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Oz
Giiniimiizde is saghigl ve giivenligi (iSG) egitimleri genellikle sinirh biitcelerle ve egitmen merkezli pedagojik yaklasimlarla
gerceklestiriimektedir. Ancak etkili yetiskin 6grenimi icin katilimci merkezli andragojik prensiplerin egitim programlarina
entegre edilmesi gerekmektedir. Otomotiv sektoriinde, galisanlarin dinamik ve 6ngoériilemeyen ortamlardaki tehlikeleri
taniyamamalari ve tepki gosterememeleri nedeniyle yiiksek kaza istatistikleri artmaktadir. Bu ¢alismada tehlike gruplarina
gore periyodik olarak verilen temel iSG egitimlerinin yetiskinlerin bilissel dgrenme siirecleri lizerindeki etkileri incelenmis ve
otomotiv sektdriinde andragojik prensipler gergevesinde etkili tehlike ve risk tanima egitimleri icin egitici ve 6gretici bir oyun
tasarlanmasi amaglanmistir.Calisma Tirkiye'nin Bursa ilindeki otomotiv sektoriinde gergeklestirilmis olup bu kapsamda bir
firmada tehlike tanimlama analizleri ve risk degerlendirmeleri yapilmistir. "Cok Tehlikeli", "Tehlikeli" ve "Az Tehlikeli"
kategorilerine gore 150 risk degerlendirme karti olusturulmustur. Prototip oyunlar 25 calisan (izerinde test edildi ve oyunun
etkisi kontrol gruplarinda degerlendirildi. Sonuglar, iSG Tabum Oyunu egitimi nedeniyle hem kontrol grubunda hem de deney
grubunda dnemli artislar oldugunu gdsterdi. Bu bulgular oyunun katilimcilarin iSG bilgi diizeylerini arttirmada etkili oldugunu
ortaya koymaktadir.Calisma, otomotiv sektoriinde galisanlarin tehlike ve risk tanima becerilerini gelistirerek is kazalari ve
hastaliklarin 6nlenmesine katki saglayabilecek yeni egitim yontemleri sunmaktadir.
Anahtar Kelimeler: Tehlike Analizi, Risk Degerlendirmesi, is Saghgi ve Giivenligi, Yetiskin Egitimi, Andragoji, Otomotiv

Abstract

Occupational health and safety (OHS) training is generally conducted with limited budgets and instructor-centered
educational approaches. However, participant-centered andragogical principles need to be integrated into training programs
for effective adult learning. In the automotive industry, high accident statistics are increasing due to employees' inability to
recognize and react to hazards in dynamic and unpredictable environments. In this study, the effects of basic OHS training
given periodically according to hazard groups on the cognitive learning processes of adults were examined, and it was aimed
to design an educational and instructive game for effective hazard and risk recognition training in the automotive sector
within the framework of pedagogical principles.The study was conducted in the automotive industry in Bursa, Turkey, and
hazard identification analyses and risk assessments were conducted in a company. According to the categories of "Very
Dangerous," "Dangerous," and "Less Dangerous," 150 risk assessment cards were created. Prototype games were tested on
25 employees, and the effect of the games was evaluated in control groups. The results showed significant increases in both
the control and experimental groups due to the OHS Tabum Game training. These findings reveal that the game effectively
increased the participants' OHS knowledge levels.The study provides new training methods that can contribute to the
prevention of occupational accidents and diseases by improving the hazard and risk recognition skills of workers in the
automotive sector.

Keywords: Hazard Analysis, Risk Assessment, Occupational Health and Safety, Adult Training, Andragogy, Automotive
Industry

I. GIRiS

Son yillarda ¢aligma hayatinda siirekli 6grenme ve sirket i¢i egitimleri daha ¢ok yer almaktadir. Ancak kit
kaynaklar ve zaman problemi de 6nem arz etmektedir. Ortaya ¢ikan kalifiye personel ihtiyacina pratik bir ¢oziim
yolu olarak is baginda 6grenmeyi destekleyen oyunlastirma, 6zellikle yetiskin bireylerin egitimde olumlu ¢iktilar
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elde etmek icin farkli 6gretme metotlar1 arasmnda
kullanilmaktadir. Yetiskinlerde &grenmenin 6nemli
unsurlarindan biri olan “igsellestirme” kavrami ve
pratik olanagi, oyunlastirma ile saglanabilmektedir.

“Oyunlagtirma” uygulamalarma 1980'li yillardan
itibaren atiflar yapilmaya baslansa da ozellikle 2000'li
yillardan itibaren bu terimin farkli tanimlar1 ortaya
¢ikmigtir; Oyunlastirmanin temel amaci, oyun benzeri
teknikleri gercek diinyada etkili bir sekilde uygulayarak
kullanicilarin motivasyonunu artirmak, davranislarini

etkilemek, becerilerini, yeterliliklerini ve
yaraticiliklarin1 gelistirmektir [1]. Oyunlastirma ve
oyun mekanizmalar1 terimleri uzun bir siire

kullanilmasma ragmen, bu kavramlarin 6grenme ve
ogretime derinlemesine entegrasyonu son yillarda
baslamis olup, ilk bulgular kullanici katilimini ve
basarisin1 6nemli Slgiide artirabilecegini gdstermekte;
dolayisiyla, oyunlastirmanin Ogretim ve Ogrenim
stireglerindeki etkinligini ortaya koymak icin daha fazla
aragtirmaya ihtiya¢ duyulmaktadir [2]. Oyunlastirma ve
ilgili terimler, 6grenme siirecini daha ilgi cekici ve
keyifli  hale  getirerek  Ogrenci  katilimini,
motivasyonunu ve 6grenmesini artirmak i¢in kullanilir.
Ciddi oyunlar, oyunlastirilmis 6grenme platformlari ve
oyun temelli 6grenme gibi yaklasimlar, saglik egitimi
de dahil olmak tizere g¢esitli alanlarda egitim
hedeflerine ulasmada etkili yontemler sunmaktadir. An
vd. (2024) calismalarinda, oyun O&gelerinin egitim
siireclerine entegre edilmesinin &grenme ¢iktilar
tizerinde olumlu bir etkiye sahip oldugunu ve
ogrenicilerin  katilmin1  artirmada  Gnemli  bir
potansiyele sahip oldugunu gostermektedir [3].

Ceylan (2012) tarafindan Tiirkiye’de ISG egitim
sorunlar1 iizerine yapilan caligmada, is kazalarmin
biiyiik bir kismmin insan faktériinden kaynaklandigi,
ISG profesyonellerine olan ihtiyacin karsilanmasi ve
egitim  kalitesinin  artirtlmasiyla bu  kazalarin
onlenebilecegi ifade edilmistir [4]. Ayrica Unsar
(2004) tarafindan yapilan caligmada, is gilivenligi
miifettislerinin denetimleri sonucunda tespit edilen en
biyiik eksikligin  %88,92 oraninda igveren ve
calisanlarm egitim eksikligi oldugu belirtilmistir [5].
Bu bulgular ISG egitimlerinin niteliginin  ve
kapsaminin  arttirtlmasmm  gerekliligini  ortaya
koymaktadir. Is kazalarmin onlenmesinde egitimin
onemi biiyiiktiir. Isletmelerde etkili ve verimli bir
calisan egitim programi gelistirmek i¢in dncelikle tiim
calisanlar i¢in bir ihtiya¢ analizi yapilmali ve bu siiregte
¢Oziilmesi gereken sorunlar netlestirilmelidir. Egitim
yoluyla ulagilacak hedeflerin agik¢a tanimlanmasi,
calisanlarm is sagligi ve gilivenligi konusundaki
farkindaliklarin1  artirir ve isletme verimliligini ve
giivenligini saglamaya Onemli katkilar saglar. Bu

