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OZET
Yiiksek Lisans Tezi

OTEL CALISANLARINA YONELIK
OYUNLASTIRILMIS BiR MOBIL UYGULAMA

Serdar Bilgehan SENOL
Afyon Kocatepe Universitesi
Fen Bilimleri Enstitiisii
Bilgisayar Anabilim Dali
Damsman: Dr. Ogr. Uyesi Mehmet KAHRAMAN

Bu arastirmada, son zamanlarda c¢alisma hayatinda siklikla yer bulan oyunlastirma
uygulamalari sayesinde otelcilik sektoriinde galisanlarin sirket i¢in egitimlerinde kullanilmak
amactyla tasarlanan  oyunlastirilmis uygulamanin  ¢alisanlarin  6grenmelerine  ve
motivasyonlarina olan etkisi arastirilmistir. Arastirma grubu olarak Afyonkarahisar’da bulunan
bir otelin ¢alisanlar1 belirlenmistir. Bu ¢aligma grubuna oyunlastirilmis bir mobil uygulama
tasarlanarak sirket i¢i egitimlerde 6grenmelerine olan etkisini artirmak ve isletmeye olan bakis
acisinin degistirerek calisan iizerindeki verimliligi ve isletmeye olan bagimliligim1 artirma
amaglamigtir. Bu ¢alismada tasarim tabanli arastirma modeli kullanilarak yapilacak
uygulamanin tasarlanmasi, uygulamanin gergeklestirilmesi ve analiz siirecinin gozlemlenmesi
amaclanmistir. Uygulama, kullanimi esnasinda kullanici galisanlar ile konusularak uygulama
tizerindeki giincellemeler gergeklestirilmistir. Uygulama 2022 yilinda konaklama sektoriinde
calisan insan kaynaklarina ve arastirmaci tarafindan olusturulan ¢alisma grubuna sunulmustur.
Uygulama 4 hafta siirmiis olup verilerin toplanmasinda yapilandirilmis goriisme formu
kullanilmistir. Uygulama sonucunda uygulamanin ¢alisanlarda is yerlerine ve ¢aligmalarina
olan motivasyonlarin1 olumlu yénde etkiledigi gozlemlenmis, Is yerine adaptasyon ve isi
benimseme gibi konularda calisanlara kolaylik saglamistir. Ayrica uygulamanin gelistirilmesi

ve daha etkin kullanilmasi konusunda 6nerilerde bulunulmustur.
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ABSTRACT
M. Sc. Thesis

A GAMIFIED MOBILE APPLICATION
FOR HOTEL STAFF

Serdar Bilgehan SENOL
Afyon Kocatepe University
Graduate School of Natural and Applied Sciences
Department of Computer
Supervisor: Asst. Prof. Mehmet KAHRAMAN

In this study, the effect of the gamified application, which is designed to be used in the training
of the employees in the hotel sector, on the learning and motivation of the employees, was
investigated. Employees of a hotel in Afyonkarahisar were determined as the research group.
By designing a gamified mobile application for this working group, it was aimed to increase
the impact on their learning in in-company trainings and to increase the productivity and
dependency on the business by changing the perspective on the business. In this study, it is
aimed to design the application to be made using the design-based research model, to implement
the application and to observe the analysis process. During the use of the application, updates
were made on the application by talking to the user employees. The application was presented
to the human resources working in the accommodation sector and the working group formed
by the researcher in 2022. The application lasted for 4 weeks and a structured interview form
was used to collect the data. As a result of the application, it was observed that the application
had a positive effect on the motivation of the employees towards their workplace and work. In
addition, suggestions were made on the development of the application and its more effective

use.
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1. GIRIS

1.1 Caliymanin Amaci

Isletmelerin karsilastig1 en biiyiik sorunlardan birisi isletmeler icin bilgi girisinin azlig1 ve
calisanlarin, isletme i¢in degerli olan ama daha az motivasyon saglayan gorevleri iistlenmeleri
konusunda motive edilmeleridir (Tatiana 2014). Motivasyon gerek is gerekse normal hayata
dogrudan etki etmektedir (Pekel 2001). Bu asamalarda 6nem kazanan oyunlastirma, kisilerin
dissal motivasyonlarini igsellestirmek amaciyla yapilan egitim planlamasidir (Gokkaya 2014).
Iyi tasarlanmis oyunlar sayesinde oyuncu dogal olarak iyi motive edilerek acik hedeflere
yoneltip, 6diil ve tatmin duygusu asilayarak gorevlerine devam etmeleri ve olumsuzluklarla bas
edecek tesviklerde bulunur (Barata vd, 2013). Egitimi amaglanan konunun 6grenilmesine
yonelik giliniimiizde etkilesimli bir¢cok dijital tabanli uygulamalar mevcuttur. Egitimde
oyunlastirma tizerine yapilan ¢aligmalarin her gegen giin arttigi da gorilmektedir (Bozkurtlar

ve Samur 2017).

