafizada
tutma konusunda sagladig: faydalar ayni derecede onemlidir. Landers ve
arkadaglarimin  (2014) yaptig1r bir aragtirmada, oyunlastirilmig sinavlara
katilan 6grencilerin, oyunlagtirilmamig 6grenme ortamlarindaki akranlarina
kiyasla test sonuglarinin daha yiiksek oldugu ve igerik bilgisini daha iyi
hatirladigr gozlenmistir (Landers, 2014). Oyunlagtirmanin etkilesimli yapist,
zor kavramlar1 daha kiigik ve yonetilebilir pargalara bolerek 6grencilere
adim adim 6grenme ve zorluklar1 agma firsati sunmaktadir (Islam et al.,
2024).

Motivasyon oyunlagtirlmig egitimin bir diger o6nemli faydasidir.
Ovyunlagtirilmig  6grenme  sistemleri, 6grencilere se¢im hakki taniyarak
ozerklik sunar, odiiller vasitasiyla yeterlilik hissi saglar ve igbirligi igeren
aktivitelerle sosyal baglar1 giiglendirir. Hamari ve arkadaglarimin (2012)
yaptig1 bir aragtirmaya gore, oyunlastirilmig 6grenme sistemleriyle egitim
goren Ogrenciler daha yiiksek diizeyde ig¢sel motivasyon sergilemistir ve
bu sistemler onlarin gelisim odakli bir bakis agis1 kazanmalarina yardimei
olmustur. Oyunlagtirma bireylerin 6z-yeterliligini arttirmaya yardimci
olur. Ogrenciler, tamamladiklari ve ilerleme gosterdikleri gorevler igin
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odiillendirildiginde basariya ulagabileceklerine dair inanglar1 pekisir ve
boylece 6grenme siirecine daha fazla dahil olma egilimi gosterirler (Hamari
et al., 2014). Ayrica oyunlagtirma ekip ¢aligmasini, is birligini ve akran
etkilesimini destekleyerek sosyal 6grenmeyi kolaylastirir. Zainuddin ve
arkadaglarinin (2020) yaptig bir aragtirma oyunlagtirilmug igbirlikli 6grenme
sistemlerinin, 6grencilerin daha fazla igbirligi yapma, bilgiyi paylasma ve
akran destegi sunma olasiliklar1 arttirdigini belirtmektedir (Zainuddin et
al., 2020). Bigen ve Kocakoyun’un yaptig1 arastirmada da oyunlastirmanin
isbirligi ve rekabet ortamini olumlu etkiledigi, iletisimi arttirdig1 sonucuna
ulagilmigtir (Bigen & Kocakoyun, 2018).

Oyunlagtirma Araglar1 ve Yontemleri

Ovyunlagtirma, egitim siireglerini motivasyonu arttirarak daha etkili ve
etkilesimli bir hale getiren yaklagimdir. Giintimiizde, djjital oyunlagtirma
platformlar1, 6dil sistemleri ve senaryo tabanl egitim oyunlart gibi birgok
farkli oyunlastirma yontemi kullanilmaktadir. Bu yontemler, 6grenci
katimint artirmak, 6grenmeyi tesvik etmek ve bilgi kaliciigini saglamak
amaciyla gelistirilmigtir.

* Oyunlastirma Siirecinde Kullanilan Web 2.0 Araglar1

Ovyunlagtirma stirecinde kullanilan araglar oyun mekanizmalarin
kullanarak Ogrencilere aktif 6grenme deneyimi sunmaktadir. Quiz tabanl
uygulamalar, simiilasyon oyunlar1 ve sanal 6grenme ortamlar: gibi gesitli
formlarda olabilmektedir. Oyunlagtirma stirecinde en yaygin kullanilan web
2.0 araglar1 sunlardir;

Kahoot & Quizizz: Coktan se¢meli sorularla rekabet ortamini saglar ve
ogrenme siirecini eglenceli hale getirir.

Classcraft: Ogrencileri fantastik bir oyun diinyasina dahil ederek derslerde
takim ¢aligmasini ve motivasyonu artirir.

Duolingo: Dil 6grenimini oyunlagtirma mekanizmalarini kullanarak
seviyeye gore ilerleme saglar ve 6diillendirme sistemleri igerir.

