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Ozet

Fizyoterapi uygulamalarinda uzun vadeli uyumun saglanmasi, tedavi
basarisinin siirdiiriilebilirligi agisindan kritik 6neme sahiptir. Ancak birgok
birey, 6zellikle kronik durumlar s6z konusu oldugunda, tedaviye bagladiklar
motivasyonu zamanla kaybetmekte ve yapilandirilmig egzersiz programlarina
uyum gostermekte zorlanmaktadir. Son yillarda bu soruna yonelik
gelistirilen ¢oziim yollarindan biri, saghk davraniglarini destekleyici bir arag
olarak oyunlagtirma yaklagiminin kullanilmasidir. Bu boliimde, fizyoterapi
siireglerinde oyunlagtirma uygulamalarinin nasil kurgulanabilecegi, hangi
kuramsal temellere dayandirilabilecegi ve bireylerin oyuncu tiplerine gore kisi
merkezli miidahalelerin nasil yapilandirilabilecegi ele alinmaktadir. Richard
Bartle'n dort tipli modeli ile Andrzej Marczewski'nin HEXAD modeli
151¢1nda, bireylerin motivasyonel egilimlerine duyarli oyunlagtirma stratejileri
sunulmakta; basar1 odakli, kesif¢i, sosyal, rekabetgi, 6zgiir ruhlu, hayirsever
ve kural bozucu kullanicr profillerine 6zel tasarim 6rnekleri paylagiimaktadir.
Ayrica kigisellestirilmis dijital uygulamalarin, terapotik iligkiyi giiclendirmesi
ve bireysel katilimi artirmast agisindan potansiyeli tartistimaktadir. Bu
cercevede, fizyoterapide yalnizca egzersiz regetesi sunmak degil, bireyin
davranigsal ve motivasyonel yapisini anlayarak strdiiriilebilir katilimi
saglamak hedeflenmektedir.
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1. Fizyoterapide Uzun Siireli Uyum ve Davranis Degisikliginde
Karsilagilan Zorluklar

Fizyoterapi uygulamalarinda uzun vadeli adaptasyon ve davranis
degisikligi, ¢ok boyutlu yapisiyla birlikte hasta sonuglar {izerinde ciddi
etkiler yaratmaktadir. Bu siirecin en temel zorluklarindan biri, hastalarin
tedavi sonrasinda kendilerine Onerilen egzersiz programlarina uyum
saglamalaridir. Tedavi stirecinde elde edilen kazanimlarin korunabilmesi igin
bu uyumun devamlilig1 hayati 6nem tagimaktadir. Yapilandirilmis fizyoterapi
programlarina ragmen bir¢ok hastanin evde yapilan egzersizlerde zorlandigt
ve bunun da tedavi etkinligini olumsuz etkiledigi gozlemlenmektedir
(Burns vd., 2020, 2021). Bu durum, ozellikle kronik agr1 gibi iyilesme
stireciyle tedaviye bagliigin yakindan iliskili oldugu klinik tablolar s6z
konusu oldugunda daha da belirgin hale gelmektedir. Bu konuyla ilgili
hazirlanmig bir derleme, fizyoterapi miidahalelerinde kullanilan davranig
degisikligi tekniklerinin sinirh bir ¢er¢evede kaldigini ortaya koymaktadir.
Bu miidahalelerde siklikla dogal sonuglar hakkinda bilgi verme ve hedef
belirleme gibi yontemlere bagvuruldugu; ancak bu tekniklerin davranigsal
agidan gesitlilikten yoksun oldugu ifade edilmektedir (Soderlund vd.,
2020). Bu bulgular, kisa vadede elde edilen bazi olumlu sonuglara ragmen,
uzun donemde davranig degisikliginin stirdiiriilebilirliginin asil mesele
oldugunu agik¢a ortaya koymaktadir. Ozellikle bel agrist gibi kronik
durumlarin yonetiminde, davranigsal miidahalelerin siirekliligi belirleyici rol
oynamaktadir. Son yillarda teknolojik araglarin fizyoterapiye entegrasyonu,
hasta katilimini ve uyumu artirmak adina umut vadeden stratejilerden biri
olarak 6ne ¢ikmaktadir. Hastaya yonelik gelistirilen mobil uygulamalarin
motivasyonel ve egitsel igeriklerle uzun vadeli davrang degisikligini
destekleyebilecegini - diigiindiirmektedir (Merolli vd., 2021). Bununla
birlikte, bu araglara erigimin tek bagina yeterli olmadigi, uygulamalarin
hasta ihtiyaglarina uygun olarak tasarlanmasi ve kullanic1 etkilegimini
stirdiirebilecek gekilde yapilandirilmast gerektigi vurgulanmaktadir. Gergek
etkinlik, yalnizca teknolojinin varligiyla degil, bu araglarin nasil kurgulandigt
ve uygulandigiyla yakindan iligkilidir (Merolli vd., 2021).

Hastalarin  motivasyonlarin1  ve fizyoterapiye uyumlarim etkileyen
bireysel engellerin anlagilmasi, uzun vadeli tedavi programlarma katilimi
artirmaya yonelik etkili stratejilerin  gelistirilmesinde  kritik bir rol
oynamaktadir. Ozellikle 6z yeterlik diizeyinin yiiksek olmasi ve egzersiz
yikiiniin hastalar tarafindan nasil algilandigi, programlara devamlilik
agisindan  belirleyici faktorler arasinda yer almaktadir (Koppenaal vd.,
2022). Miidahalelerin giinliik yagama entegre edilebilir olmasi, bu siiregte
onemli bir avantaj saglamakta; bu tiir programlar, hastalar tarafindan daha
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stirdiiriilebilir bulunmakta ve benimsenmektedir. Ancak buna ragmen, uzun
stireli fizyoterapi programlarinda bir¢ok hasta zamanla motivasyon kaybi
yasayarak tedavi siirecinden uzaklagabilmektedir. Bu nedenle, yapilandiriimig
izlem hizmetlerinin devreye girmesi 6zellikle 6nem kazanmaktadir. Tedavi
stirecine entegre edilen diizenli fizyoterapist goriigmeleri, yalnizca klinik
degerlendirme agisindan degil, ayn1 zamanda hastanin igsel motivasyonunun
stirdiiriilmesi ve tedaviye kargt sorumluluk duygusunun pekistirilmesi
agisindan da islevsel olmaktadir. Ozellikle pelvik taban kas egitimi gibi
uzun siireli ve 6z disiplin gerektiren programlarda, hastalarin tedaviye olan
bagliliklarinin 6nemli 6lglide aldiklar1 profesyonel destekle sekillendigi
goriilmektedir (Koppenaal vd., 2022).

