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Learning Terminology with Orienteering Game and
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OZET

yabanci bir dil 6grenircesine bir¢ok yeni terminolojik terim
ve kavramlarla karsilasmakta ve onlar1 kisa bir siirede
pasif bir sekilde ezberlemek zorunda kalmaktadirlar.
Dolayisiyla, akilda tutulmasi zor olabilecek mesleki
terminolojinin anahtar kavramlarini pekistirmek igin
farkli ve aktif bir egitim yaklagiminin bulunmasi oldukca
onem tasimaktadir. Egitimcilerin basvurdugu yaratict ve
katilimc1 modelin mesleki terminolojiyi 6grenmeye destek
olabilecegi diigiincesine dayanarak, iki egitmenin ortak
calismast ve dgrencilerin katilimriyla aktif bir 6grenme
modeli uygulamasi yapilmistir. Bu egitim uygulamasinda
egitmenler tarafindan 6grencilerin sanat ile yaraticilik
ve katilimlart desteklenmis ve &grencilere iki derste
ogrendikleri bilgileri sentez edebilecekleri sunum
olanaklari saglanmstir. Bdylece, bir grup dgrenci, Isveg
asilli Orienteering Sports oyununu ‘Dentorienteering’
adiyla terminoloji dersinin &grenimine uyarlamistir.
Ogrencilerin yaraticihigi ile, mesleki terminoloji egitimi
pasif 6grenme alanindan ¢ikip, diyalog bazli iliski,
yaraticilik gibi ozellikleri igeren aktif katilim alanina
girerek, dgrencilerin terminolojiyi eglenceli bir tarzda
ogrenmelerini desteklemistir. Ozetle bu makale, dis
hekimligi 6grencilerinin Orienteering adli oyunu yaratict
ve katilimci egitim modeli ile mesleki terminoloji dersinde
O0grenim i¢in uyarlama siirecini anlatmaktadir. Bu yaratict
egitim yaklagimi, dis hekimligi egitiminde aktif katilimci
yontemin kullanilmasi, yaraticiligin desteklenmesi
ve mesleki terimlerin 6grenilmesini kolaylastirilmasi
agisindan olduk¢a 6nem tagimaktadir. Bununla beraber,
terminolojiye kolaylastirict ve oyuna dayali bir 6grenme
yaklagimi getirmesi agisindan gelistirilmesi ve medikal
bilimlerde uygulanmasi 6nemle tavsiye edilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Dental terminoloji, Dis hekimligi
egitimi, Problem temelli 6grenme, Yaraticilik

ABSTRACT

During their undergraduate education, dental students
encounter many new terminological terms and concepts
similar to learning a foreign language, and they are
obliged to memorize them passively in a short period.
Therefore, it is essential to have a different and active
educational approach to ease learning the fundemental
concepts of professional terminology that may be
difficult to remember. Considering that the creative and
participatory model adopted by educators can support
learning professional terminology, two instructors
collaborated to apply an active learning model with student
participation. In this educational practice, the instructors
supported students’ engagement with arts and creativity
and offered them opportunities to combine and present the
knowledge they gained from the two courses. Thus, one
group of students adopted the Swedish-origin orienteering
sports game to learn dental terminology and creatively
named it ‘Dentorienteering’. As a result of their creativity,
learning professional terminology moved from a passive
learning environment to an active participation realm,
incorporating features such as dialogue-based interaction
and creativity and enjoyably supporting students’ learning.
In summary, this article discusses how students adapted
the game orienteering for learning in a terminology course
using a creative and participatory education model. This
innovative educational approach is highly significant
in dentistry education, as it involves using an active
participatory method, supporting creativity, and facilitating
the learning of professional terminology. Additionally, it
is strongly recommended that this approach be further
developed and applied within medical sciences, for it
eases and brings game-based learning to terminology.

Keywords: Dental terminology, Dental education,
Problem-based learning, Creativity.
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Giris

bir¢ok teknik ders almakta ve bu esnada kendilerine
yabanci olan bir¢ok kelimeyi ve kavrami 6grenmeyle
kars1 karsiya kalmaktadirlar. Ogrenciler Mesleki
Terminoloji dersinde hem dis hekimligi acisindan
yetkin olmay1 hem de teorik ve klinik agilardan net
iletisim kurmaya iligskin temel beceriler kazanmay1
hedeflerler. Dis hekimligi miifredatinin birinci ve
ikinci yillarinda bu dersi alan 6grenciler, her ne kadar
terminolojik kavramlar1 6grenmeye baslasalar da
bu 6grenmis olduklar1 teknik bilgileri daha sonra
hatirlamakta zorluklarla karsilasmaktadirlar.!

