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Ozet

Dijital oyun tasarimi, geleneksel kurumsal egitim yaklagimlarina alternatif olarak, katilimcilarin 6grenme siirecine aktif
katilimini tegvik eden dinamik ve motive edici bir yap1 sunmaktadir. Son yillarda, oyunlagtirmanin yalnizca egitim igerigini
cazip hale getirmekten 6teye gegerek, bireysel motivasyon tiirlerine gore 6zellestirilmis 6grenme deneyimleri yaratma
potansiyeli dikkat ¢cekmektedir. Bu baglamda, oyuncu tipi temelli yaklagimlar, kurumsal egitim ortamlarinda bireylerin farkli
O6grenme stillerine ve motivasyon kaynaklarina uygun oyunlastirma stratejileri gelistirmeye olanak tanimaktadir. Bu
caligmanmn amaci, kurumsal egitim ortamlarinda dijital oyun tasarimi ilkelerinin ve oyuncu tipi temelli oyunlastirma
modelinin, etkilesimli &grenmeyi nasil etkiledigini incelemektir. Literatiirde, oyunlagtirmanin etkili bir sekilde
uygulanabilmesi i¢in katilimcilarin motivasyon kaynaklarinin anlagilmasi gerektigi, bu anlamda HEXAD ve Bartle gibi
oyuncu tipolojilerinin giiglii bir analiz ¢ergevesi sundugu belirtilmektedir. Ayrica, etkilesimli 6grenmenin yalnizca bireysel
basartya degil, aym1 zamanda is birligi, rekabet ve ozerklik gibi sosyal ve psikolojik faktorlere de bagli oldugu
vurgulanmaktadir. Bu aragtirma, kurumsal egitimlerin dijital oyunlagtirma yoluyla nasil daha etkilesimli, motive edici ve
kisisellestirilmis hale getirilebilecegine dair 6zgiin bir bakis agis1 sunmakta ve kurumlar i¢in siirdiiriilebilir, ¢alisan merkezli
6grenme tasarimlarina katki saglamayi hedeflemektedir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun tasarimi, oyunlastirma, oyuncu tipleri, etkilesimli 6grenme, kurumsal egitim.
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PLAYER TYPE-BASED GAMIFICATION IN CORPORATE EDUCATION

FROM A DIGITAL GAME DESIGN PERSPECTIVE
Abstract

Digital game design offers a dynamic and motivating structure that encourages active participation of participants in the learning
process as an alternative to traditional corporate training approaches. In recent years, the potential of gamification to go beyond
merely making educational content attractive and to create learning experiences customized according to individual motivation
types has attracted attention. In this context, player type-based approaches allow for the development of gamification strategies
suitable for different learning styles and motivation sources of individuals in corporate training environments. The aim of this study
is to examine how digital game design principles and player type-based gamification model affect interactive learning in corporate
training environments. It is stated in the literature that in order for gamification to be implemented effectively, the motivation
sources of the participants must be understood and in this sense, player typologies such as HEXAD and Bartle provide a strong
analysis framework. It is also emphasized that interactive learning depends not only on individual success but also on social and
psychological factors such as cooperation, competition and autonomy. This research offers a unique perspective on how corporate
training can be made more interactive, motivating and personalized through digital gamification and aims to contribute to
sustainable, employee-centered learning designs for institutions.
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1. GIRiS
Dijitallesmenin is diinyasinda ve egitim alaninda giderek artan etkisi, kurumsal d6grenme siireclerinde daha

yenilik¢i ve katilime1 yontemlerin benimsenmesini zorunlu hale getirmistir. Bu baglamda, oyunlastirma
(gamification), geleneksel egitim uygulamalarini yeniden yapilandirarak daha etkilesimli, motive edici ve
katilime1r merkezli 6grenme deneyimleri sunma potansiyeliyle dikkat ¢ekmektedir. Oyunlastirma, puanlar,
rozetler, liderlik tablolar1, gérevler ve ddiiller gibi oyun mekanigi 6geleriyle, 6grenme siireclerini daha eglenceli
ve anlamli hale getirerek katilimcilarin stirece olan bagliligini artirmaktadir (Hamari vd., 2014; Dichev &

Dicheva, 2017).

