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ABSTRACT
Medical education is a very long and demanding process. Doctor candidates are required to complete this challenging training
process in the best possible way to protect public health. Motivation is one of the things that are necessary for the completion of
difficult processes. Motivation levels of medical school students can be an indicator of a quality medical education. Gamification
is one of the methods to increase students' motivation. Gamification is used in non-game, challenging, and boring processes. In
these processes, they are brought together with game components and made more fun and sustainable. A quality gamification
experience can only be possible when it is based on the right models. Studies display that gamification in education has positive
effects on student motivation. In this review, the application of the gamification method in medical education and its possible

effects on student motivation are discussed.

Key words: Gamification, Medical education, Motivation.

Tip Egiminde Oyunlastirma ve Motivasyon
0z
Tip egitimi oldukca uzun ve zorlu bir sirectir. Hekim adaylarinin toplum saghdini korumak igin bu zorlu egitim strecini verim
alarak en iyi sekilde tamamlamalari gerekmektedir. Ogrencilerin egitim stirecinden verim alabilmesi motivasyon dizeyleri ile
iliskilidir ve bu durum siphesiz tip editiminin kalitesini de arttiracaktir. Ogrencilerin motivasyonlarini artirma yontemlerinden
biri oyunlastirma yontemidir. Oyunlastirma, temelinde oyun olmayan, zorlayici ve sikici stireclerin oyun bilesenleri ile bir araya
getirilerek daha eglenceli ve daha siirdirilebilir hale getirilmesidir. Iyi bir oyunlastirma deneyimi ancak dogru modellere
dayandirildiginda mimkun olabilir. Literattrde egitimde oyunlastirma uygulamalarinin 6grenci motivasyonuna olumlu etkileri

vurgulanmaktadir. Bu derlemede oyunlastirma yonteminin tip egitiminde uygulanmasi ve 6grenci motivasyonuna olasi etkileri

konusu ele alinmistir.

Anahtar kelimeler: Motivasyon, Oyunlastirma, Tip egitimi.
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Tip egitiminin amacl; toplumun saglik sorunlarini bilen, bu
sorunlari ¢ozmek icin gerekli bilgi, beceri ve tutuma sahip
olan, arastiran, sorqgulayan ve kendini strekli gelistiren hekim
adaylarini yetistirmektir (Yakinci ve ark. 2012). Pek ok farkli
kurum ve kurulusun tanimlarindan sentezlenen bu amag,
kendini sUrekli gelistirme ihtiyaci sebebiyle hayat boyu
sUrecek bir egitim surecine isaret etmektedir. Tip egitimi
yasam boyu 0grenme gerektiren strekli bir egitim surecini
ifade etmektedir (Sayek 2016). Tip fakUltesine girmek igin
0SYM tarafindan diizenlenen sinavda ilk 50.000% girmek
gerekmektedir (Odabasi, 2023). Tip fakiltesine girdikten
sonra ise Ogrencileri oldukca zorlu bir 6gretim sureci
beklemektedir. Bir hekim aday! insanligin saglik sorunlarinin
ustesinden gelebilmek icin yillar stren zorlu bir sureci
goguslemek zorundadir. Bu sUrecin Ustesinden gelebilmesi
icin yUksek motivasyona ihtiyaci olacaktir. Motivasyon,
hedefe ulasmaya yonelik gonllli eylemlerin uyariimasl,
yonlendirilmesi ve kaliciligini saglayan psikolojik streclerdir
(Kinicki ve Kreitner 2010). Bu tanim, motivasyonun uyarilma ve
yonlendirme isleviyle birlikte kaliciligina da isaret etmektedir.
Egitim ise bireyde kendi yasantisi yoluyla kalici izli davranis
degisikligi meydana getirme sirecidir (Ertiirk 1979). Egitim
ve motivasyon kavramlari kalicilik Uzerinde birlesmektedir.
Hatta Amerikan eski egitim sekreteri Terrellin “Egitim
konusunda Uc sey hatirlanmalidir; motivasyon, motivasyon
ve yine motivasyon” dedigi aktariimaktadir (Ames 1990).
Egitim sUrecinde ogrencilerin motivasyonlarini artiracak
yontemlerden birisi de oyunlastirmadir.