Kocaeli Saglik ve Teknoloji Universitesi (KOSTU)
Dis Hekimligi Fakiiltesinin miifredatinda bulunan
Mesleki Terminoloji dersi, birinci siif 6grencilerine
14 haftalik bir donem igerisinde verilir. Bu ders,
Latince dilinin temellerine iligkin bir¢ok bilgiyi igerir.
Daha net sdylemek gerekirse, bu ders 0grencilere
dis hekimligi ile ilgili genis bir terminolojik
kelime dagarcigi sunarken, ayni zamanda yalin ve
tamlayici ¢ekimler gibi Latince gramer bilgilerini
de igerir. Boylece terminoloji dersini 6grenen dis
anlamay1 ve acgiklamay1 Ogrenirler. Ancak, bu
ogrenme siirecinde yeni dis hekimligi adaylar1 hem
geleneksel hem de son yillarda siklikla kullanilan
modern kelimeleri bir donem igerisinde 6grenmeyle
bas basa kalirlar. Ne var ki terminolojik kelime ve
kavramlarint 6grenmek emek ve zaman gerektiren
bir siirectir.

Terminoloji egitimi, genel olarak 6grencinin
ezberleme yetenegine dayali olup, katilimer
ve yaraticiliktan uzak kalmaktadir. Genellikle
pasif 6grenme olarak adlandirilan bu yaklasimi
benimseyen 6grenciler, akademik yasamlarinda
da basarisiz olma riski tasimaktadirlar.! Katilime1
olmadan, ezberleme ve hatirlamaya dayanan
stratejiler kullanilarak olusturulan bu modelde, yeni
bilginin eskiler ile biitlinlestirilmesi ve yeni teorik
kavramlarin uygulanmasinda biiyiik zorluklarla
karsilasilabilmektedir. Buna karsin, aktif egitime
katilan o6grencilerin, mesleki dersi 6grenirken
kavramlar1 pekistirmenin yani sira, ilerideki
yasamlarinda hayatlarinda faydali olacak ekip
caligsmasi, sorumluluk alma ve hastalarla kurduklari
isbirlik¢i yaklasimlara daha meyilli olduklari
gbzlenmistir.>* Dolayisiyla, mesleki terminolojinin
anahtar kavramlarimi pekistirmek, hem de hekimlik
egitimini kolaylastiracak olan bazi becerilerin
(6rnegin, hoca-0grenci iligkisi, ekip caligmasi,
isbirlik¢i yaklagim, yaraticilik) desteklenmesi, yani
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aktif egitim modeli, tamda bu noktada devreye
girmektedir.

Aktif egitim modeli, 6grencileri tek yonli bilgi
alig-veriginden uzaklagtirip, yaratici egitimi
destekleyerek 6grenmeyi kolaylastirabilmesi ve
kalicilik 6zellikleri nedeniyle tercih sebebi olmustur.
Tip,** dis hekimligi®’” ve hemsirelik® gibi alanlarda
basvurulmus olan bazi yaratict egitim modelleri,
aktif egitim ¢aligmalarinin dis hekimliginde 6nemini
desteklemektedirler. Egitim alanindaki arastirma
ve uygulamalara dayanan bu egitim modellerinde,
yaraticilik, is birligi, karsilikli giiven gibi 6zellikler,
aktif katilimi olumlu etkilemektedirler.”'> Ayni
zamanda medikal bilimlerde 6grenciler teknik
olarak oldukca yetkin olsalar da, hastalarla empati
ve iletisim kurmada zorlanmalari, arastirmacilari
farkli ve yaratici yontemler kullanmaya tesvik etmis
ve tibbi alanlarda sanatin ve iletisimin gerekliligine
dikkat ¢eken g¢aligmalara yonlendirmigtir,*”-13-18
Dolayisiyla, aktif 6grenme lisans egitiminde iyi bir
uygulama olarak kabul edilmekte olup, hem bilgi
aktarimi hem de bilginin akilda tutulmasina yardime1
olmasi adina tibbi bilim egitimlerinde destekleyici
olarak kullanilmaktadir.

