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Kabin Memuru Egitiminde Dijital Doniisiim: Oyunlastirma ile Mobil Ogrenme Deneyimi’
Giilnaz KARAHAN?

Ozet

Oyunlastirma, oyunlara 6zgii kurallarin, ddiillerin ve rekabet gibi unsurlarin egitim gibi oyun dis1 alanlarda
kullanilmasidir. Sivil Havacilik Kabin Hizmetleri programlarinda 6grencilere pratik becerilerin kazandirilmasi
ve teorik bilgilerin pekistirilmesi acisindan yenilik¢i yaklagimlar gerekmektedir. Bu baglamda, mobil
uygulamalar araciligiyla uygulanan oyunlastirma yontemi, egitimi daha etkilesimli ve motive edici hale getiren
modern bir yontem olarak 6ne ¢ikmaktadir. Mobil cihazlar i¢in gelistirilen oyun uygulamalari, kabin memuru
adaylarina teorik bilgileri tekrar etme, prosediirleri 6grenme ve pratik becerileri gelistirme firsati sunmaktadir.
Bu baglamda bu bildirinin amaci kabin memuru egitiminde oyunlastirma tabanli mobil uygulamalarin etkin
kullanimina ydnelik bir ¢erceve sunmak ve bu yontemin mesleki egitimdeki potansiyelini vurgulamaktadir.
Aragtirma konusu olan kabin memuru egitiminde dijital doniisiim, oyunlastirma ile mobil 6grenme deneyimi
kapsaminda literatiirdeki mevcut aragtirmalar belirli bir konu veya soruyla ilgili diizenli bir sekilde tanimlanip
siniflandirildigi i¢in arastirma modeli olarak betimsel, arastirma deseni olarak belirli bir baglamda, oyunlastirma
tabanli mobil uygulamalarin uygulanma siireglerinin ve etkilerinin derinlemesine incelendigi bir desen olan
durum ¢aligsmast kullanilmistir. Dijital doniislim ve oyunlastirma kabin memuru egitiminde geleneksel
yontemlerin Gtesine gecerek daha etkili bir 6grenme deneyimi sunarak zaman ve mekandan bagimsiz etkili bir
ogrenme firsat1 sundugu i¢in dnemlidir. Bu makalenin amaci, kabin memurlarinin egitimlerinde oyunlagtirmanin
ve dijital oyunlarin giiciinii ve 6grenme siirecine olan etkisini vurgulamak ve yeni yaklasimlar konusunda ilham
vermektir.

Anahtar Sozciikler: Oyunlastirma, mobil oyun, mobil aplikasyon, sivil havacilik kabin hizmetleri egitimi

Digital Transformation in Cabin Crew Training: Mobile Learning Experience with Gamification

Abstract

Gamification is using game-specific rules, rewards, and competition in non-game areas such as education.
Innovative approaches are required in Civil Aviation Cabin Services programs to provide students with
practical skills and reinforce theoretical knowledge. In this context, the gamification method applied through
mobile applications is a modern method that makes education more interactive and motivating. Game
applications developed for mobile devices allow cabin crew candidates to repeat theoretical knowledge, learn
procedures, and develop practical skills. In this context, this paper aims to provide a framework for the effective
use of gamification-based mobile applications in cabin crew training and to emphasize the potential of this
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method in vocational training. Since the existing studies in the literature are regularly defined and classified
regarding a specific topic or question within the scope of digital transformation, gamification, and mobile
learning experience in cabin crew training, which is the subject of the research, a descriptive research model
was used and a case study, which is a design that profoundly examines the implementation processes and effects
of gamification-based mobile applications in a specific context, was used as the research design. Digital
transformation and gamification are important in cabin crew training because they go beyond traditional
methods, offer a more effective learning experience, and offer a compelling learning opportunity independent
of time and space. The purpose of this article is to highlight the power of gamification and digital games in the
training of flight attendants and their impact on the learning process and to inspire new approaches.
Keywords: Gamification, mobile game, mobile application, civil aviation cabin services training

1. GIRIS

Kabin memurlar1 hava yollarinin yolcu tasimaciligi faaliyetlerinde ugak iginde gerekli olan emniyet ve glivenlik
ile ilgili kurallar1 uygulayan ve yolcularin ihtiya¢ duyduklar1 konforu saglayan gorevlilerdir. Kabin memurlari
havayollarin1 temsil ederler ve ugakta yolcu i¢in o hava yolunun yiizii olurlar. Ugus siiresince yolcularin
ihtiyaclarimi ve isteklerini karsilamakla gorevlidirler (Akpur ve Zengin, 2019, s. 29-49). Bunun yani sira kabin
memurlarinin emniyet ve gilivenlikle ilgili 6nemli sorumluluklar1 vardir. Kabin memurlarindan ugus sirasinda
emniyet ve glivenlik ile ilgili tehdit olusabilecek durumlara firsat vermemek i¢in tiim ugus boyunca dikkatli bir
sekilde gozlem yapmalar1 ve gerekli iletisimleri saglikli bir sekilde siirdiirmeleri beklenilir. Ugusta olusabilecek
acil durumlarda ise yolcularin emniyet ve giivenligi saglamak ve havayollarinin gerekli prosediirii uygulamak
zorundadirlar (Rhoden vd., 2008).