Yapilan arastirmalar, oyunlagtirmanin yalnizca motivasyon iizerinde degil, ayn1 zamanda performans, problem
¢ozme becerileri ve 6grenme kaliciligi gibi biligsel ¢iktilar tizerinde de olumlu etkiler yarattigini gostermektedir
(Costa, 2023; Maryono vd., 2022; Imran, 2023). Bununla birlikte, uygulamada karsilagilan temel sorunlardan
biri, oyunlagtirma tasarimlarinin ¢ogunlukla “tek tip kullanici” varsayimina dayanmasidir. Bu yaklagim,
bireylerin farkli &grenme tarzlarmi, kisilik yapilarim ve motivasyon kaynaklarini géz ardi ederek,

oyunlastirmanin etkisini sinirlamaktadir (Klock vd., 2020; Mubin vd., 2020).

Bu nedenle, kisisellestirilmis ve kullanici profiline dayali oyunlastirma stratejileri, kurumsal egitimde daha etkili
ve stirdiiriilebilir sonuglar elde etmek i¢in giderek daha fazla 6nem kazanmaktadir. Oyuncu tipolojileri (player
typologies), bireylerin oyunlastirilmig 6grenme ortamlarinda nasil etkilesim kurduklarimi ve hangi oyun
unsurlarindan daha fazla motive olduklarimi anlamada kritik bir ara¢ sunmaktadir. Bartle (1996) tarafindan
gelistirilen dort oyuncu tipi modeli ve Marczewski’nin (2015) HEXAD kullanici tipi modeli, bu konuda siklikla
kullanilan referanslardandir. Bu modeller, kullanicilarin basari, kesif, sosyal etkilesim, 6zgiirliik, yardimseverlik
ve etki yaratma gibi farkli motivasyon kaynaklarina sahip olabilecegini One siirmektedir (Bartle, 1996;

Marczewski, 2015; Krath & VVon Korflesch, 2021).

Aragtirmalar, basar1 odakli kullanicilarin zorlu gorevler ve ddiillerle, sosyal kullanicilarin is birligi ve rekabetle,
Ozgiir ruhlarimn ise yaratici ve dzerk 6grenme firsatlartyla motive oldugunu ortaya koymaktadir (Orji vd., 2014;
Rogers vd., 2021; Chan vd., 2023). Dolayisiyla, oyunlastirma tasarimlarinda oyuncu tiplerinin dikkate alinmasi,
yalnizca kullanici deneyimini gelistirmekle kalmaz; ayni zamanda 6grenme ciktilarinin kalitesini artirarak

kurumsal verimlilige de katki saglar.

Bu c¢alisma, kurumsal egitim baglaminda dijital oyun tasarimi perspektifiyle etkilesimli 6grenmeyi
giiclendirecek oyuncu tipi tabanli oyunlastirma uygulamalarini incelemeyi amaglamaktadir. Mevcut kullanici
profilleme yontemlerinin (statik ve dinamik yaklasimlar dahil olmak iizere) oyun 6geleriyle nasil uyumlu hale
getirilebilecegi ve bireysel motivasyonel ihtiyaclara gore nasil kisisellestirilebilecegi degerlendirilecektir. Bu
kapsamda, teorik temeller ile pratik uygulamalarin sentezlenmesi yoluyla, kurumsal 6grenme siireglerinde etkili

ve esnek bir kullanici profilleme gergevesi gelistirilmesine katki saglanmasi hedeflenmektedir.