Aktif 6grenme yontemleri, eglenceli bir 6grenme
deneyimi saglamak; calisma aliskanliklarini
degistirerek O0grenci motivasyonunu artirmak;
kavramlar arasinda yeni iliskiler gelistirmek;
ogrencilerin eski bilgilerinin {izerine yenilerini
eklemek ve derse olan ilgisini artirmak amac ile
degisik alanlarda kullanilmaktadir.'”! Son yirmi
yilda, aktif katilim1 artirmak ve &grencilerin yeni
bilgileri 6grenmeleri ve akilda tutmalarina yardimct
olmak amaciyla g¢esitli 6grenme ydntemleri
uygulanmistir.’?* Aktif 6grenmede bagvurulan
yontemlerden bir tanesi derslerde oyun ile 6grenme
olup, giinlimiizde basvurulan bir yontem haline
gelmektedir. Arastirmacilar, egitimde oyunlarin
kullanilmasinin, o6zellikle gelisen teknoloji
meraklis1 Ogrenciler arasinda 6gretim siirecini
iyi bir sekilde yonlendirmede yardimci oldugunu
gozlemlemislerdir.”*-** Mesela, tibbi terminolojiyle
ilgili olarak 6grenciler i¢in yenilik¢i 6grenme destegi
sunan animsaticilar’’ ve kelime eslestirme oyunlari
ogrenmeyi kolaylastirmak igin kullanilmigtir.?®

Dis hekimliginde oyun kullanimi da son yillarda
olduk¢a ilgi gormeye baslamistir.?** Oyunla
egitimin 6grenmeyi destekledigi, katilimi ve is
birligini artirmas1 6zellikleri nedeniyle, egitimcilerin
tercih sebebi olmaktadir.** Eglence kullanimiyla
6grenime davet eden bu tiir egzersiz materyallerinin,
farkli bir sekilde aktif olarak ilgilenme, 6grencilerin
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bilgi ve anlayislarint derinlestirme olanagi
sundugu*=% ve yabanci terimleri oyun tabanli
O0grenmenin, motivasyonu ve performansi arttirdigi
bildirilmistir.3¢-3

Bu gériislerden yola ¢gikarak, KOSTU Dis Hekimligi
Fakiiltesi’nde, fletisim Sanat1 ve Mesleki Terminoloji
derslerinin egitmenleri ortak ¢calisma igerisine girerek,
ogrencilerin 6grenimine fayda saglamasi amaci ile
aktif egitim modelini uygulamay1 disiinmiiglerdir.
Baska bir deyisle, Iletisim Sanat1 dersi, dgrencilerin
teknik alandaki deneyimlerini iletisim becerileri ile
destekleyip; ifade ve yaraticilikla aktif katilimda
bulunmalarina katki saglarken, Mesleki Terminoloji
dersi 6grencilerin bu becerilerle, farkli bir bakis
acistyla terminolojik terimleri uygulamaya firsat
tanimistir.  Ayrica, 6grencilere Mesleki Terminoloji
dersine uyarlanabilecek yaratici tasarimlarini yil
sonunda diizenlenecek olan festival esnasinda
arkadaslari ile paylagsmalari 6nerisi sunulmustur. Bu
stirecte, dis hekimligi 6grencilerden bir grup, Mesleki
Terminoloji dersi egitmeni ile iletisime ge¢misler ve
Isvec asilli Orienteering oyununu derse uygulayarak,
oynamak istediklerini bildirmislerdir. Her iki dersin
egitmeni ile esit diyalog ve interaktif ¢aligsma yontemi
cergevesinde, Orienteering oyununu, terminoloji
derslerindeki dis hekimligi terimlerini 6grenmek igin
adapte etmislerdir.

Bu makale, 6grencilerin yaraticiliklarini kullanarak
gelistirdikleri ve egitimde ezber modelinden ¢ikip,
yaratici ve aktif katilimci egitim modeli kullanilarak
egitmenlerle is birligi icerisinde Orienteering
adli Isvec¢ spor oyununu egitimlerine uygulamasi
siirecini anlatmaktadir. Ogrencilerin orijinal olarak
kendilerinin iirettigi bu yaratic1 egitim modeli,
dis hekimligi egitiminde aktif katilimc1 yontemin
kullanilmasi, yaraticiligin desteklenmesi ve mesleki
terimlerin 6grenimini kolaylastirilmasi agisindan
oldukca 6nem tagimaktadir. Bunun yani sira, geng
kesime oyun tabanli bir 6grenme modeli sunmasi
acisindan medikal bilimlerde uygulanabilirligi
konusu da 6nemle tavsiye edilmektedir.