Havayollar1 i¢in kabin ekiplerinin hem se¢imi hem de egitimleri ¢ok biiylik bir 6neme sahiptir. Bunun nedeni
kabin ekiplerinin emniyet, giivenlik, hizmet kalitesi ve rekabet gibi 6nemli konularda sorumluklarinin olmasidir
(Karagiille, 2013, s. 3). Havacilik, hassasiyetin, giivenligin ve hizli karar almanin son derece 6nemli oldugu bir
sektordiir. Ugus Oncesi ve ugus sirasinda egitim, kabin ekibini rutin ve acil durumlarla basa ¢ikmak icin gerekli
becerilerle donatan temel bilesenlerdir.

Ucus Oncesi verilen egitimlerde kabin ekibine standart operasyon prosediirleri ve kurallarinin yaninda yolcularla
etkilesimin zorlu bir gorev olabilecegi gercek zamanli senaryolarla sunularak yolcu hizmetlerinde deneyim sahibi
olmalar1 saglanmaktadir. Bu egitim programlari, havacilik profesyonelleri i¢in hayati 6neme sahiptir, ¢linkii
onlara giinliik durumlarla basa ¢ikmak ve herhangi bir acil duruma hazirlanmak icin gerekli becerileri kazandirir.

Dijital araglar ile sunulan mobil egitim ve oyunlar ile sanal gergekligi (VR) havacilik egitimine entegre etmek,
geleneksel yontemlere gore cesitli avantajlar sunmaktadir. Mobil oyunlar ve VR simiilasyonlari, katilimcilarin
gercek ugus egitimiyle iliskili riskler olmadan gergekei senaryolar1 deneyimlemelerine olanak taniyan son derece
stiriikleyici ve gercekei bir ortam saglamaktadir. Bu eglenceli ve siiriikleyici yaklagim, kas hafizasini ve karar
verme becerilerini gelistirerek ekip {iiyelerinin ¢esitli durumlar1 tekrar tekrar pratik etmelerine olanak
saglamaktadir. Bu avantajlarinin yan1 sira mobil oyunlar ve VR egitimi maliyet agisindan avantajli olup pahali
simiilasyonlara olan ihtiyac1 azaltmaktadir Ayrica, kursiyerlerin farklt konumlardan mobil oyunlara ve VR
modiillerine erisebilmesi sayesinde esneklik sunmakta ve bu da havayollarinin kiiresel operasyonlar genelinde
egitimi standartlastirmasini kolaylagtirmaktadir Sonug olarak, mobil oyunlar ve VR tabanli egitim ugus i¢in
gerekli egitimlerin daha hizli, kolay ve etkin verilmesini saglayarak havacilik egitiminde gii¢lii bir ara¢ olarak
kullanilabilmektedir. Tirkiye capinda hizmet veren kurumlar incelendiginde mobil oyunlar ve VR tabanh
egitimler sunan havayolu bulunmadigi, yurt disinda bu 6rneklere rastlandigi goriilmektedir. Bu baglamda bu
bildirinin amaci1 kabin memuru egitiminde oyunlastirma tabanli mobil uygulamalarin etkin kullanimina y6nelik
bir cer¢eve sunmak ve bu yontemin mesleki egitimdeki potansiyelini vurgulayarak hem akademik caligmalara
hem de havayolu sektoriindeki kurumlara 6rnek olusturmaktir.
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1.1. Kabin Memuru Meslegi ve Egitimleri

Kabin memurlarin gérevleri ugus boyunca yolculara servisi yapmak gibi goriinse de asli gorevleri yolcularin
emniyet ve giivenligini saglamaktir. Ugus siirecinde olusabilecek acil bir durumlarda gerekli kurallara uygun
hareket ederek liderlik becerileri ile yolcularin tahliyelerini saglamaktir. Kabin memurlarinin tim gorev ve
sorumluluklarin1 tam olarak uygulayabilmeleri i¢in konusunda yetkilendirilmis egitmenler tarafinda genis ve
kapsamli teorik ve uygulamali egitimleri almalar1 gereklidir. Bu egitimlerin sonunda kabin ekiplerine temel
egitim sertifikas1 verilmektedir (SHGM, 2025).

Kabin memurlariin gorevlerini yerine getirebilmeleri amaciyla temel egitim kapsaminda almalar1 gereken egitim
konu basliklar1 agagida siralanmistir (Aktung, 2013, s. 11):

Acil durumda yolcu tahliyesi,

Ekip kaynak yonetimi,

Ikram ve servis,

Tibbi konular ve ilkyardim,

Havacilik terminolojisi,

Problem ¢6zme,

Farkli saat dilimleri ve hava kosullarina uyum becerisi,
Tehlikeli maddeler,

Yangin,

Yolcu ve kural dis1 yolcu yonetimi,
Temel emniyet kurallar1 ve risk yonetimi,
e Zaman yOnetimi.