baglamda, iyi yapilandirilmis egitim programlari,
calisanlarin i kazalarmi Onleme konusundaki
yeterliliklerini  gelistirmede etkili bir  aragtir.
Isletmelerin en énemli ve degerli varligi olan insan
kaynaklari, bilgi, yetenek ve egitimle deger kazanir ve
isletmeye katki saglayabilir. insan kaynaklarinin etkin
kullanimi, bu kaynaklarin egitim yoluyla siirekli
gelistirilmesiyle miimkiindiir [6]. Egitim, bireylerin
bilgi, diisiince, yetenek ve davraniglarini gelistirerek
gorevlerini daha etkili ve basarili bir sekilde
yapmalarmi saglar. Isletmelerin uyguladigi egitim
programlari, ¢alisanlarin hem ekonomik hem de insani
amaglar  dogrultusunda  motivasyonunu  artirir,
ozgiivenlerini pekistirir ve yaraticiliklarim gelistirir [7].
Ayrica egitim siirecinin ¢alisanlar iizerindeki olumlu
etkileri, personel devir hiz1 ve devamsizlik oranlarini
azaltarak, Uriin ve hizmet kalitesinin artmasina katki
saglamaktadir [6]. Calisanlar icin giivenlik kiiltiirii
gelistirmek, tehlikeleri onleme anlayigsin1 benimsemek
ve kendi hayatlarin1 6nemseme bilincini kazanmak
acisindan ISG egitimi biiyiik 6nem tasgimaktadir. ISG
egitimi, isverenlerin c¢alisanlarma karst yasal bir
yukiimliiligi olup, is gilivenligini saglama ve is
kazalarmi onlemede temel bir adimdir [8]. ISG
politikalarmin uygulanmasi, yalnizca yazili kurallarin
calisanlara iletilmesiyle sl kalmamakta, bu
kurallarin etkin bir sekilde anlasilmasi ve uygulanmasi
icin duzenli egitimlerin gergeklestirilmesi
gerekmektedir [6]. Calisanlarin  yeterli bilgi ve
deneyime sahip olmamast, riskli durumlarla basa ¢ikma
yeteneklerini olumsuz yoénde etkilemekte ve kaza
olasiligini artrmaktadir. Bu durum, igyeri risk
faktorlerinin neden olabilecegi kazalardan daha yiiksek
bir oneme sahiptir. Egitim ve deneyimden yoksun
calisanlar, tehlikeleri tanima, dogru 6nlemleri alma ve
giivenli ¢alisma tekniklerini uygulama konusunda
yetersiz kalabilmektedir; bu da is giivenligi agisindan
blyuk bir zaaf olusturmaktadir. Bu nedenle kazalari
6nlemede, yeterli egitim ve deneyime sahip ¢alisanlara
sahip olmak, isyeri ortamindaki riskleri en aza indirmek
kadar 6nemlidir [9].

Teknolojik gelismeler, egitim siireclerini etkileyerek
ISG egitiminde egitim teknolojilerinin kullanimmi
zorunlu hale getirmistir. Bilgi ¢aginda multimedya
araclar1, animasyonlar ve internet gibi kavramlar ISG
egitimlerinin daha etkili ve verimli olmasina katki
saglamaktadir. Egitim teknolojilerinin dogru kullanimi
ogrenmeye ilgiyi artirma, dikkati cekme, motivasyonu
artrma gibi faydalar saglarken ayni zamanda egitim
stireclerinde hedef, icerik ve degerlendirme agisindan
biitiinciil bir yaklagim benimsenmelidir. Bu ¢ercevede
egitim teknolojilerinin ISG egitimine entegrasyonu
hedef  kitlenin  verimliligini  ortaya  koyacak
planlamalarla desteklenmelidir [10].
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Otomotiv imalat sanayi, kiresel ekonomiyi Gnemli
6lcude etkileyen kritik bir sektorddr. Bu enddstri, Grin
tasarimindan tedarik, imalat, montaj, paketleme,
lojistik  ve dagitima kadar ¢esitli  siirecleri
kapsamaktadir [11]. Otomotiv sektoriinde saglik ve
givenlik risklerini azaltmak icin firmalar; diizenli risk
degerlendirmeleri  yaparak tehlikeleri belirlemeli,
potansiyel  riskleri  degerlendirmeli ve igyeri
tehlikelerini ortadan kaldirmak veya en aza indirmek
icin kontrol onlemleri uygulamalidir [12]. Ayrica,
muhendislik  kontrolleri  uygulayarak tehlikeleri
kaynaginda azaltmali ve galisanlar1 giivenli ¢alisma
uygulamalar1 ve acil durum prosediirleri konusunda
egitmek i¢in giivenlik politikalar1 ve egitim programlari
olusturmalidirlar. Calisanlara uygun kisisel koruyucu
ekipman (KKD) saglamanin yani sira, is istasyonlarini
ergonomik olarak tasarlamak ve saglik gozetim
programlart uygulamak, mesleki hastaliklarin erken
belirtilerini tespit etmek ve zamaninda miidahaleyi
saglamak icin kritik 6neme sahiptir. Son olarak,
calisanlarin giivenlige aktif katilimmi saglamak ve
giivenlik  komitelerine ve  siirekli  iyilestirme
girisimlerine katilimi tesvik ederek bir giivenlik
sahipligi kiiltiiri olusturmak gerekir [13]. Otomotiv
sektoriindeki yiiksek kaza oranlari, glinlik c¢alisma
kosullarinin ~ degiskenligi ve tehlikelerin  fark
edilememesi nedeniyle artmaktadir [14]. Bu sektor,
calisanlarm saghgi ve giivenligi i¢in risk olusturan bir
dizi tehlikeli siire¢ ve faaliyeti igerir [15]. Isciler
hareketli makineler, agir ekipmanlar ve keskin aletler
gibi potansiyel tehlikelere maruz kalir; bu da ezilme
yaralanmalari, ampiitasyonlar ve yirtilmalar gibi
yaralanma riskini artirir. Ayrica, boyalar, ¢oziiciiler,
yaglayicilar ve temizleyiciler gibi kimyasallara maruz
kalmak cilt tahrisine, solunum sorunlarina ve kanser ve
ndrolojik bozukluklar gibi uzun vadeli saglik etkilerine
yol acabilir [11].

Oyunlagtirma, egitim silireglerinde motivasyonu,
bagliligi ve sirdiriilebilirligi artirmak amaciyla
bireylerin oyun deneyimlerinden yararlanarak 6grenme
stireclerini daha etkili, cekici ve verimli hale getiren bir
yaklagimdir; ancak bu yaklagimim basarili olabilmesi
icin oyunlastirma unsurlarmm dogru uygulanmasi ve
iyl tasarlanmig 6grenme ekosistemlerinin olusturulmasi
gerekmektedir. Bu sorunlarin ¢éziimiinde alternatif bir
yaklagim olarak oyunlastrmanin geleneksel egitim
yontemlerine karsi etkili bir secenek oldugu 6ne
strilmektedir [16].

Otomotiv  sektdriinde  oyunlagtirma,  yetiskin
ogrenmesinde icsellestirme ve pratik uygulama
firsatlar1 sunarken, katilimer merkezli andragojik
ilkeler dogrultusunda egitimin kalitesini artirmayi
amaglamaktadir. Caligma ile geleneksel ve dijital
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oyunlagtirma dgelerinin entegrasyonu ile c¢alisanlarin
tehlike ve risk tanima becerilerinin gelistirilmesi
hedeflenmektedir. Bu baglamda Bursa'nin Tiirk
otomotiv sektoriinde erisilebilirlik agisindan &nde
gelen iller arasinda yer almasi otomotiv sektdriiniin
tercih edilmesinde 6nemli rol oynamistir. Caligmanin
yetiskin &grencileri motive etme potansiyeli géz oniine
alindiginda otomotiv sektoriinde geleneksel ISG egitim
yontemlerine gore daha etkili bir yaklasim sunacagi
diistiniilmektedir. Oyun  tabanli  &grenmenin
katilimeilarin - ISG  algilarin1  ve farkindaliklarim
artrmada, davranis degisiklikleri saglamada ve is
kazalarmi 6nlemede geleneksel egitim yontemlerine
gore daha etkili bir yontem olacagi ongériilmektedir.
Otomotiv sektoriinde ISG egitimlerinin etkinligini
artirmak amaciyla oyunlastrma  yontemlerinin
kullanimmi inceleyen bu calismada, 6331 sayih Is
Saglig1 ve Giivenligi Kanunu gercevesinde verilen ISG
egitimlerinin kalitesinin iy kazalart ve meslek
hastaliklarin1 6nlemedeki 6nemi vurgulanmaktadir.

1.2. Yetiskin Ogrenmesinde Andragojik Yaklagim
Calisma hayatinda karsilagilan en &nemli sorunlarin
basinda is kazalar1 ve meslek hastaliklar1 gelmektedir.
Is kazalar1 ve meslek hastaliklari iilkemizde de 6nemli
bir sorun olmaya devam etmekte ve her yil farkl
sektorlerde ¢alisan binlerce insan bu sebeplerden dolayi
hayatin1  kaybetmektedir. Is kazalar1 ve meslek
hastaliklarini 6nlemek amaciyla gegmisten gliniimiize
pek cok yasal ve kurumsal diizenleme yapilmis
olmasina ragmen istatistiklerden bu diizenlemelerin
yeteri kadar basarili olmadigi acikca goriilmektedir. Bu
durum is saglig1 ve giivenligini sadece teknik bir konu
olarak ele almanin yetersiz oldugunu ortaya
koymaktadir. Calisma hayatinda teknik boyutun yani
sira “insan” faktoriiniin de dikkate alinmasi gerekir.
Yapilan aragtirmalar is kazalarmm %380-%95’inin
calisanlarin  giivenli  olmayan  davranislarindan
kaynaklandigin1 gostermektedir. Calis ve Calis (2022)
calismalarmin bulgulari, is kazalarim azaltmada
denetimlerin yan1 sira diger faktorleri de dikkate
alinmasi gerektigi belirtilmektedir [17]. Bu nedenle
davranigsal diizenleyici bir unsur olarak kabul edilen
kiiltiirin i kazalarini 6nlemedeki rolii yadsinamaz bir
Oneme sahiptir.

