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ABSTRACT

Recently, there has been growing awareness worldwide about gamification, defined as the use of game design mechanics in non-game concepts and
processes. Nick Pelling introduced gamification to various fields, including digital media, marketing, education, and health. Various learning and teaching
methods are used in health education and health interventions. These include methods such as distance learning, simulation, role-playing, augmented
reality, face-to-face education, and gamification. Gamification is a relatively new concept that focuses on applying game mechanics to non-game contexts
to attract individuals' attention, create motivational and cognitive benefits, and add fun to ordinary activities.The use of gamification in healthcare has
begun to spread with the development of technology and mabile applications. Researchers and healthcare professionals are conducting research on
such applications. Targeted areas of gamification in healthcare services include physical fitness, medication management, nutrition, chronic disease
management, physical therapy and rehabilitation, disaster/pandemic management, information management, and physical exercise.The use of gamification
in healthcare aims to encourage people to engage in healthy behaviors, increase health awareness, and support treatment compliance. Challenges faced by
gamification in healthcare services include violation of user privacy, long-term decline in user interest, high probability of users cheating to receive rewards,
high costs, and limited applicability in older age groups.Gamification can provide ideal strategies for health promation, prevention, and self-management
of chronic conditions. While the health sector employs the concept of gamification, further exploration of game elements, applications, and challenges is
necessary in this context. Gamification diverts the individual's attention and leads to behavioral change. This review aims to discuss the use of gamification
in health education and health interventions in the context of the literature.
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Oyunlastirma ve Saglhk:

Dijitallesen Diinyada Yeni Nesil Saglik Egitimi ve Saghk Miidahaleleri

0z

Son zamanlarda dlnyada, oyun tasarimi mekaniginin oyun disi kavram ve streclerde kullaniimasi olarak tanimlanan oyunlastirma konusunda artan bir
farkindalik séz konusudur. ilk kez Nick Pelling tarafindan kullanilan oyunlastirma dijital medya, pazarlama, egitim ve safjlik gibi pek cok alana entegre
edilmistir. Saglk egitiminde ve saglik midahalelerinde gesitli 6grenme ve 6gretme metotlari kullanilmaktadir. Bunlar arasinda; uzaktan egitim, similasyon,
rol alma, artirilmis gergeklik, yiz ylze egitim ve oyunlastirma gibi yontemler bulunmaktadir. Oyunlastirma bireylerin ilgisini gekmek, motivasyonel ve biligsel
faydalar yaratmanin yani sira siradan etkinliklere eglence katmak icin oyun mekanidini oyun disi baglamlara uygulamaya odaklanan diger metotlara nispeten
yeni bir olusumdur. Saglikta oyunlastirmanin kullanimi, teknolojinin ve mabil uygulamalarin gelisimi ile yayginlasmaya baslamistir. Arastirmacilar ve saglk
profesyonelleri bu tir uygulamalar Uzerine arastirmalar yapmaktadir. Saglk hizmetlerinde hedeflenen oyunlastirma alanlari arasinda; fiziksel uygunluk,
ilac yonetimi, beslenme, kronik hastalik yonetimi, fizik tedavi ve rehabilitasyon, afet/pandemi yonetimi, bilgi yonetimi ve fiziksel egzersiz bulunmaktadir.
Oyunlastirmanin saglik alaninda kullanimiile insanlari saglikl davranis sergilemelerine tesvik etmek, saglik bilincini artirmak ve tedavi uyumunu desteklemek
amaclanmaktadir. Saglk hizmetlerinde oyunlastirmanin karsilastigi zorluklar arasinda ise; kullanici gizliliginin ihlal edilmesi, kullanicilarin ilgisinin uzun
vadede dismesi, kullanicilarin 6dil almak icin hile yapma olasiliginin yiksek olmasi, yiksek maliyetlerin olmasi, ileri yas grubunda uygulanabilirligin kisitl
olmasi gibi etkenler yer almaktadir. Oyunlastirma; saghgin tesviki, nlenmesi ve kronik durumlarin kendi kendine yonetimi konusunda ideal stratejiler
saglayabilmektedir. Oyunlastirma kavrami saglik sektorinde kullaniimakta olsa da bu baglamda oyun dgelerini, uygulamalarini ve zorluklari kesfetmeye
ihtiyac vardir. Oyunlastirma ile bireyin dikkati baska yone cekilmekte ve bireyde davranis degisikligine 6nciluk etmektedir. Bu derlemede oyunlastirmanin
saglik egitimi ve saglik midahalelerinde kullaniminin literatir esliginde tartisiimasi amaclanmistir.