Fizyoterapiye uyumda psikolojik etkenlerin rolii de goz ardi
edilmemelidir. Anksiyete ve depresyon gibi ruhsal durumlarin, fizyoterapi
seanslarma katilimi ve evde egzersiz yapma egilimini olumsuz etkiledigi
bilinmektedir. Agriya dair korkular ya da olasi bir yaralanma endisesi,
hastalar1 egzersizden uzaklagtirabilmektedir (Burns vd., 2021; Hovd., 2022).
Bu nedenle, fizyoterapiye eslik eden psikolojik destek hizmetlerinin siirece
biitiinciil bir yaklagim kazandirarak, uzun vadeli sonuglari iyilegtirebilecegi
diisiintilmektedir.

Fizyoterapi hizmetlerinin niteligini belirleyen unsurlar arasinda saglik
sistemi igindeki yapisal farkliliklar da yer almaktadir. Kamu ve 6zel saghk
hizmetleri arasindaki esitsizlikler, hasta deneyimlerini ve tedavi sonuglarini
dogrudan etkilemektedir. Kamu kurumlarinda yiiksek hasta yogunlugu, kisi
merkezli rehabilitasyonun 6ntine gegebilirken; 6zel kliniklerde bireye 6zel
yaklagimlarin daha kolay uygulanabildigi goriilmektedir (Hawamdeh vd.,
2021). Uyum konusunda 6zel gruplara yonelik miidahalelerin gelistirilmesi
de ayrica 6nem arz etmektedir. Ornegin, kistik fibrozisli ¢ocuklarla yapilan
bir inceleme, bu grupta tedaviye baghligin diigiikliigiiniin saglik sonuglarini
olumsuz etkiledigini ve ¢ocuklara yonelik daha yasa uygun, motive edici
ve destekleyici uygulamalarin geligtirilmesi gerektigini ortaya koymaktadir
(Modolo vd., 2024). Bu durum, farkli yag ve tam1 gruplarinin 6zgiin
ihtiyaglarmna duyarli yaklagimlarin gelistirilmesi gerektigini agik¢a ortaya
koymaktadir.

1.1. Oyunlasgtirmanin Tanimi ve Saglik Alanindaki Onemi

Ovyunlagtirma, oyunlara 6zgii baz1 6gelerin ve ilkelerin, oyun olmayan
baglamlara — 6zellikle saglik ve iyi olug alanlarina — entegre edilmesini ifade
eder. Bu kavram, temel olarak puan kazanimu, rekabet, seviye atlama ve 6diil
sistemleri gibi 6geleri kullanarak bireyleri istenen davraniglara yonlendirmeyi
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ve gesitli gorevlerde, bu baglamda ise saglikla iliskili aktivitelerde, katilimi
artirmayr amaglayan bir tasarim stratejisidir (Warsinsky vd., 2021).
Ovyunlagtirmanin sundugu etkilesimli yapi, bireylerin saglik davraniglarin
olumlu yonde degistirmeleri i¢in daha motive edici ve ilgi gekici bir deneyim
yaratir. Bu baglamda, saglik sektoriinde oyunlagtirmanin onemi, hasta
katihmini artirmaya ve saglik sonuglarini iyilestirmeye yonelik sundugu
yenilikgi ¢oziimlerle agiklik kazanir (Warsinsky vd., 2021).

Aragtirmalar, oyunlastirmanin saglikla iligkili davraniglari sekillendirme
giiclinii agik¢a ortaya koymaktadir. Bu yaklagim, fiziksel aktivitenin tegvik
edilmesinden tedaviye uyumun artirilmasmna kadar genis bir yelpazede
etkilidir (Schmidt-Kraepelin vd., 2020; Six vd., 2021). Ozellikle saglik
davranig degisikliklerine yonelik stratejilerin hedef odakli oyunlagtirma
yontemleriyle biitiinlestirilmesi, kullanicilarin motivasyonunu artirmakta ve
davranigsal degisikligin siirdiiriilebilirligini desteklemektedir. Bu uyumun
saglanabilmesi i¢in, oyunlagtirma unsurlarinin bireylerin saglik hedefleriyle
ortiisecek sekilde kurgulanmasi biiyiik 6nem tagir.

Fiziksel aktiviteyi tegvik etmek amaciyla oyunlagtirmanin kullanimi da
giincelligini korumaktadir. Her ne kadar 2010 yilindan bu yana artan bir
ilgi s6z konusu olsa da dijital saglik (e-saglik) baglaminda oyunlastirmanin
ampirik etkinligine dair literatiirin heniiz olgunlagmadigi, ancak bu
alandaki klinik aragtirmalarin, halk saghg: miidahalelerinin daha etkili hale
getirilmesine katki saglayabilecegi ifade edilmektedir (Loro vd., 2023).
Ayrica, oyunlagtirma psikolojik engellerin agilmasinda da iglevsel bir rol
tstlenebilir. Tedavi 6nerileri ile hasta katilimi arasindaki kopuklugun, puanlar,
rozetler ve seviye tamamlama gibi motivasyonel araglarla kapatilabilecegi
one siirtilmektedir (Warsinsky vd., 2021). Bu tiir yapilandirilmig 6geler,
bireylerin zaman iginde ilerlemelerini gorsellestirmelerine olanak taniyarak
bagar1 hissini pekistirmekte ve baglihig: giiclendirmektedir.