Oyunlastirma; oyun olmayan sistemlerde, kullanicinin
deneyimini, ortama baglligini (Deterding ve ark. 2011)
ve motivasyonunu (Tunga ve inceodlu 2016) artirmak ve
sureci eglenceli hale getirmek igin oyun elementlerinin
kullaniimasidir (Seaborn ve Fels 2015). Bu yontem aslinda oyun
olmayan, fakat bireyleri sikan, zorlayan, eglenceli olmayan
strecleri eglenceli hale getirerek 0grencilerin 6grenme
sureclerini kolaylastirma ve motivasyonlarini artirma igin
de kullanilabilir (Kaya ve Alpan 2020). Yeterli motivasyona
sahip tip fakiltesi dgrencilerinin egitim 6gretim slrecinde
daha basarili olacaklari, dolayisiyla daha kaliteli hekim

olarak yetisebilecekleri sdylenebilir. Tip egitiminde 6grenme

surecini eglenceli hale getirecek ve motivasyonu artiracak
ogretim yontemleri kullanilarak 6grenmenin kalici ve anlamli
hale getirilmesi gerekmektedir (Seren ve Yakici 2015). Bu
calismada, tip edgitiminde 06grencilerin - motivasyonlarini
artiracak bir yontem olarak oyunlastirma incelenmistir.

Oyunlastirma

Oyunlastirma, gercek dlnyadaki oyun olmayan ortamlara,
oyunlarin eglenceli yonlerinin alinip uygulanmasidir (Dale
2014). Oyunlastirma iki temele dayanir. Birincisi, oyun
bilesenlerinden faydalanarak oyun olmayan bir sirecin
tasarlanmasi, ikincisi ise normalde eglenceli olmayan
2015).
Oyunlastirma ayni zamanda oyuna dair mekanikler ile

streglerde  kullanilmasidir - (Seaborn  ve  Fels
oyuna dair distinme ve estetigin, 6grenmeye tesvik etmek
ve motivasyonu ylkseltmek amaciyla bir araya getirilerek
problem ¢ézmede kullaniimasidir (Kapp 2012). Oyunlastirma
surecinde katilimci eylemlerine karsilik rozet, puan, siralama,
unvan gibi oduller elde eder. Bu adullerin yani sira oyuncu;
gorevlerin  yapilmamasi durumunda serinin  bozulmasi,
odulun kaybedilmesi, firsatin kagirilmasi, siralamada geriye
disme qibi yaptinmlarla da karsilasabilir. Oyunlastirma
tasarimina gore, bazen katilimci sadece kendi eylemlerinden
sorumlu iken bazen de ait oldugu gruba karsl sorumlu olur.
Bu durumda davranigi devam ettirmesi icin sosyal etkenler
de kullanilabilir.  Oyunlastiniimis 6grenme uygulamalarinin
ogrencilerin akademik performansini ve katiim oranlarini
artirdigl, geleneksel derslerden daha fazla sosyal baglanti
kurmalarina yardimci oldugu gértlmusttr (Brian Chen ve ark.
2018). Kisaca oyunlastirma, oyun tasarim égelerinin oyun disl
iceriklere uygulanmasidir (Deterding ve ark. 2011) ve bilginin
her alaninda kullanilabilir (Hervas ve ark. 2017). Oyunlastirma
egitim - 6gretim alaninda 6n plana gikmakta (Bahgegci ve
Usengl, 2018) ve essiz bir firsat sunmaktadir (Markopoulos
ve ark. 2015). Tip egitimi de bilginin énemli bir alanidir ve

oyunlastirmanin sundugu firsatlari kullanabilir.

Oyunlastirma tasarimi yapilirken ne yapildiginin bilinmesi

gerekir. Saglam temellere dayanmayan oyunlastirma

uygulamalari, keske oyunlastirmasaydik dedirtecek sonuclar
uretebilir (Sahin ve Samur, 2017).
(2020)

Senocak ve Bozkurt

oyunlastirma tasarim cercevelerini  kiyaslamis
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ve oOzetlemislerdir. Buna gére “6 Adimda Oyunlastirma”
isimli model hedeflerin belirlenmesi, hedef davranislarin
belirlenmesi, oyuncularin tanimlanmas, aktivite déngdlerinin
tasarlanmasi, eglence unsurlarinin kullanilmasi, uygun
araclarin kullaniimasi adimlarinin takip edilmesini isterken,
“Strdurulebilir Oyunlastirma Etkisi Cercevesi” isimli model
akis, iliskililik, amag, ozerklik, uzmanlasma unsurlarinin
akildan cikarilmamasi gerektigini, “Oyunlastirma Tasarim
Cercevesi”isimli model tanimla-tasarla-iyilestir asamalarinin
strekli olarak takip edilmesi gerektigini, “Octalysis Modeli”
ise anlam ylkleme, gelisim ve basarma, yaraticilik ve geri
bildirim, sahiplik, sosyal etki ve iliskililik, yokluk ve buna
katlanamama, ongorulemezlik ve merak, kayip ve kaginma
dUrtdlerinden birini ya da bir kagini kullanmamiz gerektigini
belirtmektedir.