Ulkenin kalkinmasi ve sektorde nitelikli eleman artisi
icin yetigkinlerin ozellikle mesleki ve kisisel gelisim
alanlarinda egitime ihtiyag duydugu bir gergektir.
Yetigkinlerin c¢alisma hayatlarinin yani sira egitim
alabilmelerine olanak saglayan internet ve web
teknolojileri, egitim yazilimlari, arastirma ve uygulama
yazilimlar1 ve bilginin oyunlagtirilmis bir bigimde
sunulmasi giinlimiizde yeterince karsilanmamaktadir.
Bu bilesenlerin bir araya gelmesiyle ortaya g¢ikan
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ihtiyag, oyunlagtirma kavrammin ortaya g¢ikmasina
neden olmustur. Bilginin gorsel ve isitsel medya
araciligtyla motive edici bir sekilde sunulmasini, seviye
atlama ve odiillendirme gibi &zellikleriyle saglayan
oyunlastirma, diinya ¢apinda aktif bir sektor haline
geldi. Ancak tilkemizde egitimde bu kavram heniiz tam
anlamiyla benimsenmemistir.

Yasal mevzuat, igverenlerin yeterli egitim saglamasini
zorunlu kilsa da, mevcut egitim yontemleri, saglik ve
giivenlik bilgi ve beceri setlerinin aktarilmasmin
etkinligini onemli Ol¢iide artirabilen temel Ogrenme
teorilerini igermemektedir [18]. Egitim programlarmin
cogu, giivenlik bilgisinin geleneksel smif i¢i dgretim
yontemleri yoluyla kolayca aktarilabilecegi seklindeki
iyi  niyetli ~ bir  varsayima  dayali  olarak
gelistirilmektedir. Bu geleneksel egitim programlari,
katilmcilarm  katilmii saglamakta biiyiik oOlciide
basarisiz olur ve hatta giivenlik konularmma karst
olumsuz tutumlar agilayabilir. Sorun, egiticilerin
yetkinligi, etkisiz beceri edinme ve verme yontemleri
ve giivenlik bilgisinin edinilmesini, akilda tutulmasini
ve  aktarilmasmi  engelleyen Orgilitlenmenmis
materyallerle daha da kotiilesir [19].Bu geleneksel
pedagojik yontemler, geng¢ yetiskinleri egitmek i¢in
verimli olmakla birlikte, kendi kendini yoneten yetigkin
ogreniciler i¢in uygun degildir. Etkili 6grenmeyi
saglamak icin, egitim programlarinin c¢alisanlarin
ogrenme  stillerine gére uyarlanmasi  gerekir.
Katilimcilarin bagimli veya pasif bir rol oynadigi
geleneksel pedagojik egitim programlari, yetigkin
Ogrenicilerin  egitimi i¢in  genellikle etkisizdir
[18].Yetiskin 6greniciler (isciler) farkli dgrenirler ve
dolayistyla etkili bilgi aktarimi i¢in andragojik ilkelerin
dahil edilmesi gerekir. Yetiskinler, ¢ocuklardan ve
genclerden daha gergekeidir. Aldiklar1 egitimin
ihtiyaglarma somut c¢oziimler sunmasmi beklerler.
Yetiskinler 6grenme ortamina goniillii olarak geldikleri

icin kendilerine sunulan egitim programlarmin
amaglarma ve ihtiyaglarma uygun  olmasini
istemektedirler.

Connoly ve ark. ve Graesser ve ark. bir oyun

oynamanin nasil algisal, biligsel, davranissal ve
duygulanimsal etkileri olabilecegini, Ornegin bilgi
edinmenin yani sira motivasyonel sonuglari hakkindaki
calismalarinda, baglica insan davranigi teorileri
tarafindan agikga belirtildigi gibi (6rnegin, Planh
Davranig, Sosyal Biligsel ve Koruma Motivasyonu
teorileri) benzer bilgi ve becerilere sahip farkh
insanlar, motivasyon, alinan tavsiyelerin algilanan
etkinligi veya durum {izerinde algilanan kisisel kontrol
gibi degiskenlere bagli olarak farkli performans
gosterebilir. Giivenlik egitimi igin oyunun tasarimi ve
degerlendirmesi bu tiir yonleri dikkate almanin

oneminden bahsetmektedirler [20]. Bu nedenle,
egitimlerini tamamlayarak c¢aligma hayatina atilan
yetiskin bireylere yonelik egitimlerde oyunlastirmanin
kullanimi olduk¢a smirli kalmaktadir. Mevcut olan
oyunlarda, genellikle puanlar, liderlik tablolar1 ve
rozetler gibi digsal motivasyonu saglayan sistemlere
odaklanmakta; Ancak i¢sel motivasyonu olumlu yonde
olacak miicadele duygusu, yasamsallik, hikaye anlatimi
ve merak gibi unsurlar goéz ardi edilmektedir. Bu
Ogrenme ortami, digsal motivasyona yonelik puanlar,
liderlik tablolar1 ve zorluklar1 gibi bilegenleri
kullanarak ~ Ogrenenlerin  i¢sel — motivasyonlarini
artirmayl amaglayan bir tasarim sunulmasi yetiskin
Ogrenicilerin egitimlerinde 6nemli bir unsurdur. Bir
diger 6nemli unsurda, oyunu oynama sirasinda giivenli
ve rahat bir deneyim olmalidir; bu nedenle oyun
kontrollerinin yaralanma riski olusturmadigindan emin
olmak i¢in 6zen gosterilmelidir (6rnegin, bir oyundaki
fiziksel hareket vb. gibi) [21].

Geleneksel  yontemler  egitmenin,  Ogrenilecek
materyali, kullanilacak 6gretim yontemini ve ayrilacak
zamani tasarlama konusunda tiim sorumlulugu
tistlendigi, egitmen tarafindan yonlendirilen yetkili bir
egitim sistemdir. Ote yandan, dgrenci genellikle daha
bagimli bir rol oynar ve egitmen tarafindan belirlenen
ogrenme siireclerine ve gereksinimlerine uyum saglar
[22].Geleneksel yontemler bagimli ¢ocuklarda egitim
vermede c¢ok etkiliyken yetiskinlerde daha az
etkilidirler. Pedagojik yontemler, bagimli ¢ocuk ve
genclere egitim vermede cok etkili olsa da, kendi
kendini yoneten Ogrenme yontemlerini tercih eden
baglam odakli yetiskinleri egitmede daha az etkilidir.
Bu kosullarda, 6grenme yontemlerinin dgrencinin ilgi
ve ihtiyaglarina dayali olarak benimsendigi andragojik
ilkelerin dahil edilmesi esastir [18].Egitim programlari
sadece bilgi veya beceri setlerini aktarmaya
odaklanmamali, calisanlarin takip edecek faydalari
anlamalarmi  saglamalidir.  Yetiskin ~ &grenenler,
andragojik ilkelerin kullanimiyla olusturulabilen
Ogrenme siirecinde deger gordiiklerinde, 6grenmeye
daha fazla baglilik vardir [23].

Yetiskinlerin daha ¢ocuk ve geng¢ Ogrenenlere gore
farkli 6grendiklerine dair giiglii bir gosterge vardir.
Sonug olarak, andragojiye dayalt 6grenme tekniklerini
kullanirken egitmen, 6grenme siirecinin aktaricisi veya
degerlendiricisi olmaktan ¢ok d6grenmeyi kolaylastirici
rolii oynamaktadir. Kolaylastirici, fikir ve bilgi
aligverisini tesvik eden risksiz bir 6grenme ortami
yaratirken 0grencinin i¢sel 6grenme giidiistine giivenir.
Ogrenme ortaminin fiziksel rahatlik, karsilikl1 giiven ve
saygl, karsilikli yardimlagma, ifade oOzgiirliigii ve
farkliliklarin kabulii ile karakterize edilmesi gerektigini
One slirmektedir. Boyle bir ortamda, kolaylastirict ve
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ogreniciler ile isbirligi iginde, bireysel Ogrenicilerin
amag ve 6zlemleriyle ilgili olan 6grenme hedeflerini ve
materyallerini  gelistirirler [24].Ogrenme ~ sirecleri
biiyiik 6l¢iide farkli oldugu igin yetigkinlere ¢ocuk ve
genclerden farkl 6gretilmesi gerektigini ileri siirer.