Mobil uygulama ile oyunlastirma unsurlarinin ¢alisma ortamlarinda ¢alisanlara is ile birlikte
adapte edilerek kullanilmast planlanmistir. Bu ¢alisma, oyunlastirma sayesinde oyunlastirma
icermeyen ortamdaki ¢alisma olanaklarini dijital veya normal ortamlarda verilen egitimlerle
daha eglenceli hale getirerek daha verimli bir calisma ortami yaratmayir amaglamistir.
Oyunlastirma unsurlar1 olarak dinamiklerle hikayelestirme, mekaniklerden 6diil ve bilesenler
kismindan da liderlik tablosu se¢ilmistir. Bu ¢alismada ¢alisanlarin is ortamlarinda belli zaman
araliklarinda aldiklar bilgi ve egitimin kullanilan oyunlastirilmis uygulama sayesinde grup

veya kisiler arasindaki motivasyonlarina, basar1 ve 6grenmeye etkisini gormek hedeflenmistir.

Calisma iki kisimdan olusmaktadir. i1k kisimda uygulamanim amaca uygun sekilde tasarlanmasi
ve oyunlastirma unsurlarinin uygulamaya adapte edilmesi konularini kapsamaktadir. Ikinci

kisimda da ilk kisimda gerceklestirilen uygulamanin c¢alisan iizerindeki etkileri incelenmistir.

1.2 Cahsmanin Onemi

Teknolojinin her gecen giin gelismesiyle yiiz yiize yapilan egitimlerin mobil uygulamalar
iizerinden daha fazla verilmeye baslandig1 goriilmektedir. isletmelerde 6zellikle tiim galisanlar:

belli bir alana toplayarak verilen egitimler sikici ve verimsiz olmaktadir. Calisanlar iizerinde



egitimleri daha etkili kilmak, diger c¢alisanlarla etkilesimi artirmak ve calisanlarin
motivasyonlarini iist seviyelere cikararak, egitimleri eglenceli hale getirerek, keyif alarak
caligmalarin1 saglamak onemlidir. Egitimler esnasinda ¢alisma ortaminin ¢alisan i¢in keyifli

olmasini saglamada oyunlastirma kavrami devreye girmektedir.

Calisma ortaminda kullanilan oyunlastirma dogrudan verimlilige etki edecektir. Verimliligi
arttiracak oyunlastirilmis uygulamalarla oyun unsurlarmmi oyun dis1 siireglere eklenerek,
calisanlarin fiziksel durumlarinmi iyilestirme, daha ¢ok calismak, diger ¢alisanlarla daha fazla
etkilesim saglamak veya yeni bir seyler 6grenmek gibi davranislari benimsemeye tesvik

edecektir.

Calisma ortamlarina adapte edilen oyunlastirilmis mobil uygulamalar, ¢alisanlar {izerindeki

etkiyi dnemli derecede arttirmaktadir.

1.3 Arastirmanin Problemi ve Alt Problemleri

Bu aragtirmada problem durumu olarak “Otel c¢alisanlarina yonelik oyunlastirilmig
uygulamanin gelistirme siireci nasil olmalidir?” sorusuyla birlikte asagidaki alt problem

sorular1 ¢alisanlar ve isletme yoneticilerin goriisleriyle degerlendirilmistir:

1. Oyunlastirilmis uygulama kullanirken otel galisanlarinda arastirmacinin gézlemledigi
davraniglar nelerdir?

2. Oyunlastirilmis uygulama kullanilirken galiganlarin karsilastigi sorunlar ve eksiklikler
nelerdir?

3. Oyunlastirilmis uygulama ile ilgili otel ¢calisanlarinin goriisleri nelerdir?

1.4 Sirhliklar:

Bu c¢alisma grubu Afyonkarahisar’da otelcilik faaliyeti gosteren bir otel ile sinirlidir.
Calisanlarin ¢alisma ortamlari, mevkileri ve birimleri gozetilmeksizin isletmenin dijital ortama

istekleri g6z Oniine alinarak tiim ¢alisanlar hedef alinmustir.



2. LITERATUR BILGILERI

Insan hayatinda énemli bir yere sahip olan oyun, tarihte cok eskilere dayanmaktadir. Cocuklarin
tizerinde etkisi biiyiik olan, onlarin yeteneklerini ortaya ¢ikarma firsat1 veren, eglenceli oldugu
kadar gretici biitiin aktivitelere oyun denmektedir (Ozdemir ve Ramazan 2014). Ayrica kisiler
kendilerini mesgul etmek i¢in bos zamanlarinda yaptiklari etkinlik olarak da tanimlanabilir. Her
gecen giin teknolojinin ilerlemesi ile diinyanin her bir yerinde dijital ortamda oyunlar

oynamakta ve onlara para harcamaktadir (Ong 2013).