Anahtar kelimeler: Oyun, Oyunlastirma, Saglik, Saglik Egitimi, Saglik Mudahaleleri.
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Oyun, temelinde eglence ve dogal deneyimleme gudusu ile
insan dogasinin bir parcasidir (Sezgin ve ark. 2018; Sezgin
ve Yizer 2017). Oyunlastirma ise, oyun tasarim ilkelerini
oyun disindaki ortamlara uygulayabilmeye yonelik oneriler
sunan bir yaklasimdir (Deterding ve ark. 2011). Oyunlastirma;
kullanicinin kendi hedeflerini veya sonuglarini belirlemede,
mudahalenin kisisellestirilmesinde ve maliyet etkinliginde

daha fazla katilima izin verme potansiyeline sahiptir (Sezgin
ve ark. 2018; Gentry ve ark. 2019).

Oyunlastirma iki temele dayanmaktadir. Birincisi oyun
bilesenlerinden yararlanilarak oyun olmayan bir slrecin
tamamlanmasi iken, ikincisi normalde eglenceli olmayan
streclerdekullaniimasidir(SeabornveFels2015).0yunlastirma,
oyuna dair mekanikleri oyuna dair distinme ve estetigin,
ogrenmeye  tesvik etmek ve motivasyonu yukseltmek
amaclyla bir araya getirilerek kullaniimasidir (Kapp 2012). Bu
esnada katilimci eylemlerine karsilik rozet, puan, siralama,
unvan gibi 8diiller elde etmektedir. Odiillerin yani sira oyuncu;
gorevlerin yapllmamasi halinde serinin bozulmasi, 6dulin
kaybedilmesi, firsatlarin  Kkacirilmasl, siralamada geriye
disme gibi yaptirimlarla karsilasabilmektedir (Kaya ve Taylan

Ozkan 2024).

Oyunlastirma dijital medya ve pazarlama alanlarinda 6ncelikli
olarak basvurulan bir yéntem olup glnimuzde ise saglik,
egitim, oOzel sektor gibi pek ¢ok alanda kullaniimaktadir.
(Deterding ve ark. 2011; Sardi ve ark. 2017). Saglik egitiminde
oyunlastirma ise giderek populer hale gelmistir. Yapilan bir
arastirmada tip mafredatina uygun ¢ farkli anatomi oyunu
gelistiriimis ve 0grencilerin %95'i oyunlarin eglenceli, 7%8Ti
ilging oldugunu ve %97si ise anatomi 6grenebilmelerine
yardimci oldugunu belirtmistir (Perumal ve ark. 2022).
Ogrenmeyi daha etkilesimli, edlenceli ve verimli hale getirmek
icin oyunlastirma, oyun tasarim unsurlarinioyun disligeriklere
uygulamakta ve bilginin her alaninda kullaniimaktadir (Pesare
ve ark. 2016; Deterding ve ark. 2011; Hervas ve ark. 2017). Diger
yandan oyunlastirma egitim ve 6gretim alaninda 6n plana
cilkmakta olup benzersiz olanaklar sunmaktadir (Bahgeci ve
Usengiil 2018; Markopoulos ve ark. 2015).