Minecraft Education Edition: Ogrencilere problem ¢6zme ve yaraticilik
gerektiren gorevler sunarak etkilesimli bir 6grenme deneyimi sunar.

Dijital oyunlagtirma platformlar1, 6grencilerin anlik geri bildirim almasini,
bireysel veya grup halinde rekabet saglar ve ilerlemeleri gorsellestirir (Haque
et al,, 2023). Yapay zeckanin oyunlagtirma sistemlerine dahil edilmesi
ogrencilerin bireysel 6grenme hizlarina uyum saglayarak daha kigisellegtirilmig
ogrenme deneyimleri sunmaktadir (Mushtaq et al., 2025). Bu araglar puan
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sistemleri, odiiller, rozetler ve liderlik tablolar1 gibi oyun unsurlariyla 6grenci
katilimini destekler ve dersleri daha ilgi ¢ekici hale getirir.

e Puan, Rozet ve Liderlik Tablolarmnin Kullanimi

Ogrencileri motive etmek ve derslere olan ilgiyi artirmak igin puan,
rozet ve liderlik tablolar1 gibi oyunlagtirma mekanizmalar1 yaygin olarak
kullanilmaktadr.

Puan Sistemleri: Belirlenmis gorevlerde basart elde edildik¢e puan
kazanilir ve ilerleme kaydedilir. Ornegin, quizler, 6devler veya ders igi
katihm, puan sistemiyle tegvik edilebilir.

Rozetler: Basariy1 6diillendiren sanal veya fiziksel sembollerdir. Ornegin,
belirli bir modiilii tamamlayan 6grenciler “Uzman ogrenci” rozeti alabilir.

Liderlik Tablolar1: Tamamlanan gorevlerde alman puanlara gore bagari
siralamasi yapan tablolardir. Bu tablolar, motivasyonu artirarak ogrencileri
daha fazla gaba gostermeye tesvik edebilir.

Bu tiir oyunlagtirma teknikleri, 6grencilerin rekabet duygusunu harekete
gecirir ve 6grenme siirecine daha aktif katilimi saglar (Zuluaga Lépez et
al.,2025). Ancak, liderlik tablolarinin agir1 rekabetgi bir ortam yaratabilecegi
ve baz1 6grencileri olumsuz etkileyebilecegi de gbz 6niinde bulundurulmalidir.

* Senaryo Tabanli Egitim Oyunlar1

Senaryo tabanli egitim oyunlari, ger¢ek hayat senaryolart sunarak
ogrencilere problem ¢o6zme, karar verme ve kritik diisiinme becerileri
kazandiran bir oyunlagtirma yontemidir.

Gergek Diinya  Senaryolar::  Ogrencilere, mesleki  yasantilarinda
kargilagabilecekleri durumlart oyunlagtirilmig bir ortamda deneyimleme
imkani saglar.

Ogrenme Siirecinde Aktif Katilim: Senaryo tabanh oyunlar, 6grencileri
olaylarin igine dahil ederek 6grenmeyi daha etkili hale getirir.

Karmagtk Konularin Kolaylagtirilmasi: Ozellikle saglik alaninda, hasta
bakimina yonelik simiilasyonlar sayesinde ogrencilerin kritik karar alma
stireglerini destekler.

Ornegin, saglik alaninda senaryo tabanli oyunlar, &grencilerin hasta
yonetimi konusunda deneyim kazanmasini saglarken, tip ve hemsirelik
egitiminde sanal gergeklik (VR) destekli senaryolar 6grencilere daha gergekgi
bir deneyim sunmaktadir (Zuluaga Lopez et al., 2025).
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Psikiyatri Hemsireligi Egitiminde Oyunlastirmanin Avantaj ve
Dezavantajlari