Gere¢ ve Yontemler

Oyunun Olusturulma Siireci

Dis Hekimligi Fakiiltesinde, Iletisim Sanat1 ve
Mesleki Terminoloji olmak {izere iki farkli dersin
icerigini gozden gegiren egitmenler, 6grencinin
egitimini kolaylastirmak icin bir ortak calisma
olusturmuslardir. Her iki egitmen, dgrencilerin
Ogrenme ihtiyaclarindan yola ¢ikarak, yaraticilik
ve aktif katilim gosterdikleri Iletisim Sanati
dersindeki bilgileri, geleneksel yontemle anlatilan
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Mesleki Terminoloji dersi i¢in bir uygulama modeli
yaratarak, terminoloji egitimine farkli bir bakis
acis1 getirmek istermiglerdir. Bunun iizerine dénem
sonuna dogru her iki egitmen, kendi derslerindeki
aynt kohort d6grencilerine yaraticilik ve aktif
katilim becerilerini Mesleki Terminoloji dersine
uygulamalarint 6nermislerdir. Bu Oneri ile Mesleki
Terminoloji dersinin kavramlarini aktif katilim
gostererek 6grenmek isteyen bes 6grenci yil sonu
festivaline iki ay kala bir araya gelmislerdir. Kendi
aralarinda kurduklar1 bes kisilik bir ekip ile beyin
firtinas1 yontemi kullanip, Isveg asilli spor alaninda
kullanilan Orienteering adli oyunu terminoloji
derslerini 6grenmek icin adapte etmek istemis ve
y1l sonu festivalinde bu oyunu kendi arkadaslari ile
oynamay1 hedeflemislerdir. Yaraticiliklar1 ve aktif
katilimlariyla oyunu adapte eden ve kurallarini
olusturan O6grenciler, bu oyuna Dentorienteering
adim vermislerdir. Adapte etmis olduklar1 yontemi
her iki egitmenle de paylastiktan sonra, terminoloji
egitmeni ile diyalojik ve aktif katilimct iligkiye
girerek oyunlarini gekillendirmislerdir. Bdylece,
daha once terminoloji dersinde geleneksel tarzda
pasif katilim gdsteren 6grenciler, diyalojik yontem,
aktif katilim ve is birligi konularinin esliginde
yarattiklar1 oyunu arkadaglari ile yil sonu 6grenci
festivalinde paylasmislardir.

Oyunun Kurgusu ve Uygulamasi

Orienteering oyunu Isve¢’te yaratilmis olup, acik
havada harita kullanimiyla, yarigsmacilarin bir
istasyondan baslayarak, belli bir zaman araliginda
olas1 tiim istasyonlar1 ziyaret edip, baslangig
noktasina variglar ile oynanan bir oyundur.***
Oyun, eglence, rekabet, bilgi, fiziksel giic ve
zekay1 birlestiren bir spor olarak takim ruhunu
gelistirmek i¢in kullanilabilmesinin yani sira,*!
egitim amagli olarak genglerin bilgisayar ve
matematik terminolojisini 6grenmesinde,*? okullarda
hafizanin ve bilissel becerilerin desteklenmesinde,*
acik alanda yon duyusunun gelistirilmesinde,*
Ogrencilerin motivasyonunu artirmak, egitime nese
katmak, 6grenmeyi kolaylagtirmak* gibi egitime
destek amagli alanlarda kullanilmistir. Bu makale ise,
Orienteering oyununun Kocaeli Saglik ve Teknoloji
Universitesi (KOSTU) Dis Hekimligi Fakiiltesi
birinci simif dgrencileri tarafindan uyarlanmasini
ve Ogrencilerin Dental Terminoloji dersini pasif
katilimdan aktif katilima doniistirme siirecini
anlatmaktadir.

Dentorienteering oyunu, oyuncular, gorevliler ve
istasyonlardan olusmaktadir. Oyuncular, KOSTU
Dis Hekimligi Fakiiltesi birinci sinif 6grencileri
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arasindan gonilliilik esasina gore segilmistir.
Gorevliler, bu oyunu kurgulayan, KOSTU Dis
Hekimligi Fakiiltesi birinci sinif 6grencilerinden bes
kisilik bir ekipten olusmustur. Istasyonlar ise, okul
kampiisiindeki ortak kullanim alanlarindan rastgele
secilmistir.