Temelini oyun kavraminin incelemelerinin olusturdugu oyunlastirma kavrami (Hunicke vd.
2004), Dijital ortamdaki 6gretime dahil edilecek oyunlarin tasarimi zaman gerektiren, maliyetli
ve zorlu bir siiregtir (Tiiziin vd. 2013). Bu tiir bir tasarimda yapay zeka, yazilim, donanim ve
grafik gibi fonksiyonlarin hepsinin senkron seklinde galismasi gerekmektedir (Ar 2016). Bu
sebeple bazi arastirmacilar, egitim igeriklerinde dijital oyunlarin yerine, oyun ortami olmayan
egitim ortamlarina oyun unsurlar1 sokarak kisilerin deneyimini ve katilimini arttirmayi
hedeflemislerdir (Dominguez vd. 2013). Oyun dis1 unsurlarin oyunlara dahil edilmesiyle
sekillenmesine yardimci olarak tanimlanir. Birgok farkli alanlarda kullanilan oyunlastirma
tekniklerinin en temel hedefi, kisilerin problemlere oyun ve oyunlagtirma unsurlari sayesinde
aktif katilimlarinin arttirmak, buna bagli motivasyon ve bagliliklarinin arttirilarak kisisel ve
toplum bilincinin artmasm saglamaktir (Huotari ve Hamari 2012). Iletisim ve yonetim
fonksiyonu olarak calisan oyunlastirmanin temelinde motivasyon ve davranis degisikligi
amaclanmaktadir (Akin ve Colak 2012). Kisilerin hedeflenen beklenti ve isteklerini
Oonemseyerek geri bildirime dayali, igsellestiren iki yonlii iletisimin temelini i¢cermektedir
(Aristigueta ve Denhardt 2014). Oyunlastirma sayesinde ¢alisanlarda yaratici ve yeni fikirlerin
olusmasina, is ortamindaki davranis ve problem ¢o6ziimiine yonelik pratik ¢éziimler bularak
rekabet istiinliigii elde ederek motivasyonunun saglanmasini gibi amaglara ulasabilmek i¢in

isletme igerisinde kullanilan bir yontemdir.

Gilinlimiizde artik oyun denince aklimiza sadece cocuklar gelmemektedir. Bilgi ve teknoloji
¢ag1 olmasi, oyun olgusunu farkli boyuta tagimis ve oyun oynama imkanini kisilere her an icin
saglamistir. Oyunlarin dijital ortama aktarilmasiyla her yasta kisiye hitap edebilmektedir. Bu
alanda yapilan baz1 arastirmalara gore yetiskinlerin daha fazla oyunla vakit gegirdigi ortaya

cikmaktadir (Tam 2020).



Gilintimiizde teknolojinin bilgi ile kullanilmasiyla, kisilerde tecriibelerinin arttirilmasi ve gercek
zamanlt tecriibe kazanilmasi siireclerindeki etkilesimler oyunlastirma unsurlariyla
gergeklesebilir (Werbach 2016). Kisiler oyunlagtirma sayesinde pasif olarak degil, daha aktif
katilimlar1 saglayacaktir. Boylece kisilerin toplumsallasmasini daha hizli saglanarak iletisim
ihtiyaglar1 giderecek olan oyunlastirma zamanla kisilerde daha g¢ok tercih sebebi nedeni

olmustur (Gtircan vd. 2008).

2.1 Oyun Tanimi

Oyun ile ilgili tanimlamalar oldukga fazladir. Oyun kavrami, insanligin var olusundan bu yana

varlig1 bilinen aktivitelerdendir (Kogyigit vd. 2007).

Oyun ile ilgili kaynaklarin basinda olan 10.Alfonso’nun Oyunlar Kitab1 adli kitap da su sekilde
bir ifade yer almaktadir: “Tanri’nin buyrugu, insan dogasi geregi her tiirlii mutluluga sahip
olmay1 istedigi i¢in yeri geldiginde aciy1 ve sikintiy1 da ¢ekmelidir. Bu yiizden insanlar mutlak
mutluluga sahip olabilecegi seyleri aramak i¢in birgok yol aradilar. Bu arayisin sonucunda

insanlar, kendilerine keyif verecek oyunlar kesfettiler.” (Golloday 2005).