Oyunlagtirilmis  miidahalelerin =~ tasarimi,  kullanici  deneyimi  ve
motivasyonun derinlemesine anlagilmasini gerektirir. Kullanici katiliminin
duygusal ve giidiisel boyutlarimin  dikkate alinmasinin, rehabilitasyon
stireglerinde oyunlagtirmay1 daha etkili hale getirebilecegi ifade edilmektedir
(Sgubinvd.,2023). Keyifli ve kapsayici deneyimler sunan bu tiir uygulamalar,
rehabilitasyon siireglerini yalnizca iglevsel degil ayn1 zamanda daha erisilebilir
ve katlanabilir hale getirme potansiyeline sahiptir.

Ruh saghgive iyi olug baglaminda ele alindiginda, oyun temelli stratejilerin
bakim sunumuna dair anlayiglar1 donistiirebilecegi  diigiiniilmektedir.
Oyun mekaniklerinin dijital ruh saghgi uygulamalarina entegre edilmesi,
bireyin igsel motivasyonuna hitap ederek terapi siireglerine diizenli katilimi
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tegvik edebilir (Cheng, 2020). Bu noktada, oyunlagtirmanin kuramsal
temellerini kavramak, etkili ve etik uygulamalar gelistirmek agisindan biiytik
onem tagir. Oyunlagtirmanin zaman iginde saghk hizmetlerinin farkli
diizeylerine entegre edilmesi, bu yaklagimin ne denli esnek ve ¢ok yonlit
oldugunun da bir gostergesidir. Ornegin, fizyoterapi egitimi alan saghk
profesyonellerine yonelik oyunlagtirilmis 6grenme materyalleri kullanimi
(Sandoval-Herndndez vd., 2023) ya da rehabilitasyon siirecindeki hastalara
yonelik tasarlanan etkilesimli egzersiz uygulamalar1 (Naqvi & Qureshi,
2022) bu gesitliligin somut orneklerindendir. Her iki yaklagimda da
oyunlagtirma, yalmzca katilimi artirmakla kalmaz; ayn1 zamanda 6grenme
ve tedavi siireglerinde daha etkili sonuglara ulagmayr miimkiin kilar. Tim
bu uygulamalarin bagarisinda, oyunlagtirma 6gelerinin hedef kitlenin ihtiyag
ve tercihlerine gore uyarlanmasi belirleyici rol oynamaktadir. Kullanicilarin
gelisimsel 6zelliklerine ve motivasyonel egilimlerine duyarli olarak tasarlanan
igeriklerin, davranig degisikligi tizerindeki etkisi kayda degerdir (Kim &
Castelli, 2021). Bu nedenle, oyunlagtirma uygulamalarinin geligtirilme
stirecinde hedef kullanicilarla ig birligi yapilmasi, stirdiiriilebilir ve anlaml
miidahalelerin ortaya ¢tkmasi agisindan kritik bir adimdir.

1.2. Fizyoterapide Kisi Merkezli Yaklasgimlarin Onemi

Fizyoterapi ve rehabilitasyon alaninda kigi merkezli anlayisinin giderek
daha fazla 6n plana ¢ikmasi, saglik hizmetlerinin bireysellestirilmis bakima
yonelmesinin bir yansimasi olarak degerlendirilebilir. Her bireyin terapiye
yaklagimi, motivasyon kaynaklari, ihtiyaglar1 ve tedaviye verdigi yanitlar
farklihk gosterdiginden, miidahalelerin bu farkliliklara duyarli bigimde
planlanmasi tedavi siirecinin etkinligini 6énemli Olglide artirmaktadir. Bu
baglamda, oyuncu tipine dayal yaklagimlar, bireylerin davranigsal profillerini
anlamaya ve buna gore stratejiler gelistirmeye olanak taniyan bir gergeve
sunar. Bu tiir yaklagimlar hem hasta katiimini artirmakta hem de daha
olumlu sonuglara ulagilmasina katki saglamaktadir (McGilton vd., 2020).

Kigi merkezli anlayig, etkili bir terapotik stirecin, bireyin yagam kogullart
ve tercihleriyle uyumlu olmasi gerektigi diisiincesine dayanir. Rehabilitasyon
stirecine katilimin artmasi i¢in bireysel motivasyonlarin anlagilmas: ve bu
dogrultuda miidahale bi¢imlerinin segilmesi kritik 6nemdedir. Ornegin,
yataga bagimli egzersizler ya da grup temelli aktiviteler gibi farkli uygulama
bicimleri, ozellikle biligsel yetersizlik yasayan bireylerde, katihim diizeyini
ve bagar1 oranlarmi dogrudan etkileyebilir (McGilton vd., 2020). Bu
yaklagim, kronik hastalik yonetiminde motivasyonun tedaviye uyum
tizerindeki belirleyici roliiyle de ortiigmektedir.  Rehabilitasyon alani
giderek hasta merkezli modellere yonelmis; profesyonel degisimi etkileyen
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bireysel ve baglamsal etmenlerin anlagilmasi, 6zellikle inme sonras: duyu-
motor rehabilitasyon uygulamalarinin yayginlagtirilmasinda etkili stratejiler
gelistirilmesine olanak tanimistir (Cahill vd., 2021). Bu baglamda, bireysel
deneyimlerden elde edilen bilgiler terapistlerin daha duyarli ve etkili
miidahale big¢imleri benimsemelerini kolaylagtirmaktadir.  Dyjital saghk
uygulamalarinin rehabilitasyon siireglerine entegrasyonu da kigisellegtirilmig
bakim anlayiginin 6nemli bir bilegenini olugturmaktadir. Dijital miidahale
bigimleri iizerine yapilan kapsamli bir derleme, teknoloji ile bireylerin
ihtiyaglar1 arasinda yeterli uyumun saglanamamasinmn, miidahalenin
bagarisini sinirlayabilecegini gostermektedir (Pearce vd., 2023). Bu durum,
teknolojik araglarin etkili kullanilabilmesi i¢in bireyin dijital okuryazarhk
diizeyi, teknolojik aginalig1 ve 6zel hedeflerinin g6z 6ntinde bulundurulmasi
gerektigini ortaya koymaktadir.