Taylor ve Kroth (2009), yetigkin 6grenicileri hakkinda
yetiskin 6greniminin temeli olan alti1 temel varsayimi
ozetlemektedir. Bu varsayimlar benlik kavrami,
deneyim, 6grenmeye hazir olma, 6grenme yonelimi,
0grenme motivasyonu ve bilme ihtiyacidir.

1.Benlik kavramm: Bir kisi olgunlastik¢a, benlik
kavrami bagimli bir kisilikten kendi kendini ydneten
bir kisilige gecer. Yetigkinler, bagkalarinin kendi
isteklerini onlara empoze ettigini  hissettikleri
durumlara direnme egiliminde bulunmaktadirlar.

2. Deneyim: Kisi olgunlastik¢a, bir 6grenme kaynagt
haline gelen, biiyiiyen bir deneyim rezervuari biriktirir.
Yetiskinler, yetiskin egitimine ¢ocuklardan ¢ok daha
fazla gecmis deneyimle gelme egilimindedir. Bu
onceki deneyimler kullanilabilirse, eldeki en zengin
kaynak olurlar.

3. Ogrenmeye hazir olma: Kisi olgunlastikca
begenmeye hazir olma durumu, sosyal rollerini
gelistirme gorevine yonelik hale gelir.

4. Ogrenme yonelimi: Kisi olgunlastik¢a, zaman
perspektifi  bilginin  ertelenmis  uygulamasindan
dogrudan uygulamaya degisir ve buna bagli olarak
o6grenmeye yonelik yonelim konu merkezliden problem
merkezliye dogru kayar. Yetigkinler, edindikleri
bilginin bir gdrevi yerine getirmelerine veya gercek
hayattaki bir problemi ¢ézmelerine yardimci olacagini
algiladiklar 6l¢iide 6grenmeye motive olurlar.

5. Ogrenme motivasyonu: Bir kisi olgunlastikca, i¢sel
motivasyon anahtardir. Yetigkinler dis olaylarin
baskisini hissetseler de, ¢ogunlukla i¢gsel motivasyon,
benlik saygisi ve hedeflere ulasma arzusu tarafindan
yonlendirilirler.

6. Bilme ihtiyaci: Yetigkinler bir seyi 6grenmenin
nedenini bilme ihtiyact duyarlar. Yetigkin egitiminde
ogretmenin ilk gorevi, Ogrencinin bilme ihtiyacinin
farkina varmasina yardim etmektir.

Yetiskinler degerli bulduklar1 bir seyi Ogrenmeyi
taahhiit ettiklerinde, kayda deger miktarda kaynak
(6rnegin, zaman ve enerji) harcarlar. Cocuk ve
genclerden daha fazla deneyime sahip olduklari igin ve
onceden yerlesik inanglar olusturmustur. Bundan
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dolay1 yetigkinler Ogretilen igerikten ¢ok siirece
odaklandigindan deneyim en onemlisidir [24].

Yetiskin  ve geleneksel Ogrenenler arasindaki
farkliliklara dayanarak, Knowles ve digerleri (2011),
egitim ve Ogretim programlarinin yetigkin dgrenciler
icin &gretmen merkezli olmaktansa 6grenci merkezli
olacak sekilde tasarlanmasi gerektigini savunmaktadir
[22]. Andragojik kolaylastiricilar tarafindan yetigkin
Ogrenme siireglerini egitim ve ogretim programlarina
uyarlamak i¢in kullanilabilecek bir siire¢ modeli saglar.
Bu ogelerin, tehlike tanima egitim programlarinda
Ogrenmeyi giiglendirmek igin kullanilmasi, otomotiv
sektorinde ISG performansmi etkili bir sekilde
artirabilecegi umut edilmektedir.

‘l‘. Tielim

Insan Kaynaklarunin
Geligtirilmesi igin hedefler ve
fodel olusturun

Sekil 1. Andragoji tabanli giivenlik egitimi ¢ercevesi
[23]

Sekil 1'de goriilebilecegi gibi, entegrasyon gergevesi,
yetiskinlerin nasil Ogrendigine dair yerlesik temel
varsayimlara dayali olarak insa edilmistir. Calisanlarin
bu yeni proaktif 6grenme teknigine asina olmalarina
yardimei olmak i¢in, dongiisel siire¢ bir oryantasyon
programi ile baslamaktadir. Bu yetiskin Ggrenicilere
yetiskin Ogreniminin teori ve uygulamalarmi ve
bireysel olarak kendi kendini yOneten yetigkin
ogrenicilerin oynadig: rolii tanitir. Ogreniciler temel
kavramlari yeterince kavradiktan sonra, resmi egitim
slireci, Ogrenicilerin ve kolaylastiricinin, istenen
giivenlik performansi seviyesine ulagmak amaciyla
giivenlik yonetimi siireci i¢in bir model olusturmak
iizere birlikte c¢alistiklart ortak bir oturumla baslar.
Bunu, Ogrenicilerin kendi kendilerini
degerlendirdikleri ve mevcut giivenlik ydnetimi
slirecini ve guvenlik performans seviyelerini istenen
modelle karsilastirdiklar1 bir oturum izler. Bu siireg,
mevcut gilivenlik performansi seviyesi ile istenen
seviye arasindaki tutarsizliklari ortaya ¢ikarir. Sonug
olarak, yetiskin Ogreniciler, iyilestirmenin gerekli ve
ulagilabilir oldugunu algiladiklart mevcut programdaki
eksikligi anlarlar. Bu siireg, istenen performans
diizeyine wulagmak i¢in uygulanabilecek Dbelirli
stratejilerin  ve eylem Ogelerinin  gelistirilmesine
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yardimer olur. Ayrica, belirlenen hedeflere ulagsmak
icin gerekli olan gesitli 6grenme kaynaklar1 isbirligi
icinde belirlenebilir. Son olarak, igbirligine dayali
ogrenme siirecinin etkinligi degerlendirilir, giivenlik
performanst dl¢iiliir ve gdzden gegirilmis bir giivenlik
siireci modeli tasarlanir. Kargilikli 6grenmeye ve
sorgulamaya elverigli bir ortam (iklim), andragoji
temelli egitim c¢ergevesinin basarili  bir sekilde
uygulanmasi i¢in gereklidir [23].

Olgme ve Degerlendirme Siirekli iyilestirme ve
O0grenmeyi saglamak igin O6lgme ve degerlendirme
gereklidir. Kirkpatrick'e (1998) gore, degerlendirme
dort seviyede yapilmalidir. Bunlardan birincisi yetiskin
Ogrencilerin  andragoji  siirecine tepkisi; ikincisi
o0grenme deneyimi yoluyla edinilen bilgi ve beceriler;
liclinciisi  programin bir sonucu olarak uyarilan
davramis  degisikligi; dordiinciisii  performanstaki
iyilesme yoluyla elde edilen faydalar (6rn. daha diisiik
yaralanma orani, vb.). Bu tiir ol¢imler, yinelemeli
yetiskin egitimi siirecinde iyilestirilmesi gerekebilecek
alanlarm yeniden teshis edilmesini de kolaylastirir [25].
Bu baglamda, yetiskin Ogrenicilerin iyilestirme
ihtiyaglarmi anlamalar1 ve giivenlik siireclerini birlikte
belirledikleri stratejilerle  optimize  etmeleri,
Kirkpatrick'in degerlendirme diizeylerine uygun olarak

olgme ve degerlendirme siiregleriyle  siirekli
iyilestirilen andragoji tabanli egitim ¢ergevesinin
basarili  bir  sekilde uygulanmasina  katkida

bulunmaktadir. Oyunlastirma, oyunun en ilgi ¢ekici ve
etkili kisimlarindan biri olan puanlama sistemini
kullanarak katilimcilarin 6grenme siirecindeki aktif
deneyimlerini ve katilimlarini artirmay1
amaclamaktadir [26].Bu siiregte ¢alismada 6n test ve
son test sonuglari, oyunun egitsel niteligini ve
katilmecilarin  akademik basarisin1  dlgmek igin
kullanilabilecek 6nemli veriler saglamaktadir.

Il. MATERYAL VE METOD

2.1. Arastirmanin Amaci

Bu ¢alismanin amaci, otomotiv sektoriinde is kazalari
ve meslek hastaliklarini onlemek i¢in mevcut egitim
yontemlerinin etkinligini artiracak yeni bir egitim
yaklasim gelistirmektir. Ozellikle, calisanlarin tehlike
ve risk tanima becerilerini gelistirmek amaciyla
oyunlagtirma ve andragojik ilkeleri bir araya getirerek
egitim programlarinin daha etkili hale getirilmesi
hedeflenmektedir. Tasarlanan oyunun otomotiv sektori
calisanlarini, tehlike ve riskleri tanima seviyelerini ve
is saghg ve giivenligini iyilestirmek icin giivenlik
hedefleri ve egitim programlarinin gelistirilmesine
proaktif ~ olarak  katilmaya tegvik etmesi
beklenilmektedir.

