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Ozet

Saglik hizmetlerinin siirekli degisen ve geligen yapist, saghk profesyonellerinin
mesleki bilgi ve becerilerini siirekli giincellemelerini zorunlu kilmaktadir. Bu
stiregte geleneksel egitim yontemleri, 6grenenlerin dikkatini stirdiirme ve
bilgiyi kalici hale getirme konusunda yetersiz kalabilmektedir. Son yillarda,
ogrenme siireglerini daha etkili ve etkilesimli hile getiren oyunlagtirma
yaklagimi, saglik profesyonellerinin egitiminde yenilik¢i bir yontem olarak
one ¢ikmaktadir. Bu kitap boliimiinde, oyunlagtirmanin tanimi, temel
ilkeleri ve saglik egitimine entegrasyonu ele alinmaktadir. Oyunlagtirmanin
motivasyonu artirma, 6grenme siirecine katilimi tegvik etme ve bilgi kaliciligini
giiclendirme gibi avantajlar1 6rneklerle agiklanmugtir. Ayrica, dijital oyunlar,
simiilasyonlar ve sanal gerceklik uygulamalartyla desteklenen oyunlagtirma
senaryolari tizerinden, uygulamada karsilagilan giigliikler ve basari faktorleri
degerlendirilmistir. Egitimde oyunlastirma uygulamalarinin sadece bireysel
ogrenmeyi degil, ayn1 zamanda ekip ¢alismasini, elestirel diigiinmeyi ve
problem ¢6zme becerilerini de gelistirdigi vurgulanmistir. Boliim sonunda,
oyunlagtirmanin etkili bir egitim araci olarak siirdiiriilebilir ve kanita dayah
bigimde gelistirilmesi igin yapilmasi gerekenler ve 6neriler sunulmustur.

1. Giris

Saglik hizmetlerinin karmagik yapisi, saglik profesyonellerinden stirekli
olarak giincel bilgi, hizli karar alma yetkinligi ve mesleki dayaniklilik
beklemektedir. Ancak klasik egitim modelleri, bu ihtiyaglari her zaman
kargilamakta yeterli olamamaktadir. Ozellikle yetiskin egitimi ilkeleri,
deneyimsel ve etkilegimli 6grenme modellerine yonelimi gerekli kilmistir.
Bu noktada, oyunlastirma (gamification), saglik profesyonellerinin egitim
stireglerinde yenilikgi, motive edici ve siirdiiriilebilir bir 6grenme yaklagimi
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olarak 6ne ¢ikmaktadir. Oyun tasarim Ogelerinin oyun dist baglamlarda
kullanilmas: olarak tanimlanan oyunlagtirma, bilgi ve beceri edinimini
destekledigi gibi, katiimi ve igsel motivasyonu da giiglendirmektedir
(Deterding et al., 2011).

Saglik sektoriinde profesyonellerin egitimine yonelik ihtiyaglar, teknolojik
gelismeler ve saghk hizmetlerinin karmagiklagmasiyla birlikte 6nemli
oOlgiide degisim gostermektedir. Saghk ¢aliganlarinin hem mesleki bilgi ve
becerilerini glincel tutmalart hem de hizli ve dogru karar verebilmeleri kritik
bir gerekliliktir. Geleneksel egitim yontemleri ¢ogu zaman bu ihtiyaglar
kargilamakta yetersiz kalabilmektedir. Bu baglamda, oyunlagtirma saghk
profesyonellerinin egitiminde ve motivasyonunda yenilik¢i bir yaklagim
olarak on plana gtkmaktadir.

Ovyunlagtirma, oyun mekaniklerinin oyun digt alanlarda kullaniimasidir
ve Ogrenme siirecini daha interaktif, motive edici ve kalici hale getirmeyi
amaglar. Saglik egitiminde oyunlagtirmanin uygulanmasi, bilgi edinmeyi
desteklemenin yani sira katiimcilarin motivasyonunu artirarak 6grenme
stirekliligini saglar. Bu boliimde, saglik profesyonellerinin egitiminde
oyunlagtirmanin 6nemi, uygulama alanlari, etkileri ve bagarili 6rnekleri
ayrintili bigimde ele alinacaktir.