Bu egitimler teorik ve uygulamali egitimler olarak gerceklestirilmekte olup Kabin Memuru Temel Egitim
Sertifikas1 alabilmek i¢in acil durum senaryolarini igeren uygulamalarin havayollarinin 6zel tasarlanmig
uygulama merkezlerinde yapilmasi zorunludur.

1.2. Egitimde Oyunlastirma

Toplumun ana direklerinden birisi olan egitim ve 6grenme siireglerinin daha etkili ve keyifli bir hale getirilmesi
hem toplum hem de kurumlar tarafindan 6nemli hedeflerdendir. Egitimde geleneksel yontemler kimi zaman
ogrencilerin ilgisini cekmede veya onlar1 motive etmede yeterli olamazken oyunlar 6grenme siirecinde 6nem
kazanmaktadir. Oyunlar Ogrenmede etkili olurken katilimcilar igin ilgi c¢ekici bulunarak katilimlarini
artirmaktadir. Katilimcilarin oyunlarla egitim ile problem ¢6zme, is birligi becerileri gelisirken ve 6grenmek daha
keyifli bir hale gelmektedir (Ozer, 2022, s 1). Egitimde oyunlastirma kavrami oyunda yer alan temel noktalarin
ve mekaniklerinin 6grenme stireclerinde de yer almasidir ( Kiryakova vd., ,2014, s. 679-684).

Insan yasaminda ¢ocukluk déneminden itibaren oyun, fiziksel, bilissel, sosyal ve duygusal ag¢idan gelisime olan
katkist nedeniyle biiyiik 6nem tagimaktadir. Oyunlar ¢gocukluk doneminden beri 6grenmenin dogal bir yoludur.
Onlarin kendilerini tanima, ifade etme ve cevre ile saglikli etkilesimde bulunmalarina, duygusal zekalarini
gelistirmelerine ve ¢evreleriyle uyumlu bir hayat siirmelerine yardimci olmaktadir. Egitimde oyunlarin yer almasi
hem cocuklarin hem de yetiskinlerin daha etkili bir sekilde 6§renmelerini ve gelismelerine destek olmaktadir
(Karadeniz ve Er, 2021).

Oyun tabanli 6grenme modeliyle 6gretim monotonluklar ¢ikarak oyunun sahip oldugu siirtikleyicilige sahip olur.
Bu durum katilimciyr motive eder ve 6grenme bambagka bir boyut kazanir. Katilimcilar artik pasif alici
konumundan ¢ikar ve aktif bir rol alir. Boylelikle 6grenme keyif alarak, dogal bir akista gerceklesir. Katilimcinin
kendi segimlerini yapabilmesi ve siire¢ i¢in de geri doniis almas1 dikkatini yiiksek tutar. Katilimciy1 siireg i¢inde
kendini ve se¢imlerini degerlendirme ve sonucglarini gézlemleme firsat tanir. Boylelikle katilimcinin bilissel
becerileri gelisir, davranis ve tutumlarinda istenilen yonde degisimler olur (Prensky 2001).

Oyunlagtirma insanlarin genellikle digardan olan motivasyonlarim1 kendi iclerinden gelen bir motivasyona
dontistiirmeyi amaclayan bunu gergeklestirirken geri-bildirimler ve odiiller gibi destekleyici yollar kullanan
egitim platformudur. Oyunlastirmada puanlama sistemi ile katilimecilarin aktif deneyim kazanmaktadir
(Robertson, 2010).
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Oyunlastirmada yer alan oyuncular oyuncularin 6diil kazanma, seviye atlama, meslek gelistirme...gibi araclarla
egitimsel bir gelisme saglarken bir tiim bagimlilik sahibi olurlar. Bu sebeple oyunlar ile egitim hem eglenceli
hem de motive edicidir. Ayn1 zamanda katilimcilar i¢in egitimde bilingli ortamlarin olugsmasma imkan
saglamaktadir. Oyunlastirma Avustralya, Amerika, Hindistan, Kanada, Hollanda Brezilya ve Fransa gibi
iilkelerde oldukc¢a yaygin bir sekilde kullanilmakta ve oldukc¢a hizli bir gelisim gostermektedir. Bu iilkelerde en
yaygin oyunlagtirma uygulamalar yetiskinlere yonelik mesleki egitimlerdir. Organizasyonlarda olusan sorunlar
oyunlagtirma ile ¢ézlimiin etkinligi artirllmaktadir. Oyunlastirma davranislarin degistirilmesi ve yenilenmeye
tesvik etmektedir (Singh, 2012, s.108-113).