Bireyler icin daha etkili 6grenme ve ogretme yontemlerinin

geligtirilmesi her Ulkenin egitim onceliklerinden birisidir
(Ghafouri 2024).
onlenmesinde onemli bir arac olup cesitli medya ve sanal

ve ark. Egitim, saglik sorunlarinin
yaklasimlar arasinda etkilesimli multimedya yontemlerinin
ogrenmeyi gelistirmede etkili oldugu yapilan arastirmalar ile
kanitlanmistir (Zarshenas ve ark. 2017; Chans ve Portuguez

Castro 2021).

Aktif bir egitim yéntemi olan oyunlastirma, heyecan
uyandirarak ve kullanicilar icin zorluklar yaratarak bireylerin
katim ve motivasyonunu arttirmaktadir (Ratinho ve
Martins 2023). Saglk profesyoneli adaylarinin ve saglk
profesyonellerinin motivasyonlarinin saglanmasive artirilmasi
icin oyunlastirma iyi bir secenek olarak degerlendirilmektedir

(Kaya ve Taylan Ozkan 2024).

Oyunlastirma, bireylerin saglikla ilgili karar alma sireclerine
daha fazla katilim saglamalarini ve bu streclerde daha bilingli
ve sorumlu davranmalarini tesvik etmenin yani sira, saglik
calisanlarinin performansini artirarak saglk hizmetlerinin
kalitesini iyilestirmeyi hedefleyen bir yontemdir (Pereira ve
ark. 2014). Bu baglamda oyunlastirma bazi zorluklar ile kars
karsiya kalmaktadir. Saglik hizmetlerinde oyunlastirmanin
karsilastigi zorluklar arasinda; kullanici gizliliginin ihlal
edilmesi, kullanicilarin ilgisinin uzun vadede dismesi,
kullanicilarin 6dil almak icin hile yapma olasiliginin yiksek
olmasi, gelistirme ve maliyet etkinliginde yuksek maliyetlerin
olmasi, ileriyas grubunda uygulanabilirliginin zayif olmasi gibi
etkenler yer almaktadir (Al-Rayes ve ark. 2022).

Saglik hizmetlerinde hedeflenen oyunlastirma alanlari
arasinda; fiziksel uygunluk, ilag yonetimi, beslenme, kronik
hastalik yonetimi, fizik tedavi ve rehabilitasyon, afet/pandemi
yonetimi, bilgi yonetimi ve fiziksel egzersiz bulunmaktadir.
Bu nedenle oyunlastirma, sagligin tesviki, onlenmesi ve
kronik durumlarin  kendi kendine yonetimi konusunda
ideal stratejiler saglayabilmektedir (Al-Rayes ve ark. 2022).
Oyunlastirma kavrami saglik sektoriinde kullanilmakta olsa
da bu baglamda oyun 6gelerini, uygulamalarini ve zorluklari
kesfetmeye ihtiyac vardir. Bu derlemede; oyunlastirmanin
saglk alanina entegrasyonunu arastirmak ve yapilacak
arastirmalara referans olup arastirmacilarda farkindalik

olusturmak amaclanmistir.
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Oyunlastirmanin Saghk Egitimindeki Yeri

Geleneksel yontemler ile strdirllen derslerde 6grenciler
genellikle sikilmakta ve derse karsi olumsuz tutum ve
davranis gelistirme egilimi géstermektedir. Bahsi gecen bu
noktada 6grencilerin motivasyonlarini arttiran, ilgilerini gekip
merak uyandiran ve onlari heyecanlandiran yeni yontem ve
yaklasimlara ihtiyac duyulmaktadir (Oztiirk ve Ozkaya 2023).