Oyunun Oynanmasi

Oyun temelde, soru, cevap, yarigsma ve istasyonlardan
olusur. Oyunda kullanilan sorular, terminoloji
dersinin 6gretim {iyesi tarafindan esit agirlik
kriterlerine uygun, 40 adet ¢coktan se¢meli olarak
hazirlanmistir. Bu sorular egitmen tarafindan oyun
baglamadan Once gorevlilere teslim edilmistir.

Oyunu oynayanlar, beser kisilik iki yarigma
grubundan (A ve B) olusmustur. Kurulan istasyon
sayis1 bes adet olup, bes kisilik gorevli sayisina esit
olarak kurgulanmigtir. Oyun, oyuncular, yarismacilar
ve gorevliler olmak tizere, toplam 15 kisiden
olusmustur. Istenirse hem oyuncu hem de istasyon
ve buna bagli olarak goérevli sayisi da artirilabilir.

Ilk istasyon baslangig istasyonudur. Iki ekipteki ilk
yarigmacilar baslangi¢ istasyonunda ki gdrevlinin
diger istasyonun yerine iliskin ip ucunu vermesini
hazir halde beklerler. Diger oyuncular ise ayni
mekanda, birbirleriyle iletisim kuramayacak
mesafede konumlanir. Ekiplerdeki ilk oyuncular,
gorevlinin kendilerine ipucu notlarint vermesi ile
oyuna baslarlar. Yani, baslangi¢ istasyonundaki
gorevli, oyunun baslamasi igin ikinci istasyonu
bulmaya yonelik ipucunu her iki takimindaki ilk
yarismacilara verir. Bu ipuglar sifre tarzindadir
ve dort adettir, yani toplam olarak diger dort adet
istasyona aittir. A ve B grubundaki yarigmacilar
bu dort istasyona yonelik farkli rotalara iliskin
ipuglar alarak farkli istasyonlara yonlendirilirler.
A ve B gruplar i¢in farkli birer rota, oyunun en
basinda belirlenir. Burada 6nemli nokta; baslangi¢
istasyonunda bulunan gorevlinin her iki grupta
yarisacak ilk kisilere, ipuclarinin yazili oldugu
kagitlart vermeleri ve bu kagitlarin sessizce okunup,
gorevliye yeniden teslim edilmesidir. Iletisim
kurmadan 6grencilerin sessiz bir sekilde kagitlari
okumastyla, oyun baglar.

Ekiplerdeki ilk yarigsmacilar, aldiklar1 ipucu ile
belli bir zaman igerisinde hizl1 bir sekilde ikinci
istasyonu bulma yarisina girerler. Ikinci istasyona
vardiklarinda, ikinci gorevli ile karsilasirlar ve bu
gorevli onlara bir adet terminoloji sorusu sorar.
Oyuncunun, bir sonraki istasyonun nerede olduguna
dair ipucunu alabilmesi i¢in; gdrevliye, sorulan
sorunun dogru cevabini belirli bir zaman i¢inde
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vermesi gerekir. Baska bir deyisle, oyuncu gorevli
tarafindan sorulan soruyu bir dakika igerisinde dogru
cevapladigi takdirde hemen bir sonraki ipucunu
yazili olarak alir, okur, goérevliye teslim eder ve diger
istasyonu bulmak icin hizla harekete gecer. Dogru
cevap veremez ise; bilmiyorum der demez, bir dakika
stiresi baglatilir, istasyonda fazladan bir dakika bekler
ve bir sonraki istasyona dair ipucunu bu beklemenin
sonunda gorevliden alir. Bu kaybetmis oldugu
bir dakikalik bekleme zamaninin yani sira, birinci
soruyu cevaplamamis kabul edilir. Bu durumda hem
zaman kaybeder hem de soruyu bilememis oldugu
kayt edilir. Bu diizen, diger istasyonlarda da ayni
sekilde uygulanir. Dolayisiyla, oyuncularin soru
istasyonlarindaki gorevlilere dogru cevabi vermeleri
ve zaman ile yarismalart beklenir.