COVID-19 sonras1 donemde, bireysel demografik 6zelliklere ve klinik
parametrelere duyarli yaklagimlarin 6nemi daha da belirgin hale gelmistir.
Rehabilitasyon siirecinin hasta profiline gore sekillendirilmesinin, iyilesme
stiresini kisaltabilecegi ve yagam kalitesini artirabilecegi vurgulanmaktadir
(Dumitrescu vd., 2023). Bu yaklagim, miidahalelerin hastanin yagadig:
zorluklara duyarll olacak bi¢imde yapilandirilmast gerektigini ortaya
koyar. Terapotik iligkinin niteligi de kisi merkezli miidahalenin ayrilmaz
bir pargasidir. Hasta ile fizyoterapist arasindaki siirekli iletigim ve bireysel
tedavi planlarinin birlikte yapilandirilmasi, giiven ortami olugturarak hasta
memnuniyetini artirir (Rodriguez-Nogueira vd., 2020). Bu sayede, bireyler
stirece daha aktif gekilde katilmakta ve kendi tercihlerini ifade edebildikleri
bir terapi ortaminda daha yiiksek motivasyonla ilerlemektedirler. Kiiltiirel ve
demogratik gesitlilik de kisisellestirme siireglerinin gekillenmesinde belirleyici
olmaktadir. Farkli yas gruplar1 ve kiiltiirel baglamlar, rehabilitasyon siirecine
yonelik yaklagimlarin ¢egitlendirilmesini gerektirir. Bu nedenle yasa ve
baglama duyarl stratejilerin gelistirilmesi, bireylerin katilimini artirmak
agisindan kritik 6nemdedir (Choi vd., 2024).

Ovyuncu tipine dayal yaklagimlar, bireylerin terapiye nasil tepki verdiklerini
analiz etmede sistematik bir yapi sunar. Ozellikle Down sendromu gibi
degisken seyredebilen klinik durumlarda, bireyin giiglii ve zayif yonlerinin
belirlenmesi, miidahalelerin bireye uygun bigimde yapilandirilmasina imkan
verir (Ayesha & Ginigeri, 2024). Bu yaklagim, yalnizca bireysel farkliliklara
saygiy degil, ayn1 zamanda daha etkili sonuglara ulagma hedefini de yansitir.
Beslenme ve yagam tarzina yonelik miidahalelerin kigisellestirilmesi de
ozellikle inme sonrasi rehabilitasyonda iglevsel iyilesmeyi artiran 6nemli
bir unsur olarak degerlendirilmektedir (Kolanu vd., 2024). Oyunlagtirma
stratejilerinin kigisellestirme iginde yer bulmasi da dikkate degerdir. Oyun
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ogeleri, bireyin kisilik 6zelliklerine ve motivasyon bigimlerine uygun sekilde
kurgulandiginda, rehabilitasyon siireglerinin zorlu yapisi daha katlanabilir
hale gelir. Oyunlagtirma hem motivasyonun siirdiiriilmesini saglar hem de
stireci daha etkilesimli ve anlamli kilar (Lee vd., 2020; McGilton vd., 2020).

Ovyuncu tipine gore yapilan degerlendirmeler, bireyin terapiye uyum
diizeyini daha isabetli sekilde 6ngormeye olanak tanir. Bu sayede, bireyden
alnan geribildirimlere gére miidahale bigimleri esnek bir sekilde yeniden
yapilandirilabilir. Bu dinamik yaklagim, tedavi siireglerinin daha etkili, esnek
ve siirdiiriilebilir olmasini saglamaktadir. Son olarak, klinik liderlik ve yerel
uygulayicilarin katilimu, kisisellestirilmig yaklagimlarin hayata gegirilmesinde
etkili bir rol istlenmektedir. Klinik liderlerin siireci sahiplenmesi ve sahadan
gelen siirekli geribildirimlerin dikkate alinmasi, kanita dayali uygulamalarin
hastalarin ihtiyaglarina gore uyarlanmasinda belirleyici olmaktadir (Hanson
vd., 2024).

2. Oyuncu Tipi Modelleri

2.1. Bartle’in Oyuncu Tipleri

Richard Bartle tarafindan 1990’1 yillarda gelistirilen Bartle Oyuncu Tipleri
gergevesi, ¢evrim i¢i ¢ok oyunculu oyunlarda kullanic1 motivasyonlarina gore
dort temel arketip tanimlar:

Bagar1 Odaklilar (Achievers),
Kasgifler (Explorers),

Sosyallesmeyi Sevenler (Socializers),
Rekabetgiler (Killers)

Bu oyuncu tipleri, bireylerin tercih ettikleri etkilesim tarzlarini ve oyuna
katilm bigimlerini temsil eder. Saglik ve rehabilitasyon gibi oyun dig1
alanlarda oyunlagtirma temelli miidahalelerin kigisellestirilmesi agisindan bu
gerceve onemli firsatlar sunmaktadir (Carlier vd., 2021; Liu & Idris, 2020).