2. Oyunlagtirma Kavramu ve Temel Bilesenleri

Ovyunlagtirma, kullanicilarin aktif katilmini saglamak igin puanlar,
rozetler, liderlik tablolar1, gorevler ve seviyeler gibi oyun ogelerinin gergek
hayat veya egitim ortamlarinda uygulanmasidir (Deterding et al., 2011). Bu
yaklagim, bireylerde hem digsal (6diiller, rekabet) hem de igsel (basar hissi,
yetkinlik duygusu) motivasyonu tetikleyerek 6grenmenin etkisini artirir.
“Oyunlagtirma”, kullanic1 deneyimini ve kullanict katilimint gelistirmek igin
oyun dig1 sistemlerde video oyunu 6gelerinin kullanimma yonelik resmi
olmayan bir gemsiye terimdir (Deterding et al., 2011). Oyunlagtirma sadece
oyun oynamak degildir. Kullanicinin genel deger yaratmasini desteklemek igin
oyun deneyimi saglayan, bir hizmet gelistirme siirecidir (Huotari & Hamari,
2012). Oyunlagtirma, bir dizi biligsel, sosyal ve duygusal fayda saglamakta ve
bir biitiinlesme hissi yaratmaktadir (Sardi, 2017). Oyunlagtirmada, atanan
gorevi tamamlamak i¢in agik¢a tanimlanmug kurallarla, hedefe yonelik birkag
temel kavram veya oyun 6gesi kullanilir (Mackavey & Cronb, 2019).

Saglik profesyonellerinin egitiminde oyunlagtirmanin etkinligi, bu
mekanizmalarin nasil kurgulandigr ve hedef kitlenin ihtiyaglarina ne
kadar uyum sagladigr ile yakindan iligkilidir. Bagarili bir oyunlastirma
tasariminda, oyun mekanigi (kurallar ve gorevler), oyun dinamikleri
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(motivasyonel siiregler) ve oyun estetigi (kullanici deneyimi) dengeli sekilde
biitiinlestirilmelidir (Hunicke, LeBlanc & Zubek, 2004).

3. Oyunlagtirma Uygulama Alanlart ve Ornekleri

Sanal Hemygire Simiilatorii: Hayalimdeki Hastane adli dijital uygulama,
kullanicryisanalbirhemsireroliine davetederekgesitlisaghik hizmetigorevlerini
interaktif bigimde deneyimleme firsat1 sunar. Oyuncular, riiya hastanesinde
gorev yapan bir hemgire olarak hastalari kabul eder, degerlendirme formlarini
diizenler, hasta ihtiyaglarini belirler ve kigisellestirilmis bakim planlarini
uygular. Simiilasyon igerisinde hemsire, tibbi prosediirlerin yiiriitiilmesi,
tedavilerin yonetilmesi ve hasta giivenliginin saglanmasi gibi ¢ok yonlii
sorumluluklar iistlenir. Bu tiir oyunlastirilmig ortamlar, 6zellikle hemgirelik
ogrencilerinin biligsel ve pratik becerilerini gelistirme agisindan oldukga
etkilidir (Foronda, Liu & Bauman, 2013).

