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ABSTRACT

APPLICATION OF GAMIFICATION APPROACHES IN ANATOMY EDUCATION
IN THE DEPARTMENT OF PHYSIOTHERAPY AND REHABILITATION:
ANATOEDU

KUS, Mustafa,
Information Systems Engineering
Master’s Program with Thesis

Supervisor : Asst. Prof. Mehmet KARA

Mart 2025, 57 pages

This study was conducted to evaluate the application of a gamified anatomy course
among students studying at the Faculty of Health Sciences. It is a descriptive study. The
target group of the study consisted of undergraduate students of the Faculty of Health
Sciences of Kocaeli Health and Technology University, Physiotherapy and
Rehabilitation students taking anatomy courses (n=42). Data were collected using the
'Descriptive Characteristics Form', 'Anatomy Information Form', and 'Game Experience
Scale'. Anatomy knowledge test scores increased significantly after the game
application. The highest mean scores among the sub-dimensions of the students' gaming
experience scale were found in the sub-dimensions of enjoyment (26.74+3.43),
engagement (22.7745.85), and interaction (12.00+1.71). A significant difference was
found between the engagement sub-dimension and the gaming experience scale in terms
of the total scores of students who had no previous educational gaming experience
compared to students who had educational gaming experience. As a result, it was found
that students enjoyed the gamified anatomy course and that it was effective in increasing
their knowledge levels. In this context, gamification as one of the innovative methods

in theoretical courses should be expanded.

Keywords: Gamification, Physiotherapy, Anatomy
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OYUNLASTIRMA YAKLASIMLARININ FiZYOTERAPI VE REHABILITASYON
BOLUMU ANATOMI EGITiIMINDE UYGULANMASI: ANATOEDU

Mustafa KUS

Bilisim Sistemleri Miihendisligi Tezli Yiiksek Lisans
Tez Yoneticisi: Dr. Ogr. Uyesi Mehmet KARA

Mart 2025, 57 sayfa

Bu caligsma, saglik bilimleri fakiiltesinde egitim goren 6grencilerinde oyunlastirilmig
anatomi dersi uygulamasini degerlendirme amaciyla yapilmis olup tanimlayici tipte
bir arastirmadir. Calismanin hedef grubunu Kocaeli Saglik ve Teknoloji Universitesi
Saglik Bilimleri Fakiiltesi egitim goren lisans O6grencilerin anatomi dersi alan
Fizyoterapi ve Rehabilitasyon 0grencileri olusturmustur (n=42). Veriler “Tanitici
Ozellikler Formu”, “Anatomi Bilgi Formu”, “Oyun Deneyimi Olgegi” ile
toplanmistir. Anatomi bilgi testi puani oyun uygulamasi sonrasinda anlamli olarak
yiikselmistir. Ogrencilerin oyun deneyim dlgegindeki alt boyutlardan en yiiksek
ortalama Keyif Alma (26.74+3.43), Kendini Verme (22.77+5.85) ve Etkilesim
(12.00£1.71) alt boyutlarinda goriilmiistir. Daha ©nce egitsel oyun deneyimi
olmayan o6grencilerin Kendini Verme alt boyutu ve Oyun deneyim olgegi toplam
puanlar1, egitsel oyun deneyimi olan Ogrencilere goére anlamli diizeyde fark
saptanmigtir. Sonu¢ olarak, 6grencilerin oyunlastirilmis anatomi dersinden keyif
aldiklar1 ve bilgi diizeyini artirmada etkili oldugu bulunmustur. Bu kapsamda teorik
derslerde  yenilik¢i  yontemlerden biri olan oyunlagtirmanin  kullanimi1

yayginlastirilmalidir.

Anahtar Kelimeler: Oyunlastirma, Fizyoterapi, Anatomi
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BOLUM 1: GIRiS
Yeni 6grenme stratejileri, 6grenci merkezli yaklagimin, daha geleneksel metodolojilere kiyasla
ogrenme yetenekleri ve akademik performanslarinda daha tatmin edici sonuglara sahip
oldugunu géstermektedir [1]. Ogrenciler sosyal aglar, teknoloji tabanli oyunlar ve ¢evrimigi
platformlar aracilifiyla dijital bir diinyaya kapilirlar. Oyun tabanli uygulamalarin 6zellikle
saglik egitiminde kullanimi, geleneksel sinifi tamamlayici, klinik uygulamalar1 daha etkilesimli

ve yenilikei hale getiren cekici bir 6grenme yontemi olarak goriilebilir [2].

Oyunlastirma, motivasyonu artirmak, liretkenligi ve igsel ve dissal motivasyonlara dayali
ogrenci deneyimini gelistirir [3]. Oyunlastirma, oyunlarin eglenceli dogasindan uzak olarak
belirli oyun 6gelerine dayanir. Bunlar; oyunun dili, meydan okuma sorun ¢ézme, takim
caligmasi, liderlik, rekabet, puanlar, hedefler ve ddiillerdir. Oyunlastirma 6geleri, biligsel siire¢
yoluyla bilginin edinilmesinde &rtiilii olan ydnergelere uygulanabilir. Ogrenciler i¢in bu
ogelerin kullanim1 motivasyon, etkilesim ve elestirel diisiinme becerilerini gelistirmede katki
saglar. Bir egitim araci olarak oyunlastirma, 6grenci-6gretmen geri bildirimine katkida bulunur
ve bu arag tarafindan olusturulan geri bildirim, igerik 6ziimlemesinin kapsami hakkinda ilgili

bilgiler saglar ve edinilen bilginin degerlendirilmesi i¢in faydalidir [1].

Tarihsel olarak insan anatomisi, tiim saglik programlarinin énemli bir bilesenidir. Bu konuda
ustalasmak, gelecegin profesyonellerinin klinik agidan Onemli baglamlarda beceriler
gelistirmesine ve daha dogru teshisler i¢in tibbi goriintiileri yorumlamasina olanak tanir [4, 5].
Anatomi geleneksel olarak kadavra materyali, ders kitaplari, ders oturumlari ve klinik
uygulamalar kullanilarak o6gretilir. Bu aktiviteler arasinda pek c¢ok teknolojik yontem
kullanarak viicudun yap1 ve fonksiyonlar1 6grencilere aktarilir [6]. Son teknoloji, geleneksel
ogretimden sanal ve artirilmis gergeklik gibi yeni teknolojilere kadar genis bir yelpazedeki
O0gretme ve O0grenme yOntemlerini ele almaktadir [7]. Anatomi egitiminin oyunlastirilmas,
ogrenmeyi gelistirme potansiyeline sahiptir ve 6grenmelerine bir 6diil yapisinin, anlatinin,
ilerleme duygusunun ve rekabetin veya is birliginin dahil edilmesini igerir. Anatominin
oyunlastirilmast hem web tabanli simiilasyonlar, sanal gergeklik ve artirilmis gergeklik gibi
dijital formlarda hem de masa oyunlari, kart oyunlar1 gibi dijital olmayan oyunlar kullanilmigtir
[8]. Bir egitsel anatomi oyununun olusturulmasi, 6grencileri erken bir asamadan itibaren dahil

etmesi gereken yinelemeli bir siirectir [9].

Kullanilan yontemler, Ogrencilerin bir organmn boyutunu ve yerini dogru bir sekilde

kavramalarin1 ve ¢evredeki organlarin ve organlarin baglamini anlamalarmi saglar. Ayrica



ogrencilere, doku ve viicut sistemlerinin yapilar1 ve islevlerine iliskin gorsel ipuclar1 ve {i¢

boyutlu kavramsallastirmalar elde etme olanagi saglar [10, 11].

Giclii bir katilim stratejisinin parcasi olarak kullanilan oyunlagtirma, 6grencinin 6grenmeye
katilmimi tesvik etmede anahtar rol oynayan hem igsel hem de digsal bir motivasyon
kaynagidir. Ayrica 6grenme basarisi ile katilim arasinda da bir baglanti vardir. Ogrenciler ne
kadar mesgul olursa, basarilar1 da o kadar artar ve sosyal karsilagtirma, 6grenciler arasinda
sosyal baglantiyr ve baglilik duygusunu agikca tesvik edebilir [12]. Yapilan c¢aligmalara
bakildiginda, hemsirelik 6grencilerinin anatomi dersine yonelik oyun temelli egitimin 6§renme
tizerine etkisi incelenmigtir. Bu kapsamda deney grubundaki &grencilere masa oyununu
oynatilmis ve kontrol grubundaki dgrenciler rutin laboratuvar uygulamasina katilmigtir. Oyun
oynayan 6grencilerin anatomi bilgi puanlar1 kontrol grubuna gore daha yiiksek ¢cikmistir [13].
Castellano ve ark. yaptiklar ¢alismada tip 6grencilerinin insan anatomisinin dgretilmesinde
oyunlastirilmis yapay zeka teknolojisini kullanilmasi, 6grencilerin 6grenmelerini destekledigi
belirtilmistir [14]. Hernandez ve ark. fizyoterapi dgrencileriyle siniftaki farkli oyunlagtirma
kaynaklar1 aracilifiyla oyun deneyimini analiz ettikleri ¢alismada, oyunlastirma yontemleri
smiftaki 0grencilerin eglenmesini ve yaraticiligini tesvik ettigi vurgulanmistir [15]. Yapilan
baska bir calismada, 6grencilerin sanal ayna aracilifiyla kendi viicut sistemlerini kesfettikleri
uygulamada anatomik bilgiyi daha etkili bir sekilde 6grenmelerine katki sagladig: bildirilmistir
[16]. Ogrenci memnuniyeti diizeyi 6gretme-6grenme siirecinde dikkate alinmas: gereken bir
faktordiir. Birgok caligma, okulda olumlu deneyimler yasayan ve Ogretme-6grenme
deneyimlerinden memnun olan 6grencilerin daha yiiksek diizeyde zihinsel ve fiziksel saglik,
daha yiiksek akademik performans ve yasamlarindan daha fazla genel memnuniyet

bildirdiklerini kabul etmistir [17].

Egitimciler hem daha iyi 6grenme hem de daha verimli 6gretim elde etmeyi amagladikca
iiniversite 6gretim yaklagimlari da uyum sagliyor. Oyunlastirmanin kullanimi gibi son teknoloji
yaklagimlar, geleneksel yaklasima bir yanit olarak 6grencileri kendi 6grenme siireclerine dahil
ederek bilgi edinimini gili¢lendirmeyi ve bdylece daha fazla tesvik ve gliven kazanmay1

amaclamaktadir [18].

1.1.Arastirmanin Amaci

Fizyoterapi Ogrencilerinin, 6grenme deneyimlerine yardimci olmak amaciyla oyunlagtirma
yaklasimina dayali olarak tasarlanmig bir anatomi dersine iligskin “AnatomiEdu Oyunu” ile

o0grenme deneyimlerini 6l¢mektir.



1.2. Arastirmanin Hipotezi

Hipotez ¢: Oyunlastirilmis anatomi uygulamasinin 6grencilerin bilgi diizeyine etkisi
yoktur.
Hipotez {: Oyunlastirilmis anatomi uygulamasinin 6grencilerin bilgi diizeyine etkisi

vardir.