Calisma icin, Bursa Uludag Universitesi Sosyal ve
Beseri Bilimler Arastirma ve Yaym Etik Kurulu, 18
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Aralik 2023 tarihli, 2023-12 oturum sayili olur etik
kurulu karart alinmustir.

2.2. Arastirmanin Onemi

Otomotiv  sektorli, TUretim siireglerinde  ¢esitli
tehlikelere ve risklere maruz kalmaktadir. Bu riskler,
hammaddelerin depolanmasi, islenmesi, montaji ve
sevkiyati siireglerinde ortaya ¢cikmaktadir. Ozellikle sac
ve ¢elik gibi hammaddelerin islenmesi sirasinda torna,
freze, CNC tezgahlariyla kesilmesi, preslenmesi ve
kaynak islemlerinden ge¢mesi Onemli tehlikeler
olusturmaktadir. Boyama ve montaj asamalarinda da ek
riskler bulunmaktadir. Bu siireglerde  siklikla
karsilagilan kazalar arasinda ezilme, sikisma, diisme
gibi durumlarin yani sira yiiz, kafa, goz, el, ayak ve
solunum yolu yaralanmalar1 da yer almaktadir. Ayrica
bu sektdrde uzun siireli meslek hastaliklar1 da yaygin
olarak gorulmektedir [14]. Ancak dikkatsizlik, gerekli
onlemlerin alinmamasi, kisisel koruyucu ekipmanlarin
kullanilmamasi ve ISG egitimlerinin eksik olmas1, daha
ciddi is kazalarina ve maalesef 6liimciil kazalara yol
acabilecek riskleri artirmaktadir. Bu tehlike ve risklerin
azaltilmast amaciyla otomotiv sektoriine 6zgii olarak
tasarlanan 1SG Tabum oyunu, risk degerlendirmesi
temelinde gelistirilmektedir. Segilen firmaya 06zgii
tehlike tanima ve risk degerlendirmesinin yapilmasi
tasarimi yapilacak oyunda kullanilan saglik giivenlik
kartlarin olusturulmasinda yapilan risk
degerlendirilmesinden  faydalanilmistir. Secilen
otomotiv firmasinda yapilan risk degerlendirmesi
sonucunda, oyun tasarimi ve oyun Kkartlar
olusturulmustur. Oyunun tasariminda kullanilan saglik
guvenlik kartlar1 bu risk degerlendirme sonuglarindan
elde edilen verilerle olusturulmustur. Bu oyun,
calisanlarin giinliik is siireclerinde karsilagabilecekleri
potansiyel tehlike ve riskleri anlamalarina yardimci
olmayr amaglamaktadir. Oyunun interaktif yapisi
sayesinde calisanlarin bu tehlikeleri tanima ve bunlarla

nasil  basa  ¢ikacaklarmi  Ogrenme  siirecleri
desteklenmektedir. Boylece ISG  konusundaki
farkindaliklarinin ~ artirilarak  giivenli bir ¢alisma
ortaminin saglanmasina katki saglanmasi

amaclanmaktadir. Bu yaklasim, otomotiv sektoriinde
ISG Kiiltiiriiniin giiclendirilmesinde énemli bir adim
olarak degerlendirilmektedir.

Katilimcilara tasarlanan oyun oncesi ve sonrasinda 10
sorudan olusan 6n test ve son test uygulanmistir. On
test sonuglari degerlendirilmemekle birlikte bu
uygulamanin amaci adaylarin  egitim  bilimleri
alanindaki egitimden ne kadar faydalandiklarini
olemektir. On test katilimcilarm hazir bulunusluk
diizeylerini belirlemek amaciyla kullanilmakta ve ilgili
yasal  denetimlerde  incelenmektedir.  Calisma
kapsaminda otomotiv sektoriine dzel olarak tasarlanan
oyun katilimcilara oyunu gelistiren ekip ve firmanin
ISG birimi calisanlar1 esliginde oynatilmistir. Oyun
sonrasinda uygulanan 10 soruluk son test ise egitimi
alan katilimeilarin 6grenme diizeylerini ve oyunun
ogreticiligini degerlendirmek amaciyla kullanilmistir.
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Bu calismanin &nemi, Otomotiv sektoriinde ISG
egitimlerinde oyunlastirma ve andragojik ilkelerin
entegrasyonunun  saglanmasi, hem c¢alisanlarin
giivenlik bilgi ve becerilerini artiracak hem de genel
ISG performansini iyilestirilmesi beklenilmektedir.

2.3. Arastirma Sorusu

- Deney ve kontrol gruplarmin iSG Tabum Oyunu'na
katilm Oncesi ve sonrast test puanlari arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?

- ISG Tabum Oyununun katilimcilarm akademik
bagarisina ve ISG konusunda bilgi edinmelerine olumlu
etkisi var mi1?

2.4. Arastirmanin Orneklemi

Bu calismanin  6rneklemini, Tirkiye otomotiv
sanayinin yogun olarak yer aldigi Bursa ilindeki
otomotiv fabrikalarinda ¢alisan 50 kisi olusturmaktadir.
Orneklem, deney ve kontrol gruplari olmak iizere esit
olarak bolinmiis olup her grupta 25 katilimci
bulunmaktadir.

2.5. Veri Toplama Araclan

Aragtirma kapsaminda otomotiv sektoriinde faaliyet
gosteren bir firma secilerek bu firmaya 6zgu tehlike
tanimlama analizleri ve risk degerlendirmeleri
yapilmistir. Bu analizler firmanin ISG biriminin
destegiyle gergeklestirilmistir. Oyun kartlar1 risk
gruplarma gore tasarlanmistir. Kartlar, risk gruplarini
belirterek "Cok Tehlikeli", "Tehlikeli" ve "Az
Tehlikeli" kategorilerine ayrilmistir. Toplamda her
kategori i¢in 150 kart hazirlandi. Ayrica ayni sayida
risk degerlendirmelerini igeren ‘“Risk” kartlar1 da
iiretilmistir. Tasarlanan oyunun prototipleri Uretilerek
ve On test ve son test sorulart hazirlanmistir. Bu testler
oyunun etkisini degerlendirmek i¢in kullanilacaktir.
Tasarlanan oyun etkinligi  kontrol  gruplarmna
uygulanarak gerekli diizeltmeler yapilmistir. Bu islem
oyunun etkililigini ve uygulanabilirligini saglamak
amaciyla gerceklestirilmistir. Sekil 2 ve Sekil 3’de
oyun gorseli ve igerigi gosterilmektedir. Tasarlanan
oyun etkinligi secilen 6rnek firmanin 25 c¢alisanina
uygulanmis ve sonuglar degerlendirilmigtir. Uygulama
stireci asagidaki asamalardan olugmaktadir:

On Test

ISG Tabum Oyunu Oynama
Son Test

Odal

VVVY

402

= =
'°:;t" “isG ?’ ;
L™ ABUM &

= a |
/

Sekil 3. Gelistirilen ISG Tabum Oyun Icerigi Ornegi

2.6. Arastirma Simirhhiklar:

Bu calisma, Bursa ilinde faaliyet gosteren, tehlikeli
sektor smifinda yer alan ve toplam 60 ¢alisan1 bulunan
bir otomotiv firmasi ile siirhdir.

2.7. Veri analizi

Deney ve kontrol gruplarma ISG Tabum oyunu
oncesinde ve sonrasmnda her biri 10'ar sorudan olusan
coktan secmeli On test ve son test uygulanmistir. Bu
stirecte kontrol grubunda 25, deney grubunda 25 olmak
tizere toplam 50 katilimcmm On test ve son test
sonuglar1 degerlendirilmistir. Elde edilen veriler SPSS
28 programi kullanilarak istatistiksel olarak analiz
edilmigtir.  Verilerin normal dagilm gosterdigi
belirlendiginden ilgili grubun 6n test ve son test
puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigim
degerlendirmek amaciyla iliskili orneklem t-testi
uygulanmustir.
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I11. BULGULAR VE TARTISMA

Istatistiksel analizlerin segiminde verilerin normal
dagilip  dagilmamasina  gore farkli  kararlar
alinmaktadir. Verilerin simetrik ve stirekli dagilimmda
aritmetik ortalama, mod ve medyan birbirine esittir ve
bu tiir dagilima normal dagilim adi verilir [27]. Grup
biiyiikligiinin 50°den az olmasi durumunda Shapiro-
Wilk testi, 50°den fazla olmasi durumunda ise
Kolmogorow  Smirnow testlerinin  kullanilmasi
gerektigi, eger anlamlilik diizeyi 0,05’den biiyiik
ciktiysa dagilimmn normal dagilim, kiigiik c¢iktiysa
dagilimin normal dagilim olmadigr yorumunun
yapilmasi gerektigi belirtilmistir. Carpiklik ve basiklik
katsayilarinin £3 dahilinde olmasi durumunda bu
katsayilarin kabul edilebilir oldugunu ifade etmistir
[28]. Veri setinin normalligine iliskin 6nemli bir
kaynak Kolmogorov-Smirnov ve  Shapiro-Wilks
testinin p degerinin anlamsiz ¢ikmasidir Kolmogorov-
Smirnov ve Shapiro-Wilks testinin p degerinin
anlamsiz ¢ikmasi veri setinin normal dagilim
gosterdigini ifade etmektedir [29]. Elde edilen veriler
normal dagilim gosterdikleri i¢in iligkili gruplar t testi
ile hipotezler test edilmistir.