Oyun kavrami kigilerin ¢ocukluk anlarindaki sosyallesmeye adim attig1 arag olarak goriilmekte,
bu sayede dis diinyay1 daha iyi anlamalarin1 saglamaktadir. Sonraki donemlerde ise kisiler
icinde bulundugu durumdan uzaklasma i¢in kullandig1 karsimiza ¢ikmaktadir. Kisaca oyun
kavrami, kisilerin hayatlarinda farkli donemlerde farkli anlarda farkli sekilde hizmet ettigi

goriilmektedir (Yoriikoglu 2014).

Wittgenstein (1976), oyunun tek bir tanima sahip olmasinin mimkiin olmadigini ileri
sirmistiir. Yapilan caligmalara bakildiginda oyun tanimminin degisik sekillerde oldugu
goriilmektedir. Oyunu; yasamin bir alistirmast olarak tanimlandigr gibi kisilerin giinliik
yasantisinda harcadig1 enerjisini geri almak icin ya da kisinin enerji fazlaligini atmak igin

kullandig1 bir arag olarak tanimlayan goriisler bulunmaktadir (Y 6riikkoglu 2014).

Tiirk Dil Kurumu Okul S6zIigi kitabina gére oyun kelimesinin birden fazla anlaminin oldugu
bilinmektedir. Bunlarin arasinda: ... vakit ge¢irmeye yarayan belli kurallar1 olan eglence”

(Parlatir vd. 1994).



Oyunda dijital uygulamalar yeni olmasa da insanoglunun tarihteki gelisimine bakildiginda
oyunun kiiltiir icinde ¢ok eskiye dayanan varlig1 bulunmaktadir. insan1 “Homo Ludens —
(oyuncu veya oynayan insan)” ifadesi ile agiklayan Huizinga (2006), oyunun din, siir, sanat,
savag gibi insanin hayatinda olan her alanda hissedilir bir etkisi oldugunu ortaya atmaktadir.
Huizinga (2006), kiiltiirden de daha eski oldugunu kabul etmektedir. Huizinga gore kisi,
kiiltirden 6nce oyunla tanist1 ve kiiltiiriin i¢inde derinden yerlesti. Bu sebepten tarihte drnegi
olmayan 6lgekte ancak sezgisel olarak tahmin edilebilecek diizeyde oyunlarin insanlarin sosyal

ve bos zamanlarina siirekli bir etkisi bulunmaktadir (Seaborn ve Fels 2015).

Insanlik tarihi kadar eski oldugu sdylenen oyun kavrammin, ilk insanlarin cocuklarmna aveilik
egitimi i¢in kullandiklarini, biiyiiklerin vakit gecirmek i¢in yaptiklari vb birgok sey oyun

kapsamina alinabilir. Kisilerin sosyal yasam stilini yansita bilecegini belirtilmekte.

Tiirk kiiltiirinde oyun kavramini inceleyen Metin And 1994°te Mehmet Ali Kiling ile yaptigi
sOylesiye gore Tiirk¢ede oyun kelimesinin kokiiniin bulunmadigini ifade etmistir. Orta Asya’da
oyun isminin samanin adlar1 arasinda oldugu vurgulamaktadir. Bu baglamda da kaynaga gore

oyun sozcligii Tiirk¢e’nin en eski kelimelerinden oldugunu gostermektedir (And 2016).

Oyunun tarihsel goriisleri incelendiginde, oyunun Onemini vurgulayan ve egitimle bir
kullanildiginda 6nemli goriisler oldugu goriilmiistiir. Konuyla ilgili Platon, ¢ocuklarda oyunun
onemli oldugunu vurgulamis, yetiskinlerin ¢ocuklar {lizerinde ydnlendirmelerinin asiriya
kagmalar1 durumun da ¢ocugun egitimine hatta ¢ocuga zarar1 olacagi i¢in bu sebeple cocugun
kendi yetenegini ortaya koyarak oyunlarla hayati kesfetmesi gerektigini belirtmistir (Kogyigit
vd. 2007).

Gazali’ye gore, ¢cocugun egitimin asamasinda oyunun 6nemli oldugunu belirtmis. Oyunun
cocuklarda belleklerini yeniledigini, 6grenme giiciinii arttirdigini sdylemistir. Cocuklarin daha
giiclii kalmasinin en iyi yolu oldugunu belirtmistir (Akandere 2003).

Comenius, ¢ocugun gelisiminde en dnemli 6grenme aracinin oyun oldugunu vurgulamistir.
Oyunun kisilerdeki 6zgiir olma, kontrol edebilme, rekabet arzusunun tetikledigini belirtmistir.

Cocuklar da gelisim ve ahlak degerlerinin artmasinda rol oynadigini belirtmistir (Seving 2005).