BOLUM 2: GENEL BIiLGILER

2.1. Egitim Teknolojileri ve Fizyoterapi Egitimi
Dijital teknolojinin kullanimi bilgi edinme potansiyelini genisleterek 6grenme siireci daha
dinamik ve kisiye 6zel bir deneyime doniistiiriilebilir. Dijital 6grenme stratejileri, 6gretim
kalitesini artirmanin, kanita dayali O6grenimi ilerletmenin, disiplinler aras1 egitimi
kolaylagtirmanin ve siniflara pratik yenilikler getirmenin bir yolu olarak kabul edilmektedir.
Bununla birlikte, dijitallestirme ve dijital girisimler genellikle ders materyalini dijital formata
doniistiirmeye ve egitim modiillerine ¢evrimigi erisim saglamaya odaklanir [1,2]. Cevrimici
siniflar, sanal siniflar, multimedya materyalleri, egitim programlari ve igbirlik¢i platformlar gibi
cok cesitli kullanimlari igerir. Dijital egitim, 6grenme materyallerini daha kolay erisilebilir, ilgi
cekici ve uyarlanabilir hale getirerek egitim siirecini optimize etmek i¢in teknolojiden yararlanir
[1,2]. Genellikle geleneksel smif yaklasimlarimi gelistirmek veya degistirmek igin Ogrenme
Yonetim Sistemleri (LMS), cevrimigi siniflar, e-kitaplar, modelleme ve diger dijital araglarin

kullanimini gerektirir.

Yiiksekogretimdeki degisiklikler, yeni ¢cevrimici mesleki is birligi bi¢imlerinin benimsenmesi
ve 0grencilerin daha 6grenci merkezli 6grenmeye katilma motivasyonunun artirilmasi yoluyla
O0grenme siirecinin ve yoOnetiminin organizasyonundaki degisikliklerle birlikte gerekli ve

kacinilmaz hale gelmektedir [19].
2.2. Anatomi Ogretiminde Yenilik¢i Egitim Teknolojileri

Insan anatomisi (Human Anatomy - HA) bilgisi, biyoloji, beden egitimi, fizyoterapi, dis
hekimligi ve tip gibi biyolojik ve saglik alanlarindaki profesyoneller i¢in temel bir konudur
[20]. Bu nedenle, 6gretim-6grenme siirecini tam olarak desteklemek ve teorik bilgiyi en st
diizeye ¢ikarmak i¢in miifredatin mevcut dgretim metodolojileri agisindan siirekli olarak

giincellenmesi gerekir [21].

Geleneksel anatomi 6gretimi, teorik dersler, dnceden kesilmis kadavra 6rnekleri kullanilarak
yapilan pratik laboratuvar ¢aligmalar1 ve diseksiyon aktivitelerine dayanmaktadir [22]. Ancak,
bu geleneksel yontemlerin yaygin olarak kullanilmasinda fiziki kosullar, kadavra elde etmedeki
zorluklar, laboratuvar teknisyeni eksikligi ve formaldehit gibi toksik bilesiklere siirekli maruz
kalma gibi pek ¢ok engeller bulunmaktadir [21]. Bunun yaninda klasik egitim yaklagimlarinin
pasif 6grenmeden kaynakli bilgiyi hatirlama ve bilginin kaliciligina iligkin sinirlamalari
bulunmaktadir. Ozellikle anatomik yapilarin {i¢ boyutlu organizasyonu uzamsal iliskilerini

anlamay1 zorlastirir; bu da Ogrencilerin diiz goriintiileri zihinsel olarak gorsellestirme,



dondiirme ve ii¢ boyutlu yapilara doniistiirme becerilerine baglidir. Béylece anatomi §grenimini

zorlu bir biligsel siire¢ haline getirir ve dgrencilerin motivasyonu azalir [23].

Dijital araglarin ve liretken yapay zekanin (GenAl) hizla ilerlemesiyle egitimciler ve kurumlar
anatomik igerigin dgretimini ve 6grenimini gelistirmek i¢in giderek daha fazla dijital ortam
benimsemektedir [24]. Bu teknolojik geligsmeler, insan viicudunun karmagikliklarini1 yakindan
yansitan ve benzersiz dogruluk sunan dijital anatomi araglarinin gelistirilmesini saglamigtir
[25]. Bunlar arasinda sentetik anatomik modellerin kullanimi, bilgisayar destekli ¢aligma
programlari araciligiyla insan viicudunun goriintiilerinin ve simiilasyonlarinin olusturulmasi,
arttirllmis gerceklik, sanal gergeklik, oyunlastirma, radyolojik goriintiileme teknolojileri, canlt
anatomi, problem tabanli 6grenme, dijital diseksiyon kullanimi giderek yayginlasmaktadir [26-

29].

Dijital araglarin siirlikleyici deneyimler sunmasi 6grencilerin daha 6nce miimkiin olmayan
sekillerde anatomik yapilar1 kesfetmelerini ve bunlarla etkilesime girmelerini saglar. Bunun
yaninda, 6grenci katilimin1 ve bilginin hatirlanmasin1 optimize etmeyi amaglayan pedagojik
stratejilerin entegrasyonu ile iliskilendirilir. Dijital araclarla desteklenen aktif 6grenmeye dogru
ilerleme, 0grencilerin karmagik bilgileri en 1yi sekilde nasil edindiklerine dair daha derin bilgi
verir. Biyomedikal, bilisim sistemleri, sinirbilimler ve diger bilimler ile egitim psikolojisinden
gelen ilkelerin uygulanmasi, bu araglarin tasarimin bilgilendirmis, bilgileri etkili bir sekilde

iletmelerini ve d6grencileri anlamli ve akilda kalici bilgi edinmesini saglar [30-33].

Dijital anatomi 6grenme araglar gelistikce, erisilebilirlikleri de gelismekte ve mobil teknoloji
ve bulut bilisimin ilerleyisiyle birlikte, bu kaynaklar1 daha erisilebilir hale getirerek 6grencilerin

anatomik igerikle her zaman ve her yerde etkilesime girmesine olanak tanir [34].

2.2.1. Sanal Gerg¢eklik

Sanal Gergeklik (Virtual Reality -VR), dokunma, duyma ve goérme duyularmi kullanarak
gercekei bir 3D ortam olusturmak igin ¢esitli duyusal islevler kullanan bilgisayarlar i¢in bir
yazilimdir. Ogrenciler etkilesimli bir sanal ortamda anatomiyi kavrayabilir. VR sayesinde
ogrenciler, karmagik anatomi konularint 3D boyutlu bir ortamda deneyimleyerek daha hizli

kavramsallastiran bir 6grenme ortami saglar [35].

VR, geleneksel yontemlere kiyasla insan anatomisini 6grenmek i¢in daha iyi bir 6grenme
saglar. Kavramlarin daha fazla derinlemesine Ogrenilmesi veya hatirlanmasi saglanarak

derinlemesine 6grenme ve bilgi aktarimi gibi biligsel ¢iktilar iizerinde olumlu bir etkisi vardir



[36]. Literatiirde yapilan bazi ¢aligmalarda, VR kullanan 6grencilerin geleneksel yonteme gore
teorik bilgi diizeyinde artis meydana geldigi belirtilmis [37] olsa da bazi calismalarda
geleneksek yontemle arasinda fark olmadig: bildirilmistir [38, 39].

Sanal gerceklik uygulamasinin anatomi egitiminde kullanilmasi bazi zorluklara sahiptir. Sanal
gerceklik ekipmani ve yaziliminin maliyeti oldukga yiiksek olabilirken, yiiksek kaliteli sanal
modellerin gelistirilmesi ve bakim1 zaman alabilir ve anatomi ile sanal gergeklik teknolojisinde
uzmanlik gerektirebilir. Ek olarak, 6grencilerin sanal gerceklik teknolojisini kullanmak i¢in ek
egitime ihtiyaglar1 olabilir ve sanal bedenlerin kullanilmasina iligkin etik kaygilar ortaya

cikabilir [40].
2.2.2. Artirilmis Gercgeklik

Artirllmig gerceklik (Artificial Intelligence- AR), sanal goriintiileri gercek diinya iizerine
yerlestiren ve dgrencilerin viicudun i¢ yapilarini daha etkilesimli hale getiren hizla gelisen bir
teknolojidir. AR, kulaklik, gozliik veya mobil cihazlar gibi araglar kullanarak sanal igerigi
(dijital) gercek diinyaya yerlestirir. Bu sistem, oOgrencilerin ileri diizey gercek diinya
teknolojilerini kullanarak sistemleri ve organlar1 daha ilgi ¢ekici bir sekilde 6grenmelerine
yardimci olabilir. Bu sistem sayesinde dgrenciler, insan anatomisini anlamak i¢in 3 boyutlu

goriintli gorsellestirmesini kullanabilir [41].

AR'nin ¢aligma ortaminda uygulanabilme, Ogrencilere hizli geri bildirim saglama ve
egitmenlerin dgrenci performansini izlemek i¢in her zaman hazir bulunmasini gerektirmeme
gibi cesitli belirgin avantajlar1 vardir [41]. AR uygulamalari, anatomi ders dgretim araci, sinif
Ogrenme araclari, goriintiileme egitim simiilatorleri ve klinik beceri etkilesim simiilatorleri gibi

tibbi egitimin tiim agamalarinda uygulanabilir [42].

Birgok calisma AR araglarinin anatomi ders miifredatinda 6grenmeyi iyilestirmek ve
motivasyonu artirmak icin kullanilmasini Onerse de [43-45], yapilan meta analiz
caligmalarinda, AR'nin, VR'den farkli olarak, diger anatomi o6gretim yontemlerine (ders
kitaplari, 2D goriintiiler ve 3D uygulamalar) gore hicbir avantajimin olmadigin1 gostermistir

[38, 46].
2.2.3. Yapay Zeka

Insanlarin gergeklestirebildigi gorevleri yerine getirebilen, akilli davranis sergileyen bilgisayar
ve bilgisayar kontrollii sistemlerin yetenegine yapay zeka denir. Yapay zeka, kisisellestirilmis

ogrenme deneyimleri aracilifiyla 6grencilerin anatomiyi 6grenmesine yardimci olur [47].



Yapay zeka algoritmalari, 6grenci performans verilerini analiz ederek, 6grencilerin anatomi
anlayisin1 gelistirmek icin geri bildirim ve Oneriler sunabilir. Bu, akil yiirlitme, anlama,
genelleme yapma ve hatta deneyimlerden 6grenme yetenegine sahip bir bilgisayar sisteminin
gelistirilmesini igerir. Yapay zekanin ¢esitli alanlarda genis capta uygulanmasi; geligmis
algoritmalar, verimli ve uygun maliyetli grafik islemcilerin ve biiyiik agiklamali veri

tabanlarinin gelistirilmesi sayesinde miimkiin olmustur [48].