* Avantajlar: Katilim, Etkilesim ve Becerilerin Pekistirilmesi

Ovyunlagtirma, oyun mekanizmalarinin egitim veya farkl alanlara entegre
edilmesiyle, 6grencilerin 6grenme siirecine daha aktif katilim gostermelerine
ve motivasyonlarini artirmalarina yardimcr olan etkili bir yontemdir
(Park, 2019). Egitimde oyunlastirma kullanimi, 6grencilerin normalde
ilgi gostermeyebilecekleri konulara yonelik meraklarini artirarak, 6grenme
stirecini daha gekici hale getirebilir. Ayni zamanda, simif igindeki davraniglar
yonlendirmek ve 6grencileri motive etmek igin stratejik bir arag olarak da
iglev goriir (Sanchez et al., 2020). Oyunlagtirmanin sundugu etkilesimli
yapi, 6grencilerin bagkalariyla daha etkili iletigim kurmalarini tegvik ederken,
isbirligi ve takim galigmasi gibi kigisel beceriler gelistirmelerine olanak tanur.
Ogrencilerin gercek hayat senaryolarini simiile ederek problem ¢6zme ve
karar verme becerilerini gelistirmelerine yardimei olur. Bu sayede, 6grenciler
hem akademik bilgilerini klinik ortamda nasil kullanacaklarin: tecriibe eder
hem de sosyal ve duygusal yetkinliklerini de giiglendirirler. Ozellikle grup
caligmalar1, rekabetgi gorevler ve odiillendirme sistemleri, oyunlagtirmanin
egitimdeki en yaygin uygulamalarindan bazilaridir ve 6grenme stirecini daha
dinamik ve verimli hale getirir (Kang et al., 2018).

Sahin ve Bagak (2019) hemgirelikte oyunlagtirma metotlarinin
kullaniminin bir¢ok avantajinin oldugunu ifade etmektedir. Oyunlagtirma
metotlar ile karmagik konularin hasta deneyimi ve pahali klinik ekipman
kullanimi olmadan 6gretilmesine imkan sagladigini, ayrica bu yontemin
yanlig kararlarin gergek hayatta olumsuz sonuglar olusturmadan 6grenme
imkan1 sunacagini, kaygiyr azalttigini ve stresli durumlara adaptasyonu
kolaylagtirdigini belirtmiglerdir (§ahin & Bagak, 2019).

Ruhsal bozukluklarin toplum ve saglk profesyonelleri tarafindan
damgalanabildigi bu da ruhsal bozukluklar1 olan bireylerin tedavi arayigini ya
da aldiklar1 bakimin kalitesini etkileyebilir. Sanal ortamlar ve senaryo ile bu
bozukluklar olan bireylerin yagamlarint ya da semptomlarini deneyimlemek
ogrencilerin empati  becerilerini  artiracaktir. Olumsuz tutumlarin  da
azalmasini da saglayabilecektir (Tay et al., 2025, Kearns et al., 2025)

* Dezavantajlar: Teknik Sorunlar, Zaman Yonetimi ve Maliyet

Oyunlagtirmada  puan ve rozet gibi olumlu pekistirmeye dayali
odiillendirme mekanizmalarinin 6grencilerin igsel motivasyon olugturmak
yerine yalnizca puan ve rozet kazanmak i¢in katilim sagladiklar1 digsal
motivasyona yol agabilir. Bu nedenle 6diillendirme sistemlerinde dengenin
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saglanmasi ok onemlidir (Islametal., 2024). Alanyazindaki pek ¢ok aragtirma
rekabet ortaminin olumlu sonuglarindan bahsederken bazi arastirmalar ise
rekabetten geri kalan ve hoglanmayan 6grenciler igin olumsuzluklara sebep
olabilecegini belirtmektedir (Tetik & Korkmaz, 2018; Hebebci & Usta,
2016).

Ovyunlagtirma uygulamalarinin bir¢ok faydasina bulunmaktadir ancak
tniversite egitiminde oyunlagtirmanin uygulanmasiyla iliskili zorluklar
bulunmaktadir. Teknolojik ve finansal kaynaklarin eksikligi, degisime kars:
direng, egitim verilen siiflarda teknik alt yapinin olmayisi, ders sayisinin
yetersizligi nedeniyle oyunlagtirmanin  uygulanmasi  zorlagmaktadir
( RodriguezTorres et al., 2022, Kweon & Choi, 2020). Benzer sekilde
egitimde, egiticiler ve yoneticiler oyunlagtirmayi etkin bir sekilde uygulamak
igin yeterli bilgi ve deneyime sahip olmayabilir (Islam et al., 2024).
Tetik ve Korkmaz (2018) internet baglantisinda yasanan sikintilarin da
oyunlagtirmanin uygulanmasini zorlagtirdigini  belirtmektedir (Tetik &
Korkmaz, 2018).