Rousseau gore, kisilerin yasadiklarindan etkilenerek insanlari kétiilestirdigini savunmustur.

Buna sebep olarak da insanlarin 6zgiirliik hissini gostermistir. Cocugun yeteneklerine gore yon
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verilerek egitiminin yapilmasi gerektigini vurgulayarak, oyunun ¢ocuklarda yeteneklerinin

ortaya ¢ikmasinda ve gelismesinde biiyiik rol oynadigini belirtmistir (Seving 2005).

Oyunlar zamana ayak uydurarak degisim ve gelisim gdstermis, bilgi ¢ag1 diye adlandirilan
giiniimiizde oyunlarda bilgi ¢cagina ayak uydurarak bilgisayar ortamina girmistir. Bilgisayar
oyunlari, sadece ¢ocuklara 6zgili olmayip, her yastan kisilere hitap etmektedir (Glass 2007).
Internet agnin genis alanlara yayilmasi, bilgisayar ve akilli cihazlarm artmasi sayesinde
bireyler oyunlara her zaman rahatlikla erise bilir olmustur. Erisim rahatligindan kaynakli olarak
kisilerin oyun oynama sikliginin artmasi ile daha fazla zaman harcamaktadir (Gee 2005).
Oyunlarin genel olarak amaci eglene olsa da 6gretici yonlerinin de oldugunu goz ardi edilemez

(Yildirim 2016).

Farkli yas, cinsiyet ve kiiltiirlerdeki bireylere cok ¢esitli dijital oyunlar gelistirilmektedir. Dijital
oyunlar degisik kaynaklarda farkli tiir basliklarda tanimlanmaktadir (Crawford 1982). Oyunda
tiirler belirlenirken siniflandirilan oyunlarin oynanis sekilleri esas alinir fakat siniflandirmada
belirgin bir 6zellik veya tutarlilik bulunmamaktadir. Bunun sebebi de oyunlarin belirlenecek
kriterlerinin; ayrimi yapacak kisiye, oyuncuya ve oyuna gore degisiklik gostermesidir

(Wikipedia 2018). Wikipedia’ya da Ki basliklar incelendiginde oyun tiirleri asagidaki gibidir;

Aksiyon Oyunlari; Hiz ve hareket igeren savas ve siddet igerigi de bulunabilen
oyunlardir. Genellikle oyuncularin reflekslerinin, el — kol hareketlerinin
koordinasyonlar1 ve tepki siirelerinin en kisa olanlarin kazandigi oyun tiirleridir.
Oyunun zorluk derecesi belli bir hizda yiikselirken oyuncularin seviyeleri de asama

asama ilerlemektedir.

Macera Oyunlari; Bilinmezlikler bulunan arastirma ve kesif 6zellikli, belli bir hikaye
ye dayali ilerlenebilen oyunlardir. Bu oyun tiirleri genellikle belli bir hikayeye bagl ve
genis haritalidir. Oyun igerisinde arastirarak, kesfederek ve belli bir bulmacay1 ¢ézerek

sonuca ulasilan oyun tiirleridir.

Déviis Oyunlari; Bu oyunlarda oyuncular belli bir karaktere girerek doviistiigli veya
carpistigt  oyunlardir. Aksiyon oyun tiirleriyle c¢ogunlukla bilesik olarak

kullanilmaktadir. Bu tiir oyunlar genellikle fare, klavye veya joysticklerin tus



kombinasyonlarina belli dizide basilarak tetiklenen 6zel hareketlere doniismesiyle

karakterlerin hareket etmesine bagli oynanir.

Bilmece Oyunlari; Genellikle genel kiiltiire dayali sorularla diislindiirerek cevap
aranan oyun tiirleridir. Bir seyi dolayli olarak anarak veya bir niteligi iizeri kapali

sOyleyerek o seyin ne oldugunu ¢ézemeye calisarak oynanan oyun tiiriidiir.

Platform Oyunlari; Macera ve aksiyon oyunlarina benzerligi olan bu tiirde, oyun
icinde belli bir karaktere giren oyuncu g¢esitli engeller asarak boliimleri gegmeye

calismaktadir.

Bulmaca / Zeka Oyunlari; mantiksal ve kavramsal problemleri ¢ozerek oynanan bu
oyun tiiriinde, amaglanan farkl tiir degiskenlerin belli bir diizen i¢inde yerlestirilmesiyle

ile mantiksal bir bitiin olusturmasidir.

Rol Yapma Oyunlari; Oyuncular kurallar gergevesinde karakterlerini belirleyerek
oyunda oyuncunun karakterini temsil ederek oynar. Bu tiir oyunda oyuncular

kurgulanan sahnede farkli karakterlerin rollerini iistlenerek oynanan oyun tiirleridir.