2.2.4. Sanal Diseksiyon

Son on yilda, anatomi egitimi kademeli olarak kadavra diseksiyonunda kullanilan
numunelerden sanal diseksiyona, yani ti¢ boyutlu viicut sistemlerine dogru kaymaktadir. Sanal
diseksiyon masasi, sanal kadavranin ii¢ boyutlu anatomik ayrintilarinin gergekei bir sekilde
gorsellestirilmesini saglamak i¢in simiilasyon teknolojisini kullanir. Bu baglamda, sanal
disektor, gercek kimyasal olarak islenmemis kadavralarin dijital olarak izlenmesiyle
olusturulan briit ve bolgesel anatomi goriintiilerini igerir. Goriintli kiitiiphanesi, 6grencilerin
dogru bir sekilde boyanmis dijital taramalardan olusan bir koleksiyondan mikroskobik doku
yapilarini ve hiicreye 0zgii biyobelirtecleri inceleyebilecekleri g¢esitli mikroskobik histoloji
taramalarini igerir. Kadavralarin aksine, 6grenciler diseksiyonu tekrar tekrar yapabilir, geri

alabilir veya yeniden yapabilir [33].

Sanal diseksiyon araglari, 6grencilerin insan viicutlarinin dijital temsillerini kesfetmelerine ve
islemelerine olanak tanir. Bu araglar genellikle kullanicilarin belirli anatomik yapilari
yakinlagtirmasina, dondiirmesine ve izole etmesine olanak taniyan 6zellikler igerir ve anatomi
ve anatomik iliskiler hakkinda ayrintili ve kapsamli bir anlayis saglar. Literatiirde, sanal
diseksiyonlarin geleneksel yontemlere kiyasla mekansal anlayist ve anatomik bilginin
tutulmasini 1iyilestirebilecegini gostermistir [49-51]. Bunun yaninda, sanal diseksiyon,
geleneksel viicut diseksiyonuna etkili bir tamamlayici oldugu ve geleneksel yontemlerle birlikte

kullanim1 anatomi 6grenimini gelistirdigi belirtilmektedir [52].

2.2.5. Oyun Tabanh Yaklasimlar

Ogrenci merkezli dgretimin, 6grenmede ve zaman iginde bilgiyi korumada etkili oldugu ve
saglik profesyonelleri olarak yeterliliklerin gelistirilmesi igin becerileri iyilestirmektedir. Bu
kapsamda oyun tabanli yaklagimlar 6grenme ve bilgi edinmede kullanildig1 ve etkili oldugu
belirtilmektedir. Oyun tabanli yaklasimlarin prensipleri igsel motivasyon, keyif ve eglence
yoluyla 6grenme, 6zgiinliik, 6z giiven-6zerklik ve deneyimsel 6grenmedir. Ayrica kurallar, net

ancak zorlayict hedefler, kurgusal ortamlar veya fantezi, kademeli zorluk seviyeleri,
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etkilesimler ve yiiksek derecede 6grenci kontrolii, aninda ve yapici geri bildirim ve insanlarin

deneyimlerini paylagmalarina ve baglar kurmalarina olanak taniyan sosyal bir unsur igerir [53].

Literatiirde oyun tabanli yaklagimlarin fizik tedavi ve rehabilitasyon bolimii 6grencilerinde
elestirel diisiinme, empati ve gercek problem ¢dzme uyarimi gibi sosyo-duygusal becerilerin
gelistirilmesinin olumlu akran iligkilerini, igbirlik¢i ekip ¢alismasini ve saglik uygulamalarinda

kaliteyi artirdigini belirtilmektedir [54-57].

Oyun tabanli yaklagimlarin entegrasyonunun geleneksel Ogretim yaklasimlarina kiyasla
ogrencilerin dersten aldiklar1 keyfi artirir ve sinifa katilim i¢in daha fazla firsat sunar,
dolayistyla motivasyonu artirir ve dgrencilerin konu hakkinda daha fazla sey 6grenmelerine

yardimci olur [58,59].
2.3. Oyunlastirma

Oyunlastirma, motivasyonu artirmak ve kullanici deneyimini ig¢sel ve digsal motivasyonlara
dayali olarak iyilestirmek i¢in oyun elementlerinin oyun dis1 ortamda kullanilmasidir [60].
Egitimsel faaliyetlerde oyunlastirma, 6grenme siirecinde basariy1, miicadeleyi, rekabeti ve is
birligini destekleyerek motive eder. Ogrencilerin &grenmeye aktif katilimi, derslerindeki
deneyimlerini daha olumlu bir sekilde destekler. Ayrica, 6grencilerin oyunlastirma ile ders
katilim1 artar, 6grenmede ve bilgiyi hatirlama becerileri geligir [61]. Beyin firtinasi, tartisma
veya acik uglu akil yiiriitme sorular1 aracilifiyla 6grenciler ve egitmenler arasinda daha fazla

etkilesim kurma sansi saglar.

Lee ve Hammer'a gore, oyunlastirmanin 6grencileri ¢alismaya motive edebilecegi ii¢c alan

vardir [62]:

Biligsel alanda oyunlagtirma, tim 6grenme siireci boyunca aninda geri bildirim ve ddiiller

sunarken, 6grencilere net ve makul gorevler saglayabilmektedir.

¢ Oyunlar oyunculara hedef ve kurallar sunar.

e Hedefi tamamlamak i¢in oyuncular bu kurallar ¢ercevesinde denemeler yapar.

e Nihai hedef, "uzmanlik dongiileri" olarak adlandirilan kii¢iik gorev veya seviyelere
boliiniir.

e Basarisizlik, hata yapmak yerine yeni bir sey 6grenmek olarak goriiliir.

e Opyuncular sadece son hedefler icin degil, ara hedefler i¢in de ddiillendirilir.



Duygusal Alanda oyunlastirma ile kisilerde merak, seving ve gurur gibi cesitli duygusal
deneyimler olusabilir. Oyuncular tekrarlanan basarisizliklart da deneyimleri sonucunda
olumsuz duygu hissederler. Onemli olan, gérevin zorlugunu kaygi ve sikinti arasinda dogru

sekilde dengelemektir; bu da oyuncuyu elindeki gorevle yiiksek motivasyonlu tutmasini saglar.

¢ Oyunlar merak, seving ve gurur gibi duygusal deneyimler yaratir.
e Oyuncular basarisizlig1 da deneyimler ama diisiik risk altindadir.
e Akis Teorisi'ne gore, gorev zorlugunun kaygi ve sikinti arasinda dogru dengelenmesi

gerekir.

Oyunlastirmanin  0grencileri motive edebilecegi tiglincii ve son alan sosyal alandir.
Oyunlastirma, c¢esitli ¢evrimi¢i ¢ok oyunculu mekanizmalar aracilifiyla oyuncularin

etkilesimde bulunmasina, rekabet etmesine ve birlikte calismasina olanak tanir:

e Oyuncular etkilesim kurabilir, rekabet edebilir ve is birligi yapabilir
e Dijital mesaj panolari, lider tablolar1 ve takim olusturma gibi mekanizmalar kullanilir
e Ogrenciler ¢evrimdisi kimliklerinden farkli oyun i¢i kimlikler edinebilir

e Utangag 6grenciler 6ne ¢ikma firsati bulabilir

2.3.1. Oyunlastirma Tasarim

Biligsel, duygusal ve sosyal alanlardaki motivasyon cergevesi, oyunlastirmanin egitim
alanindaki temel yapi taslarimi olusturmaktadir. Ancak bu ¢ercevenin pratikte nasil
uygulanacagi konusu daha detayli bir modelleme gerektirmektedir. Bu noktada,
oyunlastirmanin sistemli bir sekilde nasil tasarlanip uygulanacagini anlamak i¢in daha kapsamli
bir cerceveye ihtiya¢g duyulmaktadir. Bu ihtiyaca cevap veren yaklasimlar, sistematik
analizlerde 40’dan fazla model bulunmaktadir. Bu modellerden c¢alismalarda daha fazla
kullanilan oyunlastirma tasarimmna daha uygun olan modeller arasinda oyun gercevesinde
kullanilan Mekanik-Dinamik-Estetik (MDA) modeli, Fogg Davranis Modeli, Dikkat-ilgililik-
giiven-memnuniyet (ARCS) modeli, 6D modeli Deneyimsel 6grenme modeli ve Akis teorisi

bulunmaktadir [63-65].

Werbach ve Hunter'a gore, bir oyun gelistirmek i¢in her zaman oyun dinamikleriyle baglamali,
ardindan oyun konseptine en uygun mekaniklerin degerlendirilmesiyle devam etmeli ve son
olarak oyunu islevsel hale getirmek icin bilesenlerin belirlenmesiyle tamamlanmalidir [66]. Bu
baglamda MDA modelinin yapisindan ve 6zellikle Schell'in Elemental Tetrad'inda onerilen

oyun &gelerinden esinlenerek, Werbach ve Hunter oyun 6geleriyle ilgili daha detayli bir 6neri
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gelistirmistir. MDA modeli, oyunlastirma siirecini sistematik bir sekilde ele alarak her
seviyenin birbiriyle nasil iligkili oldugunu ve {istten alta dogru soyuttan somuta gegisi

gostermektedir [66] (Tablo 2.1).
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Tablo 2.1. MDA Piramidi ve Tanimlari