Yetiskinler bir sey yaptiklarinda ne yaptiklarini, neden yaptiklarini anlamak isterler. Oyunlagtirma uygulamalari
katilimcilara elde ettikleri kazanimlar takip edebilme ve gorebilme sansini verir. Bu durum katilimci i¢in daha
tesvik edici olup motivasyonu artirarak egitimin daha etkin saglanmasina neden olmaktadir. Yeni nesil oyunlar
gercek yasamin simiilasyonlar: ile katilimcilara se¢im yapma ve bu se¢imlerin sonuglarini goérebilme imkani
saglar. Teknolojik gelismelerle daha yiiksek kalitede egitsel oyunlar ortaya ¢ikmaktadir. Bu oyunlar hem
eglendirici hem egitici 6zellikler tagimaktadirlar (Pavoordt, 2012).

Oyunlastirmada verimlilik i¢in asagidaki bilesenler yer alir (Ivetic & Petrovic, 2012):

e Geribildirim,

e Sosyallik,

e Rekabet,

e Gelisim imkan1 (Ilerleme),
o Icerik.

Egitsel bir oyunda etkili bir sonu¢ alinmasi i¢in hedeflenen egitime uygun bir sekilde her asamanin 6zenle
hazirlanmas1 ve yonetilmesi gereklidir. Oyunu tasarlandiktan sonra mutlaka denemeler yapilmali ve bu
denemelere gore tespit edilen eksiklikler diizeltilmelidir. Oyunun uygulama asamasindan 6nce katilimcilara
oyunun tiim ayrintilari agiklanmalidir. Boylelikle 6gretim siirecinin etkin yonetimi saglanir ve uygulama sirasinda
ortaya cikabilecek belirsizlikler ve potansiyel sorunlarin olusmasinin oniine gecilir ve daha etkili ve verimli
olmasi saglanabilir. Teknolojideki gelismeler arttikga Ogretim yaklasimlarinin da ihtiyaglara cevap verecek
sekilde diizenlenmesini gerekli kilmaktadir. Bu nedenle her gegen giin oyunlastirma egitim alaninda daha 6nemli
hale gelmektedir (Giilsoy, 2013).

1.3. Mobil Ogrenme ve VR

Giliniimiizde teknolojik gelismeler ile dijital oyunlarda insanlarin tercih ettigi etkili ve dinamik zaman gegirme
araglarindan biri haline gelmistir. Dijital cihazlar sayesinde insanlar tek bir tusa dokunarak sanal diinyalara ulasip
ve sinirsiz deneyimler yasayabilmektedir (Ozhan, 2011). Teknolojideki bu degisimler ve imkanlar mobil 6grenme
teknolojilerinin de gelismesine ve egitimde yepyeni yaklagimlara yol agmistir. Mobil 6grenme teknolojileri ve
mobil bilisim araclarinin ortak fayda yaratacak sekilde egitim amaciyla birlestirilmesidir (Gautam, 2013).
Dijitallesme sayesinde kullanilan mobil araglarin gelismesi ve daha kolay erisilebilir hale gelmesi sonucunda
mobil teknolojiler 6grenme amaciyla daha ¢ok kullanilmaya baslamistir. Zaman ve mekandan bagimsiz 6grenme
ortami sunan mobil teknolojiler egitilen kisiye de kolay erisim ve kullanim, kisisellestirme ve sosyallesme imkant1
tanimaktadir (Klopfer & Squire, 2008). Mobil 6grenme bir anlamda elektronik 6grenmenin mobil araglarla
gelistirilmis bir tist versiyonu olarak tanimlanabilir.

Mobil 6grenmenin kablosuz erisim imkanina sahip olmasi dinamik ve esnek bir 6grenme ortami sundugu i¢in
elektronik 6grenmeden daha etkin bir 6grenme yontemi olarak goriilmektedir (Park, 2011). Mobil §grenmenin
sagladigi bu avantajlarin yani sira dijital yerliler olarak adlandirilan yeni nesillerin dijital araglar1 kullanma istegi
ve sevgisi de mobil 6grenmeye olan egilimi arttirmaktadir (Prensky, 2001). Mobil 6grenmenin asagida siralanan
cok yonlii avantajlar1 kullanim oraninin artmasini desteklemektedir (Bozkurt, 2015, s. 70-71):

e Zaman ve mekandan bagimsiz stirekli 6grenme ortami saglama,
Adil ve esit 6grenme imkani,

Bos ve atil zamani etkin degerlendirme,

Mobil araglarla kesintisiz erisim saglama,

Birebir ve aninda bir geribildirim,

Diisiik maliyet,
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e Kolay erisilebilirlik,
e Verimlilik,
e FEtkinlik,
e Isbirliki 6grenmeyi destekleme,
e Coklu 6grenme araglarini bir arada kullanabilme.