Tablo 1. Kontrol Grubunun ISG Tabum Oyunu iSG
Egitimi On test ve Son test Ortalama Puanlarin t-Testi

Sonuglari
Kontrol -
Grup N S sd t P
Ontest 25 8040 934 24 -1977 .030
Sontest 25 86.00 9.57

Kontrol grubunun 6n test ortalama puani 80.40 iken son
test ortalama puani 86.00 olarak belirlendi. Bu durum
kontrol grubunun son testte 6n teste gore daha yliksek
puan aldigin1 géstermektedir. Hem 6n test hem de son
test icin standart sapmalarin birbirine oldukg¢a yakin
oldugu goriilmektedir. Bu durum puan dagilimlarinin
benzer oldugunu gostermektedir. Kontrol grubunun 6n
test ve son test puanlari arasinda anlamli bir fark
bulunmustur. T testi sonucu (t=-1.977, p=.030) ISG
Tabum Oyununda ISG egitimi sonrasi kontrol
grubunun performansinda istatistiksel olarak anlaml
bir artis oldugunu gostermektedir. Bu sonug, kontrol
grubunun egitim sonrasinda ISG bilgilerinin arttigmi
veya gelistigini gostermektedir. Kontrol grubuna
verilen ISG Tabum Oyunu egitiminin etkili oldugunu
ve katihmeilarin  bilgi  diizeyini  arttirdigin
gostermektedir. Etki biiyiikliigii icin hesaplanan Cohen
d degeri 0,395 bulunmustur. Cohen'in d = 0,395'i
kiigiik ile orta diizeyde bir etki biiylikliiglinii gosterir.
Bu durum iSG Tabum Oyunu egitiminin kontrol
grubunun iSG bilgi diizeyinde kiiciik ama anlamli bir
gelisme sagladigini gostermektedir.
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Tablo 2. Deney Grubunun ISG Tabum Oyunu ISG
Egitimi On test ve Son test Ortalama Puanlarin t-Testi

Sonuglari
gerﬂgy X S sd t p
Ontest 25 72.80 24.06 24 -2.820 .009

Sontest 25 84.00 15.27

Deney grubunun 6n test grubunun ISG Tabu oyunu iSG
egitim puani ortalamasi 72,80 iken, son test grubunun
ortalama puani 84,00 olarak belirlendi. Ontest ve
Sontest gruplar1 arasmda ISG Tabu oyununun ISG
egitim puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak
anlamli farklilik oldugu tespit edilmistir. T testi
sonucunda elde edilen t istatistigi -2,820 olup, p degeri
0,009 olarak hesaplanmaktadir. Bu p degerinin 0,05
olan alfa diizeyinden kiigiik olmasi, farkin istatistiksel
olarak anlamli oldugunu gostermektedir. Bu sonuglar,
ISG Tabu oyunu egitiminin n test ve son test
puanlarinda degisiklik yarattigmi ve bu degisikligin
egitim sonrasinda daha yiiksek puanlara yol agtigini
gostermektedir. Etki biiyiikliigii i¢in hesaplanan Cohen
d degeri 0.564 bulunmustur. Cohen'in d = 0.564'( orta
blyuklikte bir etkiyi gostermektedir. Bu durum deney
grubunun {SG Tabum Oyunu egitimi sonrasinda 1SG
bilgi diizeyinde orta diizeyde bir gelisme kaydettigini
gOstermektedir.

Bu calisma, normal dagilim varsayimlari altinda
yuratllen istatistiksel analizler sonucunda, kontrol
grubunun ISG Tabum Oyunu egitimine katildiktan
sonra On test ortalama puanmnin 80.40'dan 86.00'a
yiikseldigini ve bu degisimin istatistiksel olarak anlamli
oldugunu (t=-1.977, p=0.030) gostermektedir; ayrica,
etki biiyiikliigii Cohen d degeri 0.395 ile kiigiik ile orta
diizeyde bir gelisme saglandigini ortaya koyarken,
deney grubunda ise 6n test ortalama puaninin 72.80'den
84.00'a ¢ikmasi (t=-2.820, p=0.009) ile orta diizeyde bir
etki (Cohen d=0.564) kaydedilmistir, bu da ISG Tabum
Oyunu egitiminin  katilmcilarin ~ bilgi  diizeyini
artirmadaki etkinligini desteklemektedir.

Finlandiya'da insaat sektoriinde yapilan arastirmada,
ISG egitimlerinde teknoloji kullaniminm etkilerini
gostermesi agisindan 6nemli bulgular sunmaktadir.
Caligmada, klasik yontemlerle verilen egitimler, sanal
gerceklik  (VR) teknolojisi  kullanilarak  verilen
egitimlerle  karsilastirilmis  ve  sonuglar VR
teknolojisinin ¢alisanlar iizerinde daha etkili oldugunu
ortaya koymustur. Ozellikle bir ay sonra verilen
tekrarlanan egitimlerde, sanal gerceklik kullanilarak
egitim alan grubun giivenlik kiiltiirii puanlarmin, klasik
egitim yontemlerini alanlara gore daha yiiksek oldugu
belirlenmigtir. Bu durum, VR tabanl egitimlerin is
sagligi ve giivenligi alaninda daha kalict 6grenme
sagladigmni ve ¢alisanlarin tehlikelere karsi daha bilingli
bir tutum gelistirdigini gostermektedir [30]. Son
zamanlarda literatiirde, insan davranigini
degerlendirmede oyunlagtirma tekniklerinin
oynanabilirligine ve c¢ekiciligine dikkat ¢ekerek, bu
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tekniklerin iyl egitim deneyimlerinin tasarimiyla
uyumlu olmasinin yani sira, oyuncularin yeteneklerini
kullanarak karmasik gorevleri gerceklestirmelerine
olanak saglamasi ve etkilesimli yapisi sayesinde
motivasyonu artirmasi nedeniyle egitimde etkili bir
arag¢ haline geldigini vurgulamakta ve oyunlastirmanin
irettigi etkilesim, egitim araglarini tegvik etmektedir.
[31]. Oyunun kullanici profiline uyarlanmasmin etkisi
konusunda sinirl bilgi mevcut olup, bireysellestirilmis
egitimin dgrenme tizerindeki olumlu etkilerine paralel
olarak, oyunlastirmanin bireye uyarlanmasinin katilimi
artirabilecegi ve Ogrenme ¢iktilarinda  Gnemli
kazanimlar  saglayabilecegi; ancak uyarlanabilir
oyunlastirmaya iligkin mevcut c¢aligmalar oldukga
sinirl kalmaktadir [32]. Ryan, Rigby ve Przybylski’nin
6z belirleme teorisine goére [33], oyunlastirma,
oyuncularin aldiklar1 uyaranlara goére davraniglarini
etkileyebilecek motivasyonel tasarim unsurlarindan
biri olarak kullanilirken, yeterlilik, 6zerklik ve iligkiler
gibi  dogustan gelen  psikolojik  ihtiyaglarin
karsilanmasmin 6z motivasyon ve ruh sagligi iizerinde
olumlu etkileri olacag belirtilirken, “oyunlagtirmadan
¢ikarma” kavraminin kullanici bagliliginin izlenmesini
vurguladigi ve oyun mekanikleri ve dinamiklerinin
seciminin kullanici katilimimi siirdiirme agisindan
biiyiik 6neme sahip oldugu, dolayisiyla uzun vadeli
bagliligin  saglanmast i¢in motivasyonun temel
unsurlarmm  dikkate alinmasi  gerektigi ifade
edilmektedir [34]. Savignac (2017), oyunlastirmanin
motivasyonel bir ara¢ olarak yasam kalitesini
artirabilecegini ve bu nedenle c¢alisma ortamlarmnda
uygulanabilir oldugunu vurgulayarak bu kavramu
yeniden teyit etmistir [35]. Capatina vd. (2024)
calismalarinda, oyunlastirmanin kurumsal egitimde
bilgi tutma, bilgi paylasimi ve is performansi
iizerindeki  etkilerini inceleyerek, oyunlastirma
unsurlarinin ¢alisan katilimimi artirdigi, bu etkilesimin
bilgi tutma ve is performansiyla iligkili oldugu, sosyal
etkilesimlerin  isbirlikgi ~ 6grenme  siireglerini
destekledigi ve bu bulgularmn 6z belirleme, sosyal
degisim ve biligsel yiik teorilerinin is ortamlarmna
uygulanmasina katki sagladigini géstermektedir [36].
Tay vd. (2024) calismalari, insaat profesyonellerinin
Tasarim Giivenligi egitiminde dijital oyun tabanh
ogrenmenin etkinligini degerlendirerek, geleneksel
egitim yontemlerine goére daha fayda sagladigini,
mesleki gecmisin kursiyer performansini etkilemedeki
roliinii vurguladigimmi ve oyun i¢i etkinlikler igin
ayrintili agiklamalar sunarak uzmanlik tersine etkilerini
onleyip biligsel ylikii ydnetme potansiyelini ortaya
koymaktadir; bu bulgular, dijital oyun tabanlh
o0grenmenin mesleki egitimde uygulanabilirliini ve
ingaat sektdriinde Tasarim Giivenligi egitimini daha
genis  bir bicimde benimseme  gerekliligini
desteklemektedir [37]. Calisanlarin giivenlik kalturd,
Avrupa Birligi'nde karsilagilan olumsuz demografik
egilimler ve ekonomik rekabetin belirleyicileri
acisindan onemli bir konudur. Hejduk ve Tomczyk
(2015) calismalainda, giivenlik kiiltiirii kavramini ve
6nemini inceleyerek bilgi transferine dayali bir model
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gelistirmeyi ve dogrulamayr amaglayan arastirma
programimin hedeflerini sunmaktadir. ISG’ YT etkileyen
temel faktorler arasinda Bireylerin sadece bilgi ve
becerilere degil ayn1 zamanda yeterli aligkanliklara da
sahip olmalar1 gerektigi sonucuna varilmistir. Bu
alanda gelistirilen aligkanliklarin ~ sistematik  bir
yaklagimla olusturulmasi gerekliligi egitim siirecinin
kalitesini  artiracak ve  Ogretmenlerin  mesleki
gelisimlerini olumlu ydnde etkileyecektir. Noroloji
alanindaki son gelismeler insan davraniginin ve yasam
kararlarinin sadece bilgi ve yeterlilikle degil ayni
zamanda aligkanliklarla da sekillendigini
gostermektedir. Egitimin etkililigini artirmak igin e-
kitap, etkilesimli beyaz tahta ve oyunlastirma gibi
dijital czimlerin 6nemi vurgulanmaktadir [38].