MDA Oyun Tamm
Elementleri
Oyunun katilimcilarda uyandirmayr amagladigi merak, mutluluk, hayal
kiriklig1, eglence gibi duygularla ilgilidir. Yani, kullanicilarin oyuna devam
Duygular = Te .. . - .
etmesini saglamak i¢in oyunun vermeyi amagladigi duygusal deneyimle
ilgilidir.
. Oyun sistemine tutarlilik ve amag¢ kazandirir, sistemin rastgele 6gelerin
Anlat/Hikaye toplami haline gelmesini engeller. Sistemin amacint hissettiren hikayedir.
. Oyunculari oyunda takilip kalmak yerine ilerleme hissini deneyimlemesi
Ilerleme e Q1 1
Dinamik fikridir. Siirekli gelisim ve basar1 duygusu yaratir.
) Bu 06ge, kullanicilar1 bir oyun sirasinda arkadaslart ve aile iiyeleriyle
Hiskiler yakinlastirmay1 amaglar. Sosyal baglar1 giliglendirir ve oyun deneyimini
paylasilabilir kilar.
Neyin yapilip yapilamayacagini sinirlama girisimidir. Oyunun monoton hale
Kisitlamalar e ..
gelmesini 6nlemek i¢cin oyuncularin agmasi gereken engeller yaratir.
Kullanicilarin - belirli hedeflere ulagmalarina yardimci olacak 06geleri
Kaynak . .. . ..
: toplamalarina olanak tanir. Bu, oyun igindeki ilerlemeyi destekler ve stratejik
Edinme P . .
diisiinmeyi tesvik eder.
Oyuncunun eylemlerine rastlantisallik ekleyerek siirpriz ve belirsizlik
Sans duygusu yaratmanin bir yoludur. Bu, oyun deneyimini daha heyecanli ve
ongoriilemez kilar.
Katilimcilara diger takimlar veya kisilerle bir yarisma baglaminda zafer ya da
Rekabet o
yenilgi duygusu yasatir.
) Onceki mekanik 6gesinden farkli olarak, buradaki amagc kullanicilarin diger
Isbirligi insanlarla birlikte zafer ya da yenilgi duygusunu deneyimlemesini
saglamaktir.
Gorevier K}lllan}cﬂarm tamamlamasi gereken hedeflerdir. Oyuncuya belirli bir amag ve
yon saglar.
Geri Bildirim Oyuncularin oy}lnda nasﬂ. 11.erlevd1kler1n1 incelemelerine olanak tanir. Ilerleme
durumlarim takip etmelerini saglar.
Mekanik | Odiiller Oyuncularin oyundaki basarilarindan elde edebilecekleri faydalardir.
Basari Oyunun kazanildigini tanimlayan "durum"dur.
Oyun kapsaminda oyuncunun gorsel temsilidir. Kigisellestirme ve kimlik
Avatar . 5
olusturma imkani saglar.
Oyun i¢inde oyuncularin toplayabilecekleri ve sanal formlarini
Sanal Egyalar kullanabilecekleri, ancak oyuncu i¢in hala deger tagiyan 6gelerdir. Oyuncular
bu &geler i¢in oyun para birimi veya gercek para ile 6deme yapabilirler.
Rozetler Oyup 1(;1ndek1v basarilarin gorsel temsilleridir. Basarilar1 somutlastirir ve
motivasyon saglar.
Bas Tipik olarak bir seviyenin sonunda, oyunda ilerlemek i¢in asilmasi gereken
Diisman/Final zor bir miicadeledir.
Gorevi
Koleksiyonlar Oyun .1q1nde toplanan o6gelerden olusuﬂa.lr.. Kartlar ve rozetler siklikla
koleksiyonlarda yer alir. Tamamlama ve biriktirme motivasyonu yaratir.
Basarilar Oyuncunun belirli bir dizi aktiviteyi tamamlamasi sonucunda aldig1
i odiillerdir. Oyun i¢inde 6zel hedeflere ulasildigini gosterir.
] Basglangigta erisilebilir olmayan 6gelerdir. Bunlara erigmek i¢in oyuncunun
Agcilabilir I¢erik | belirli bir sey yapmasi gerekir. Bu, oyunculart belirli eylemleri
gerceklestirmeye tesvik eder.
Sosval A Oyunda bulunan arkadaslar1 gérme ve onlarla etkilesim kurma yetenegidir.
Bilesenler yalasg Oyun deneyimini sosyal bir boyuta tasir.
.. Bir dizi basarimdan olusur. Oyuncuya belirli bir ama¢ ve yon saglayan
Gorev .. .
yapilandirilmis aktivitelerdir.
. Oyuncularm gelisiminin temsilidir. Oyuncular oyunda daha iyi hale geldikge
Seviyeler . . : L . . .
seviyeleri artar. Ilerleme ve gelisimi somut bir sekilde gosterir.
Puanlar Basarili eylemlerle biriktirilen ve seviyelerin artmasini saglayan birim

tiirtidiir. Performansin sayisal gostergesidir.
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Hediyeler Bir oyuncudan digerine veya sistemin kendisi tarafindan verilen 6gelerdir.
Sosyal etkilesimi ve paylagimi tegvik eder.

Siralama Bir oyunda en yiiksek puanlara ve basarimlara sahip oyuncularin listesidir.
Rekabet ve motivasyon unsuru olarak iglev gortir.
Takimlar Ayni1 hedefe ulagsmak i¢in diger insanlarla oyun oynamaya olanak tantyan bir

kaynaktir. isbirligi ve ortak basar1 duygusunu tesvik eder.

MDA piramidi, asagidaki hiyerarsiye goére soyutluk derecesi azalan bir piramit seklinde

yapilandirilmistir. S6z konusu Werbach and Hunter Pramidi Sekil 2.1°de gosterilmektedir.

Dinamikler Bilegenler
¢ Kisitlamalar ¢ Kazanimlar
*  Duygular * Avatarlar
* Hikayelestime Dinamikler  Rozetler
o lerleme *  Koleksiyonlar
o liskiler o Zorlu miicadele
Mekanikler * Savaglar
* Meydan okuma o igerik kilidi agma
. .Sarfs_fﬁktoru Meka ni kler . Hedlve verme
o lsbirligi ve yarisma * Liderlik tablosu
o isbirligikurma *  Seviyeler
¢ Geribildirim * Puanlar
*  Kaynak edinimi *  Gorevler
o Odil kazanimi * Sosyal grafikler
o islemler e Takimlar
* Sira *  Sanal egyalar
¢ Kazanma durumu

Sekil 2.1. Werbach and Hunter Piramidi

Dinamikler ise oyuncularin bu mekaniklerle olan etkilesimidir. Hem bireysel olarak hem de
diger oyuncularla birlikte, sistemin mekaniklerine kars1 her oyuncunun nasil tepki verecegini
belirler. Bazen oyun mekanikleri ve oyun dinamikleri birbirinin yerine kullanilsa da, aslinda

belirgin sekilde farklidirlar.

Mekanikler, oyunun islevsel bilesenlerini olusturur. Oziinde, tasarimciya oyunun kontrol
mekanizmalari lizerinde tam hakimiyet saglayarak, oyuncu eylemlerini yonlendirme imkani

VeErir.

Bilesenler ise oyunun, etkilesim sirasinda oyuncuya nasil hissettirdigidir. Oyun estetigi,
mekaniklerin ve dinamiklerin duygularla etkilesime gegerek ortaya c¢ikardig: biitiinsel sonug

olarak goriilebilir.

Fogg davranig modeli, insan davranmisinin ii¢ faktorden etkilendigini belirtir: motivasyon,
yetenek ve istemler veya tetikleyiciler [67]. Motivasyon, 6grenmenin en 6nemli duygusal
yonlerinden biridir ¢iinkii 6grenmenin biligsel siireclerini etkiler. Motivasyon, 0grenmenin
motoru olarak tanimlanmustir. Insanlar kendileri icin anlamli olan ¢evrimigi Ogrenme
deneyimlerini sevip bunlardan keyif aldiklarinda, katilim gosterme, inisiyatif alma, harekete

gegme ve ilgili hedeflerini belirleme ve bagarma egilimindedirler. Herhangi bir baglamdaki
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yetenek seviyesi, her oyuncunun hangi eylemi gerceklestirebilecegini belirler. Oyunsal
eylemlerin zorluk seviyesi, optimum sekilde kademeli olarak artmali ve oyuncularin akis hissini
tetikleme konusundaki bireysel yeteneklerine karsilik gelmelidir. Istemler veya tetikleyiciler,

katilim dongiileri kurmak i¢in kullanilabilen oyunlastirma mekanizmalaridir [68].

Egitimde motivasyonun merkezi yeri, ARCS modeli tarafindan da kabul edilmektedir [69]. Bu
model, oncelikle 6grencilerin dikkatini ¢ekerek ve 6grenmenin onlar i¢in kisisel olarak nasil
ilgili ve anlamli oldugunu belirleyerek Ogrencilerin motivasyon seviyelerini artirmayi ve
stirdiirmeyi amaglamaktadir. Daha sonra, 6grenme Ogrencilerin tamamlama gilivenini tesvik

edecek ve genel memnuniyetlerinin yliksek kalmasini saglayacak sekilde diizenlenmelidir [68].

Yu-Kai Chou tarafindan gelistirilen Octalysis oyunlagtirma tasarim g¢ercevesi, oyunlar1 daha
cekici kilan cesitli sistemleri analiz etmek ve bu sistemler etrafinda stratejiler olusturur. Bu
stratejileri de her bir kenarinda 8 Temel Siiriicii'yili temsil eden epik anlam ve misyon, gelisim
ve basari, yaraticiligin gii¢lendirilmesi ve geribildirim, sahiplik ve miilkiyet, sosyal etkilesimler

ve iliskiler, kitlik ve sabirsizlik, 6ngoriilemezlik ve merak, kayip ve kacinmadan olusur [70].

Oyunlastirma tasarimlar1 i¢in en uygun model literatiirde de belirtilen Werbach ve Hunter
(2012) modelidir [64]. Werbach ve Hunter, belirli is hedeflerine ulagan bir oyun yaratmak i¢in
gerekli olan alt1 adimdan olusan bir oyunlastirma tasarim modeli dnerdiler. Modelin temelinde

oyun ve motivasyon teorileri 6ne ¢ikmaktadir. D6 Modelinin alti adimi su sekildedir [66]:

Is hedeflerini tamimla: Oyunlastirma tasarimina neden ihtiyagc oldugu ve buna bagl olarak

belirlenen hedeflerin nasil bir fayda saglanacagi tanimlanir.

Hedef davranmislari tanimla: 6D cergevesindeki bir sonraki adim, istenen davranislari
belirlemektir. Bu, kullanicilarin gergeklestirmesini istenen belirli eylemleri belirlemek
anlamma gelir. Bunlar1 tanimlamak i¢in hedef davraniglarina uyumlu basart oOlgiitleri

tanimlanmalidir.

Oyuncular1 tammmla: Oyunlastirmayr kullanacak hedef kitlenin belirlenerek demografik
ozellikleri (yas, cinsiyet), motive olunan davranislar gibi detayli analizler gerceklestirilir. Bu

adimda oyuncu tipi testine gore siniflandirma yapilir.

Etkinlik dongiisiinii tasarlama: Kullanicilar tarafindan tekrarlanmasi istenilen davranis veya
dongiilerin belirlenmesi, motivasyonlarinin tanimlanmas: ve geri bildirim vermeyi igerir.
Motivasyon; kullanicilarin hedeflenen davraniglari yapmaya motive etmektir. Eylem,

kullanicilarin gorevleri yaptig1 an/yer olarak tanimlanir. Son olarak geri bildirim: kullaniciy1
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harekete gecirmesi ve dongiiyii tekrar etmesi icin aninda verilen geri bildirimler olarak
tanimlanir. Etkinlik dongiisti olustururken katilim ve ilerleme dongiileri olmak iizere iki ana
yap1 vardir. Katilim dongiileri bireysel olarak kullanici eylemlerine odaklanarak motivasyonu
saglayarak tasarlanir. Ilerleme dongiilerinde ise, kullanicilar1 kolaydan zora dogru bir akisa
yonlendirilir. Bu dongiiler sayesinde kullanici bagtan sona bir deneyim yagayarak kolaydan zora
bir akis saglar. Bu dongiiler kullanicilarin net bir ilerleme yoluna sahip olmasini saglayarak

uzun vadede onlar1 mesgul tutar.

Eglenceyi unutma: Eglence, oyunlastirilmis bir sistemde temel yapitaslarindan biridir. Bunun
sebebi kullanicilarin katilimini ve etkilesimini saglayan birincil motivasyondur. Basarili ve ilgi
cekici bir oyunlagtirma tasarimi olusturmak i¢in eglence ¢ok Snemlidir. Oyun tasarimecisi

Nicole Lazzaro'ya gore 4 cesit eglence vardir [73]:

1. Kolay eglence (yenilik) : Kesif, rol yapma ve yaraticiliktan gelen eglence.

2. Zor eglence (meydan okuma) : Zor hedeflere ulagsmanin verdigi eglence

3. Insanlar eglencesi (arkadashk) : Baskalariyla rekabet ve isbirliginden gelen eglence

4. Ciddi eglence (anlami) : Kendini ve diinyay1 degistiren anlamli aktivitelerden gelen

eglence

Uygun araclari tasarla: Bu son agsamada kullanicilarin 6zelliklerine ve is hedeflerine eglenceli

bir sekilde ulastiracak etkinlik dongiilerinin dikkate alan MDA modelini kullanmayn igerir.