Bagar1 Odaklilar, hedefe ulagmak, basar1 elde etmek ve odiil toplamak
gibi eylemlerden doyum saglayan bireylerdir. Bu kisiler, ilerleme takibi
ve statli kazanimi gibi 6gelere yiiksek motivasyon gosterir. Bu baglamda,
oyunlagtirilmug fizyoterapi uygulamalarinda rozetler, seviye atlamalar ve 6diil
sistemleri gibi yapilarin bagart odakli bireyleri siirece katmakta etkili oldugu
goriilmektedir. Fiziksel terapiye uyumu artirmak amaciyla yapilandirilmig
ilerleme izleme sistemleri, bagar1 odaklilarin i¢sel motivasyonlarini harekete
gegirebilecek stratejiler arasinda yer alir (Liu & Idris, 2020).
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Kagsifler, kesfetme, yenilik deneyimleme ve bilgi edinme arzusuyla
yonlenen bireylerdir. Bu kigiler i¢in kazanmak ya da bagaridan ¢ok, siirecin
ogrenme ve kegif yonii 6nemlidir. Rehabilitasyon siirecinde bu yaklagim,
hastalarin yeni egzersizleri kegfetmeleri veya alternatif tedavi yollarini
deneyimlemeleriyle desteklenebilir. Ornegin, merak duygusunu tetikleyen
oyunlagtirilmug igerikler, bireylerin saghgini anlamaya ve siirece etkin gekilde
katilmaya tesvik edici olabilir (Iacono vd., 2020).

Sosyallesmeyi Sevenler, iligkiler kurmak ve toplulukla etkilesim iginde
olmakla motive olurlar. Bu kisiler i¢in oyun ya da rehabilitasyon siirecinde
bagaridan ¢ok, etkilesim ve birlikte olma hali 6n plandadir. Bu nedenle,
gok oyunculu ozellikler, sosyal paylagim imkanlar1 ve takim bazlh gorevler
igeren oyunlastirilmig rehabilitasyon uygulamalari, bu bireyler i¢in oldukga
etkili olabilir. Sosyal bilegenlerin, ozellikle kargilikli destek ve baglilik
hissini artirdigl, boylece motivasyonu ve siirece katilimi siirdirdiigii
gozlemlenmektedir (Park vd., 2021).

Rekabetgiler — bazi kaynaklarda ‘saldirganlar’ olarak da adlandirilir
— rekabetten ve diger bireyler iizerinde gii¢ uygulamaktan hoglanirlar.
Geleneksel oyun baglaminda antagonistik olarak degerlendirilebilecek
bu ozellik, rehabilitasyonda olumlu bigimde yeniden yapilandirilabilir.
Ornegin, bireyler arasinda dostane rekabetin tegvik edildigi siralama
tablolari, hastalarin hem kendileriyle hem de bagkalariyla yarigma diirtiisiinii
kullanarak motivasyonu artirabilir. Bu yapi, fiziksel sinirlari agma istegini
pekistirebilir (Liu & Idris, 2020).

Bu dort temel oyuncu tipi, rehabilitasyon ve fizyoterapi uygulamalarinda
daha bireysel ve etkilesimli miidahalelerin tasarlanabilmesi agisindan
onemli i¢goriiler sunar. Bu ¢ergeveyi kullanan yaklagimlar, bireylerin
farkli motivasyon yapilarina duyarli miidahalelerin geligtirilmesine olanak
tanir. Egitim ortamlarinda yapilan bir galiymada oyuncu tiplerinin dikkate
alinmasinin 6grenme ¢iktilar1 iizerinde olumlu etkiler sagladig gosterilmistir;
benzer ilkelerin saglik egitimi ve rehabilitasyonda da etkili olabilecegi
diigtintilmektedir (Sivonen & Heikkinen, 2023).

Oyuncu tiplerinin degerlendirilmesi yoluyla, oyunlagtirma stratejilerinin
kigiye 6zel bigimde uyarlanmasi miimkiin hale gelmektedir. Bu dogrultuda
hazirlanan anketler ya da degerlendirme araglariyla bireyin oyuncu
tipi belirlenebilir ve buna uygun oyun mekanikleri iceren miidahaleler
gelistirilebilir. Boylece hem katilim diizeyi artar hem de tedaviye uyum ve
stirdiiriilebilirlik giiglenir (Jiow vd., 2023).
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Bartle gergevesinin sundugu oyuncu tipolojisi, rehabilitasyon siirecinin
hem daha eglenceli hem de daha etkili hale getirilmesi i¢in degerli bir rehber
sunar. Oyuncu tipi temelli yaklagimlarin, 6zellikle sosyal etkilesimi artiran,
kesfetmeyi tegvik eden ya da bagari hissi saglayan yapilarin dikkatli bigimde
entegre edilmesiyle, hasta memnuniyeti ve sonuglar iizerinde belirgin
olumlu etkiler yaratabilecegi diigiiniilmektedir (Nakagami vd., 2023; Naqvi
& Qureshi, 2022). Bu yaklasgimlarin, 6zellikle uzaktan saglhik hizmetleri ve
dijital terapilerde kullanilabilirligi de giderek artmaktadur.

Fizyoterapiye yonelik oyunlagtirilmis uygulamalarda, farkli oyuncu
tiplerinin hangi mekaniklere nasil yanit verdiginin anlagilmasi, uygulama
tasarimcilarina daha etkili ¢oziimler tiretme firsat1 sunar (Wang vd., 2022).
Boylece tedavi hedefleri, bireyin tercihleriyle daha uyumlu hale getirilir ve
motivasyon ile memnuniyet diizeyi artirilarak daha bagarili saghk ¢iktilart
elde edilebilir.