Strateji Oyunlari; Oyunda oyuncularin belirledikleri strateji ve rakibinin yaptigi
hamleler dogrultusunda yeni stratejiler gelistirilerek oynanan oyunlardir. Bu tiir
oyunlarda oyuncularin kendilerine 6zgii taktikleri biiyiik 6nemli tasidigi gibi kararh

olmay1 gerektiren oyun tiirleridir.

Mantiksal Oyunlar; Oyun i¢inde bazi mantiklar igeren ve dnce oyuncunun bu mantigi
algilaylp ¢ozmesini sagladigi oyunlardir. Mantiksal oyunlarda uzun siire konsantre
olmayr ve etkin diisinmeyi gelistirir. Genellikle mantik ve zekd oyunlan
karistirilmaktadir. Bunun sebebi zekd oyunlarinda herhangi bir bilgiyi algilayarak,
yorumlamayarak sonucun c¢ikarilmasi gibi siireclerin tiimiiyle ulasilir. Mantiksal
oyunlarda ise zekayr dogru sonuca ulagsmak i¢in birtakim kurallara bagli kullanma

seklidir.



Simiilasyon Oyunlari; Gergek hayatla bagdastirilan ve 6rnekleri olan bu oyun mantigi
ile gercege yakin oyun tiirleridir. Ger¢ek uygulamaya gecmeden alistirma ve hazirlik

olarak kullanilan oyun tiirlerine denir.

Spor Oyunlari; Genellikle bir spor tiirline odakli olarak hazirlanan oyunlardir. Spor
tiirlerine gore kendi igerisinde de alt kategorileri bulunmaktadir. Geleneksel bireysel ve
takim olarak oynanan oyunlarin taklit edilerek bire bir oynamayi esas aliarak

gelistirilen oyun tiirleridir.

Egitsel Oyunlar; Egitimi amag edinilerek hazirlanan oyun tiirlerdir. Bu oyun tiiriinde
oyunun Ozelligini Ogretilmek istenilen konu yardimci kaynak olarak kullanilarak

tasarlanan oyunlardir.

Cevrimici Oyunlar; Oyuncularin mekan ve belirli bir yere bagl kalmadan telefon,
bilgisayar, tablet ve elektronik cihazlarla internete baglanilarak oynadigi oyun tiirleridir.

Bireysel veya takim halinde ger¢ek zamanli olarak oynanan oyun tiirleridir.

2.2 Egitsel Oyun Tanimi

Oyunlastirma ile ¢alisilan alanlarda arttir mi1 saglamak ve ticari alanda devamlilig1 saglamak
icin kullanilsa da egitim ortaminda oyunlastirmada fayda saglanmasi fikri daha sonradan
giindem olusturmaya baslanmigtir (Seaborn ve Fels 2015). Oyunlastirma ilk zamanlar
pazarlama alaninda ortaya ¢iktiktan sonra saglik alanindan, yonetim alanina, eglence ve egitim
gibi farkli alanlara yayilmistir (Dominguez vd. 2013). Teknolojik olanaklarin egitim alaninda
sagladig1 basarili uygulamalar ile birlikte oyun Ogelerinin egitim i¢inde kullanilmasi ortaya
konulmustur (Deterding vd. 2011). Ogrenenlerin davranis degisikligi, motivasyon saglanmasi
ve katilim artirrmini saglamak i¢in oyun dgelerini 6grenme ortaminda kullanilmasi egitimde

oyunlastirmay1 karsimiza ¢ikarmaktadir (Ede 2016).

Kisiler 6grendikleri bilgilerden sadece 6nemli olanlar akillarinda kaldig: i¢in bilgilerin hepsini
hatirlayamazlar. Bu 6nemli bilgilerin unutulmamasi ve kalic1 6grenmeler saglayarak bilgileri
pekistirmek icin kullanilmalidir. Kisilerin bilgilerini yaparak ve yasayarak ogrenilmesi
pekistirmek icin en 6nemli etkendir. Egitim icerisinde kalic1 6grenmeyi saglamak amaciyla

Ogrenenin yaparak ve yasayarak dgrenmesi on plandadir. Egitimde uygulamali 6grenme iginde



uygun ortamlar saglayan ortamlar i¢in oyunlastirma teknolojisi kullanilabilir. Oyunlastirmada

oyun mekaniklerinin 6grencilerde sinif ortaminda arttirdig1 bilinmektedir (Eriimit 2016).