Octalysis modeli, oyunlarin birey Gzerinde biraktigi etkileri
dikkate alarak dirtllere odaklanmaktadir (Chou 2013) ve bu
yonu ile diger modellerden ayrilmaktadir. Octalysis model
ile oyunlastirma deneyiminin tasarlanacagi grup Uzerinde
calisilabilirve grubadahacokhitapedendurtuleritetikleyecek
oyunlastirma deneyimleri tasarlanabilir. Oyunlastirma dogru
tasarlandigi ve temel gercevelere/modellere dayandiginda
motivasyon sorunlarina ¢6zim olabilir (Sailer ve ark.
2017). Herhangi bir oyunlastirma deneyimi tasarlanirken
hangi oyunlastirma cergevesi segilirse secilsin, tasarim
déngustnln her asamasinda ve geri bildirimler 1siginda
surekli iyilestirmeye ihtiyagc duyulacagr unutulmamalidir
(Senocak ve Bozkurt, 2020).

Ozellikle bilgi iletisim teknolojilerinde yasanan gelismeler,
uzaktan egitim imkanlarinin artmasi ve Ogrenme Yénetim
Sistemleri (OYS)nin siklikla kullanilir hale gelmesi ile birlikte
oyunlastirma ortamlara

deneyimleri  sanal tasinabilir

hale gelmistir. Qyunlastirma slrecinin  tasarlanmasi,
senaryolastinimasl ve icerigin tam olarak sunulmasi
gibi hususlar farkli uzmanliklar gerektirdigi igin egitim
teknologlarinin siregte yer almasi elzemdir (Gokkaya 2014).
Tasarlanan oyunlastiriimis  0YS ile hem oyunlastirmaya
dair pek cok ogeye yer verilmis hem de bireysellestirilmis
ogrenme, modller o6grenme, e-portfolyo vb. egitim
teknolojilerine dair dgeler bir araya getirilmistir (Kaya ve

Alpan 2020). Teknolojinin de yardimi ile sirekli bir sekilde

etkili oyunlastirma 6gelerinin gincellendigi ve motivasyonun
desteklendigi bir siirec tasarlamak mimkindur. Ustelik bu
tasarim stlrecinde egitsel icerikler strekli gtincellenehilir,
etkilesimli uygulamalarla desteklenebilir ve 0grencilerin
ogrenmesi desteklenebilir.

Motivasyon

Motivasyon alanyazinda siklikla arastirilan alanlardan
biridir. Motivasyon, Turk Dil Kurumuna gore “isteklendirme”
ve ‘giddlenme” anlamina gelmektedir (TDK 2023). Bir
Kisiyi ya da grubu isteklendirmek icin oncelikle bir hedefe
ihtiyag vardir. Ancak o zaman bir etkinlige, eyleme, hedefe
yonelik isteklendirmeden bahsedilebilir. Genel bir ifadeyle
motivasyon; bir insanin veya grubun, belirli bir gaye veya
amaca dogru slrekli olarak harekete gecirilmesi amaclyla
yapilan cabalarin toplamidir (Ergll 2005). Tanimlarin da
gosterdigi gibi, motivasyon temel olarak Uc¢ unsurdan
olusmaktadir: Davranisin baslatiimasi, hedefe yonlendirilmesi
ve strdirtlmesi (Bayrakceken ve ark. 2021). Egitim alaninda
ise bu hedef, egitimin tanimi geredi istendik yonde kalici izli

davranis degisikligi meydana getirmektir (Erttrk 1979).