Uygulama, ilag verme, hayati bulgularin takibi ve hasta konforunu
artirma gibi iglevlerle kullaniciya hemsirelik uygulamalarini deneyimleme
olanag: tanir. Ayrica hasta mahremiyetine ve etik degerlere vurgu yapilmast,
bu oyunun egitsel yoniinii gii¢lendirmektedir. Giiniin erken saatlerinde
mesaisine baglayan sanal hemsire, gorev listesine gore planl hareket ederken,
hastalarin ilk temas noktasi olarak onlara rehberlik eder. Resepsiyonda
hastalar1 kargilayarak hastalik 6ykiilerini dinler, yonlendirme yapar ve hasta
kabul siireglerini yonetir. Bu simiilasyon, hemgirelerin saghk sistemindeki
vazgecilmez roliinii yansitirken ayni zamanda gefkat, dikkat ve ¢ok yonlii
klinik becerilerin birlesimini 6n plana g¢ikarir (Andreatta, Gibson & Riley,
2010).

Sanal hemygire simiilatorii, 6zellikle ¢ocuklar ve geng bireyler i¢in saglik
mesleklerine yonelik farkindalik kazandirmayi, temel bakim siireglerini
ogretmeyi ve saghk hizmetlerinin 6nemini vurgulamayr amaglayan eglenceli
ve egitici bir arag olarak 6ne ¢ikmaktadir. Oyunlagtirilmig 6grenme ortamlari,
geng bireylerin saglik mesleklerine ilgisini artirmakla kalmaz, ayn1 zamanda
bu mesleklerin arkasindaki bilimsel stire¢leri anlamalarina da katki sunar
(Cooper et al., 2010).

Bazi aragtirmacilar, dijital oyunlagtirma uygulamalarinin bireylerde dijital
bagimliligr tetikleyebilecegine dikkat ¢ekse de (Ekingen, 2021), saghk
alaninda yiiriitiilen ¢aligmalar genel olarak oyunlagtirmanin bireylerin saglik
bilgisi diizeyini artirdig1 ve hastaliklara yonelik tutum, alg: ve davraniglarin
olumlu yonde etkiledigini gostermektedir (Deterding et al., 2011). Bu
cergevede, “Dijital Cagda Ogrenme Aract Olarak Oyunlagtirmanin Saghk
Okuryazarligma Etkisi” baghkli ¢ahymada (Arslan & Aytekin, 2022),
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saghk okuryazarligi, dijital saglik uygulamalari ve oyunlagtirma kavramlari
etrafinda oyunlagtirmanin saglik okuryazarligina katkilar1 ele alinmugtir. S6z
konusu ¢aligmada ii¢ temel aragtirma sorusuna odaklanilmugtir:

1. Oyunlagtirma uygulamalarinin saglik alaninda bireyler iizerindeki
olumlu etkileri nelerdir?

2. Bu uygulamalarin olasi olumsuz yonleri nelerdir?

3. Ve oyunlagtirma, saglk okuryazarhgini ne olglide ve nasil
etkilemektedir?

» »

Aragtirmada, “oyun”, “oyunlagtirma”, “saglik okuryazarligi” ve “dijital
araglar” gibi anahtar kelimeler kullamlarak hem Tiirkge hem Ingilizce
kaynaklardan olugan kapsamli bir literatiir taramasi gergeklestirilmig ve elde
edilen bulgular Hart'mm (Hart, 2001;Arslan & Aytekin, 2022) tanimina
uygun sekilde sentezlenerek degerlendirilmigtir. Sonug olarak, saglik
alaninda djjital oyunlagtirma araglarinin hem bilgi edinmeyi kolaylagtirdig:
hem de saglik davraniglarini gelistirmede etkili olabilecegi ortaya konmustur.
Bununla birlikte, teknolojik bagimhlik riski ve igerik kalitesinin yeterliligi
gibi dikkat edilmesi gereken yonler de vurgulanmugtir (Arslan & Aytekin,
2022).