VR, sanal gercgeklik (virtual reality) mobil oyunlarin gelismis bir iist versiyonu olarak tanimlanabilir. VR
teknolojisi sayesinde istenen herhangi bir egitim istenen ortamda (ucak, gemi, araba vb.) sunulabilmekte ve
kursiyerin gergege cok yakin bir egitim deneyimi yasamasi saglanmaktadir. VR egitimlerde zaman kaybini
engellerken deneyimsel 6grenme etkinligini de iist seviyelere ¢ikarmaktadir (Kahveci ve Sondas, 2023, s. 6)

2. YONTEM
2.1. Arastirmanin Modeli/Deseni

Arastirma literatlirdeki arastirmalari, belirli bir konu veya soruyla ilgili diizenli bir sekilde tanimlamak ve
siniflandirmak amaci giittiigii i¢in arastirma modeli olarak betimsel secilmistir.

Belirli bir baglamda, oyunlastirma tabanli mobil uygulamalarin uygulanma siireclerinin ve etkilerinin
derinlemesine incelendigi bir desen olan durum c¢aligsmasi kullanilmistir.

2.2. Evren-Orneklem/Calisma Grubu

Arastirma amacina uygun olan ve ilgili bilgi saglayabilecek ¢caligmalari bilingli olarak se¢gme yontemi olan amagl
ornekleme kullanilarak konu ile ilgili ¢alismalar belirli kriterlere gore secilerek (6rnegin, yayin yili, konu basligi)
aragtirmanin amacina hizmet eden en anlamli ve kapsamli veriler saglanmistir.

2.3. Verilerin Toplanmasi ve Veri Toplama Araclarn
Google akademik, GOOGLE ve YOK Tez merkezinden asagidaki anahtar kelimelerle arastirma yapilmistir:
Genel anahtar kelimeler:

e Kabin memuru egitimi (cabin crew training)
Dijital doniistim (digital transformation)
Oyunlastirma (gamification)

Mobil 6grenme (mobile learning)

Mesleki egitim (vocational training)

Oyunlastirma ve mobil 6grenme ile ilgili anahtar kelimeler:

e Gamification in education

e (Game-based learning in aviation

e Mobile learning in vocational training
e E-learning and gamification

e Digital gamification tools for training

Havacilik ve kabin memuru egitimi ile ilgili anahtar kelimeler:

e (abin crew training Technologies

e Digital tools in aviation training

e Aviation industry training methods

e Gamification in cabin crew education

e Mobile applications in aviation training

Ayrica, bu anahtar kelimeler birlestirilerek (Ornegin, “Gamification in cabin crew training”) daha spesifik
sonuglara ulasiimstir.
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2.4. Arastirma ve Yaymn Etigi

Yapilan calismada “Yiiksekogretim Kurumlari Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Yonergesi’nde uyulmasi
belirtilen tiim kurallara uyulmustur. Yonergenin “Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigine Aykiri Eylemler” baglikli
2. boliimiinde belirtilen eylemlerden de higbiri gergeklestirilmemistir.

2.4.1. Etik kurul izni
Bu ¢alisma herhangi bir etik kurul izni gerektirmemektedir.

3. BULGULAR

Ilgili alan yazinda yer alan bilgiler, akademik calismalar ve havayollarinin web sitelerinde paylasilan bilgiler
1s181nda elde edilen bulgular sunulacaktir.

Global havayolu Emirates'in kabin ekibi, Dubai merkezli tasiyici ile geleneksel olarak gercekei askeri egitim
sistemleri saglayan Cubic Global Defense arasindaki bir anlagsmanin ardindan 2015 yili itibariyle sanal,
siiriikleyici, oyun tabanli egitim almaya baslamistir. Emirates, "ilgi ¢ekici, sentetik ortam teknolojileriyle yiiksek
dogrulukta gorseller" igerdigi sdylenen sistemi kullanan ilk ticari havayolu olmustur. 3D sinif istasyonlar1 ve
dokunmatik ekran etkilesimi de egitim programinin temel unsurlari olarak konumlandirilmistir. Burada kullanilan
oyun tabanli 6grenmenin amaci, kabin ekibinin ger¢ek diinya zorluklarinin baskisi altinda uygun sekilde yanit
vermek icin gereken diisiince siireclerini ve becerileri edinmesini ve uygulamasini, ancak giivenli, sanal bir
ortamda yapmasini saglamaktir.

Emirates’in ardindan Lufthansa Havacilik Egitimi VR kabin ekibi programin1 2019 yilinda hayata gecirmistir.
Lufthansa’nin hazirladig1 bu egitim Alman Havacilik Otoritesi (Luftfahrt Bundesamt) tarafindan onaylanan ilk
VR egitim programidir. NMY Karma Gergeklik Stiidyosu tarafindan gelistirilen bu program, 2019'daki
tanitimindan bu yana yaklagik 20.000 Lufthansa ugus gorevlisi tarafindan yillik egitimlerinin bir kismin
tamamlamak icin kullanilmistir. Katilimcilara gercekei bir egitim durumuna daldiran VR gozliikleri verilerek
sanal bir asistan onlar1 kurs boyunca yonlendirmekte boylece egitim kalitesinde bir kayip olmadan paralel olarak
birkag egitim kursu yiiriitiilebilmektedir. Asagidaki resimde Lufthansa kabin ekibi egitimlerine ait VR egitimi
goriintiileri yer almaktadir:

Sekil 1. Lufthansa Havacilik Egitimi VR Kabin Ekibi Programi

Italya merkezli AVIETRA firmasi, sanal gerceklik basliklar1 ve geleneksel cihazlar (PC'ler/tabletler/akill:
telefonlar) i¢in egitim ¢éziimleri sunmaktadir. Kurum misyonu, son derece gercekei ve ilgi ¢cekici deneyimler ve
simiilasyonlar araciligiyla egitimi daha verimli, etkili ve kullanigh hale getirmektir. Pratik ihtiyaglara yanit veren
coziimler olusturmak i¢in havacilik, acil tip, sivil savunma ve giivenlik gibi farkli alanlardaki uzmanlarla yakin
bir sekilde ¢alismaktadirlar. Havayolu pazarinin rekabetgi talepleri, yetenekli ve dayanikli kabin ekibi tiyelerini
hazirlamak icin giderek daha etkili ve verimli egitim yOntemleri ve cihazlar1 gerektirmektedir. Bu amacla,
kursiyerlerin katilimini ve bilgi tutmasini artiran yenilik¢i 3D deneyimsel e-6grenme uygulamalari sunmakta,
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egitim senaryolari, fiziksel kabin egitmenleri gerektirmeden, essiz bir gergekeilik ve duygusal dalma seviyesi
sunan en son nesil sanal gergeklik basliklarinda ve mobil cihazlarda (akilli telefonlar ve tabletler) Sekil 2°de
gortildiigii sekilde deneyimlenebilmektedir.

Sekil 2. AVIETRA VR Kulakliklar ve Mobil Cihazlarda Cok Platformlu Kabin Ekibi Egitim Coziimleri

AVIETRA kabin ekibi egitimleri kapsaminda asagidaki hizmetleri sunmaktadir:

Ucak tanima / kabin tanima / mutfak tanima

Ugus Oncesi hazirliklar / binis 6ncesi kontroller / binis siireci / kalkis 6ncesi kontroller
Kap1 egitimi / kaydirak islemi

Tahliye / kalabalik kontrolii / yangin / suya inme

Stipheli esyalar / kuralsiz yolcular / kabin giivenligi

Hizmet egitimi / musteri hizmetleri

4. TARTISMA VE SONUC

Havacilik alani, doniisiimiiniin arkasindaki itici gii¢ olarak siirekli olarak yeni yaklasimlara ve teknolojilere
glivenmistir. Teknolojik uygulamalar dizisi arasinda, oyunlastirma, havayollarinin, havalimanlarinin ve havacilik
sektoriindeki ¢esitli oyuncularin miisterileri, is giicii ve isbirlik¢ileriyle nasil baglanti kurdugunu doniistiirme
yetenegine sahip giiclii bir gii¢ olarak 6ne ¢ikmaktadir. Oyunlastirmanin havacilik sektoriine entegrasyonu, genel
operasyonlart devrim niteliginde degistirebilecek bir dizi olasilik ortaya c¢ikarmaktadir. Kabin Memuru
egitiminde oyunlastirma ihtiya¢ analizi (SHGM standartlarina gore) ile baslayip, oyunlastirma senaryo tasarimi
(acil durum, yolcu yonetimi vb.), pilot uygulama (havayollari ile is birligi halinde) ve geri bildirim dongiisii (3-6
aylik periyotlar) olarak yapilandirilabilir.

Kabin memuru egitimi katilim, gelisim ve nihayetinde ticari basar1 igin kritik 6neme sahiptir. Ancak egitime
yapilan ortalama harcama yliksek olmakla birlikte, egitimin etkili bir yatirim getirisi gdstermesi de dnemlidir.
Dijital doniisiim ve oyunlastirma, kabin memuru egitiminde geleneksel yontemlerin dtesine gecerek daha etkili
bir 6grenme deneyimi sunmaktadir. Mobil 6grenme ve VR teknolojileri ile sunulan egitimler ¢alisanlarin egitim
stireclerine esneklik kazandirirken motivasyonu da artirmaktadir. Mobil oyunlar ve VR uygulamalar1 egitiminin
hem siiresini azaltmakta hem de paradan tasarruf saglayarak cesitli dlgiitlerde sonuglari iyilestirmektedir.

Mobil oyunlar ve VR egitim ¢oziimleri ugus okullari, havayollar1 ve hava kuvvetleri askeri okullar i¢in egitim
programlarinin ayrilmaz bir parcasi olabilme potansiyeline sahiptir. Dahasi, sanal gerceklik yalnizca kabin
ekiplerinin degil ayn1 zamanda pilot, teknisyen ve yer personeli gibi bir¢cok farkli havayolu ¢alisanini egitmek
icin de kullanilabilir. Kurumlarda egitim siireclerine oyunlastirma, mobil 6grenme araglar1 ve VR egitim
teknolojilerini entegre etmek icin altyapi olusturulmalidir. Siirekli geri bildirim mekanizmalar1 kurularak
uygulamalarin etkinligi degerlendirilmelidir. Akademik alanda ise oyunlastirmanin uzun vadeli etkileri {izerine
daha fazla calisma yapilmali ve farkli sektorlerde benzer uygulamalarin etkileri incelenmelidir.