2.2. Marczewski’nin HEXAD Modeli

Marczewski tarafindan gelistirilen HEXAD modeli, kullanicilarin
motivasyonlarmi ve tercihlerini temel alarak oyunlastirilmig deneyimlerin
kisisellegtirilmesini saglayan bir gergeve sunar. Ozellikle saglik ve egitim gibi
alanlarda uygulama bulmaktadir. Model, kullanicilari alt: farkl tipe ayirir:

Basart Odakli (Achiever),
Rekabetgi (Player),
Sosyallesmeyi Seven (Socializer),
Ozgiir Ruh (Free Spirit),
Hayirsever (Philanthropist)
Kural Bozan (Disruptor).

Her bir kullanic tipi, igsel ve digsal motivasyonlarla tanimlanir ve bu
tipolojilerin anlagilmasi, kigiye 6zel oyunlastirmastratejilerinin gelistirilmesine
olanak tanir (Carlier vd., 2021; Liu & Idris, 2020).

Bagsar1 Odakhlar, hedefe ulasma ve yeterlilik hissiyle motive olur.
Gorevleri tamamlama, kilometre taglarina ulagma ve basarilarinin taninmasi,
bu kullanicilar i¢in olduk¢a Onemlidir. Saglik alaninda, puan sistemleri,
rozetler veya seviye atlamalar gibi oyunlagtirma 6gelerinin tedaviye uyumu
artirict etkisi oldugu goriilmektedir. Ornegin, basart temelli oyunlastirilmig
rehabilitasyon programlarinin, hasta motivasyonunu siirekli kilarak terapotik
egzersizlere katilimi tegvik ettigi bildirilmigtir (Le6n vd., 2020).
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Rekabetgiler, miicadele ve iistiinliik kurma arzusu ile yonlendirilir. Bu
kullanicilar igin rekabet ortami, performanslarini artirmalarina yardimer
olabilir. Rehabilitasyon uygulamalarinda kullanilan siralama tablolar1 gibi
ogeler, bireyler arasinda dostane rekabeti tegvik ederek siirece olan baglilig
artirabilir. Katithmcilar arasinda hesap verebilirlik duygusunun gelismesi de
bu etkiyi giiglendiren faktorlerden biridir (Bockle vd., 2020).

Sosyallesmeyi Sevenler, etkilesim kurmak ve topluluk hissi olugturmakla
motive olurlar. Bu bireyler i¢in ig birligi, sosyal destek ve takim ruhu
onemlidir. Rehabilitasyon siirecine sosyal ozelliklerin entegre edilmesi —
ornegin, grup gorevleri veya esli egzersiz uygulamalar1 — bu kullanicilarin
stirece daha istekli katilmasini saglayabilir (Kimpen vd., 2021). Terapiye
grup i¢inde katilimin tedaviye uyumu artirdigina dair bulgular, sosyal yapinin
rehabilitasyon siireglerinde ne denli etkili oldugunu ortaya koymaktadir
(Neut vd., 2022).

Ozgiir Ruhlar, kesfetme, yaraticilik ve kendi deneyimlerini bigimlendirme
giidiisiiyle hareket eder. Bu kullanicilar igin, 6diil degil siirecin kendisi
onemlidir. Deneysel 6grenmeye agik olan bu bireyler, igerik tizerinde
kontrol sahibi olabildiklerinde daha ytiksek katilim sergiler. Kendi hizlarinda
ilerleyebilecekleri esnek, deneyime dayali rehabilitasyon ortamlari, bu
kullanicilarin ilgisini canli tutar ve igsel motivasyonlarini destekler (Bockle
vd., 2020).

Hayirseverler, anlamli katkilar yapma ve bagkalarina yardim etme
arzusuyla motive olurlar. Bu kullanicilar igin amag, bireysel kazanimlardan
ok sosyal faydadir. Rehabilitasyon programlarina, toplum yararina projeler
veya goniillii katilim firsatlar1 gibi 6gelerin entegre edilmesi, bu kullanict
grubunun igsel motivasyonunu artirabilir (Leén vd., 2020).

Kural Bozanlar, yenilik yapma ve statiikoyu sorgulama egilimindedir.
Bu kullanicilar igin sistemle etkilesim kurma big¢imi, sistemi doniistiirme
potansiyeli tagir. Rehabilitasyon programlarinda kullaniciya siire¢ hakkinda
geri bildirim verme, uygulamayr yeniden sekillendirme veya bireysel
tercihlere gore igerik Onerme gibi olanaklar sunmak, bu grubun katilimini
tegvik edebilir. Bu yaklagim ayni zamanda saglik hizmeti tasarimlarina
yaraticilik ve esneklik kazandirabilir ($enocak vd., 2021).

HEXAD modeli, yalmzca kullamicilart siniflandirmakla kalmaz; aym
zamanda bireysel motivasyonlart hedef alan miidahalelerin tasarimi
icin saglam bir temel olusturur. Ornegin, 6z belirleme kurami (Self-
Determination Theory - SDT) ile iliskilendirilerek, ozerklik, yeterlilik,
iliskisellik ve anlam gibi i¢sel motivasyon unsurlari da bu gergeveye entegre
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edilebilir (Neut vd., 2022). Bu kuramsal biitiinlesme, oyunlasgtirma
tasarimlarinin daha derinlemesine kullanici ihtiyaglarma yanit vermesini
saglar. Mobil uygulamalarda HEXAD modeline dayali kullanic1 profili
analizlerinin kullanilmasi, oyunlagtirma tekniklerinin birey merkezli bigimde
geligtirilmesine olanak tanimaktadir. Kullanici tipine gore kurgulanan
deneyimlerin, uygulamalarin etkinligini artirdig1 ve kullanici memnuniyetini
olumlu yonde etkiledigi goriilmektedir (Ooge vd., 2020). Ozellikle saglik
alaninda bu tiir kigi merkezli miidahaleler, tedaviye uyum agisindan kritik
oneme sahiptir. Son donemde yapilan ¢alismalar, kullanicilarin HEXAD
tiplerinin davranig verileri aracihiyla 6n goriilebilecegini gostermektedir.
Bu tahmine dayal sistemler, kullanic1 ihtiyaglar1 ve motivasyonlari zamanla
degistik¢e dinamik bigimde uyarlanan miidahalelerin olugturulmasini
miimkiin kilar (Barz vd., 2022). Boylece oyunlagtirma sistemleri, sadece
baslangigta degil, stire¢ boyunca da kigiye 6zel kalabilir.