Fizyoterapi egitiminde oyunlastirma uygulamalarmin etkinligi, c¢esitli arastirmalarla
desteklenmektedir. Ampirik bulgular, oyunlastirilmis fizyoterapi egitiminin 6grencilerin teorik
kavrayis1 ve pratik problem ¢ozme yetkinliklerini gelistirerek akademik performanslarinda
anlamli bir artis sagladigini gdstermektedir. Ozellikle klinik staj dénemlerinde, interaktif ve
pedagojik acidan zenginlestirilmis igeriklerle aktif katilim gosteren Ogrencilerin, edinilen
bilgileri uzun siireli bellege transfer etme ve klinik uygulamalara adaptasyon konusunda daha

basarili olduklar1 gézlemlenmistir [74,75].

Yapilan arastirmalar, oyunlastirilmis bilesenlerin anatomi d6grenimi iizerindeki pozitif etkisini
ortaya koymaktadir. Spesifik olarak, turnuva sistemleri, rekabet¢i siralama mekanizmalari,
kademeli zorluk seviyeleri ve yapay zeka destekli sanal asistan uygulamalar1 gibi oyunlagtirma
elementlerinin entegrasyonu, hem kullanilabilirlik hem de kullanici memnuniyeti agisindan
olumlu sonuglar dogurmustur. Kontrol gruplariyla yapilan karsilastirmali analizlerde,
oyunlastirilmis platformlart kullanan 6grencilerin daha yiiksek ve daha homojen akademik

performans sergiledikleri, ayrica anatomi 6greniminde oyunlastirma bilesenlerinin katkisini
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ozellikle vurguladiklar1 tespit edilmistir Ogrenci merkezli bir egitim modelinin
benimsenmesinin &grencilerin 6zerk kesfini etkili bir sekilde tesvik edebilecegini, igsel
motivasyonu tesvik edebilecegini ve elestirel diislinme becerilerini gelistirebilecegini

gostermektedir [76].

Ogrenci merkezli egitim paradigmasinin benimsenmesi, Ogrencilerin otonom §grenme
kapasitelerini etkin bir sekilde stimiile etmekte, i¢csel motivasyon diizeylerini ylikseltmekte ve

elestirel diisiinme yetkinliklerinin gelisimini desteklemektedir [77].
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BOLUM 3: GEREC VE YONTEM

3.1. Arastirmanin Sekli

Bu arastirmada, yar1 deneysel aragtirma deseni kullanilmistir. Fizyoterapi ve rehabilitasyon
ogrencilerinin 6grenme deneyimlerine katki saglamak amaciyla gelistirilen bir anatomi dersi

oyunlastirmanin etkisini belirlemek amaciyla yar1 deneysel ¢calisma olarak tasarlanmistir.

3.2. Arastirmanmin Yapildig1 Yer ve Ozellikleri

Aragtirma 2024-2025 Egitim-Ogretim Yili Giiz Yaryilinda Kocaeli Saglik ve Teknoloji
Universitesi Saglik Bilimleri Fakiiltesinde, Fizyoterapi ve Rehabilitasyon Béliimiinde Anatomi

dersini alan 2. sinif 6grencileri ile gerg¢eklestirilmistir.

Anatomi dersinde; anlatim, tartisma, soru-yanit 6gretim yontemleri kullanilir ve bunun yaninda
ogrenciler anatomi laboratuvarinda pratik becerileri gelistirmektedir. Bu ders, fizyoterapi ve
rehabilitasyon siirecinde anatomi terminolojisini ve lokomotor sistemin yapisini, elemanlarin
ve fonksiyonlarin1 6gretmek, konu ile ilgili kaynaklari ve egitim materyallerini kullanma

becerisini gelistirmeyi amagclar [78].
3.3. Arastirmanin Evren ve Orneklemi

Aragtirmanin evrenini 2024-2025 Egitim-Ogretim Yili Giiz Yariyilinda Kocaeli Saglik
ve Teknoloji Universitesi Saglik Bilimleri Fakiiltesi, Fizyoterapi ve Rehabilitasyon Béliimiinde
o0grenim goren 1. smiflar olusturmustur. Arastirmada Ornekleme yontemi kullanilmamas,
goniilli katilim esas alinarak katilmay1 kabul eden 42 6grenci dahil edilmistir. Uygulama
esnasinda teknik sorun nedeniyle verileri kaydedilmeyen 11 6grenci, tekrar oyun oynamast i¢in
davet edilmis fakat bilgisayar alt yap1 ve teknik sorunlar nedeniyle veri tabaninda verilerine
ulagilamadiglr icin son teste dahil edilememistir. Arasgtirma 31 gonilli 6grenci ile
tamamlanmistir. Calismanin gii¢ analizi G. Power-3.1.9.2 programi ile hesaplanmigstir. Oyun
Deneyim Olgegi verileri sonuclart Mann-Whitney U testi kullanilarak 0,80’lik etki
biiytikliigiinde 31 6grenci drneklem biiyiikliigline gore a= 0.05, post-hoc analizde ¢alismanin

giicti 0.80’dir.
Arastirmaya Dahil Edilme Kriterleri

e Ogrencilerin arastirmaya katilmay1 goniillii olmast,

e Anatomi dersine kayith ve aktif olmasi,
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Arastirmadan Dislanma Kriterleri

e (Calismay1 herhangi bir asamada birakmis olmast

3.4. Veri Toplama Araclar

Aragtirmanin uygulama asamasinda kullanilan veri toplama araglar1 “Tanitict Ozellikler
Formu”, “Anatomi Bilgi Formu”, “Oyun Deneyim Olgegi” dur.

3.4.1. Tamtic1 Ozellikler Formu

Arastirmacilar tarafindan konu ile ilgili yazin alan1 incelendikten sonra tanitict 6zellikler formu
olusturulmustur [79] (EK-1). Tanitic1 6zellikler formu 6grencilerin yasi, cinsiyeti, bir dnceki
yarty1l akademik ortalamasi, daha 6nce egitim amagli oyun oynayip oynamadigi, oynadiysa
deneyiminin nasil oldugu, giinlik dijital oyun oynama siiresi, dijital oyun deneyimini

degerlendirmesine iligkin yedi soruyu icermektedir.

3.4.2. Anatomi Bilgi Formu

Bu degerlendirme, ¢oktan se¢meli test yontemi kullanilarak anatomi dersine iligkin insan
anatomisi tanimlamalari, anatomik terimler, viicut diizlem ve eksenleri, temel hareket paternleri
ve iskelet sistemi anatomisi konularini igeren 10 soru (¢oktan se¢meli test) ve her soruya ait 4
secenek hazirlanmistir. Sorular, Anatomi dersini veren gretim tiiyeleri tarafindan hazirlanan
ders notlarindan hazirlanmistir (EK-2). Bilgi formunda her soru 1 puan olarak toplam 10 puan

tizerinden degerlendirilmistir.
3.4.3. Oyun Deneyim Ol¢egi

Eppman ve ark. (2018) tarafindan gelistirilen ve Arikan ve ark. (2024) tarafindan Tiirkge
gecerlik ve giivenirlik ¢aligmasi yapilan Oyun Deneyim Olgegi (GAMEX), 27 maddeden ve 6
alt boyuttan (Keyif alma, Kendini verme, yaratici diisiinme, olumsuz etkilerin olmamasi,
baskinli) olusmaktadir. Olgekte her bir madde 1-5 arasinda puanlanmakta olup, lcegin tiimiine
yonelik en diisiik 27, en yiiksek 135 puan almabilmektedir (EK-3). Olgegin cronbach alfa degeri
0,93 “dir [80].

3.5. Arastirmanin Uygulanmasi
3.5.1. Birinci Asama: Oyunlastirmanin Tasarimi ve Gelistirilmesi

Arastirmanin oyunlastirma tasarim ve gelistirmesi asamast D6 ve MDA modeline gore

tasarimin belirlenmesi ve oyun motorunda oyunlagtirmanin gelistirilme bdliimlerinden

17



olusmaktadir. D6 modelinin her bir basamagina gore oyunlastirmanin tasarimi yapilmigtir

(Tablo 3.1). Ardindan MDA modeline gore tasarim 6geleri yerlestirilmistir (Tablo 3.2).

Tablo 3.1. D6 Oyunlagtirma Modeli ve Oyunlastirma Tasarimi1

D6 Asamalar1 | Oyunun Ogrenme Hedefleri

DI Teorik bilgiyi gorsel ve duyusal §grenmesi ve aktarabilmesi
D2 Ders modiiliindeki bilgilerin oyun sonunda 6grenebilmesi
D3 Oyuncu tipine gére oyun mekaniklerinin diizenlenmesi

Teorik bilgiden sonra soru-cevap tipinin kullanilmasi,
istenilen soruda geriye doniilmesi

D5 Eglenceli oyunlarin konmasi, Gerektiginde ipucu verilmesi,
puan alinca alkiglanmasi

Oyun mekanik ve dinamiklerinin belirlenmesi, internet
D6 lizerinden erisilebilmesi, telefon, tablet ve masaiisti
bilgisayardan oynanabilmesi, oyuculara ait kayitlar1 saklayip
raporlayabilmesi

D4

Tablo 3.2. MDA Modeli ve Oyunlagtirma Elementleri

MDA M?de.l Oyunlastirmada Belirlenmesi
Kategorileri
Mekanik
Rozet Oyuncuya deneyim kazanmasina bagl olarak verildi
Kurallar Yonergelerle bilgilendirildi
Oyun akisi teorik bilgilendirmeler ve sorularla ilerledi. Sorular birden fazla, dogru-
Hedefler AP )
yanlig ve bosluk doldurma tiirlerini igerdi.
Ipucu Oyuncular ipucu hakki verilir
Platform Internet aracilig1 ile bilgisayarlara uyumlu olarak gelistirildi
Dinamik
QOdiiller Oyuncunun rozet ve puan gibi ddiiller verildi
Zaman Oyunda siire kisitlamasi yoktu
Rekabet Puan ve rozetlerle rekabet etmesi saglandi
Estetik
Duygular Merak, rekabet, heyecan, basar1 duygularina yonelik mekanikler eklendi
Soru tiirleri farklilastirarak akig sirasinda farkli zorluklarla miicadele etmesi
Zorluk saglandu.