46



2. KAVRAMSAL CERCEVE
2.1. Oyunlastirma ve Kurumsal Egitim

Glinlimiizde dijitallesme ile birlikte kurumsal egitim stratejileri de doniisiim gecirmistir. Bu doniisiimiin
merkezinde yer alan oyunlastirma (gamification), ¢alisanlarin 6grenme siireglerine aktif katilimini tesvik eden
yenilik¢i bir yaklagimdir. Oyunlastirma, oyun disi baglamlara oyun tasarimi 6gelerinin entegre edilmesiyle
bireylerin motivasyonunu artirmay1 amaglar (Werbach & Hunter, 2012). Kurumsal ortamlarda, 6zellikle hizmet
ici egitimlerde oyunlastirma; calisan bagliligi, 6grenme istegi ve gorev performansini artirma potansiyeline
sahiptir. Bu baglamda, oyunlastirma yalnizca bilgi aktarimim degil, ayn1 zamanda davranig degisimini de

hedefleyerek igyerinde 6grenme kiiltiiriinii yeniden sekillendirmektedir.

2.1.1. Oyunlastirmanin 6grenme Siireclerine etkisi

Oyunlastirma, 6grenenlerin siirece katilim diizeyini artirarak kalic1 6grenmeyi destekler. Katilimcilarin édiiller,
rozetler, seviye atlama gibi oyun mekanikleri araciligiyla geri bildirim almasi, motivasyonu siirdiiriilebilir kilar
(Mohd vd., 2023). Ozellikle kurumsal egitimde katilimin diisiik oldugu alanlarda, oyunlastirma ile olusturulan
gorev tabanli 6grenme senaryolari, 6grenicilerin dikkatini ¢gekmekte ve 6grenme siirecine daha fazla yatirim
yapmalarini saglamaktadir. Ayrica bu yontem, bireyler arasinda saglikli bir rekabet ortami olusturarak bireysel

performansin artmasina katkida bulunur.

2.1.2. Egitim teknolojilerinde oyun unsurlariminin doniisiimii

Egitim teknolojileri gelismeye devam ettikge, oyunlastirma unsurlari da daha sofistike hale gelmektedir.
Ozellikle gevrimigi egitim platformlarinda oyunlastirilmis igeriklerin entegrasyonu, égrenme siireglerini daha
etkilesimli ve kullanici odakli hale getirmektedir. Morrison & DiSalvo (2014), Khan Academy gibi dijital
6grenme platformlarinin, oyunlastirma unsurlariyla programlama gibi teknik konularda dahi 6grenci katilimin
ciddi bi¢imde artirabildigini vurgulamaktadir. Bununla birlikte, kurumsal 6grenme yonetim sistemleri (LMS)
ile entegre edilen oyunlastirma araglari, katilimeilarin 6grenme ilerlemelerini takip edebilir, édiillendirme

sistemleriyle tesvik saglayabilir ve bireysellestirilmis i¢erikler sunarak 6grenme siirecini optimize edebilir.

3. OGRENME MOTiVASYONU VE OYUNLASTIRMA
3.1. lcsel ve Dissal Motivasyon

Ogrenme motivasyonu literatiiriinde en yaygin basvurulan teorilerden biri Ryan & Deci (2000) tarafindan
gelistirilen Self-Determination Theory (SDT)’dir. Bu teoriye gore bireylerin motivasyonu iki ana kaynaga
dayanur: i¢sel (intrinsic)ve dissal (extrinsic). Igsel motivasyon, bireyin kendiliginden bir merak, haz ya da gelisim
istegiyle bir etkinlige yonelmesidir. Digsal motivasyon ise bireyin dissal 6diiller (puan, rozet, takdir) ya da

cezalar gibi etmenlere yanit olarak davranis géstermesidir (Ryan & Deci, 2000; Guay vd., 2000).

SDT’ye gore bireylerin psikolojik gereksinimleri olan &zerklik (autonomy), yeterlik (competence) ve iligki
kurma (relatedness) desteklendiginde igsel motivasyon artar (Ryan vd., 2006). Bu baglamda oyunlastirma,

bireylere se¢im 6zgiirligii sunarak 6zerklik; basarilar ve geri bildirimlerle yeterlik; ¢ok oyunculu ortamlar

47



yoluyla da iligki kurma gereksinimlerini destekleyerek i¢csel motivasyonu besleyebilir.