4. Saglik Profesyonellerinin Egitiminde Oyunlagtirmanin Onemi

4.1. Ogrenmenin Aktiflestirilmesi

Saglik egitiminde 6grenmenin kaliciligy, bilginin pasif aktarimiyla degil,
Ogrenen bireyin siirece aktif olarak katillmiyla saglanir. Oyunlastirma
teknikleri, bu aktif katilimi tegvik ederek bilgi, beceri ve tutumlarin daha etkili
kazanilmasina olanak tanir (Gentry et al., 2019). Ozellikle simiilasyonlar
ve dyjital vaka senaryolari, saglik profesyonellerine gergek klinik ortamlara
benzer kosullarda giivenli bir 6grenme alani sunar. Bu ortamda, bireyler
tekrar edilebilir deneyimlerle hatalarini fark eder, diizeltir ve gelisim gosterir.
Ornegin, “sanal hastane simiilasyonu” igerisinde hemgire adaylarina travma
tinitesinde gorev verildiginde, bu bireylerin sadece teorik bilgiye degil, ayn1
zamanda zaman yOnetimi, dogru karar verme ve hasta giivenligi gibi ¢oklu
becerilere ihtiyaglar1 olur. Senaryo boyunca yapilan her dogru miidahale
odiillendirilirken, hatali uygulamalar puan kayb: ya da basarisiz sonuglar
dogurur. Ancak bu hatalar, 6grenme siirecinin yapilandirilmig bir pargasidir
ve klinik ortamda yaganabilecek riskleri tagimaz (Cook et al., 2011).

Ornek Senaryo: “Code Blue” (kardiyak arrest) acil miidahale
simiilasyonunda, bir 6grenci yanly ilag dozu verdiginde sistem otomatik
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olarak uyar1 verir. Sonrasinda 6grenciye doz agiminin kardiyak ritme etkisi
anlatilir ve yeniden deneme hakk: taninir. Bu geri bildirim dongiisii sayesinde
hem 6grenme derinlesir hem de 6z-yeterlilik geligir (Issenberg et al., 2005).
Bu tiir oyunlagtirilmig 6grenme uygulamalari, katilimcilarin sadece biligsel
degil, duyugsal ve psikomotor alanlarda da gelisimini destekler. Ayrica
ogrenen merkezli yaklagimi tegvik eder, sorumluluk ve 6z-degerlendirme
becerilerini artirir.

4.2. Motivasyonun Artirilmasi

Saglik profesyonellerinin egitim siireglerinde kargilagtiklar1 en 6nemli
zorluklardan biri, yogun is temposu, duygusal yiik ve fiziksel yorgunluk
gibi nedenlerle diigen motivasyondur. Bu kogullar altinda geleneksel egitim
yontemleri ¢ogu zaman yeterince ilgi ¢ekici olamamakta, 6grenen bireylerin
stirece aktif olarak katilimi smnirli kalmaktadir. Oyunlagtirma, bu soruna
¢Oziim sunan yenilikgi bir yaklagimdir. Oyunlagtirma uygulamalari, puanlama
sistemleri, rozetler, seviye atlama gibi oyun i¢i 6diillerle 6grenme siirecine
bir ¢esit rekabet ve 6diil mekanizmasi kazandirir. Bu durum, 6zellikle digsal
motivasyonu artirarak katilimcilarin derse devamliigini saglar (Deterding
et al.,, 2011). Ancak daha da onemlisi, bireylerin gorevlerini bagariyla
tamamladiklarinda elde ettikleri tatmin duygusu ve kisisel geligim hissi, igsel
motivasyonun gelisimini destekler. Ryan ve Deci’nin (2000) 6z-belirlenim
kuramina gore, bireylerin 6grenmeye yonelik igsel motivasyonu; yetkinlik,
ozerklik ve aidiyet duygularinin kargilanmasiyla giiglenir. Oyunlagtirma, bu
ti¢ temel ihtiyac destekleyerek motivasyonel diizeyi yiikseltir.