IV. SONUC VE ONERILER

On test ve son test analizleri, ISG Tabum oyununun
katilimeilarin ISG  konularmna iliskin  bilgi ve
farkindaliklarini artrmada anlamli bir etkiye sahip
oldugunu goéstermistir. Katilimeilarm ISG konularina
iligkin farkindaliklarinin arttign ve belirlenen test
sorularinda daha yiiksek basar1 elde ettikleri
belirlenmistir. Oyunlastirmanin, katilimcilarin
Ogrenme motivasyonunu ve etkinligini geleneksel
egitim yontemlerine gore artirdifi goriilmis ve
katilimeilarin oyun araciligiyla daha fazla etkilesimde
bulunarak konulart daha iyi anladiklar1 belirlenmistir.
Geri bildirimlere gore, oyun eglenceli ve egitici
bulunmus ve katilimcilar ISG konularmi daha ilgi
cekici bir sekilde 6grenmislerdir.

ISG Tabum oyununun igerigi ve mekanigi siirekli
olarak gozden gecirilmeli ve gincellenmelidir. Oyun
kartlart ve senaryolari yeni giivenlik tehditlerine ve
prosedirlerine gore revize edilmelidir. Bu, oyunu
giincel tutacak ve katilimcilarm giincel is giivenligi
ihtiyaglaria daha iyi yanit vermesini saglayacaktir.

Oyunun kurumsal egitim programlarina entegrasyonu
desteklenmelidir. Oyunun sirketler icinde diizenli
kullanimi tesvik edilmeli ve yeni ¢alisanlar igin
egitimin bir pargasi olarak sunulmalidir. Bu
entegrasyon, cahsanlarin siirekli egitim almasini ve
ISG kiiltiiriinii benimsemesini kolaylastirmaktadir. ISG
egitimi yalnizca oyunlarla sinirhh olmamalidir. Farkli
ogrenme stilleri ve ihtiyaglarini karsilamak i¢in ¢esitli
materyaller (video, etkilesimli simiilasyonlar, yazili
belgeler vb.) saglanmalidir. Bu, farkli 6grenme
tercihlerine sahip katilimcilarm etkili bir sekilde
egitilmesini saglar.

Oyunun yani sira, ISG kiiltiiriinii giiclendirmek igin
sirekli ~ egitim ve farkindalik kampanyalari
dizenlenmelidir. Bu siirecte Ust yonetimin destegi ve
katilimi kritik Oneme sahiptir. Yonetim destegi,
calisanlarm  ISG  konularindaki ~ motivasyonunu
artirabilir ve egitim programlarinin  basarisini
pekistirebilir. ISG egitimleri kisitli biitgeler nedeniyle
cesitli teknolojik uygulamalarla (AR, VR vb.)
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yapilmaya c¢alisilmakta ancak egitmen merkezli
pedagojik yaklagimlar etkili yetiskin &grenmesini
engellemektedir. Bu nedenle egitimlerin verimliligini
artirmak i¢in katilimc1 merkezli andragojik ilkeler
programlara entegre edilmeli ve yetiskin katilimcilarin
aktif katilimi tegvik edilmelidir.

Gelecekteki  arastrmalarn ISG  egitimlerinde
oyunlastirmanin etkilerinin daha kapsamli ve uzun
vadeli ¢alismalarla degerlendirilmesi tesvik
edilmelidir. Bu galigmalar oyunlastirma yontemlerinin
farkli sektor ve ortamlardaki etkinligini inceleyerek
uygulamalarin  genel gegerligini  ve etkililigini
arttirabilir.

Bu sonuglar ve 6neriler, ISG Tabum oyununun ISG
alaninda uygulanabilirligini ve etkinligini artirmak igin
atilabilecek adimlar1 acikga gostermektedir. Boylece
calismanin  sektére ve uygulayicilara katkilar
somutlastirilmistir. ISG Tabum oyunu, etkili bir egitim
araci olarak sektore ozgii tehlike tanimlada ve risk
degerlendirme temelinde is kazalarmi ve meslek
hastaliklarin1 6nlemede 6nemli bir potansiyele sahiptir.

TESEKKUR

Bu arastrma, TUBITAK Bilim Insam1 Destek
Programlar1 Bagkanlig1 (BIDEB) tarafindan yiiriitiilen,
2209-A Universite Ogrencileri Arastirma Projeleri
Destekleme Programi 2023 yili 1. dénem kapsaminda
1919B012304693 numarali " s Saghig1 ve Giivenligi
Egitimlerinde Oyun: ISG TABUM" projesi ile
desteklenmis olup ve bu proje ¢iktilarindan tiretilmistir.

KAYNAKLAR

[1] Méndez, J. ., Mata, O., Ponce, P., Meier, A.,
Peffer, T., & Molina, A. (207-235). Multi-sensor
System, Gamification, and Artificial Intelligence
for Benefit Elderly People. Challenges and Trends
in Multimodal Fall Detection for Healthcare,
2020.

[2] Reiners, T., Wood, L. C., Chang, V., Giitl, C.,
Herrington, J., Terés, H., & Gregory, S. (2012).
Operationalising gamification in an educational
authentic environment. IADIS International
Conference on Internet Technologies & Society,
93-100.

[3] An, S., Cheung, C. F., & Willoughby, K. W.
(2024). A gamification approach for enhancing
older adults' technology adoption and knowledge
transfer: A case study in mobile payments
technology. Technological Forecasting and Social
Change, 205, 1-21.
doi:https://doi.org/10.1016/j.techfore.2024.12345
6

[4] Ceylan, H. (2012). Tiirkiye’deki Is Saghgi ve
Giivenligi Egitimi Sorunlar ve Coziim Onerileri.
Electronic Journal of Vocational Colleges, 94-
104. https://dergipark.org.tr/tr/download/article-
file/62602 adresinden alind1

405

[5] Unsar, A. S. (2004). is Kazalar1 ve Orgiitsel
Verimlilik. Verimlilik Dergisi.
https://dergipark.org.tr/tr/pub/verimlilik/issue/307
35/332160 adresinden alindi

[6] Aydogan, R. (2022). is Saghg ve Giivenligi
Calismalarinin Uygulanmasinda insan Kaynaklari
Departmaninin  Rolii: Otomotiv Sektoriinde Bir
Arastirma, Yiiksek Lisans Tezi. Bursa: Bursa
Uludag Universitesi.