Bilim dlnyasinda ve teknolojide gergeklesen degisim, egitim
alaninda etkili olmus ve 6grenme-6gretme surecinde cesitli
yontem ve yaklasimlari beraberinde getirmistir. Saglk
mesleklerinde ise; hasta bakimini ve sonuglarini iyilestirmek
icin surekli yenilikci yaklasimlar ve yontemler, yeni égretim
ve 0Ogrenme metotlari aranmaktadir. Qyunlastirmanin
egitimde kullanimiise 6grenen davranislarini bigimlendirmek
icin oyunda var olan kural sistemlerinin, oyuncu rollerinin ve
deneyimlerinin egitimde kullaniimasidir (Lee ve Hammer
20M). Hizli yukselis gosteren teknoloji ortaminda yeni
pedagojik yontemlerile kisilerin egitim deneyimleri de gelisim
gostermekte olup yapilan bir arastirmada surukleyici sanal
gercekligi kullanan yenidogan resusitasyon oyunlastirma
programinin, deneme basvuru slrecine katilan hemsirelik
ogrencilerinin yenidogan resuUsitasyon bilgisini, problem
cozme yetenedini, 6zgUvenini ve 0grenme motivasyonunu
arttirmada etkili oldugu bulunmustur (Yang ve Oh 2022).
Motivasyon 6grenme ortaminda 6grenen basarisini olumlu
etkileyen ana faktorlerden bir tanesidir. Bundan dolay
0grenme ortamlarinda Ggrenenlerin motivasyonlarini ve
ilgilerini yUksek tutmak, d6grenme ortamlarinin etkililigini
arttirmak icin farkli 6grenme yontemleri ve araclari
kullaniimaktadir (Alsancak Sirakaya 2020).

Saglik egitimi guncel sartlara, ortam ve zamana gore strekli
uyarlanmasi gereken dinamik bir strectir (Ataoglu 2018).
Hemsirelik 6grencileri ile gerceklestirilen bir arastirmaya
gbre; ogretim yontemleri ile 0grencilerin  memnuniyeti
arasinda iliski oldugu saptanmis ve oyunlastirmanin kullanimi
ise daha fazla cekicilik ve memnuniyet ile iliskilendirilmistir;
ancak daha fazla ekipman, kaynak ve yetenekli personel
gerektigi bildirilmistir.

Oyunlastirmanin - saglk editimine entegre edilmesi ile
egitim ortamlarinin materyal acisindan zenginlestiriimesi

saglanmakta ve 6grenenlerin derse karsl motivasyonlarini ve
tutumlarini olumlu ynde etkilemektedir (Oztiirk ve Ozkaya
2023).

Oyunlastirma; egitim strecinde esnek, tasinabilir, eglenceli,
kaliteli, uygun maliyetli yeni bir yaklasim saglama ve akranlar
arasinda etkilesime izin verme potansiyeline sahiptir (Gentry
ve ark. 2019). Mekanik ventilasyon égretiminde oyunlastirma
ve artinlmis gercekligin  birlikte kullaniminin - hemsire
ogrencilerinbilgisi, mativasyonu, 0z yeterliligi ve memnuniyeti
Uzerindeki etkisini inceledikleri arastirmada; kahoot oyunlari
ve artinlmis gercekligin, geleneksel mekanik ventilasyon
ogrenme siniflarina gore hemsirelik 6grencilerinin bilgilerini,
motivasyonlarini ve 6z yeterliligini énemli dlctde arttirdigi
tespit edilmistir (Othman ve ark. 2024).

Oyunlastirma, 6grencilerin belirli bir etkinlige katiimalari
hem planlarini hem de sonuglarini elestirel bir sekilde
disunmelerine ve analizlerden elde ettikleri onemli
icgoruleri uyqulayarak kendilerini gelistirmelerine yardimci
olabilmektedir (Szeto ve ark. 2021). Oyunlastiriimis 6grenme
uygulamalarinin  dgrencilerin  akademik performansini ve
katilim oranlarini artirdigi, geleneksel derslerden daha fazla
sosyal baglanti kurmalarina yardimei oldugunu goralmuastar
(Brian Chen ve ark. 2018). Yapilan bir arastirmada, 217
0grenci daha once bakim noktasinda ultrason (Point-of-
Care Ultrasound/POCUS) deneyiminin olmadigini veya gok az
oldugunu belirtmis; arastirma sonucunda ise oyunlastiriimis
POCUSun, net dgrenme hedefleriyle birlikte, d6grencilerin
POCUS yorumlama bilgilerini, klinik entegrasyon becerilerini
ve kullanim konusundaki 6zguvenlerini artirdigi belirlenmistir
(Russell ve ark. 2023).