Ornek Uygulama: Bir egitim hastanesinde kullamlan “Klinik
Kahramanlar” adli dijital oyunlagtirma uygulamasinda, katihmcilar giinliik
hasta bakim gorevlerini tamamladik¢a rozetler kazanmakta ve haftalik
siralamada ilerlemektedir. En fazla puani toplayan kullanici “Haftanin
Klinik Kahramani” se¢ilmekte ve bu hem o6diil alma arzusu hem de mesleki
bagari hissiyle i¢sel motivasyonu tetiklemektedir (Sardi et al., 2017). Ayrica
oyunlagtirma, anlik geri bildirimler yoluyla bireylerin ilerlemesini goriiniir
kilarak 6z-yeterlik algisini artirir. Katilimeilarin basarisiz olduklari boliimleri
tekrar edebilmesi ve her seferinde daha iyi sonuglar alabilmesi, geligim
hissini somutlagtirir. Bu dongii, 6grenen bireyin kendine giivenini pekigtirir
ve egitim siirecine olan bagliligini stirdiirmesini saglar (Dominguez et al.,
2013).

4.3. Kigisellestirilmigs Ogrenme Deneyimi

Her saglik profesyoneli farkli bilgi diizeyine, 6grenme stiline ve gelisim
ihtiyacina sahiptir. Geleneksel egitim modelleri ¢ogu zaman bu bireysel
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tarkliliklar1 goz ardi ederken, oyunlagtirma temelli yaklagimlar esnek yapilar
sayesinde &grenen merkezli bir deneyim sunabilir. Ozellikle dijital tabanlt
oyunlagtirma uygulamalari, katilimcinin egitim siirecindeki davraniglarina
gore geri bildirim vererek kigiye 6zel igerik olusturabilir. Oyunlagtirma,
saglik egitiminde bireysel 6grenme hizina ve diizeyine uygun olarak ilerleyen
gorevler, ozellestirilebilir zorluk seviyeleri ve anlamli geri bildirim dongiileri
saglayarak 6grenme siirecini bireysellestirir (Sardi, Idri & Fernandez-Aleman,
2017). Bu sayede, katithmcilarin eksik kaldigi alanlar sistem tarafindan
belirlenebilir ve birey, tam da ihtiyag duydugu bilgiye odaklanarak daha etkili
bir 6grenme deneyimi yasar.

Ornek Uygulama: Hemsirelik dgrencileri icin geligtirilen bir mobil
ogrenme uygulamasinda, katilimcilara ilk etapta temel bilgiler sunulur.
Sistem, Ogrencinin verdigi yamitlara ve harcadigr siireye gore zorluk
seviyesini otomatik olarak ayarlayarak bir sonraki senaryoda daha karmagik
vakalar sunar. Ornegin, intravendz tedavi siirecinde hatasiz ilerleyen bir
Ogrenciye, bir sonraki asamada ilag etkilesimleriyle ilgili daha detayli bir
vaka verilir. Bu yapi, katilimcinin geligim siirecini yakindan takip etmesine
olanak tanir. Bireysellestirilmis geri bildirim de bu siirecin 6nemli bir
parcasidir. Egitim platformlari, oyunlagtirma sayesinde sadece “dogru”
ya da “yanhg” bildirimleri degil, neden-sonug iligkisi igeren agiklayic1 geri
doniigler de saglar. Bu da ozellikle yetigkin 6grenenlerin kavramsal anlamda
derinlegmesini destekler (Dominguez et al., 2013). Ayrica kigisellestirme,
bireyin 6grenme siirecini daha sahiplenmesini saglar. Kendi 6grenme yolunu
belirleyebilen bir katilimci, egitim siirecine daha fazla baglilik gelistirir. Bu
aidiyet duygusu, uzun vadeli 6grenme hedefleri ve mesleki gelisim agisindan
oldukga kiymetlidir (Kapp, 2012).