Oyunlagtirma ve Etik Yaklagimlar

Saglik alaninda kullanilan oyunlagtirma uygulamalarinin etik ve gizlilik
boyutlari, gelecekte ele alinmasi gereken 6nemli aragtirma konularindan
biridir. Buuygulamalarin en kritik etik meselelerinden biri, kullanicilarin kisisel
verilerinin korunmasi ve gizliliginin saglanmasidir. Bu nedenle, bu bilgilerin
giivenli ve geffaf bir sekilde islenmesi ve kotiiye kullanimin engellenmesi
onemlidir. Bununla birlikte, oyunlagtirma uygulamalarinin  kullanic
davraniglarini yonlendirme potansiyeli de géz oniinde bulundurulmalidir.
Ayrica, bilgilendirilmis onam siireci, kullanicilarin oyunlagtirilmig saglik
uygulamalarina katilimin olasi riskleri ve faydalar1 hakkinda bilingli karar
vermelerini saglayacak sekilde yiiriitiilmelidir. Bir diger 6nemli konu ise
erigilebilirlik, kapsayici tasarim ve kiiltiirel uygunluk gibi unsurlardir.
Ovyunlagtirma, farkli sosyo-ekonomik gruplar ve engelli bireyler igin
erigilebilir hale getirilmeli ve farkh kiiltiirel gruplara uygun olacak sekilde
tasarlanmalidir. Boylece, saglik alaninda oyunlagtirma ¢oztimleri, herkes igin
esit ve adil bir gekilde fayda saglayabilir (Kim &Werbach, 2016).

Gelecege Yonelik Perspektifler

Ovyunlagtirma hemgirelik 6grencilerinin egitimini iyilestirmek igin umut
verici bir arag olarak sunulmaktadir. Oyun 6gelerinin oyun dig1 bir ortamda,
teorik ve pratik 6grenmeyle birlestirilmesi, gelecegin saglik profesyonellerinin
hazirhigini artirabilir ve onlara modern saglik bakiminin zorluklarryla
yiizlesmek igin gerekli becerileri ve giiveni saglayabilir (Jodoi et al., 2021).
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Dijital diinyadaki gelismeler devam ettikge gelecekteki aragtirmalar bireysel
ogrenme sekillerine ve tercihlerine hitap eden, kigisellestirilmis oyunlagtirma
stratejilerini - kegfetmeye odaklanmalidir.  Ozellikle yapay zeka destekli
uyarlanabilir oyunlagtirma sistemleri, 6grencilere 6zel 6grenme deneyimleri
olugturmaya yardimci olabilir ve egitim ve aragtirma ortamlarinda daha genig
bir kullanim alanina sahip olmasini saglayacaktir. Oyunlagtirma, yalnizca
ogrenci katilimini artiran bir ara¢ olmanin Otesinde, 6grenme, aragtirma
ve 1§ birligi yapma seklimizde devrim yaratabilecek giiglii bir metottur. Bu
sistemlerin siirekli olarak gelistirilmesi ve egitim teknolojileriyle uyumlu hale
getirilmesi, oyunlagtirmanin 21. yiizy1l egitiminde ve bilimsel aragtirmalarda
degerli bir varlik olarak devam etmesi saglanabilir.

Psikiyatri hemgireligi egitiminde oyunlagtirma, 6grencilerin akademik
bagarilarini ve klinik yeterliliklerini artiran etkili bir pedagojik yaklagimdir.
Teorik egitimde kullanilan oyunlagtirma teknikleri Ogrenmeyi tegvik
ederken, klinik uygulamalardaki oyunlagtirma teknikleri 6grencilerin hasta
bakiminda kendilerini daha giivende hissetmelerini ve kendilerinden emin
olmalarini saglar. Gelecekte, oyunlagtirma tabanl egitim araglarinin daha
da yayginlagarak psikiyatri hemgireligi egitimine onemli katkilar saglamasi
beklenmektedir.
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