HEXAD modelinin saglik ve egitim gibi alanlardaki uygulama alanlarinin
geniglemesi, kullanici farkliliklarinin dikkate alinmasinin 6nemini agikga
ortaya koymaktadir. Altruizmden rekabete uzanan genis bir yelpazede
yer alan motivasyonlara duyarl tasarimlar hem kullanici memnuniyetini
artirmakta hem de saglik ¢iktilarinda anlamli iyilesmeler saglamaktadir.

2.3. Oyuncu Tiplerinin Saglik Davranislarina Uyarlanabilirligi

Ovyunlagtirma, saglik davraniglarini desteklemede giderek daha fazla
kullanilan bir yontem haline gelirken, bireysel farkliliklarin bu stratejilere
etkisini anlamak da 6nem kazanmugtir. Bu baglamda, oyuncu tipi modelleri
bireylerin igsel ve digsal motivasyonlarina dayali olarak siniflandiriimasini
saglayarak, kigiye 6zel oyunlagtirilmig saghk miidahalelerinin tasarlanmasina
zemin sunar. Richard Bartle’in klasik dort oyuncu tipi modeli ile Andrzej
Marczewski’'nin HEXAD gergevesi, bu alandaki iki giiglii kuramsal temeli
temsil eder. Her bireyin saghkla iligkili miidahalelere verdigi tepki,
motivasyon kaynaklarina, tercihlere ve etkilesim bigimlerine gore farklilik
gosterir.

Bartle’n modeli—Bagar1 Odakhlar, Kegif¢iler, Sosyallesmeyi Sevenler ve
Rekabetgiler—temelde oyun i¢i davraniglara dayansa da bu siniflandirmalar
saglik uygulamalarina da uyarlanabilir. HEXAD modeli ise bu yapiy1
genigleterek Hayirseverler, Kural Bozanlar ve Ozgiir Ruhlar gibi daha
ince kullanici tiplerini de kapsar (Amer vd., 2024). Bu modellerin temel
katkisi, bireylerin motivasyonel profillerine uygun oyunlagtirma 6gelerinin
segilmesini saglamaktir. Boylece, saglk davraniglar1 yalnizca gorev temelli
yapilarla degil, bireyin ilgisini ¢eken, bag kurabilecegi ve kontrol edebilecegi
dinamiklerle de desteklenir.
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3. Oyuncu Tiplerine Gore Saglik Oyunlagtirma Stratejileri

Bagar1 Odaklilar, hedef belirleme ve basar1 kazanma diirtiisiiyle motive
olur. Egzersiz takibi, rozetler, ilerleme grafiklerinin bulundugu uygulamalar
bu grup i¢in etkilidir (Gonzilez-Ferndndez vd., 2025; Hallifax vd., 2020).

Kesifgiler ve Ozgiir Ruhlar, merak, yaraticihik ve deneyime agiklik ile
tanimlanir. Onlara uygun sistemlerde farkli egzersiz yollar1 kegfetmelersi,
icerik iizerinde kontrol sahibi olmalari ve kendi hizlarinda ilerlemeleri
saglanmalidir (Rodriguez vd., 2021; Vergara vd., 2022).

Sosyallesmeyi Sevenler, sosyal baglantilar kurmak ve birlikte hareket
etmekten gii¢ alirlar. Grup gorevleri, esli terapi oturumlart ve topluluk
destekli uygulamalar bu kullanicilart uzun vadeli katilima tegvik eder (Brandl
& Schrider, 2023; Ooge vd., 2020).

Rekabetciler, miicadele ve istiinliik kurma arzusuyla hareket eder.
Siralama tablolar1, haftallk meydan okumalar ve bireysel performans
kargilagtirmalart bu grubu siirece entegre ederken, rekabetin olumlu bir
cer¢evede kalmasi saglanmahdir (Ertan & Kocadere, 2024).

Hayirseverler, bagkalarina katki saglama motivasyonuyla yonlenir.
Toplumsal etkisi olan projelere katilim, diger hastalara destek sunma gibi
ogeler onlarin igsel motivasyonunu artirabilir (Carlier vd., 2021).

Kural Bozanlar, sistem iginde degisim yaratmaktan hoglanir. Onlara
kendi terapi programlarint sekillendirme, geri bildirim verme ya da yeni
gorev onerme gibi ozgiirlitk alanlar1 sunulmasi bu kullanici grubunu aktif
kilar (§enocak vd., 2021).

3.1. Dinamik ve Hibrit Yaklagimlar

Bu modeller yalnizca baglangic smniflandirmalari sunmakla kalmaz;
kullanicilarin zamanla degigen ihtiyaglarina da uyum saglayacak sekilde
kullanilabilir. Ornegin, HEXAD modeline dayal degerlendirmelerin, tedavi
stirecinin farkli agamalarinda tekrar edilerek bireyin giincel motivasyonuna
gore igeriklerin uyarlanmasi miimkiindiir (Rodriguez vd., 2021).

Bunun 6tesinde, gok kollu bantit algoritmalar1 (multi-armed bandits) gibi
yapay zeka destekli sistemler, kullanic1 davraniglarini analiz ederek oyunsal
ogeleri dinamik bigimde giincelleyebilir (Gray vd., 2020). Bu, yalmzca ilk
etkilesime degil, tiim kullanict yolculuguna yayilan bir kigisellegtirme saglar.