Egitimde motivasyon s6z konusu oldugunda ancelikle bir
egitsel hedef belirlemek, devaminda ise bu hedefe giden
yolda davranisi sirdiriilebilir kilmak gerekir. Universite
egitiminde 6grencilerin  tamami  yetiskindir. Yetiskinler
kendilerine 0zgl davranislar sergiledikleri icin egitimde
motive olma slreclerinin anlasiimasi onemlidir. Yetiskin
egitiminde olumlu 6grenme ortami hazirlanmasi, 6grencilere
deger verilmesi, egitimcinin anlayisl bir tutum sergileyerek
yetiskin ogrenciler ile iyi iliskiler kurmasi énemlidir.
Konunun onemini ve gerekliligini hissettirme, katilimcilari
0zendirme, kisinin hemen hayatinda uygqulayabilecegi ve
ihtiyag duydugu konular Uzerinde durma, ilgi cekici ve
sikici olmayan 6grenme yontemlerini kullanma da egitim
programlarinda  motivasyonun arttirilmasi igin  6zen
gosterilmesi gereken hususlardandir (Alper 2004). Bir egitim
programinin basarisi, yalnizca kisa sureligine elde tutulan
bilgi veya 6grenci memnuniyetine dayall olarak dedgil, ayni
zamanda daha fazla anlama ve 6grenme arzusuna dayall
olarak da degerlendirilebilir (Pelaccia ve Viau 2017). Yani

bir egitim programinin 6grencileri motive etme duzeyi,
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program degerlendirme kriterlerinden biri olabilir. Yapilan
calismalarda, motivasyonu distk 6grencilerin derslere kars
ilgisiz, umursamaz ve pasif katiliml bir tavir sergiledikleri
belirlenmistir. Buna karsin yiksek motivasyonlu 6grenciler ise
derse ilgi, merak, aktif katilim gibi 6zellikler géstermislerdir
(Brissette ve Howes 2010). Motive olmus dgrencilerin egitim
hedef davranislarini, motive olmayan 6drencilere gore daha
kolay ve kalici olarak edinebilecekleri soylenehilir.

Ogrencilerin 8grenme cabalarini strdiirmeleri igin igsel ve
digsal motive edilmeleri gerekmektedir (Dede ve Argiin 2004).
Bazen ikisinin de kullaniimasi gerekebilir. Bununla birlikte
pozitif ve negatif motivasyon sureclerinden de bahsedilebilir.
Pozitif motivasyon, icsel ya da digsal 6dile ulagsmaya calismak;
negatif motivasyon ise, i¢sel ya da dissal cezadan kaginmak
olarak tanimlanabilir(Akbaba 2006). Bu baglamda oyunlastirma
tasarimlari hedef kitlenin profiline gore igsel, dissal, pozitif,
negatif motivasyon dgeleri kullanilarak tasarlanabilir.

Tip Egitiminde Motivasyon ve Oyunlastirma

Tip egitimi guncel sartlara, ortam ve zamana gore surekli
uyarlanmasi gereken dinamik bir siregtir (Ataoglu 2018).
Tip egitimi, her asamasi zorlu olan bir egitimdir. Hekimlerin
insan sagligina ve insanliga olan etkisi dikkate alindiginda,
tip egitiminin 6nemi bir kere daha anlasilacaktir. Ancak tip
egitiminde uygulanan surecler incelendiginde daha cok
ezbere dayandigl, asirt bilgi yuklenmesini gerektirecek
surecleri icerdigi gorulecektir. Bu zorlu egitimle mezun olan
hekimlerin, ezberle edindikleri asiri yukli bilgiler genellikle
sahadaki zorluklarda kullanima uygun olmayip yaraticiliktan
uzaktir (Baser 2017). Tip egitimi sirecinde yasanabilecek her
turld olumsuzlugun énune gecmek gerekmektedir. Tip egitimi
ve motivasyon konusunda yapilan calismalari inceleyen bir
calisma, motivasyonu etkileyen faktorlerin - belirlenmesi,
bu faktorlerin bir mUfredat tasarimina, kurumlarin 8gretim
kulturtne ve 6grenme ortaminin gelistiriimesine dahil edilmesi
gerektigini sdylemektedir (Kusurkar ve ark. 2011). Bu sebeple
motivasyon, tip egitiminin kalitesinin bir 6lgutld olmalidir
(Brissette ve Howes 2010).

Tip fakultesi ogrencileri, dikkat ve motivasyonlarini artirmak
icin dahi
bulunabilmektedirler.

sagliklarini tehlikeye atabilecek eylemlerde

Genelde cay, kahve ve enerji

iceceklerini tercih eden akademik basarisi yuksek ogrencilere
karsin, akademik basarisi dusuk ogrenciler tibbi ilaclara
yonelebilmektedir (Bahsi ve ark. 2017). Bu durum ozellikle
tip fakUltesi 6grencileri icin motivasyon artirmanin ne denli
onemli oldugunu gostermektedir.