Kisilerin motive etmek, deneyimlerinin zenginlesmesini saglayamaya yardimci olmak
oyunlastirmanin temel amaclarindandir (Kim ve Lee 2015). Ogrencilerin okuldaki sinif
ortamindaki etkinlikleri eglenceli olarak gdrmemektedir. Bu sebepten egitim sistemindeki
motivasyon ve katilim ile ilgili yaganan problemleri asmak amaciyla oyunlastirmanin eglenceli

yapist yardimci olabilecegi diistiniilmektedir (Lee ve Hammer 2011).

Egitim igerisinde oyunlastirma, Ogrenendeki bilginin yenilenmesi veya degisimi ile
yeteneklerin ve kabiliyetlerin arttirilmasi i¢in oyun eklemek olarak degerlendirilmemelidir.
Egitimsel oyun, egitimde oyun 6zellikleriyle bir biitlin olusturarak 6grenenin 6grenme siirecini

kolaylagtirma olarak degerlendirile bilir (Karatag 2014).

Ogrenenlerin 6zellikle gocuk olarak diisiiniildiigiinde oyun, eglence araci olmakla birlikte en
onemli 6grenme ve gelisim kaynagidir (Gomleksiz 2005). Oyunlar igerisinde sunulan
secenekler ve karar verme noktalari, oyun oynayanlarin daha once tecriibelerine dayali
bilgilerine bagl karsilastiklar1 yeni durumlara uyarlaya bilme imkani1 saglar. Bu sayede oyuncu
da karar verme, tecriibelerini yeni durumlara adapte etme, problem ¢dziimleme, hizli analiz

ederek dogru diisiinme becerileri kazanmasini saglar (Johnson 2005).

Geleneksel 6grenme belirli bir hizda, dogrusal ve yazi temelli bir yapiya sahiptir. Giinlimiizde
ogrenim goren kisiler birden fazla isle mesgul olarak oyunlardaki gibi degisen hizlarda, bilgiye
rastgele ulagsmaya yatkindirlar. Yeni nesilin ve geleneksel 6grenme sistemleri arasinda bir uyum
oldugu sdylenmesi miimkiin degildir. Geleneksel egitimin sunduklari ile yeni neslin 6grenme

tercihleri Cameron (2005) Tablo 2.1°deki gibi sunmustur.



Yeni Nesil Tercihleri Geleneksel Egitimin Sunduklar:
Anlik birdenbire oyun hizi Normal hiz

Paralel islemler Dogrusal Islemler
Grafik oncelikli Yaz1 oncelikli
Rastgele erigsim Adim adim erisim
Baglana bilirlik Ayrik

Aktif Pasif

Oyun Is

Aninda sonug Sabirli olmak
Fantezi Gergeklik

Teknoloji dostu Teknolojiye diisman

Tablo 2.1 Yeni nesil tercihleri ve geleneksel egitimin sunduklarina dair tablo (Cameron 2005).

Bu farkliliklarin olugsmasi kisilerde farkli uyarilmalardan dolayi, farkli diisiinme yapilarina

sahip olduklar1 iddia edilir (Prensky 2001).

Hedef ve kazanimlara ulasmay1 saglamak amaciyla egitim sonunda, istenilen bilgi ve beceriye
ulasip, gelistirerek 6grenmis olunan bilgilerin kalic1 hale gelmesinin saglanmasiyla planlanmis
amaci olan oyunlardir (Coskun 2012). Ogrenilen bilgilerin pekistirilmesin de etkili ve egitim
tekrarlarin1 daha eglenceli duruma getiren Ogretim yontemidir (Bayat 2014). Egitimsel
oyunlarin, 6grencilerin 6gretiminde daha aktif ve etkili oldugu (Kaytez 2014), kisilere goére
degiskenlik gbsteren 6grenme 6zelliklerine sahip kisilere uygun 6grenme olanagi olusturdugu,
egitimin daha da anlasilir ve eglenceli hale getirildigi i¢in kisiye olumlu hisler duymasina katki

sagladig1 sOylenebilir (Usta vd. 2017).

Egitimsel oyunlar kisilerde yaraticilik duygusunu arttirir, iiretkenligine olumlu etki eder, kisinin
Ozgiivenini, mutlu ve heyecanli olmasini sagladigi gibi iletisim ve problem ¢6zme yetisini
gelistirirken kisinin yeteneklerinin fark etmesini saglarken karar alma becerilerinin de

gelismesini saglar (Sasmaz ve Avci 2004).

Egitimsel oyunlar kisilerde kendi kendilerine 6grenmelerini saglayan, yasayarak yapmalari
sayesinde Ogrenme bilgilerinin kalic1 olmasin1 saglayarak bilgilerin pekigmesine olanak

saglamak amaciyla rahat ortamlarda tekrar1 sunabilmesidir (Yildirim 2015). Yine egitimsel
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oyunlar d6grenene mutluluk hissiyati veren, olumlu davranis kazanimi saglayan, zihinsel ve

ruhsal gelisimi besleyen bir etkinliktir (Varisoglu vd. 2013).