5. Oyunlastirmanin Saglik Profesyonellerinin Egitimine Katkilar:

Ovyunlagtirma, saglik profesyonellerinin egitim siireglerinde katilimi ve
motivasyonu artiran etkili bir yontem olarak 6ne ¢ikmaktadir (Kapp, 2012).
Geleneksel egitim yaklagimlarinin aksine, oyun o6geleriyle desteklenen
egitim igerikleri, katilimcilarin dikkatini daha uzun siire canli tutmakta ve
ogrenmeye olan istekliligi yiikseltmektedir (Ryan & Deci, 2000). Puanlama
sistemleri, rozetler, liderlik tablolar1 gibi unsurlar, saglik ¢aliganlarinin egitim
programlarina daha diizenli ve istekli katihm gostermelerine katki saglar
(Dominguez et al., 2013). Bu yaklasim ayn1 zamanda, giivenli ve etkilesimli
bir 6grenme ortamu sunarak, saglik profesyonellerinin gergek yagamda
kargilagabilecekleri karmagik ve riskli durumlari simiile edilmig ortamlarda
deneyimlemelerine imkin tanir (Gentry et al., 2019). Simiilasyon tabanh
oyunlagtirma uygulamalari, bireylerin hatalardan korkmadan deneyim
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kazanmalarini, miidahale becerilerini gelistirmelerini ve klinik karar verme
stireglerini daha iyi anlamalarin saglar (Sardi, Idri & Fernandez-Aleman,
2017).

Ovyunlagtirmanin sundugu bir diger 6nemli katki ise aninda geribildirim
mekanizmalaridir. Egitim siirecinde yapilan hatalar veya dogru uygulamalar,
oyunlagtirilmig sistemler araciigiyla aninda geri bildirimle sunularak,
ogrenmenin kalicihigin artirir (Sardi, Idri & Ferndndez-Alemdn, 2017). Bu
sayede bireyler, eksik olduklar alanlar1 hizlica fark edebilir ve hedef odakli
gelisgim saglayabilirler (Ryan & Deci, 2000). Ayrica, ¢ok oyunculu senaryolar
ve takim tabanli oyunlagtirnlmig etkinlikler, saglik ¢alisanlarin takim
caligmast ve etkili iletigim becerilerini gelistirmelerine olanak tanir (Gentry
et al., 2019). Ortak hedeflere ulagmak igin birlikte ¢aligan ekip tyeleri,
birbirleriyle daha saglikli iletigim kurmay1 ve ig birligi yapmay1 6grenirler.
Bu da mesleki alanda ig birligine dayali uygulamalarin kalitesini dogrudan
etkiler (Sardi, Idri & Ferndndez-Aleman, 2017). Tiim bu unsurlar géz oniine
alindiginda, oyunlagtirma yalnizca bireysel bilgi ve becerilerin geligimine
degil, ayn1 zamanda ekip dinamiklerinin giiglenmesine ve kurumsal 6grenme
kiiltiiriiniin ingasina da katki sunmaktadir (Ryan & Deci, 2000).

6. Zorluklar ve Dikkat Edilmesi Gerekenler

Saglik profesyonellerinin egitiminde oyunlagtirmanin sundugu avantajlara
ragmen, bu yontemin etkili bir sekilde uygulanabilmesi i¢in bazi zorluklar ve
dikkat edilmesi gereken noktalar bulunmaktadir. Bunlardan ilki, teknolojiye
erisim ve dijital okuryazarhk diizeyidir. Her saglk ¢aliganinin djjital oyun
platformlarina kolay erisimi olmayabilir ya da bazi bireyler bu platformlar:
etkin kullanma konusunda yeterli beceriye sahip olmayabilir (Sardi, Idri &
Fernandez-Aleman, 2017). Bu durum, egitimde firsat esitsizliklerine neden
olabilecegi gibi oyunlagtirma uygulamalarinin etkililigini de sinirlayabilir.