3.2. Oyunlastirma ile Motivasyonel Etkilesim

Oyunlastirma, egitim ortamlarinda 6grenenlerin motivasyonlarini artirmak i¢in tasarlanan pedagojik bir aragtir.
SDT’nin temel ilkeleriyle uyumlu olarak yapilandirildiginda, oyun 6geleri bireylerin 6grenmeye karsi olan
ilgisini ve devamliligint ciddi sekilde artirabilir (Werbach & Hunter, 2012; Mohd vd., 2023). Ornegin,
oyunlardaki gorevler ve zorluk seviyeleri 6grenenlerin yeterlik hissini artirirken; secimli ilerleme yollar1 ve

Ozellestirilebilir arayiizler 6zerklik algisini destekler.

Ayrica, oyunlastirma ile saglanan gercek zamanli geri bildirim, anlamli 6diiller ve sosyal etkilesim unsurlari,
bireylerin digsal motivasyonlarini da artirabilir. Ancak uzun vadede yalnizca digsal odiillere dayali sistemlerin

i¢gsel motivasyonu bastirabilecegi konusunda dikkatli olunmalidir (Ryan & Deci, 2000).

Oyunlastirmanin basarili olabilmesi i¢in, bireylerin motivasyon kaynaklarmin ve 6grenme hedeflerinin oyun
unsurlariyla uyumlu hale getirilmesi gerekir. Bu nedenle oyunlagtirma tasariminda yalnizca oyun 6geleri degil,

bu 6gelerin psikolojik etkileri de dikkate alinmalidir.

3.3. ARCS Modeli Cercevesinde Motivasyon Tasarimi
ARCS modeli, John M. Keller (1987; 2010) tarafindan gelistirilen, grenen motivasyonunu artirmay1 hedefleyen
dort temel bilesenden olusan bir yaklasimdir: Attention (Dikkat), Relevance (Ilgi), Confidence (Giiven) ve

Satisfaction (Memnuniyet).

. Dikkat: Oyunlastirma, siirpriz unsurlar, zaman sinirli gorevler ve animasyonlu iceriklerle 6grenenlerin
dikkatini ¢eker.

. flgi: Gorevlerin bireylerin gegmis deneyimleriyle iliskilendirilmesi ya da kisisellestirilmis gorev akislari
araciligryla ilgi olusturulabilir.

. Giiven: Zorluk seviyesi ayarlanabilir gorevler ve yapici geri bildirim, bireylerin basarili olabileceklerine
dair inanglarini gii¢lendirir.

. Memnuniyet: Oyun i¢i 6diiller, tamamlanan gorev sonrasi takdir ve puan tablolari bireylerde basar1 hissi

yaratarak memnuniyeti artirir (Keller, 1987; Loorbach vd., 2015).

Bu bilesenler, oyunlastirilmis bir egitim sisteminin sadece 6grenmeyi eglenceli hale getirmekle kalmayip, ayni
zamanda &grenenin 6grenme siirecine olan bagliligimi artirmasinda nasil etkili oldugunu da gostermektedir.
Ornegin, Khan Academy gibi uygulamalar bu dort boyutu dikkate alarak, ozellestirilmis ilerleme ve puan
sistemiyle Ogrencilerin hem ilgisini canli tutmakta hem de motivasyonlarin1 desteklemektedir (Morrison &

DiSalvo, 2014).

48



4. OYUNCU TIPOLOJILERI VE KULLANICI PROFILLEME
4.1. Oyuncu Tipi Kavrami: Bartle, HEXAD ve BrainHex Modelleri

Oyunlastirma uygulamalarinin  bireyler {izerindeki etkisini maksimize etmek igin kullanicilarin
motivasyonlarini, beklentilerini ve davranig bigimlerini anlamak kritik dneme sahiptir. Bu dogrultuda gelistirilen
oyuncu tipolojisi modelleri, bireylerin oyunlara nasil yaklastigini simiflandirmakta ve bu siniflandirmalar

tizerinden kisisellestirilmis oyunlagtirma tasarimlarinin temelini olugturmaktadir.