Hazirlanan igerik, oyun motoru UNITY {izerinden Mayis 2024- Eyliil 2024 tarihleri arasinda
arastirmaci tarafindan gelistirilmistir. Gorsellerin tasarlanmasi Character Creator 4, Blender ve
Photoshop uygulamalar1 kullanilmigtir. Uygulama ic¢indeki sesler metinden sese doniistiiren
yapay zeka aract (text to speech AI) kullanilarak karakterler seslendirilmistir. Oyuna ait
kullanici verileri, Microsoft Azure PlayFab platformu lizerinden bulut teknolojisi kullanilarak,
stirekli erisilebilen bir veri tabanidir. Bu veri tabani i¢inde kullanicilarin oyuna giris yaptigt
kullanict adi ve sifresi, aldiklar1 puan ve rozet, liderlik tablosu kaydedilmektedir. Oyuna
erisimin kontrollii yapilabilmesi i¢in kimlik dogrulamasi1 yapilmaktadir. Sadece kullanict ad1 ve

parolas1 olanlar girebilecek sekilde gelistirilmistir. Oyundan edinlen tecriibenin 6l¢iileblmesi
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icin sadece ilk be en son oyunu oynanan oyunlarin puanlarini saklayacak sekilde tasarlanip

gelistirilmistir.
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Sekil 3.1. Unity oyun yazilim ekrani

Gelistirilen oyunlastirilmis uygulama fizyoterapi ve rehabilitasyon alanindan iki §gretim iiyesi,
iki yiiksek lisans 6grencisi ile 6rneklem grubunda yer almayan iki fizyoterapi ve rehabilitasyon
ogrencisi tarafindan deneyimlenmistir. Deneyim sonunda alinan geri bildirimler oyunun teorik
bilgi, soru cevap boliimlerine yoneliktir.

Oyun giris ekran1 Sekil 3.2.”de ki gibidir. Ogrenci giris butonuna tikladiktan sonra sifre ile giris
yapilir. Teorik bilgilendirme ekranlarinda anatomi ders igeriginde yer alan anatomik terimler
ve anatomik hareketler gorsellestirilerek oyun ekraninda yer almaktadir (Sekil 3.3. ve Sekil
3.4.). Teorik bilgilerden sonra farkli tip sorularin yer aldig1 soru ekranlar1 gelir (Sekil 3.5. ve

Sekil 3.6.). Sorulara verilen cevaba gore 6grencilerin aldig1 puan ekrana yansitilir (Sekil 3.6.).

Akademisyen Girig Ogrenci Girig

Sekil 3.2. Oyun girig ekrani
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ID: BF1B9E4973CO2ECA

1111
m I

ANATOMIK P | LI
HAREKETLER '" "l
([T}

Deviasyon

Repozisyon

ORTA|
L L[

_ I

TERIMLER QML
™ LL

4 7 e

. Anatomi bir tanim bilimidir. Viicudun bitiinine ve yapilarin
‘ birbirine gére pozisyonlarini belirlemek icin tek anlamli terimler
kullanihir.
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Getir

Sekil 3.4. Teorik oyun bilgilendirme ekrani

ID: BF1B9E4973CO2ECA

BOLUM SONU
SORULARI

Vucut boyunca viicudu 6n ve arka olarak ayiran dizlem
Frontal duzlemdir.

YANLIS

Sekil 3.5. Dogru yanlis soru ekrani
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= LONSONE

Sekil 3.6. Bosluk doldurma soru ekrani

ID: BF1B9E4973C02ECA

4 Tebrikler 5 Deneyim
BOLUM SONU

SORULARI Puani Kazandin

Sekil 3.7. Puan ekrani

Arastirmanin Ilan Edilmesi

Aragtirmaci tarafindan 18.12.2024 tarihinde 2. Simif 6grencilerine sinif ortaminda aragtirmanin
kapsami, yapilacagi zaman, yer ve dgrencilerden beklenenler agiklanmistir. Arastirmaya 42
Ogrenci arastirmaya katilmak istediklerini bildirmistir. Arastirma 20.12.2024 tarihinde
ogrencilerin on testi ile baslamis ve uygulamadan sonra son testi tamamlamalari ile

27.12.2024°de son 0grencinin doldurmasi ile sonlandirilmstir.

3.5.2. ikinci Asama: Veri Toplama ve Uygulama

On Test Uygulamasi

Calismaya katilmay1 kabul eden 42 6grenciden yazili onamlar1 alindiktan sonra, 6n testler

Google Forms aracilig1 ile uygulanmistir. Ogrenciler Tanitic1 Ozellikler Formu, Anatomi Bilgi

21



Formunu doldurmustur. On testin tamamlanmasmin ardindan, 6grenciler bilgisayar

laboratuvarinda oyunlastirma uygulamasina dahil olmustur.

Uygulama Asamasi

42 dgrenciye arastirmaci tarafindan kullanict adi ve sifresi 17 Aralik 2024°de 6grencilere mail
yoluyla iletildi. 17 Aralik 2024 de ¢alismayla ilgili bilgilendirme toplantisi gerceklestirildi. 20
Aralik 2024 uygulama giintinden 27 Aralik tarihine kadar oyuna smirsiz erigsim ve tekrarl
oynama hakk1 verilmis, 6grenciler ayni igerikle karsilagsmis ve oyun sonunda toplam puani

kaydedilmistir.
Son Test Asamasi

Oyunlastirmay1 tamamlayan ve veri tabanina girisleri tamamlanmis 31 6grenciye 20 Aralik
2024 giinii son-testler Anatomi Bilgi Formu, GAMEX Google Forms araciligi ile iletilmistir.

Aragtirma 31 6grenci ile sonlandirilmastir.

3.6. Verilerin Analizi

Istatistiksel analizler icin SPSS 28.0 programi kullanilmistir. Calisma verileri degerlendirilirken
tanimlayict istatistiksel yontemler (Ortalama, Standart Sapma, Medyan, Frekans, Oran,
Minimum, Maksimum), verilerin normal dagilima uygunluklari basiklik ve c¢arpiklik
degerlerinin kesme noktalar: (sinirlar1) ¢arpiklik (Skewness) degerleri ile degerlendirilmistir.
Normal dagilama uygunlugu i¢in Kolmogorov-Simirnov ve Shapiro-Wilks testlerine bakilmis
ve normal dagilim gostermeyen veriler i¢in nonparametrik testler kullanilmistir. Bagimsiz grup
karsilagtirmalar1 igin Mann Whitney U testi, bagimli gruplarda Wilcoxon testi, degiskenler arasi
iligkilerin incelenmesinde Spearman korelasyon analizi kullanilmistir. Anlamlilik p<0,05

diizeylerinde degerlendirilmistir.

3.7. Arastirmanin Etik Boyutu

Arastirma etik kurul izni gerektirmeyen bir ¢aligmadir.
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BOLUM 4: BULGULAR
4.1. Tammlayic1 Ozellikler

Calismaya Saglik Bilimleri Fakiiltesi Fizyoterapi Boliimiinde egitim goren ve Anatomi dersi
alan 31 o&grenci katildi. Ogrencilerin akademik ortalamasi 2,31+,63’diir. Ogrencilerin

demografik 6zellikleri Tablo 4.1°de verilmistir.

Tablo 4.1. Ogrencilerin tanimlayici 6zellikleri

Tanimlayici 6zellikler n %
Cinsiyet Kadm 17 54,8
Erkek 14 45,1
Akd. Ort. (ort.£SS) 2,31+0,63
Daha 6nce egitim amach oyun Evet 5 16,2
deneyimi Hayir 26 83,8
Giin icinde dijital oyun oynama E\;/tlr %4 Z:g
1 saatten az 12 50
Giin icinde oyuna ayrilan siire Lo 10 41,7
2-4 saat 2 8,3
4 saat ve iizeri 0 0
1 5 16,1
2 1 3,2
3 3 9,7
4 2 6,5
Dijital oyun deneyiminizi 0-10 puan 5 1 3,2
arasi 6 3 9,7
7 6 19,4
8 3 9,7
9 3 9,7
10 4 12,9
Toplam 31 100

23



4.2. Ogrencilerin Anatomi Bilgi Testi On test ve Son Test Bulgular1

Tablo 4.2. Ogrencilerin 6n test ve son test sonuglarina gore bilgi diizeyi ortalamalar

n (31) y/ p
Ort£SS Min-Max

On test 7,6 + 1,64 1-10 -3.490 0,000%*

Son test 9,0+1,34 6-10

<0,05

Tablo 4.2'de 6grencilerin anatomi bilgi diizeyi 6n test ve son test ortalamalar1 verilmistir.
Anatomi bilgi testi 6n test puan ortalamasi1 7.61£1.65 iken, oyun uygulamasi sonrasinda son
test puan ortalamasi 9.00+1.34'e yiikselmistir. Ogrencilerin anatomi bilgi diizeyine iliskin
yapilan On test ve son test puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur

(Z=-3.490, p<0.001, r=0.627).

4.3. Ogrencilerin GAMEX Olgegi Alt Boyut ve Toplam Puan Ortalamalar1 (n=31)

Tablo 4.3. Ogrencilerin GAMEX 6lgegi alt boyut ve toplam puan ortalamalari (n=31)

GAMEX Alt Boyutlan Ortalama + SS Minimum Maximum
Keyif Alma 26.74 £3.43 19.00 30.00
Kendini Verme 22.77+5.85 12.00 30.00
Yaratici Diisiinme 15.81 +4.37 4.00 20.00
Etkilesim 12.00 +1.71 8.00 15.00
Olumsuz Etkilerin Olmamasi 7.23+1.26 7.00 14.00
GAMEX Toplam 97.68 + 12.46 70.00 116.00

Tablo 4.3'te 6grencilerin GAMEX 6l¢egi alt boyut ve toplam puan ortalamalar1 verilmistir.
Ogrencilerin  GAMEX dlgegi toplam puan ortalamasi 97.68+12.46'dir. Alt boyutlar
incelendiginde, en yiiksek ortalama Keyif Alma (26.74+3.43), Kendini Verme (22.77+5.85) ve
Etkilesim (12.00£1.71) alt boyutlarinda goriilmiistir. Olumsuz Etkilerin Olmamasi alt
boyutunda diisiik ortalama (7.23+1.26) goriilmesi, 6grencilerin oyun deneyiminin olumlu

oldugunu gostermektedir.
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4.4. GAMEX Puanlarimin Tanimlayici Ozelliklerle Karsilastiriimasi (n=31)

Tablo 4.4. GAMEX puanlarinin tanimlayici degiskenlerle karsilagtirilmasi (n=31)