Bagak Cagla Arslan | 69

3.2. Oyuncu Tipi Modelleriyle Geligsen Saglik Oyunlastirmasi

Ovyuncu tipi modelleri, bireylerin saglik davramiglarini igsellestirmelerini
destekleyen kigisellestirilmis miidahalelerin tasarlanmasinda 6nemli bir
aragtir. Bartle ve HEXAD gibi kuramlar, motivasyon kaynaklarma gore
degisen stratejiler gelistirerek yalmzca katilimi degil, uzun vadeli davranig
degisikligini de destekler. Saglik oyunlastirmasi alaninda bu modellerin
birlikte ve dinamik kullanimi, gelecekte daha etkili, anlamli ve kullanici
odakli ¢oziimlerin geligtirilmesini miimkiin kilacaktir (Liu & Idris, 2020;
Park vd., 2021; Rodriguez vd., 2021).

Tablo 1. Oyuncu tiplevine gore oyunlastirma ogeleri ve sagjlik davramslarma

wygulanise
. Onerilen .
.. Motivasyon Saglik Alaninda
Oyuncu Tipi Kaynag Oyunlastirma Uygulama Onerisi
ynag Ogeleri ygu
Basar1 Odakl Hedef tamamlama, Rozetler, seviyeler, Egzersm programi
. - . basar panolari, ilerleme takibi, kilo
(Achiever) yetkinlik, statii

Kesifci (Explorer)

Sosyallesmeyi
Seven (Socializer)

Rekabetci (Player)

Ozgiir Ruh (Free
Spirit)

Hayirsever
(Philanthropist)

Kural Bozan
(Disruptor)

Yenilik, 6grenme,
igerik kesfi

Topluluk, iliski
kurma, sosyal
ctkilesim

Rekabet,
kargilagtirma,
istiinliik arzusu

Ozerklik, yaraticilik,
kendi yolunu ¢izme

Anlamli katka,
bagkalarina yardim

Yenilik, sistem
sorgulama,
degistirme arzusu

ilerleme grafikleri

Gizli gorevler,
kesfedilecek
igerikler, agik uglu
ctkinlikler

Grup gorevleri,
esli uygulamalar,
topluluk forumlari,
sohbet odalar1

Liderlik tablolari,
bireysel yarigmalar,
zamanli meydan
okumalar

Kendi rotasini
secebilme,
ozellestirilebilir
gorevler, sandbox
yapilar

Toplumsal katki
gorevleri, goniillii
destek rozetleri

Geri bildirim
sistemleri, gorev
onerme hakki,
igerik diizenleme
opsiyonu

kaybr hedef rozetleri

Yeni egzersizlerin
kesfi, saglikli
yagam yollarinin
aragtirtlmast

Grup temelli
terapiler, kullanicilar
arasi destek
sistemleri

Giinlitk adim
yarigmalari, egzersiz
siralamalari

Egzersiz siralarini
kigisellestirme,
yaratict saglik
gorevleri

Toplum saglig:
kampanyalarina
katilim, hasta destek
forumlari

Terapi 6neri formu,
egzersiz modiilii
uzerinde kullanici
etkisi
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Sonug

Fizyoterapi alaninda uzun siireli davranig degisikligini saglamak, yalnizca
klinik miidahalelerin degil, ayni zamanda bireyin ig¢sel motivasyonunu
stirdiirebilecek  stratejilerin  biitiinciil  bir  gekilde  yapilandiriimasini
gerektirmektedir. Bubaglamdaoyunlagtirma, 6zellikle bireylerinmotivasyonel
egilimlerine gore kigisellestirilmig bigimde kurgulandiginda, fizyoterapotik
miidahalelere katilimi ve tedaviye bagliligi 6nemli 6lgiide artirabilen bir arag
olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu boliimde ele alinan Bartle’in dort oyuncu tipi
modeli ve Marczewski’'nin HEXAD gergevesi, bireylerin saglik davraniglarina
verdikleri tepkilerin sistematik olarak analiz edilmesine olanak taniyan
giiglii kuramsal temeller sunmaktadir. Bu modellerin fizyoterapi siireglerine
entegrasyonu sayesinde, bireyin basari, kesif, sosyal bag kurma, rekabet,
ozerklik, anlam arayigi ve sistem elestirisi gibi farkli motivasyonel yonelimleri
dikkate alinarak daha anlaml, siirdiirtilebilir ve etkili oyunlagtirma stratejileri
gelistirilebilmektedir. Ayrica, yapay zeka destekli sistemler ve adaptif dijital
¢oziimler ile oyuncu tipine dayali kigisellegtirme siireglerinin tedavi siireci
boyunca dinamik olarak giincellenebilmesi, kullanici deneyimini daha da
tyilestirme potansiyeli tagimaktadir. Ancak tiim bu siireglerde, etik uygulama
ilkelerine baglh kalinmasi, kullanici gizliliginin korunmasi ve bireyin dijital
okuryazarlk diizeyine duyarli olunmasi gerektigi unutulmamalidir. Sonug
olarak, fizyoterapide uzun siireli davranig degisikligini desteklemek adina
oyuncu tipi temelli oyunlagtirma yaklagimlari, yalnizca bireysel katilimi
artirmakla kalmayip, ayni1 zamanda tedavi siireglerini daha kapsayici,
etkilesimli ve kullanic1 dostu hale getirme potansiyeline sahiptir. Gelecekte
yapilacak ¢aligmalarin, bu modellerin farkl klinik popiilasyonlara ve kiiltiirel
baglamlara entegrasyonunu inceleyerek daha genis ¢apta kanit {iretmesi,
saghk hizmetlerinin birey merkezli doniigiimiinii destekleyecektir.
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