Tip egitimi ve motivasyon, uzun slredir Gzerinde calisilan
bir konudur. Hazirlanan bir raporda, tip egitiminin de
oyunlastirilabilecedibelirtilmistir(Ttsiad 2016). Tip egitimcileri,
6grencilerin motivasyonlariniartirmak icin asagidaki unsurlara
dikkat etmelidir (Mann 1999):

- Ogrencilerin mufredat deneyimleri, ddiilleri ve degerleri
hakkindaki algilari,

« Gizli mUfredata ve mesajlara dikkat edilmesi,

« Hem kurumsal hem de kisisel hedeflerin acikliga

kavusturulmasi,

- Hedeflerle eslesen degerlendirme ve 0dil mekanizmalari
koyulmasi,

« llerleme hakkinda dizenli geri bildirim saglanmasi,
- 0z yeterliligin tesvik edilmesi,
- Ogrenmenin eglenceli ve diillendirici hale getirilmesi,

- Dogasl geregi motive edici olan 6gretme ve 0grenme
stratejilerinin kullaniimasi.

Seren ve Yakici(2017) tip egitiminde akilda kaliciligi saglayacak
yontemler Gzerinde durmus bilinenden bilinmeyene, ¢ok
tekrar etme, hikayelestirme, 6zIU s6z kullanma, gorsel isitsel
yontemler, dramatizasyon, oyun ile anlatim ve similasyon
kullanimindan bahsetmistir. Gerek Mann (1999) gerekse Seren
ve Yakicrnin (2017) tip egitiminde dgrencilerin motivasyonunu
arttirmayayoénelik sunduklariilkelerincelendiginde birgogunun
oyunlastirma yontemine uygun oldugu anlasilabilir. EGlence ve
6dul mekanizmalari tasarlanarak hazirlanmis bir tip egitimi
programi, ayni zamanda ogrencilerin - motivasyonlarina
da katkida bulunulabilir. Bir baska calismada hemsirelik
ogrencileri icin  oyunlastinimis  e-06grenme  platformu
gelistirilmis, 6grenci motivasyonuna ve etkili 6grenmeye katki
saglayacagi belirtilmistir (Calik ve ark. 2022). Tip egitiminde

motivasyonu inceleyen bir baska calismada, birgok strateji
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onerilmis ancak oOnerilen bu stratejilerin aktif agretim
yontemlerine dayanan tekniklerle birlestirilmesi gerekliliginin
alti gizilmistir (Pelaccia ve Viau 2017). Bu onerilerin bazilari
dogrudan oyunlastirma ile saglanabilir. lyi tasarlanmis
cevrimigi oyunlastirma ya da oyunlastinimis 0YS ile daha fazla

kriterin karsilanmasi mimkundr.
SONUC VE ONERILER

Oyunlastirma; basta egitim olmak (zere pek cok alanda
kullanilan, hedef davranisin devam ettirilmesini saglayan
bir yontem olarak one cikmaktadir. Tip egitimi ise, hem
yetistirilmek istenen hekim kalitesi hem de alanin zorlugu
sebebi ile motivasyon konusunun daha énemli oldugu bir
konumdadir. Tip fakiltesi ogrencilerinin motivasyonlarinin
saglanmasi ve artirilmasi icin oyunlastirma iyi bir secenek
olarak degerlendiriimektedir. Bir c¢alismada agrencilerin

kitlphanede harcadiklari surenin, calisilacak konunun
onemiyle degil 6grencilerin calisma materyalini ne kadar ilging
bulduklari ile iligkili oldugu gérilmistr (Fishbach ve Wooley
2022). Bubaglamda oyunlastirmayéntemiile ders materyalleri,
ogrencilere ¢ok daha ilgi cekici bir sekilde sunulabilir.
Ogrencilerin sahip olduklari motivasyon tercihlerine gére,
cesitli oduller yahut cezalar verilerek 0grenme sirecine
aktif bir sekilde katilmalar saglanabilir. Tim bu sirecler
isletilirken oyunlastirmanin genelgecer ve her durumda
calisan kurallarinin olmadigi akildan gikariimamalidir. Oncelikle
hedef kitle taninmali, devaminda Kitlenin ihtiyaclarina uygun
oyunlastirma égeleri dikkatle eklenmelidir. Aksi halde faydall

sonuglarin alinamayacagi unutulmamalidir.
YAZARLIK KATKISI

Fikir/Kavram: ABK, ATO; Denetleme: ATO: Analiz/Yorum: ABK,
ATO; Makale Yazimi: ABK, ATO.

CIKAR CATISMASI
Yazarlar tarafindan cikar ¢atismasi bildirilmemistir.
FINANSAL DESTEK

Yazarlar tarafindan finansal destek almadiklari bildirilmistir.
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