Bir diger 6nemli husus, oyunlagtirma ogelerinin egitim igerigine uygun
ve dengeli bir bi¢cimde entegre edilmesidir. Oyunlagtirmanin sadece eglenceli
olmasi yeterli degildir; ayni zamanda belirlenen 6grenme hedefleriyle
ortiigmesi, biligsel yiikii artirmamasi ve 6grenme siirecini destekleyici sekilde
yapilandirilmasi gerekir (Gentry et al., 2019). Aksi takdirde, oyun 6geleri
dikkat dagitici hale gelebilir ve 6grenme ¢iktilar1 {izerinde olumsuz etki
olusturabilir. Ayrica, oyunlagtirma uygulamalarinin uzun vadeli etkilerinin
degerlendirilmesi de ayr1 bir dikkat gerektirir. Kisa vadeli motivasyon artiglari
¢ogu zaman kolayca gozlemlenebilirken, bu uygulamalarin gergek yagam
performansina yansiyip yansimadigi, mesleki davraniglar1 nasil etkiledigi
gibi daha derinlemesine sonuglarin izlenmesi i¢in zaman ve sistematik
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degerlendirme stiregleri gereklidir (Ryan & Deci, 2000). Bu baglamda,
egitim programlarinin etkilerini degerlendirmek tizere yapilandirilmg izlem
planlarinin olugturulmasi ve veriye dayal kararlar alinmas biiyiik 6nem tagir.
Sonug olarak, oyunlagtirma saglik egitiminde yenilikgi bir arag olarak 6nemli
potansiyel barindirsa da, bagarili bir uygulama i¢in altyap1, pedagojik uyum
ve Olgme-degerlendirme siireglerinin dikkatle planlanmasi gerekmektedir
(Gentry et al., 2019; Sardi, Idri & Fernandez-Aleman, 2017).

Sonug olarak, oyunlagtirma saglik egitiminde yenilikgi ve etkili bir
yontem olarak 6nemli potansiyel tagimaktadir. Ancak bu potansiyelin tam
anlamuyla kullanilabilmesi igin uygun teknolojik altyapinin saglanmasi,
pedagojik yaklagimlarla uyumlu igeriklerin tasarlanmasi ve sistematik
Olgme-degerlendirme siireglerinin hayata gegirilmesi gerekmektedir (Sardi,
Idri & Ferndndez-Alemdn, 2017; Gentry et al., 2019). Ornegin, Amerika
Birlesik Devletleri’nde yapilan bir ¢aligmada, hemgirelik Ogrencilerine
yonelik gelistirilen sanal ger¢eklik tabanli oyunlagtirilmig egitim programu,
ogrencilerin klinik karar verme becerilerini anlamli sekilde artirmugtir (Smith
ve ark., 2021). Benzer sekilde Tiirkiye’de bir tiniversitede gergeklestirilen
oyunlagtirma tabanh saglk egitim modiilii, 6grenci motivasyonunu ve
ders bagarisini artirirken, dijital okuryazarhik eksikligi olan katilimcilarin
desteklenmesi gerektigini ortaya koymustur (Yimaz & Demir, 2020).
Bununla birlikte, oyunlagtirmanin uzun vadeli etkilerinin izlenmesi ve
egitim programlarinin performans gostergelerine etkisinin analiz edilmesi
igin yapilandirilmig izleme planlarina ihtiyag vardir. Almanya’da yriitiilen
bir takip ¢aligmasi, oyunlagtirma uygulamalarinin kisa vadeli motivasyonu
artirmakla kalmayip, ii¢ ay sonrasinda bile mesleki uygulamalarda olumlu
davranig degisikliklerine yol agtigini gostermistir (Miiller ve ark., 2022).
Bu 6rnekler hem ulusal hem uluslararasi alanda oyunlagtirmanin saglik
egitiminde etkili bir ara¢ olarak kullanilabilmesi i¢in stirekli degerlendirme
ve iyilestirme mekanizmalarinin kritik oldugunu gostermektedir.
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Tablo 1: Oyunlastuwma Tabanl: Saglik Egitimi Calismalar:

Calisma Ulke Egitim Alan1  Yontem Bulgular Kaynak
Sanal Gergeklik  ABD Hemygirelik VR Klinik Smith
ile Oyunlagtirma simiilasyonlar1 karar verme  vd.,
ve oyun becerilerinde 2021
puanlama artig
sistemi
Oyunlagtirma Tiirkiye ~ Tip ogrencileri Interakeif Motivasyon ve Yilmaz
Modliilii ile oyunlagtirilmig bagarr artigr, &
Saglik Egitimi ders modiilii  dijital beceri  Demir,
gereksinimi 2020
Takip Caligmasi: Almanya Saghk Cok asgamali  Ugaysonra  Miiller
Oyunlastirmanin profesyonelleri oyunlastirilmig  mesleki vd.,
Uzun Vadeli egitim uygulamalarda 2022
Etkileri olumlu
degisim
7. Oneriler

Saglik profesyonellerinin egitiminde oyunlagtirmanin kullanimi, 6grenme
stireglerine yenilikgi bir yaklagim getirmekte ve mevcut egitim modellerinin
sinirlarint agma potansiyeline sahiptir. Saglik alaninda kargilagilan hizli bilgi
giincellemeleri, stresli ve karmagik klinik ortamlar, etkili ve siirdiiriilebilir
ogrenme yontemlerinin 6nemini artirmaktadir. Oyunlagtirma, bu ihtiyaglara
yanit vererek 6grenme motivasyonunu artirmak, katithmcilarin aktif rol
almalarini saglamak ve beceri gelisimini desteklemek gibi kritik avantajlar
sunar.

Birgok aragtirma, oyunlagtirmanin saghk profesyonellerinin egitimine
pozitif etkilerini  gostermektedir. Egitim  siirecinde oyun Ogelerinin
kullanilmasi, bilgi tekrarin1  tegvik etmekte, Ogrenme siirekliligini
desteklemekte ve katilimcilar arasinda saglikli rekabet ortamlari yaratarak
performans artigina zemin hazirlamaktadir.  Ayrica, simiilasyonlar ve
oyunlagtirilmig senaryolar araciligiyla sunulan gergek¢i deneyimler, saghk
calisanlarinin gergek klinik durumlarla baga ¢ikma yeteneklerini gelistirirken
hata yapma korkusunu azaltmaktadir.

Teknolojik altyapmuin  yeterliligi, kullanicilarin = dijital okuryazarlik
seviyeleri, egitim igeriklerinin oyunlagtirma elemanlariyla dogru sekilde
harmanlanmasi ve etkinligin uzun vadeli takibi 6nemli hususlardir. Bu
nedenle, oyunlagtirma uygulamalarinin tasariminda egitimciler, teknoloji
gelistiricileri ve saglk profesyonelleri arasinda yakin ig birligi gereklidir.
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Gelecege yonelik olarak, yapay zeka, artirilmig ve sanal ger¢eklik gibi
gelismis teknolojilerin  oyunlagtirma uygulamalarina entegre edilmesiyle
daha kigisellegtirilmis, etkili ve erigilebilir egitim modelleri olugturulabilir.

Ayrica, oyunlagtirma tabanli egitimlerin klinik performans ve hasta
sonuglart {izerindeki etkilerini degerlendiren kapsamli aragtirmalarin
artirlmasi, bu yaklagimin saghk alanindaki yaygin kabulii igin kritik
onemdedir.

Saglik profesyonellerinin egitiminde oyunlagtirma hem 6grenme kalitesini
artiran hem de egitim siireglerini daha gekici hale getiren giiglii bir yontem
olarak gortilmelidir. Egitim stratejilerinin planlanmasi ve uygulanmasinda
oyunlagtirmanin  sundugu firsatlarin - dikkatle degerlendirilmesi, saghk

sektoriinde nitelikli i giictiniin yetistirilmesine 6nemli katkilar saglayacaktir.

Egitimcilerin ve saghk kurumlarinin, bu yontemi benimseyerek yenilikgi,
etkilesimli ve siirdiirtilebilir egitim programlari gelistirmeleri 6nerilmektedir.
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