[7] Simsek, M. S., & Oge, H. S. (2007). Stratejik ve
Uluslararast Boyutlart ile Insan Kaynaklar
Yonetimi. Ankara: Gazi Kitabevi.

[8] Kilkis, 1. (2016). Is Saghg ve Giivenligi. Bursa:

Dora.
[9] Erdal, H. (2019). Is saghig ve giivenligi icin
Dematel-Aras  tabanli  risk  degerlendirme

metodolojisi ve bir uygulama. Manas Sosyal
Arastirmalar Dergisi, 8(2), 1831-1853.

[10]Durak, U., & Isik, A. (2022). Is Sagh@ ve
Giivenligi Egitimi Siireglerinin Egitim
Teknolojisinin Temel Ogeleriyle Betimlenmesi.
Journal of Occupational Health and Safety
Academy, 5(3), 198-207.
doi:10.38213/ohsacademy.1117318

[11] Abatan, A., Jacks, B. S., Ugwuanyi, E. D.,
Nwokediegwu, Z. Q., Obaigbena, A., Daraojimba,
A. I, & Lottu, O. A. (2024). The role of
environmental health and safety practices in the
automotive manufacturing industry. Engineering
Science & Technology Journal, 5(2), 531-542.
doi:https://doi.org/10.51594/estj.v5i2.830

[12]World  Health  Organization.  (2020).
assessment.

[13] Duryan, M., Smyth, H., Roberts, A., Rowlinson,
S., & Sherratt, F. (2020). Knowledge transfer for
occupational health and safety: Cultivating health
and safety learning culture in construction firms.

Risk

Accident Analysis & Prevention(139), 1-13.
doi:10.1016/j.aap.2020.105496
[14] ciftelis.com. (2023, May1s 24).

https://www.ciftelis.com/sektorlere-gore-
riskler/otomotiv-sektoru/. Otomotiv Sektdrinde
Riskler: https://www.ciftelis.com/sektorlere-gore-
riskler/otomotiv-sektoru/ adresinden alind

[15] Stiles, S., Golightly, D., & Ryan, B. (2021). Impact
of COVID-19 on health and safety in the
construction sector. 31(4), 425-437.
doi:https://doi.org/10.1002/hfm.20882

[16] Sezgin, S., Bozkurt, A., Yilmaz, E. A., & Linden,
N. v. (2018). Oyunlastirma, Egitim ve Kuramsal
Yaklagimlar: Ogrenme Siireclerinde Motivasyon,
Adanmislik ve Siirdiiriilebilirlik. Mehmet Akif
Ersoy Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi(45),
169-189.
https://dergipark.org.tr/en/download/article-
file/425180 adresinden alindi

[17]Calis, C., & Calis, S. (2022). Is Saghg ve
Giivenligi Teftisleri I3 Kazalarm1 Azaltiyor mu?
Sosyal Giivenlik Dergisi, Cilt: 12, Sayi: 2, 267-
284. d0i:10.32331/59d.1223478



Yetiskin Ogrenmesinde Andragojik Yaklagimlar

Int. J. Adv. Eng. Pure Sci. 2024, 36(4): <396-406>

[18] Wilkins, J. R. (2011). Construction workers’
perceptions of health and safety training
programmes. 1017-1026.
doi:https://doi.org/10.1080/01446193.2011.63353
8

[19]Haslam, R., Hide, S., Gibb, A., Gyi, D., Pavitt, T.,
Atkinson, S., & Duff, A. (2005). Contributing
factors in construction accidents. Applied
Ergonomics, 401-415.
doi:https://doi.org/10.1016/j.apergo.2004.12.002

[20] Chittaro, L. (2016). Designing Serious Games for
Safety Education: “Learn to Brace” versus
Traditional Pictorials for Aircraft Passengers.
IEEE transactions on visualization and computer
graphics 22.5, 1527 - 15309.
doi:10.1109/TVCG.2015.2443787

[21] Gerling, K. M., Schild, J., & Masuch, M. (2010).
Exergame design for elderly users: the case study
of SilverBalance. ACE '10: Proceedings of the 7th
International Conference on Advances in
Computer Entertainment Technology, (s. 66-69).
doi:https://doi.org/10.1145/1971630.1971650

[22] Knowles, M. S., E. F., & Swanson, R. A. (2011).
The adult learner: the definitive classic in adult
education and human resource development.
Elsevier Butterworth-Heinemann.

[23] Albert, A., & Hallowel, M. R. (2013). Revamping
occupational safety and health training: Integrating
andragogical principles for the adult learner.
Australasian Journal of Construction Economics
and Building, 128-140.
https://search.informit.org/doi/abs/10.3316/inform
1t.604940600883597 adresinden alindi

[24] Taylor, B., & Kroth, M. (2009). ‘Andragogy's
Transition into the Future: Meta-Analysis of
Andragogy and Its Search for a Measurable
Instrument. Journal of Adult Education, 38 (1), 1-
11. https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ891073.pdf
adresinden alind1

[25] Kirkpatrick, D. L. (1998). Evaluating training
programs: the four levels,. Berrett-Koehler
Publishers.

[26]Robertson, M. (2010). Can’t play, won'’t play.
Hide & Seek: Inventing New Kinds of Play.
http://www.hideandseek.net/2010/10/06/cant-
play-wont-play/ adresinden alindi

[27]Karagdz, Y. (2019). SPSS - AMOS - META
Uygulamali Istatistiksel Analizler. Ankara: Nobel
Akademik Yayincilik.

[28] Buiytikoztiirk, S. (2023). Sosyal Bilimler igin Veri
Analizi El Kitabi. Ankara: Pegem Akademi
Yaymcilik.

406

[29] Seger, 1. (2023). SPSS ve LISREL ile Pratik Veri
Analizi. Ankara: An1 Yaymcilik.

[30] Nykanen, M., Puro, V., Tiikkaja, M., Kannisto, H.,
Lantto, E., Simpura, F., Teperi, A.-M. (2019).
Evaluation of the efficacy of a virtual reality-based
safety training and human factors training method:
study protocol for a randomised-controlled trial.
26(4), 1-10. doi:10.1136/injuryprev-2019-043304

[31] Cavalcanti, J., Valls, V., Contero, M., & Fonseca,
D. (2021). Sanal Gergeklikte Oyunlastrma ve
Tehlike Iletisimi: Nitel Bir Calisma. Sensors,
21(14), 2-19.
doi:https://doi.org/10.3390/s21144663

[32]Lavoué, E., Monterrat, B., Desmarais, M., &
George, S. (2019). Adaptive Gamification for
Learning Environments. IEEE Transactions on
Learning Technologies, 12(1), 16-28.
doi:10.1109/TLT.2018.2823710

[33]Ryan, R. M., Righy, C. S., & Przybylski, A.
(2006). The Motivational Pull of Video Games: A
Self-Determination Theory Approach. Motivation
and Emotion, 30, 344-360.
doi:https://doi.org/10.1007/s11031-006-9051-8

[34] Villegas, E., D. F., Pefia, E., Bonet, P, &
Fernandez-Guinea, S. (2021). Qualitative
Assessment of Effective Gamification Design
Processes Using Motivators to Identify Game
Mechanics. Sensors, 21(7).
doi:https://doi.org/10.3390/s21072556

[35] Savignac, E. (2017). The gamification of work:
The use of games in the workplace. New York,
USA: Wiley Publishing.

[36] Capatina, A., Juarez-Varon, D., Micu, A., & Micu,
A. E. (2024). Leveling up in corporate training:
Unveiling the power of gamification to enhance
knowledge retention, knowledge sharing, and job
performance. Journal of Innovation & Knowledge,
9(3), 2-15.
doi:https://doi.org/10.1016/j.jik.2024.100530

[37] Tay, J., Safiena, S., Lan, T., Lim, M. S., & Goh, Y.
M. (2024). Design for safety training for
construction professionals: A digital game-based
learning approach. Safety Science, 177.
doi:https://doi.org/10.1016/j.ssci.2024.106588

[38]Hejduk, 1., & Tomczyk, P. (2015). Young
Workers’  Occupational ~ Safety Knowledge
Creation and Habits. Procedia Manufacturing, 3,
395-401.
doi:https://doi.org/10.1016/j.promfg.2015.07.184



	a8ed4486918f365f6428b1457cdf4a4eb88eac70f73bdbe6dd5315008fc66a9c.pdf
	a8ed4486918f365f6428b1457cdf4a4eb88eac70f73bdbe6dd5315008fc66a9c.pdf