GAMEX Alf Boyutlar: _Tammlayic Ozellikler n Ort+SS Z p
Cinsiyet 31)
Keyif Alma Kadin 17 2624358 -0214 0831
Erkek 14 26,14 + 3,65
Kendini Verme Kadin 17 22,77+ 5,85 -0,559 0,576
Erkek 14 23,36 + 5,84
Yaratic: Diisiinme Kadin 17 15,47 +4,37 -1,013 0,311
Erkek 14 17,61 £ 4,13
Etkilesim Kadin 17 12,00 £ 1,71 -0,750 0,453
Erkek 14 1221+1,72
Olumsuz Etkilerin Kadin 17 7,23 +1,26 -1,102 0,270
Olmamasi Erkek 14 7,21 £1,25
Kadin 17 97,68 £12,46 -0,119 0,905
GAMEX Toplam Erkek 14 97,54 + 12,57
Akademik ortalama Ort+SS X? p
Diisiik (<2.00) 9 25.89+3.96 0.941 0.625
Keyif Alma Orta (2.00-2.99) 17 27244325
Yiiksek (>3.00) 5 26.40+3.29
Diisiik (<2.00) 9 23.56+5.68 3.496 0.174
Kendini Verme Orta (2.00-2.99) 17 21.24+6.26
Yiiksek (>3.00) 5 26.00-:2.40
Diisiik (<2.00) 9 17.33+4.21 5.645 0.059
Yaratic1 Diisiinme Orta (2.00-2.99) 17 14.254+4.46
Yiiksek (>3.00) 5 18.20+2.49
Disiik (<2.00) 9 12.11£1.69 3.659 0.160
Etkilesim Orta (2.00-2.99) 17 11.531.84
Yiiksek (>3.00) 5 13.20+1.30
o Diisiik (<2.00) 9 7004145 0.824  0.662
8{‘;1‘:2‘:?1‘““‘“ Orta (2.00-2.99) 17 7.3541.27
Yiiksek (>3.00) 5 7.001.00
Diisiik (<2.00) 9 94.44+13.45 3.986 0.136
GAMEX Toplam Orta (2.00-2.99) 17 94.24+12.51
Yiiksek (>3.00) 5 106.60-:2.40
Daha Once Egitsel Oyun Ort+SS Z p
Oynama
. Evet 5 26.60+4.97 -0.260  0.795
Keyif Alma Hayir 26 26.76+3.17
Kendini Verme Evet 5 15.2045.63 -2.595  0.009*
Hayir 26 24.23+4.71
Yaratial Diisiinme Evet 5 13.40+4.09 -1.563  0.118
Hayir 26 16.26+4.34
o Evet 5 11.40+1.14 -1.097  0.273
Etkilesim Hayir 26 12.11£1.79
Olumsuz Etkilerin Evet 5 7.00+0.00 0.000 0.661
Olmamasi Hayir 26 7.26£1.37
Evet 5 87.60+11.01 -2.125  0.034%*
GAMEX Toplam Hayir 26 99.61+11.94
Giin I¢inde Dijital Oyun Ort+SS Z p
Oynama
. Evet 19 26.84 +£3.58 - 0,471
Keyif Alma Hayir 12 26.17£328  0,7200
Kendini Verme Evet 19 23.53 +£5.86 -1,531 0,126
Hayir 12 21.92+5.84




Yaratia: Diisiinme Evet 19 16.74+437  -1.863  0.062

Hayir 12 14.33 +£4.32
. Evet 19 1232+1.71  -2.153  0.031%*
Etkilesim Hayir 12 1167172
Olumsuz Etkilerin Evet 19 7.26 £1.26 -0.795 0427
Olmamasi Hayir 12 7.17+£1.27
Evet 19 99.47+12.59 -1.848  0.065
GAMEX Toplam Hayir 12 95.25+12.18
*p<0.05

Tablo 4.4'te GAMEX 0lgegi puanlarinin tanimlayici ozellikler karsilastirma sonuglari
verilmistir. GAMEX puanlarinin cinsiyete gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
gostermedigi saptanmistir (p>0,05). Akademik ortalama ile GAMEX alt boyutlar1 ve toplam
puani arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamaistir (p>0.05). Daha 6nce egitsel
oyun deneyimi olmayan o6grencilerin Kendini Verme alt boyutu (Z=-2.595, p=0.009) ve
GAMEX toplam puanlar (Z=-2.125, p=0.034), egitsel oyun deneyimi olan dgrencilere gore
anlaml1 diizeyde fark saptanmistir (Z=-2.595, p=0.009). Giinliik dijital oyun oynama siiresi ile
sadece Etkilesim alt boyutunda negatif yonlii, orta diizeyde anlamli fark bulunmustur (Z=-
2.184, p=0.029). Giinlilk oyun oynama siiresi arttikca, anatomi oyunundaki etkilesim

deneyiminin azaldigin1 gostermektedir.

4.5. Anatomi Bilgi Testi Son Test Puanlari ile GAMEX Puanlarimin Karsilastirilmasi
(n=31)

Tablo 4.5. Anatomi bilgi testi son test puanlari1 ile GAMEX puanlarinin karsilastirilmasi
(n=31)

GAMEX Alt Boyutlan Son Test Puam (Ort+SS) Z p
Keyif Alma 9.00+1.34 -1.577  0.115
Kendini Verme 9.00+1.34 0.571 0.569
Yaratici Diisiinme 9.00+1.34 0.087 0.931
Etkilesim 9.00+1.34 -0.768  0.443
Olumsuz Etkilerin Olmamasi 9.00+1.34 -0.481  0.631
GAMEX Toplam 9.00+1.34 -0.316  0.752

#p<0.05

Tablo 4.5'te Anatomi bilgi testi son test puanlart (9.00+1.34) ile GAMEX 0lgegi puanlari
arasindaki karsilagtirma sonuglar1 verilmistir. Yapilan analizler sonucunda, anatomi bilgi testi
son test puanlar1 ile GAMEX 0l¢eginin alt boyutlar1 ve toplam puani arasinda istatistiksel olarak

anlamli bir iligki saptanmamaistir (p>0.05).
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BOLUM 5: TARTISMA

Egitimde, oyunlastirma, oyun bilesenlerini 6grenme siireglerine dahil ederek motivasyonu
artiran bir stratejidir. Oyunlastirilmis ortamlarda bulunan 6grencilerin geleneksel egitim
alanlara gore daha dinamik, motive edici ve zorlayici aktiviteler aracilifiyla bilgiyi hatirlama
ve test etmelerini saglayarak 0grenmelerini, motivasyonlarni ve bagliliklarini gelistirdigini
belirtilmektedir [74].

Basarili bir oyunlastirma stratejisi uygulamak alti unsurun (D6 modeli) dikkate alinmasin
gerektirir: birincisi, oyunlagtirma stratejilerini tutarli ve etkili bir sekilde tasarlamak i¢in egitim
hedeflerini agik¢a tanimlama; ikincisi, 6grencilerde gelistirilecek davranislari, 6rnegin bilgi,
tutumlar ve becerileri belirleme; {igiinciisii, gergek ilgi alanlariyla ilgili etkinlikler tasarlamak
icin oyuncular1 ve ozelliklerini belirleme; dordiinciisii, oyunlastirma sistemini tanimlayarak
etkinlik dongiileri olusturma; besincisi, stratejiye dahil edilen eglenceli olaylar1 tanimlama,
herhangi bir oyunun temelini olusturdugu icin eglenceyi saglama; son olarak, strateji gelistirme
araglart (6l¢iim, izleme, gostergeler, vb.) dahil olmak iizere kaynaklar1 kullanma [66]. Bu
calisma fizyoterapi ve rehabilitasyon egitiminde D6 oyunlastirma tasariminin gelistirilmesi ve
uygulanmasi agisindan dnciiliikk eden bir ¢alisma olmustur.

(Calismamizin sonucunda, anatomi egitimine yonelik gelistirilen oyunlagtirmanin 6grencilerde
bilgi diizeyini artirmada etkili ve oyun deneyimlerinin olumlu oldugunu tespit edilmistir..
Oyunlastirmanin 6grencilerin anatomi bilgi seviyelerini etkili bir sekilde gelistirdigini
gostermistir. Bu bulgu, oyunlagtirmanin 6zellikle eglenceli ve isbirlik¢i 6grenmeye dayali
aktiviteler araciligiyla anatomi &greniminde etkili bir tamamlayict olusturdugunu belirten
literatiir ile uyumludur [14, 65, 74, 75, 81]. Benzer sekilde, Li'nin (2024) spor anatomisi egitimi
iizerine yaptig1 ¢alismada, oyunlastirmanin Ogrencilerin 6zerk kesiflerini etkili bir sekilde
tesvik edebilecegini  ve ilgi c¢ekici aktiviteler araciligiyla G6grenme sonuglarin
lyilestirebilecegini vurgulamaktadir [76]. Ayrica bilgi seviyesindeki artis, oyunlastirmanin
bireysel Ogrenme yaklagiminin anatomi egitiminde etkili bir ydntem olabilecegini
gostermektedir.

Calismamizda elde ettigimiz bulgulara gére, GAMEX 6l¢egi toplam puan, keyif alma, kendini
verme ve etkilesim alt boyut puanlari ortalama puanlarin iistiinde oldugu, diisiik olumsuz etki
puanlart ile genel olarak Ogrencilerin olumlu bir oyun deneyimi elde ettigi belirlendi. Bu
bulgular, oyunlastirmanin eglenceli ve etkilesimli 6grenme deneyimleri araciligiyla 6grenci
katilmmi etkili bir sekilde tesvik edebilecegini vurgulayan literatiirdeki caligmalar ile

uyumludur [74, 76, 81]. Calismamizin sonuglari, iyi tasarlanmis oyunlastirma stratejilerinin,
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egitimsel oyunlardan kaynaklanabilecek olas1 dezavantajlar1 veya hayal kirikliklarini en aza
indirirken &grenme deneyimini artirabilecegini gdstermektedir. Ogrencilerin olumlu oyun
deneyimine iliskin bulgularimiz son literatiirle uyumlu olsa da farkli ¢alismalarda kullanilan
degerlendirme araglarinin cesitliligi nedeniyle dogrudan karsilastirmalarin sinirli oldugu
unutulmamalidir.

Ogrencilerin gogunlugunun (%83,8) daha 6nce egitim amacli oyun deneyimi olmadig
goriilmektedir. Ayrica daha 6nce egitsel oyun deneyimi olmayan dgrenciler oyuna daha fazla
kendilerini vermedigi saptanmistir. Bu durum, oyunun 6zellikle egitsel oyun deneyimi olmayan
ogrenciler i¢in daha ilgi ¢ekici oldugunu gostermektedir. Bunun yaninda ¢aligmamizdan elde
ettigimiz ilging bir bulgu, 6grencilerin ¢ogunlugunun daha once higbir egitsel oyun
deneyiminin olmamasina ragmen GAMEX 6l¢ek toplam puanlar1 deneyimi olan 6grencilere
gore yiiksek olmasidir. Bu bulgu, Castellano ve ark. (2022) o6grencilerin Onceki
deneyimlerinden bagimsiz olarak oyunlastirilmis Ogrenme araglariyla etkili bir sekilde
etkilesime girebilecekleri bulgulariyla oOrtiismektedir [81]. Latre-Navarro ve ark. (2024),
anatomi egitiminde oyunlastirmanin birlesik etkilerini arastirmis ve Ogrencilerin psikolojik
ihtiyaclariin tatmininin 6nceki oyun deneyimlerinden bagimsiz oldugunu bulmustur [82]. Bu,
onceki deneyimin bagarihh katilim igin bir 6n kosul olmayabilecegi gozlemimizi
desteklemektedir. Benzer sekilde Castellano ve ark. (2024), egitim oyunlarimin acemi
kullanicilarimin yenilik etkisi nedeniyle genellikle daha yiiksek seviyelerde ilk etkilesim
gosterdigini ve daha 6nce oyuna maruz kalmamanin katilimi engellemekten ziyade katilimi
artirabilecegini gostermistir [ 14]. Romero-Aleman (2024), oyunlastirilmis uygulamalar ilk kez
kullananlarin 6zellikle giiclii etkilesim seviyeleri gosterdigini bildirmistir [83]; bu, daha 6nce
deneyimi olmayan Ogrenciler arasinda daha yiiksek etkilesimle ilgili bulgumuzu
desteklemektedir. Bu bulguya kars1 gorlis olarak Urrejola-Contreras ve ark. (2025) yaptigt
calismada, daha 6nce oyun deneyimi olan 6grencilerin %78 nin ilk katilimimin daha yiiksek
oldugu, siirece hizli uyum gosterdikleri ve ¢aligsma siiresince %45 oraninda katilim seviyelerini
koruduklarini bildirmistir [74]. Bu kapsamda arastirmacilar, daha once egitimsel oyunlara
maruz kalmanin, 6grenci katilimini ve oyunlastirilmis 6grenme ortamlarina olan rahathigini
artiran bir asinalik etkisi yarattigini ileri siirmiistiir. Benzer sekilde bagka bir arastirmada,
oynama deneyimine sahip olmanin, dgrencilerin 6grenme ortamindaki giivenlik hissini ve
ogrenmeye hazir olmalarint artirdigimi ve Ogrencilerin 6grenme deneyimine aktif olarak
katilmalarin1 saglayarak, 6grenme konfor alanlarindan ¢ikma direnglerini en aza indirdigi

vurgulanmaktadir [84]. Sonuglarimiz, oyunlastirmanin etkili bir egitim araci olabilecegini,
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ancak katilm diizeyinin daha Once egitsel oyunlara maruz kalmaktan etkilenebilecegini
gostermektedir.