Oyunlastirma genellikle 6grenenlerin beceri ve 06zgiven
gelistirmeleri icin yapilandiriimis, glvenli ve distk riskli
bir ortam saglamaktadir (Alfarah ve ark. 2010; Blakely
ve ark. 2010). Saglk profesyoneli kadinlar ile yapilan bir
arastirmada; oyunlastirma  ve oyunlastinimamis saglik
tesvik midahalelerin, kardiyometabolik ve fiziksel uygunluk
parametrelerini  iyilestirmek icin  oyunlastinimamis
mudahalelerden daha etkili oldugu belirlenmistir (Gimenez ve
ark.2024). Egitim hedefleriile entegrasyon, mifredat tasarimi

ve 0gretim yontemlerinde oyunlastirma, mekanizmalar ve
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ilkeler arasindaki denge basarili oyunlastirma icin G¢ temel
bilesen olarak belirlenmistir (Wang ve ark. 2024).

Oyunlastirmanin Saglik Miidahalelerindeki Yeri

Oyun ogelerini oyun disi baglamlara entegre eden bir teknik
olan oyunlastirma, son yillarda fiziksel ve zihinsel refah
tesvik etmede populerlik kazanmistir (Sinha ve ark. 2021;
Litvin ve ark. 2020). Olumlu saglik sonuglarini iyilestirmek igin
etkili kronik hastalik yonetimi esas olup tesvik stratejileri,
uzun émurld 6z bakimi tesvik etmede yararlidir. Mobil saglk
uygulamalariyla uygulanan oyunlastirma, hasta 6z yénetimini
daha fazla kolaylastirma potansiyeline sahiptir (Miller ve ark.
2016).

Mabil
uygulamalarini desteklemek igin araclar, slrecler ve iletisim

saglik uygulamalari, elektronik saglik hizmeti
araclari saglayan saglik hizmetiyle ilgili yaziimlari ifade
etmektedir (Yan ve ark. 2010; Hernandez ve ark. 2001). Bu
teknoloji teletip, veri toplama ve karar vermeyi gelistirmekte
olup saglik bilgilerine basit ve hizli erisimi saglamaktadir
(Edwards ve ark. 2016; Zolfaghari ve ark. 2021). Mobil saglik ile
her yasa ve ihtiyaca gore uygulamalar gelistirilebilmektedir
(Gler 2015). Gelisen teknolaji ile birlikte mobil saglik hizmeti
sunan uygulamalarda oyunlastirma kavrami 6n

cikmaktadir (Giler 2015).

plana

Oyunlastirma, ogretim sUrecini gelistirerek daha saglikli
yasam tarzlarini tesvik etmektedir (Lewey ve ark. 2022). Agiz
saghgini tesvik etmek icin oyunlastiriimis bir akilli telefon
mobil sadlik uygulamasinin gelistirilmesi ve degerlendirilmesi
ile ilgili yapilan bir arastirmada; annelerin agiz saghg bilgisinin
ve uygulamasinin etkili bir sekilde gelistigi belirlenmistir
(Zolfaghari ve ark. 2021). Davranis degisikligini yonlendiren ana
faktdr ise bireyin motivasyonudur. Oyunlastirimis sistemler
saglk ve refah davraniglarinin baslatiimasini ve sirekli
performansini 6ziinde motive edebilmektedir (Pereira ve ark.
2014; King ve ark. 2013).