Bu arada, her iki ekipteki diger oyuncular baglangic
istasyonunda ekip arkadaslarinin turu tamamlamasini
hazir halde beklerler. Yarisan yarismaci, baslangic
istasyonuna dondiigiinde siradaki ekip yarismacisi
baslangig istasyonundaki gérevliden ipucunu alarak
oyuna katilim gosterir. Bu sekilde ekibin tim
elamanlar1 oyunu oynayip, zaman, soruya verilen
cevaplar agisindan yarismayi ilk olarak zamana karsi
sonlandirmaya calisirlar.

Ipuglari ve Istasyonlarin Secimi: Yukarida anlatilmis
olan ipuglarini ve istasyonlar1 biraz agmak gerekirse,
istasyonlar tiniversite kampiisiindeki bes adet, tim
ogrenciler tarafindan kolaylikla bulunabilecek
yerler veya konumlar arasindan segilmistir. ilk
istasyon Baslangi¢ Istasyonudur ve dgrenciye birinci
terminoloji sorusu sorulur. Soruyu cevaplayabilen
Ogrenciye bir sonraki istasyonu bulabilmesi amaciyla
sessizce okumasi i¢in ilk ipucu verilir: “’Her giin
beklerler, agizlar: var dilleri yok . 11k ip ucunu alan
ogrenci diisiinme slirecine girer ve tiniversitede ikinci
sorusunu nerede bulacagina dair hizli bir sekilde
diisiiniir. Fantom adli dental terminolojik kelimeyi
hatirlayabilen 6grenci, vakit kaybetmeden hizla ikinci
istasyon Fantom Laboratuvarma gider. Orada sorulan
diger terminoloji sorusunu da dogru cevaplayabilen
ogrenciye ikinci ipucu verilir: <’ Sessizlik Litfen” gibi.
Oyunu tasarlayan 6grenciler tiniversitede mekanlari
belirlerken, kolaylikla bulunabilecek, anlasilabilir
ipuglar1 olusturmaya 6zen gostermislerdir. Bu bes
istasyon isimleri ve 6grencilerin kurguladiklart ip
uclari asagida listelenmistir:
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istasyonlar

1. Baglangig istasyonu

2. Fantom laboratuvari Sessizlik liitfen

3. Kiitiiphane Bilgi sayanlar odasi
4. Bilgisayar sinifi

5. Basket sahasi (Bitirme istasyonu)

Oyunun Sonlanmasi ve Odiiller

Her iki ekip oyunculariin zamana kars yarismalari
ile oyunu once sonlandiran ilk ekip oyunu
kazanmis kabul edilir. Bununla beraber, her iki
ekibin yarigmacilarinin sorulara vermis olduklar
dogru ve yanlis yanitlar; istasyondaki gorevliler
tarafindan kaydedilir. Yarisan ekiplerin, sorulara
vermis olduklar1 dogru, yanlis cevaplar ve oyunu
bitirig siireleri degerlendirmeye alinir. Bu anlatilan
oyundaki ornekte, degerlendirme sonucu basarili
bulunan ekibin 6grencilerine 6diil verilmistir. Bu
odiiller, oyun baslamadan 6nce 6grencilerin aktif
katilimi ile belirlenmis ve neyin arzu edilebilir
oldugu kendilerine sorulmustur. Basarili ekibe kendi
sectikleri bes adet kitap 6diil olarak verilmistir.

Tartisma

Bu makale, iletisim ve mesleki terminoloji
egitmenlerinin is birligi, aktif katilim yontemini
yaratici siire¢lerini terminoloji derslerine,
uygulamalariyla bilinen Orienteering oyununu
adapte ederek kendi 6grenme deneyimlerine
aktarmalarii anlatmaktadir.

Dis hekimligi egitiminde yaygin olarak kullanilan
geleneksel egitim yontemi, 6nceden belirlenen
miifredat konularinin, 6gretim iiyesi tarafindan
ogrenciye aktarilmasi seklindedir.*® Egitimler
genelde bilyiik siiflarda topluca yapilmakta, ders
Ogretmen tarafindan yonetilmekte ve 6grenci pasif
dinleyici olarak kalabilmektedir.*¢ Dig hekimligi
temel bilimleri egitimleri, hem pasif hem de aktif
ogrenme metotlarini beraber igermektedir.*’