[k olarak Bartle (1996), cok oyunculu ¢evrimici oyunlar (MUDs) iizerinden dort oyuncu tipi tanimlamustir:

. Achievers (Basaranlar): Puan, rozet ve unvan gibi basar1 gostergelerine dnem verir.

. Explorers (Kesif¢iler): Oyunun diinyasini kesfetmeyi, gizli unsurlart bulmayi sever.

. Socializers (Sosyallesenler): Diger oyuncularla etkilesim kurmaktan keyif alir.

. Killers (Yok ediciler): Rekabet ve kontrol odaklidir, diger oyunculara kars1 iistiinliik saglamaktan
hoslanir.

Bu modelin ardindan, oyuncularin motivasyonel egilimlerini daha da ayrintili ele alan HEXAD modeli

gelistirilmistir (Marczewski, 2015; Tondello vd., 2016). HEXAD, bireyleri alt1 tiire ayirir:

. Achiever: Zorluklart asmay1, basariya ulagmayi ister.

. Explorer: Ogrenme, deneme ve yenilik arayisi icindedir.

. Socializer: Grup galigmasi ve sosyal baglilik motivasyonludur.

. Philanthropist: Bagkalarina yardim etmeye yonelik i¢sel motivasyona sahiptir.
. Player: Digsal ddiiller igin motivasyon gosterir.

. Disruptor: Sistemi degistirmek veya yenilik getirmek ister.

Bunlara ek olarak, Nacke, Bateman & Mandryk (2014) tarafindan gelistirilen BrainHex modeli, oyuncu
tipolojilerini norobilimsel temellerle agiklamaya calismistir. Bu modelde Seeker, Survivor, Daredevil,
Mastermind, Conqueror, Socializer ve Achiever gibi yedi tip tamimlanmis; bireylerin biyolojik tepkilerine dayali

oyun tercihleri incelenmistir.

4.2. Marczewski’nin HEXAD Kullame Tipleri Olcegi

Marczewski’nin HEXAD kullanict tipleri dlcegi, 6zellikle egitim teknolojileri ve oyunlagtirma alaninda yaygin
bicimde kullanilmaktadir. Bu 6lgek, bireylerin oyun i¢i davramislarini belirleyerek, hangi oyun unsurlarmin
hangi kullanict tipleri igin daha etkili oldugunu anlamayr miimkiin kilar. Tondello vd. (2016) tarafindan
gelistirilen HEXAD 0lgegi, gecerlilik ve giivenirlik calismalariyla desteklenmis, 6grenme sistemlerinde

kisisellestirilmis oyunlastirma stratejilerinin tasariminda yol gosterici bir arag haline gelmistir.

Bu tiplerin her biri, oyun tasarimindaki farkli 6gelere farkl tepkiler verir. Ornegin, Achievers igin zorluk ve

ilerleme gostergeleri (gorevler, rozetler, seviye atlama) etkiliyken; Philanthropist tipi oyunculara katki saglama,
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yardim etme, rehberlik gibi isbirlik¢i yapilar daha motive edici olabilir. Explorer tipi kullanicilar i¢in ise yeni

iceriklerin kesfedilmesine olanak taniyan sistemler (agik diinya yapilari, gizli gérevler) daha etkili olmaktadir.

4.3. Oyuncu Tipi ve Motivasyon Iliskisi

Motivasyonel teorilerle paralel olarak ele alindiginda, her oyuncu tipinin farkli bir motivasyon kaynagina sahip
oldugu goriilmektedir. Ryan & Deci’nin (2000) Self-Determination Theory (SDT) modeli dogrultusunda bu
iligki daha net anlagilir. SDT’ye gore bireyler; 6zerklik, yeterlik ve iliskililik temel ihtiyaglarini karsiladikca

daha yiiksek i¢sel motivasyona sahip olurlar.

. Achievers, yeterlik ihtiyacina yonelik tasarimlardan etkilenir.