Oyunlastirma, kisilerin kendi sagliklarini takip edebilmesi
igin gidu ve oduller aracilign ile firsatlar sunmaktadir (Guler
2015). Yapilan bir arastirmada oyunlastiriimis emzirme
danismanliginin emzirme 6z-yeterliligini ve basarisini arttirdig,
meme sorunlarini da azaltmada etkili oldugu belirlenmistir

(Bulut 2024). Etkinliklerin eglenceli ve cazip hale getirilmesi
icin oyun tekniklerinin Kkullanildigi oyunlastirmada kisilerin,
kendi davranislarini ve saglik durumlarini denetleyebilmesi
amaclanmaktadir (Giler 2015). Hipertansif olan bireylerde
dogum sonrasi dijital bir saghk mudahalesinin fiziksel aktivite
Uzerindeki etkisini inceleyen bir arastirmada; katilimcilarin
baslangic seviyesine gore ortalama gunlik adim sayisinin
kontrol grubuna gére anlamli dlzeyde artis gasterdigi
saptanmis olup kisilerin 12 haftalik mudahale slresi boyunca
hedefledikleri adim sayilarina daha ylksek oranda ulastiklari
belirlenmistir (Lewey ve ark. 2022).

Akilli telefon uygulamalari tedaviye hi¢ erisimi olmayan
veya cok az erisimi olan bireylere telesaglik hizmetlerinin
sunulmasl igin umut verici ve islevsel bir platformdur. Yapilan
randomize kontrolll bir arastirmada oyunlastiriimis bir mobil
uygulamanin, oyunlastirimamis bir ruh saghgr midahale
uygulamasina ve bir bekleme listesi grubuna gére psikolojik
esnekligi arttirma potansiyeli arastirimis ve bu arastirma
sonucunda kendi kendine bildirilen esnekligi arttirmada
oyunlastirimis  uygulamanin  Ustin oldugu belirlenmistir
(Litvin ve ark. 2020). Oyunlastiriimis uygulamalar ile etkilesime
girmek, saglik davranislarini motive etmenin otesinde, temel
psikolojik ihtiyaclarin karsilanmasindan kaynaklanan olumiu
deneyimler ile pozitif duygular, katiim, iliskiler, anlam ve
basar gibi diger iyilik hali unsurlarini da olusturarak dogrudan
iyilik haline katkida bulunabilmektedir (Vardarlier ve Kopuz
2022). Yapilan bir arastirmada oyunlastiriimis uygulamanin
anksiyete ve yipranma oranlarini azalttigi saptanmistir (Litvin

ve ark. 2020).

Saglik midahalelerinde oyunlastirmaninkullanimigiin gectikce
artmaktadir. Ozellikle sigara birakma, obezite ile miicadele,
dis fircalama ve hijyen kurallar gibi konularda oyunlastirma
kullanilarak olumlu sonuclar elde edilmektedir. Hastalarin
duygularini paylasmasina, dusuncelerini ifade etmesine,
pratik becerilerini gelistirmesine ve bilgiyi pekistirmesine
yardimci olmaktadir.

SONUG

Oyunlastirma bircok alanda kullanilan ve hedef davranisin
devam ettirilmesini saglayan bir yontem olarak on plana
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ctkmaktadir. Oyunlastirmayi sadlik egitimine ve hasta bakimina
entegre ederek bilgi birikimini, davranis degisikligini ve saglk
sonuclarini nihayetinde iyilestirerek daha etkili ve ilgi cekici
ogrenme deneyimleri yaratmak mumkindur. Cesitli 6grenme
ve 0gretim metotlari bulunmasina ragmen oyunlastirma gibi
yenilikgi metotlar 6grenme slrecinde motivasyonu ve katilimi
arttirabilmektedir.

Oyunlastirmanin saglik baglaminda kullanimiile ilgili literatrde
bir bosluk bulunmaktadir. Bu nedenle oyunlastirmanin
saglik egitiminde ve saglik mudahalelerinde uygulanmasi
ve yararlarinin belirlenebilmesi icin yapilacak arastirmalara
ihtiyag vardir. Bununla birlikte kullanici gizliligini arttiracak ve
kullanicr ilgisini koruyacak oyun tasarimlarini belirlemek adina

da yapilacak daha fazla arastirmaya ihtiyag vardir.
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