Mesleki terminoloji 6grenimi sirasinda 6grenciler,
hem heterojen 6grenme gruplarinin igerisine girer
hem de kisa siirede yiiksek is yiikii ile karsi kargiya
kalirlar. Ogrencilerin, 6grenme sekil ve siiregleri
dogal olarak farkliliklar gosterir. Dolayisiyla, yeni
terim ve kavramlarin 6grenilmesinde de farkliliklar
ortaya c¢ikmaktadir. Mesleki terminolojide oyun
kullanilmasi, aktif bir 6grenme ortami yaratma,
dis hekimligi 6grencilerinin farkli bilgi ve degisen
O0grenme diizeylerine ragmen, oyun ortaminda
bulusarak 6grenmelerini kolaylagtirma agisindan
umut vericidir.
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Terminoloji Sorularina Cevap Sonrasi Verilen Ipuclar

Her giin beklerler, agizlari var dilleri yok

Beser kisilik takimlar iki cember arasinda burada kostururlar

Bununla beraber, oyun ile egitimin birlestirilmesinin
ogrenme kaygisi ile olan iligkisi, géz dniine alinmast
gereken bir diger 6nemli noktadir. Soyle ki, oyun
oynamanin 6grenme motivasyonunu desteklemesinin
yani sira, oyunlarin rekabetci dogasi ve oyun
sorularimi yanitlamak ig¢in siire sinir1, 6grenciler
arasinda kaygi yaratabilmektedir. Boyle durumlarda,
egitimciler; 6grenciler arasinda oyun kaygisini
azaltmak icin, agik uclu sorular ve oyuncularin
tartismalarini saglayan takim oyunlar1 gibi daha
yavas tempolu oyun formatlarini da segerek bu etkiyi
hafifletebilirler.

Bir¢ok c¢alisma aktif katilimin &grenmeyi
kolaylastirdigin1  belirtmektedir. Ogrencinin
derse aktif katilimi, hem ders materyalinin daha
iyl anlasilmasini saglamakta, hem de akademik
performansi olumlu olarak etkilemektedir. Oyunun
yiiksek ve lisansiistii seviyelerde aktif bir 6grenme
yontemi olarak kullanilmasi, bu yontemin etkinligine
dikkat ¢cekmektedir.

Dis hekimligi; hasta, hekim ve dis hekimi
yardimcisindan olusan bir ekip calismasidir.
se¢ilen ve adapte edilen Orienteering oyununun
oynanma amact dis hekimligi meslegine hazirlik
acisindan 6nemlidir. Bu oyunu oynayarak, dis
hekimligi 6grencileri, egitmenleri ve siif arkadagslar
ile ig birligi ve ekip calismasini deneyimlemislerdir.
Dolayisiyla, dgrencinin hizli diginmesi, karar
vermesi, ekip arkadaslarina olan sorumluluk duygusu
ile ortak hareket etmesi gibi becerilerin profesyonel
hayatlarina yardime1 olacag diistiniilmektedir. Bunun
yani1 sira, mesleki terminoloji derslerini yaratict ve
eglenceli bir 6grenme ortamina doniistiirmiislerdir.
Ogrenciler oyun oynamanin verdigi keyif ve heyecan
ile aralarindaki iletisim bagini gii¢clendirmislerdir.
Ogrencilerin, bu oyunu ekip halinde uyarlamis ve
uygulamis olmasi, dikkate deger bir deneyim olarak
ortaya ¢ikmustir.

Bu aktif ¢alisma, Dentorienteering diislincesini
dis hekimligi egitiminde kullanimi ile ilgili bir
oncii calisma olup, kantitatif ve kalitatif yapilacak
bir¢ok ¢aligmaya 6neri olarak sunulmaktadir. Diger
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bir deyisle, bu ¢aligma bilginin akilda tutulmasi ve
o6grenmenin etkinliginin degerlendirmesi amaciyla
yapilacak diger ¢alismalarin bir pilot ¢aligmasi
olarak diisliniilebilir. Bu tiir oyunlarin 6grenci
katilimini tegvik etme, siniftan alinan zevki artirma
ve igerik bilgisini gelistirmesi agisindan etkili olacagi
diistiniilmektedir. Ayrica 6grencilerin oyuna verdigi
Dentorienteering ismiyle, yaratici bir oyun olarak
tavsiye edilmektedir. Sonug olarak, sinif oyunlarinin,
ylksek 6gretim ortamlarinda, aktif ve eglenceli
ogrenimi desteklemek icin daha sik kullanilmasi
onerilmektedir.