Mobil oyunlarinin ve VR egitim araglarinin hazirlik siirecinin uzun ve maliyetli olmas1 yasanan zorluklar olup
dijital teknolojilerin zamanla gelismesiyle paralel olarak tiim zorluklar ortadan kalkabilir veya hafifleyebilir.
Boylece kabin memuru egitiminde dijital doniisiimiin etkisiyle mobil oyunlar ve VR teknolojisi maksimum
potansiyeliyle kullanilarak havayolu sektoriinlin gelisimine biiyiik faydalar saglayacaktir.
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5. BEYAN

Arastirma ve Yaymn Etigi: Yapilan ¢alismada “Yiiksekogretim Kurumlar: Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi
Yonergesi’nde uyulmasi belirtilen tiim kurallara uyulmustur. Yonergenin “Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigine
Aykir1 Eylemler” baglikli 2. boliimiinde belirtilen eylemlerden de higbiri gerceklestirilmemistir.

Etik Kurul Izni: Bu ¢alisma herhangi bir etik kurul izni gerektirmemektedir.

Arastirmacilarin Makaleye Katki Orani Beyani: 1. yazar katki orani: % 100

Cikar Catismasi1 Beyani: Arastirmacilar arasinda herhangi bir ¢ikar ¢atismasi yoktur.

Finansal Destek veya Tesekkiir Beyani: Bu calisma icin herhangi bir kurumdan finansal destek alinmamustir.

6. KAYNAKCA

Akpur, A., & Zengin, B. (2019). i¢ ve dis miisteriler agisindan kabin hizmetleri kalite algisini 6lgmeye yonelik
karsilastirmali bir aragtirma. Canakkale On sekiz Mart Universitesi Uluslararasi Sosyal Bilimler Dergisi, 4(1)29-
49.

Aktung, 1. (2013). Kabin memuru tanimi. Tiirk Hava Yollar: Ugus Egitim Baskanligi Cabin Interphone Dergisi,
1(2013), 9-10.

AVIETRA (2025). Cabin crew training. https://www.avietra.com/cabincrew.html

Bozkurt, A. (2015). Mobil 6grenme: Her zaman, her yerde kesintisiz Ogrenme deneyimi. A¢ikégretim
Uygulamalar: ve Arastirmalart Dergisi (AUAd), 1(2), 65-81.

Cangir, M. (2008). Ilkogretim din kiiltiirii ve ahlak bilgisi derslerinde egitsel oyun yonteminin uygulanma durumu
(Tuzla 6rnegi). Yayimmlanmamis Yiiksek lisans tezi. Yeditepe Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Istanbul.

Emirates (2024). Emirates cabin crew to step into the virtual world for safety training.
https://www.emirates.com/media-centre/emirates-cabin-crew-to-step-into-the-virtual-world-for-safety-training/

Gautam, A. (2013). Mobile learning implementation: Need, myths & success factors (ASTD TK 2013 — Slide
Deck). https://www.elearninglearning.com/astd/definition/

Giilsoy, T. (2013). 6. Swf ogrencilerinin kelime haznesinin gelistirilmesinde egitsel oyunlarin etkisi.
Yayimlanmamis Yiiksek Lisans Tezi. Nigde Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Nigde.

Kiryakova G, Angelova N., & Yordanova L. (2014). Gamifcation in education. Conference: 9th International
Balkan Education and Science ConferenceAt: Edirne.

Ivetic, D., & Petrovic, V. (2012). Gamifying Education: A Proposed Taxonomy of Satisfaction Metrics.
Conference proceedings of e- Learning and Software or Education (s. 345-350). Serbia, University of Novi Sad.

Kahveci, A. H. F., & Sondas, A. (2023). Egitimde sanal ger¢eklik teknolojisine genel bakis. Kocaeli Universitesi
Fen Bilimleri Dergisi, 6(1), 6-13.

Karadeniz, O. & Er, H. (2021). Egitsel oyunlarla sosyal bilgiler 6gretimi. Ankara: Pegem Akademi.

Karagiille, O., & Birgéren, T. (2013). Havayolu tasimaciliginda u¢ucu ekip yonetimi.1. Baski. Istanbul: Beta
Yaymlart.

Klopfer, E., & Squire, K. (2008). Environmental detectives — The development of an augmented reality platform
for environmental simulations. Educational Technology Research and Development, 56(2), 203-228.

Lufthansa (2019). Make training your flight attendents more efficient and cost-effective with innovative VR
methods. https://www.lufthansa-aviation-training.com/virtual-reality-hub

Rhoden, S., Ralston, R., & Ineson, E. M. (2008). Cabin crew training to control disruptive airline passenger
behavior: A cause for tourism concern. Tourism Management, 29, 538-547.