. Explorers, 6zerklik ve merak duygusuna hitap eden 6geleri tercih eder.

. Socializers, iligkililik ihtiyacim karsilayan sosyal etkilesim mekanizmalarina ilgi duyar.

. Players, cogunlukla digsal motivasyonla hareket eder ve 6diil temelli yapilarla yonlendirilir.

. Disruptors ise sistemsel kontrolii ele alma veya degistirme firsat1 bulduklarinda motive olurlar.
. Philanthropists, baskalarina anlamli katkilarda bulunabildiklerinde tatmin olurlar.

Bu baglamda oyunlagtirma sistemlerinin bagarili olabilmesi i¢in, kullanicilarin bu gesitlilik igindeki profillerine

uygun tasarimlar yapilmasi gerekmektedir (Bovermann & Bastiaens, 2020; Cakir, 2022).

5. OYUNCU TiPINE DAYALI OYUNLASTIRMA TASARIMI
5.1. Oyun Ogelerinin Oyuncu Tiplerine Gore Uyarlanmasi

Oyunlastirma tasariminda, kullanicilarin farkli motivasyonel profillerini gbz oniinde bulundurmak, sistemin
etkinligini artirmaktadir. Kocadere & Caglar (2018), Bartle'ln (1996) oyuncu tipolojisine dayali olarak, farkli
oyuncu tiplerinin (Achiever, Explorer, Socializer, Killer) hangi oyun 0gelerine daha duyarli olduklarini
incelemislerdir. Ornegin, Achiever tipi oyuncular igin basar1 odakli 6geler (puan, rozet, seviye atlama) etkili
olurken; Explorer tipi oyuncular i¢in kesif ve hikaye odakli 6geler (gizli igerikler, anlati) daha motive edici

bulunmustur.

5.2. Kisisellestirme Stratejileri ve Oyun Tasarimi

Kisisellestirilmis oyunlastirma, oyuncu tiplerine uygun stratejilerle tasarlanmalidir. Bovermann & Bastiaens
(2020), oyunlagtirma Ogelerinin oyuncu tiplerine gore uyarlanmasimin, c¢evrimi¢i 0grenme aktivitelerinde
motivasyonu artirabilecegini belirtmislerdir. Ornegin, Socializer tipi oyuncular i¢in takim ¢alismas: ve sosyal

etkilesim Ogeleri, Disruptor tipi oyuncular igin yenilik¢i ve sistem degistiren 6geler tasarlanabilir.

5.3. Kisisellestirme Stratejileri ve Oyun Tasarim

Oyuncu tiplerinin etkilesim bi¢imleri, oyunlastirma tasariminda dikkate alinmalidir. Kocadere & Caglar (2018),
oyuncu tiplerinin etkilesim tercihlerini incelemis ve farkli tiplerin farkli etkilesim stratejileri benimsedigini
gbzlemlemislerdir. Ornegin, Achiever tipi oyuncular bireysel basariya odaklanirken; Socializer tipi oyuncular

grup igi etkilesimi tercih etmektedirler.
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6. ETKILESIMLI OGRENME ORTAMLARI VE OYUNLASTIRMA
6.1. Etkilesimli Ogrenmenin Bilesenleri

Etkilesimli 6grenme, 6grencilerin aktif katilimini tesvik eden bir yaklagimdir. Bu yaklagim, 6grencilerin bilgiye
aktif olarak katilimini, problem ¢dzme becerilerini ve elestirel diislinme yetilerini gelistirmeyi amaclar.
Etkilesimli 6grenme ortamlari, 6grencilerin 6gretmenleri, akranlari ve 6grenme materyalleriyle etkilesimde

bulunmalarini saglayan yapilar sunar (Bonwell & Eison, 1991).

6.2. Oyunlastirilmis Sistemlerde Kullanic1 Etkilesimi

Oyunlastirilmis 6grenme sistemlerinde, kullanici etkilesimi, 6grencilerin motivasyonunu ve katilimini artirmada
onemli bir rol oynamaktadir. Van Roy vd. (2018), oyunlastirilmis 6grenme platformlarinda kullanicilarin
etkilesim bigimlerini incelemis ve kullanicilarin oyunlastirma 6geleriyle etkilesimde bulunmalarinin, 6grenme

stireclerini daha ¢ekici ve etkilesimli hale getirdigini belirtmislerdir.