Calismamizda elde edilen bulgulara gore, giinliik dijital oyun siiresi ile GAMEX oyun deneyim
Olgeginin etkilesim alt boyutu arasinda negatif yonli, orta diizeyde anlamli fark bulunmustur.
Bu bulgu, kapsamli dijital oyun deneyimi olan &grencilerin egitim oyunu etkilesimlerine
yonelik daha segici bakis agilari gelistirebilecegini gostermektedir. Bu durum biligsel 6grenme
teorisi ve kullanici deneyimi tasarimi perspektifleri araciligiyla anlasilabilir. Yapilan bir
calismada kapsamli oyun deneyimi olan 6grencilerin 6zellikle basit zorluktaki aktivitelerde
temel oyun mekanikleriyle daha diisiik etkilesim oranlar1 gosterdigi belirtilmektedir [14]. Bir
baska calismada, oyun deneyimi olan 6grencilerin karmasik zihinsel modelleri gelistirdigi ve
bundan dolay1 daha yiiksek beklentilere sahip oldugu belirtilmektedir [82]. Egitimsel oyunlar
bu beklentileri karsilayamadiginda, etkilesimin azalmasiyla sonuglanabilir. Bulgularimiz, Wu
ve ark. (2020) kapsaml1 oyun deneyimi olan 6grencilerin genellikle egitimsel oyun ara yiizlerini
daha elestirel bir sekilde degerlendirdikleri gdzlemini desteklemektedir [85]. Bu durum, giinliik
oyun saatleri daha yiiksek olan Ogrencilerin caligmamizda daha diisiik etkilesim puanlari
gostermesinin nedenini agiklayabilir. Calismamizdaki negatif korelasyon, dgrencilerin oyun
deneyimi arttikca, daha basit egitsel oyun mekanikleriyle etkilesime girme isteklerinin
azaldigin1 gostermektedir. Ancak, etkilesim puanlari daha diisiik olsa da bunun 6grenme
sonuclarint olumsuz etkilemedigini belirtmek onemlidir. Bu, Brewer-Deluce ve ark. (2021)
egitimsel oyun etkinliginin oyun mekaniklerinin karmasikligindan ¢ok egitimsel icerik

tasarimina daha gii¢lii bir sekilde bagli oldugu bulgularini desteklemektedir [86].
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BOLUM 6: SONUC ve ONERILER

Anatomi dersi alan dgrencilerine yonelik tasarlanan AnatoEdu oyunlastirilmis uygulamanin

etkisini incelemek amaciyla yapilan ¢alismamizda; bulgular oyunlagtirmanin bilgi diizeyini

artirmada etkili oldugu ve oyun deneyimine iliskin puanlarinin yiiksek oldugu saptanmustir.

Ogrencilerin %54,8°1 kadin 6grencilerden olugmaktadir.

Ogrencilerin akademik ortalamasi 2,31+,63"diir.

Anatomi bilgi testi On test puan ortalamasi 7.6141.65 iken, oyun uygulamasi sonrasinda
son test puan ortalamasi 9.00+1.34'e yilikselmistir.

GAMEX puanlarimin tanimlayici 6zellikler ile korelasyonu incelendiginde cinsiyete,
akademik ortalamaya gore anlamli fark yoktur. Daha once egitsel oyun oynamayan
ogrencilerin Kendini Verme ve GAMEX toplam puani arasinda diger 6grencilere gore
anlamli farklilik bulunmustur.

Anatomi bilgi testi ile GAMEX 6l¢egi arasinda anlamli bir iliski yoktur.

Bu arastirma, oyunlastirilmis anatomi uygulamasinin 6grencilerinin bilgi diizeyini artirma,

keyif alma, kendini verme, etkilesimde bulunma gibi durumlarda etkili bir yontem oldugunu

gostermistir. Aragtirmaci bu sonuglar neticesinde asagidaki dnerileri sunmaktadir:

Calisma sadece fizyoterapi ve rehabilitasyon ikinci sinif 6grencilerine uygulanmaistir.
Bu nedenle etkilerini daha iyi analiz etmek i¢in her sinifta 6grenim goren fizyoterapi ve
rehabilitasyon 6grencileri i¢in arastirmalarin planlanmasi,

Farkl1 zorluk seviyeleri ve mekanikleri eklenerek oyunlastirma tasariminin kapsaminin
genisletilmesi,

Anatomi dersi verilen yiiksek 6grenim kurumlarinda teorik egitime oyunlagtirilmis
uygulamanin entegre edilmesi 6nerilmektedir.

Oyuna ii¢ boyutlu anatomi gorseli eklenip etkilesim ve soru tiirleri artirilabilir.

Oyun modeli Anatomi yaninda gorsel etkilesimi yiliksek olan dersler iginde

uygulanabilir.
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el A

8. EKLER
EK-1. Tanitic1 Ozellikler Formu

Cinsiyet: () Erkek () Kadin

Yas:

Bir dnceki ders donem ortalamaniz:

Daha once egitim amagli oyun oynadiniz mi1?

() Evet () Hayir

Evet ise deneyiminiz nasild1?

Giin i¢inde dijital oyun oynar misiniz?

() Evet () Hayir

Evet ise giliniliniiziin ne kadarini oyuna ayirirsiniz?
() 1 saatten az

() 1-2 saat

() 2-4 saat

() 4 saat ve lizeri

Dijital oyun deneyiminizi 1-10 puan arasinda degerlendirin.
1: Deneyimim yok.

10: Cok Deneyimliyim
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EK-2. Anatomi Bilgi Formu

SORULAR

1. Sagital eksende hangi hareket ger¢eklesmektedir?
A) Pronasyon-Supinasyon
B) Abduksiyon ve Adduksiyon
C) Sirkiimdiksiyon
D) Fleksiyon-Ekstansiyon

2. Asagidaki anatomik terimlerden hangisi gévdeden veya baslangictan uzakta olan
anlaminda kullanilmaktadir?
A) Verticalis
B) Dexter
C) Superficialis
D) Distalis

3. Mastoid ¢ikint1 hangi kafa kemiginin bir parcasidir?
A) os parietale
B) os temporale
C) os frontale

D) os humerus

4. Asagidakilerden hangisi NEUROCRANIUM(CRANIUM) kemiklerinden biri
degildir?

A) os hyoideum
B) os frontale
C) os parietale

D) os temporale
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5. Servikal omurga kag vertebradan olusmaktadir?
A) 8
B) 9
05
D) 7
6. Asagidakilerden hangisi lumbal vertebralarin 6zelliklerinden biri degildir?
A) Corpuslari kalin ve ovaldir
B) Spindz ¢ikintilar1 kalin ve dort koselidir
C) 5 adet lumbal vertebra vardir
D) Bifid (catall1) processus spinosuslari vardir
7. Asagidakilerden hangisi 1. servikal vertebranin 6zel adidir?
A) Atlas
B) Axis
C) Sacrum
D) Coccyx
8. Asagidakilerden hangisi kafa kemiklerinden biridir?
A) os ulna
B) os radius
C) os scaphoideum
D) os etmoidale
9. Asagidaki anatomik terimlerden hangisi 6n-6nde bulunan anlaminda
kullanilmaktadir?
A) Anterior
B) Posterior
C) Lateralis
D) Dexter

10. Columna vertebralis ile ilgili verilen bilgilerden hangisi dogrudur?
A) 12 torakal vertebra vardir
B) 1. servikal vertebra atlastir
C) Dens axis atlasin bir parcasidir

D) 5. lumbal vertebra sacrum ile eklemlesir
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EK-3. Oyun Deneyim Olgegi (GAMEX)

Degerli Katilimct,

Oyun deneyiminiz ile ilgili goriislerinizi 6grenmek istiyoruz. Asagidaki 6l¢ekte yer alan her
maddeyi okuyup size uygun olan ifade i¢in kutuya (X) isareti koyunuz.
1. Higbir zaman

2. Nadiren
3. Bazen
4. Siklikla
5. Her zaman
Alt Boyut | ©addeler 1234
Keyif Alma
KA1 Oyunu oynamak eglenceliydi.
KA2 Oyunu oynamay1 sevdim.
KA3 Oyunu oynamaktan ¢ok keyif aldim.
KA4 Oyun deneyimim zevkliydi.
KAS Bence bu oyunu oynamak ¢ok eglenceli.
KA6 Bu oyunu sadece istendiginde degil, oyun iyi oldugu i¢in oynardim.
Kendini Verme
KVl Oyunu oynamak bana nerede oldugumu unutturdu.
Kv2 Oyunu oynarken yakin ¢evremi unuttum.
KV3 Oyunu oynadiktan sonra, bir yolculuktan sonra “gercek diinyaya” geri donmiis
gibi hissettim.
Kv4 Oyunu oynamak “beni her seyden uzaklagtirdr™.
KVS Oyunu oynarken etrafimdaki her seyden tamamen habersizdim.
KVé Oyunu oynarken zamanin nasil gegtigini anlamadim.

Yaratici Diisiinme

YD1 Oyunu oynamak hayal giictimii harekete gegirdi.

YD2 Oyunu oynarken kendimi yaratict hissettim.

YD3 Oyunu oynarken bir seyleri kesfedebilecegimi hissettim.
YD4 Oyunu oynarken kendimi maceract hissettim.

Etkilenim

El Oyunu oynarken kendimi aktif hissettim.

E2 Oyunu oynarken kendimi gergin hissettim.

E3 Oyunu oynarken ¢i1lgina dondiigiimii hissettim.

E4

Oyunu oynarken kendimi heyecanli hissettim.

Olumsuz Etkilerin Olmamasi

OEO1 Oyunu oynarken kendimi iizgiin hissettim

OEO2 Oyunu oynarken kendimi diismanca duygular i¢inde hissettim.

OEO3 Oyunu oynarken hayal kirikligina ugradigimi hissettim.

Baskinlik
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B1

Oyunu oynarken kendimi baskin hissettim / kontroliin bende oldugu hissine
kapildim.

B2 Oyunu oynarken kendimi etkili hissettim.
B3 Oyunu oynarken kendimi bagimsiz hissettim.
B4

Oyunu oynarken kendime giivendim.
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