Ayrica bu tip oyunlar, aktif egitim amaciyla
O0grencinin i¢sel ve digssal motivasyonunu
destekleyici tarzda kullanilabilir. Oyunlar, smif
dinamiklerini sesli ve gorsel uyaranlarla etkilesimli
bir deneyime doniistiirebilir ve 6gretim gorevlisi ile
ogrenciler arasindaki sinerjiyi yiikselterek; 6grenci
icsel motivasyonunu arttirabilir. Oyun sonucunda
odiillendirme ise, hem katilimc1 odiilleri belirledigi
icin, diyalog ve aktif katilimin 6grencinin ig
motivasyonuna, hem de 6diil ile dis motivasyonu
temin etmesiyle O0grencilerin 6grenmeye olan
ilgisinin artmasina ve cesaretlenmesine yardimci
olabilir. Bununla beraber, 6grencilerin dikkatlerini
toplamalarini destekleyerek, bilginin hafizalarinda
taze kalmasina yardimei olabilir. Bu nedenle
oyunlarin 6grenme ve motivasyonunu gelistirmek
icin izlencelere dahil edilmesinin uygun olabilecegi
diisiiniilmektedir. Bununla beraber dikkate deger bir
diger onemli nokta ise oyun tasariminin/kuraminin
yaratilmasinda temel iletisim noktalarna dikkat
edilmesi, diyalog ve aktif katilim prensipleriyle
ogrencilerle iletisim kurulmasi ve Ogrencilerin
egitmenlerle is birligi i¢inde calisirken, siirecin
bilimsel degerlere dayanmasidir. Dolayisiyla,
egitimcilerin bu siirece bilingli ve aktif olarak
rehberlik yapmasi gerekliligi oldukc¢a dnemlidir.

Sonug olarak, dis hekimliginde, farkli 6grenme
deneyimlerinin uygulanmasi egitim silireci igin
ilham verici olabilir. Bu tip yaratici oyunlar bilginin
Ogrenilmesi ve akilda tutulmasinda etkin, aktif bir
yontem olarak kullanilabilir. Egitimciler oyunlari,
sadece keyifli bir 6grenme deneyimi saglamak i¢in
degil, ayn1 zamanda 6grencileri 6grenme siirecine
aktif olarak dahil etmek i¢in tercih etmelidirler.
Ayrica makalede belirtilen yaratici ve aktif 6grenme
metodu, bu sekilde egitim alan Ogrencilerin
edindikleri bilgilerin, geleneksel 6gretim metotlari
ile egitim alan 6grencilerinki ile kiyaslanacagi ve
degerlendirilebilinecegi ileri arastirmalara onciil
olarak onerilmektedir.
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Bilgilendirme

Bu makalede anlatilan egitim modelinde, egitmenleri
ile is birligi kurarak aktif katilim gostermis olan
ogrencilerin adlart Hasan Mert Yilmaz, Omer Faruk
K&se, Nefise Ebrar Zor, Abdurrahim Ercan ve smail
Bozoglu’dur. Bu 6grenciler Dis Hekimligi Fakiiltesi
birinci sinifinda okumakta iken 6nce Orienteering
adli oyunu egitim amaciyla derslerine yaratici
bir sekilde uyarlamis ve ona Dentorienteering
ismini vermisglerdir. Daha sonra, bu ¢aligmalarinda
kurguladiklar1 oyunu ve sonuglarini /letisim Sanati
dersinde, y1l sonunda, tiniversitedeki 6gretim tiyeleri
ve arkadaslarina sunmuslardir.

Finansal Kaynak

Bu calisma sirasinda, yapilan arastirma konusu
ile ilgili dogrudan baglantis1 bulunan herhangi
bir ilag firmasindan, tibbi alet, gere¢ ve malzeme
saglayan ve/veya iireten bir firma veya herhangi
bir ticari firmadan, ¢alismanin degerlendirme
stirecinde, calisma ile ilgili verilecek karar1 olumsuz
etkileyebilecek maddi ve/veya manevi herhangi bir
destek alinmamustir.

Cikar Catismasi
Bu calisma ile ilgili olarak yazarlarin ¢ikar ¢atigmasi
olabilecek bilimsel ve tibbi komite iiyeligi veya
iyeleri ile iligkisi, danigmanlik, bilirkisilik, herhangi
bir firmada ¢alisma durumu, hissedarlik ve benzer
durumlan yoktur.
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