6.3. Mobil ve Cevrimici Ogrenmede Oyunlastirma Etkisi

Mobil ve ¢evrimig¢i 6grenme ortamlarinda oyunlastirma, 6grencilerin 6grenme deneyimlerini zenginlestirebilir.
Mohd vd. (2023), oyunlastirma araglarinin 6grencilerin motivasyonunu ve katilimini artirmada etkili oldugunu
vurgulanuglardir.  Ozellikle mobil uygulamalar, &grencilerin dgrenme siireglerine her yerden erigim

saglamalarina olanak tanir ve bu da 6grenme deneyimini daha esnek ve erisilebilir kilar.

7. OYUNLASTIRMA ARACLARININ DEGERLENDIRILMESi VE UYGULAMA ORNEKLERIi
7.1. Basarih Uygulama Ornekleri (Khan Academy, Kurumsal LMS’ler)

Oyunlastirmanin egitimdeki basarisim1 gosteren bazi 6rneklerden biri, Khan Academy'dir. Khan Academy,
Ogrencilerin matematik, bilim ve diger derslerde ilerlemelerini izleyebilmesi i¢in oyunlagtirma unsurlarini
kullanmaktadir. Basari rozetleri, seviye atlama ve ilerleme takibi gibi 6geler, 6grencilerin 6grenmeye olan
ilgilerini artirirken, ayn1 zamanda O6grenme siireclerini daha eglenceli ve ddiillendirici hale getirmektedir.
Morrison & DiSalvo (2014) bu tiir uygulamalarin, 6grenme deneyimini 6zellestirdigini ve dgrencileri motive
ettigini vurgulamaktadir. Ogrenciler, oyunlastirilmis dgelerle etkilesimde bulunarak hedeflerine daha kolay

ulagmakta ve egitim siirecini daha degerli bulmaktadir (Prince, 2004).

Kurumsal egitimde ise Ogrenme yoOnetim sistemleri (LMS) {izerine uygulanan oyunlastirma Ornekleri
artmaktadir. Birgok biylik sirket, ¢alisanlarmin egitim siireglerini daha ilgi ¢ekici hale getirebilmek igin
oyunlastirma stratejilerini kullanmaktadir. Ornegin, Salesforce ve IBM gibi sirketler, egitim materyalleriyle
entegre edilmis rozetler, odiiller ve liderlik tablolar1 kullanarak caliganlarinin 6grenme siireglerini tesvik
etmektedirler. Bu tiir uygulamalar, sadece bilgiyi dgretmekle kalmayip, ayn1 zamanda calisanlarin katilimini,

bagliligini ve bilgiye dayali performanslarini artirmaktadir.

7.2. Geri Bildirim, Odiillendirme ve Takip Sistemleri

Oyunlastirmanin etkinligi biiylik 6l¢iide geri bildirim, ddiillendirme ve takip sistemlerinin tasarimina baghdir.
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Ogrencilerin basarilari, belirli bir hedefe ulagsmalarinin ardindan aninda geri bildirim alacaklar1 sekilde
tasarlanmalidir. Bu geri bildirim, oyuncunun ilerlemesini izleyebilmesi ve gelisim alanlarini fark edebilmesi
acisindan kritik 6neme sahiptir. Ugur-Erdogmus & Cakir (2022), oyunlastirma araglarinin 6grencilere belirli
araliklarla geri bildirim saglamasinin, motivasyonu ve basarry1 artirdigini belirtmislerdir. Ornegin, basar
rozetleri ve seviye atlama, 6grencilere kendi gelisimlerini gérme ve kendilerini ddiillendirme firsati verir.
Ayrica, odiillendirme mekanizmalar1 (puan, rozet, liderlik tablolar1) 6grencinin elde ettigi basarilar1 gorsel olarak

onurlandirmakta ve 6grenmeye olan ilgisini pekistirmektedir.