Robertson, M. (2010). Can’t Play, Won’t Play. Hide <& Seek: Inventing New Kinds of Play.
http://www.hideandseek.net/2010/10/06/cant-play-wont-play/

Journal of Sustainable Educational Studies (JSES)



49

Park, Y. (2011). A pedagogical framework for mobile learning: categorizing educational applications of mobile
technologies into four types. The International Review of Research in Open and Distance Learning, 12(2), 78-
102.

Pavoordt, P. V. (2012). Gamification of education. ttp://www.doksi.net
Prensky, M. (2001). Digital natives, digital immigrants. On the Horizon, 9(5), 1-6.
Prensky, M, (2001). Fun, play and games: What makes games engaging. Digital Gamebased Learning, 5, 1-50.

Ozer, S. (2022). Egitimde oyunlarm giicii: Oyunlastirma ve dgrenme. USBILIM Uluslararas: Hakemli Sosyal
Bilimler Dergisi, 4(7), 37-47.

Ozhan, S. (2011). Dijital oyunlarda degerlendirme ve smiflandirma sistemleri ve Tiirkiye acisindan 6neriler. Aile
ve Toplum Egitim Kiiltiir ve Arastirma Dergisi, 21-33.

Shgm (2025). Havacilik personeli, kabin memuru. https://web.shgm.gov.tr/tr/havacilik-personeli/2138-kabin-
memuru.

Singh, S. P. (2012). Gamication: A strategic tool for organizational effectiveness. International Journal of
Management 1(1), 108-113.

7. EXTENDED ABSTRACT

Gamification uses game-specific rules, rewards, and elements such as competition in non-game areas such as
education. Gamification aims to increase motivation in education processes and make learning fun. Innovative
approaches are required in Civil Aviation Cabin Services programs to provide students with practical skills and
reinforce theoretical knowledge. In this context, the gamification method applied through mobile applications is
a modern method that makes education more interactive and motivating. Game applications for mobile devices
allow cabin crew candidates to repeat theoretical knowledge, learn procedures, and develop practical skills. This
method increases students' desire to learn and motivation through task completion, collecting points,
leaderboards, and awards. The gamification method will make significant contributions to cabin crew education.
First, it keeps users' interest alive by motivating the learning process. Instant feedback mechanisms in applications
help students evaluate their performance and realize their shortcomings. In addition, thanks to the flexibility of
mobile devices, educational materials can be accessed from anywhere and at any time. Practicing critical
procedures such as emergency scenarios through simulations allows students to be prepared for situations they
may encounter in business life. However, there are some difficulties in the implementation of the method.
Technological infrastructure requirements and content development costs are among the important obstacles.
Limited access of users to mobile devices or lack of motivation for regular use may reduce the method's
effectiveness. In addition, incorrectly designed gamification scenarios may create unnecessary competition
among students and negatively affect learning processes. The gamification method with mobile applications is a
powerful tool to improve the learning experience in cabin crew training. However, for this method to be
implemented effectively, content appropriate to sectoral needs must be developed, technological infrastructure
must be provided, and strategies that increase user motivation must be developed. When designed correctly, this
method offers an important opportunity to digitalize training processes and increase efficiency. In this context,
this paper aims to present a framework for the effective use of gamification-based mobile applications in cabin
crew training and to emphasize the potential of this method in vocational training. Since the research aims to
define and classify existing studies in the literature in an orderly manner regarding a specific topic or question, a
descriptive research model was selected. The research design is a case study. A case study is a design in which
gamification-based mobile applications' implementation processes and effects are examined in depth in a specific
context. Purposeful sampling was used as the sampling method. Purposeful sampling is a method of consciously
selecting studies suitable for the research purpose and can provide relevant information. By selecting studies
related to the subject according to specific criteria (e.g., publication year, subject title), the most meaningful and
comprehensive data serving the purpose of the research were provided.

The aviation field has continuously relied on new approaches and technologies to drive its transformation. Among
the array of technological applications, gamification is a powerful force capable of transforming how airlines,
airports, and various players in the aviation sector connect with their customers, workforce, and collaborators.
Integrating gamification into the aviation sector opens up various possibilities that could revolutionize overall
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operations. Game-based learning aims to enable cabin crew to acquire and apply the thought processes and skills
required to respond appropriately under the pressure of real-world challenges but in a safe, virtual environment.
Cabin crew training is critical for engagement, development, and commercial success. However, with the average
expenditure on training being $1,678 per person per year, it is also important that training demonstrates an
adequate return on investment. Digital transformation and gamification offer a more effective learning experience
by going beyond traditional methods in flight attendant training. Mobile learning increases motivation while
providing flexibility to employees' training processes. VR training has been shown to reduce training time, save
money, and improve results through various measures. An infrastructure should be created to integrate
gamification and mobile learning tools into training processes in educational institutions. The effectiveness of
the applications should be evaluated by establishing continuous feedback mechanisms. More studies should be
conducted on the long-term effects of gamification, and the effects of similar applications in different sectors
should be examined.

Journal of Sustainable Educational Studies (JSES)