Takip sistemleri ise 6grenci ya da ¢alisanin ilerlemesini izlerken, performanslarina gore kisisellestirilmis 6neriler
sunar. Bu tiir sistemler, egitmenin ya da egitici aracin 6grencinin giiglii ve zayif yonlerini belirlemesine olanak
tanir. Takip sistemleri, yalnizca sonuglar1 degil, ayn1 zamanda siirecteki bagarilar1 ve zorluklar1 da kaydederek,

Ogrencinin genel 6grenme deneyimini optimize eder (Shute & Ventura, 2013).

7.3. Mobil Oyunlastirma Arag¢larinin Degerlendirilmesi

Mobil cihazlar, oyunlagtirma uygulamalarinin genis kitlelere ulasmasinda énemli bir aragtir. Mobil oyunlastirma
aracglari, kullanicilarin zaman ve mekan kisitlamasi olmaksizin egitim materyallerine erismesini saglar ve
oyunlastirilmis icerikler araciligiyla 6grenme siirecini daha erisilebilir hale getirir. Ornegin, Duolingo, dil
Ogrenme siirecini eglenceli hale getiren ve oyunculari siirekli olarak motive eden bir mobil uygulamadir. Mobil
uygulamalarda kullanicilar, belirli gérevleri tamamladikca puan toplar, seviye atlar ve rozetler kazanirlar. Bu tiir
mobil araglar, 6grencilerin 6grenme siirecini daha kisisellestirilmis ve etkilesimli hale getirmekte, ayn1 zamanda

stirekli geri bildirim ve ddiiller sunarak, 6grencilerin ilgisini canli tutmaktadir.

Ugur-Erdogmus & Cakir (2022), mobil oyunlastirma araglarinin, 6zellikle geng¢ kullanicilar arasinda yiiksek
etkilesim ve katilim sagladigini belirtmektedir. Mobil oyunlastirma araglari, 6grencilerin 6grenme siireclerini

giinliik yasamlarina entegre etmelerine olanak tanir ve 6grenme deneyimini esnek, etkilesimli ve eglenceli kilar.

8. CONCLUSION
Oyunlastirma, egitimi daha ilgi ¢ekici ve etkili hale getirme potansiyeline sahip gii¢lii bir yaklasimdir. Hem

kurumsal egitim hem de akademik ortamlar i¢in oyunlastirma araglarinin dogru bir sekilde tasarlanmasi,
O0grenme motivasyonunu artirmakta ve kullanicilarin hedeflerine daha kolay ulagmalarini saglamaktadir. Basarili
ornekler, oyunlagtirma stratejilerinin dogru uygulandiginda, kullanicilarin katilimini artirabilecegini ve 6grenme

stireclerinin daha etkilesimli hale gelebilecegini gostermektedir.

Ozellikle oyun dgelerinin oyuncu tiplerine gore uyarlanmasi, kisisellestirilmis geri bildirim ve ddiillendirme
sistemlerinin kullanilmasi, egitimde motivasyonu artiran unsurlar olarak 6ne ¢ikmaktadir. Ayrica, mobil
oyunlastirma araglar1 sayesinde 6grenciler, 6grenme siireclerini her yerden takip edebilir ve daha etkili bir
sekilde 6grenebilirler. Egitimde oyunlastirma, kullanici deneyimini zenginlestiren ve kisisellestiren bir yontem

olarak giderek daha yaygin bir hale gelmektedir.
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Gelecekte, oyunlastirma araglarinin daha da gelismesi ve kullanicilarin motivasyonel profillerine daha uygun
sekilde tasarlanmasi, egitimdeki etkinligi daha da artiracaktir. Bu dogrultuda, oyunlastirmanin daha genis ¢apta
uygulanmas1 ve siirekli olarak degerlendirilmesi, egitim alanindaki doniisiimiin hizlanmasina katki

saglayacaktir.
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