Oyunlastirma ile 6grencinin motivasyonu artirilmasi saglanirken ders esnasinda ve dersin
disindaki etkinlikte aktif olmalarin1 saglamakta, Ogrencilere is birliginin O6grenilmesine
yardimct oldugu gibi 6grenme siirecinin sikiciligini kurtarmaktadir (Simoes vd. 2013).
Oyunlastirma egitim alaninda 21.yy. becerilerinin kazanimima yardimci olmaktadir (Lee ve
Hammer 2011). Ogrenciler iizerindeki korku, basarisizlik gibi durumlarin azaltarak daha
motive edici olmaktadir. Bu sebeple oyunlastirma sosyallesme, etkilesim, eglence saglayan

uygulama olarak goriilerek tasarlanmalidir (Sailer vd. 2013).

Oyunlarin tasariminda kullanilan bilesenler, oyunlari birbirinden ayirmaktadir. lyi bir oyunun
en iyisi olmasi i¢in gereken bilesenlerin tam bir tarifi bulunmasa da oyundaki duygunun
yakalanmasinda oyun igerisindeki bilesenlerin dengeli bir sekilde kullanilmasina bagliligi
diisiiniilmektedir. Aksi durumda eglendirmeyen ve egitimi gerg¢eklestirmeyen oyunlarin amaci

gerceklestirilmesinin miimkiin olmayacagi diistiniilmektedir (Arkiin vd. 2016)

Egitimde en kritik unsurun oyun gibi diisiinmek oldugunu belirten Kapp, yine oyunlastirilarak
verilen egitimde egitimin dnemini kaybettirdigini, bu sebeple d6grencinin dgrenme esnasinda
daha motive ederek siirecin 6grenci icin etkili kildigii ifade etmistir. Yine oyunlastirilma
unsurlarinin egitim ortaminda kullanilmasi sayesinde Klasik egitim stilinin eglenceli ve kaliteli
hal olmasi diisiiniilmektedir (Deterding vd. 2011). Bu durumunda oyunlastirilmig egitimin
genellikle basaramayan ve demorilize olmus 6grencilerin siirece dahil edilerek katilimlarinin

saglanmasi potansiyel olarak kullanilabilir (de — Marcosvd 2014).

Egitimsel oyun ile ilgili yapilan bir arastirmaya gore egitimsel oyunlarda olmasi gereken
ozelliklerin bazilar1 soyledir; egitimde kisiyi eglendirir olmasi, egitimi alan kisi veya kisilerin
seviyesine uygun olmasi, egitimin amacinin hizmete etki etmesi, egitim esnasinda kisi tekil
veya takim halinde calismaya uygun olmasi, kisilerde kazanma ve rekabet duygularinin
beslenmesinin saglanmasi, problem ¢ézme ve taktik gelistirme becerilerinin gelistirmelerine

etki etmesi sonuglar elde edilmistir (Malta 2010).

Yapilan bagka aragtirmaya gore de, Prensky’nin “digital natives” dijital yerliler diye

adlandirdig1 yeni nesil i¢in teknolojisiz bir diinyayr hi¢ tanimadigi ve dolayisiyla egitimle
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birlikte teknoloji bu ¢agin en Onemli egitim aract haline donismiistiir. Teknolojideki
gelismelerin sagladig1 olanakla, egitimcilerin egitim ortamlarinda algisinin degistirmesine ve
egitim ortamlarinin iyilesmesinde olanak saglayan teknolojinin yeni imkanlar sundugu
belirtmistir (Miiftiioglu 2018). Bu sayede de egitim — 6gretim materyallerinin ve metotlarinin
geligerek cesitliliginin artmasina neden olmustur. Egitim agisindan oyunun biiyiik neme sahip
oldugu, sonraki kusaklara aktarilmasinin ger¢ek ve verimli olacagini vurgulamistir (Gomleksiz
2005). Ogretenlerin ve dgrenenlerin motivasyonlar1 arttirmak, algi seviyesini yiikseltmek,
egitim — Ogretimin etkinligini artirmay1 amagclayarak yeni yeni yontemler ile materyaller

denemelere gidilmesinden bahsetmistir (Filiz vd. 2016).

2.3 Dijital Oyun Tanim

Tiirk Dil Kurumu (2020) gore oyunun tanimina bakilinca “Yetenek ve zeka gelistirici, belli
kurallar1 olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence.” veya “bedence ve kafaca yetenekleri
gelistirmek amaciyla yapilan, ¢eviklige dayanan her tiirlii yarigma™ olarak vermektedir. Gergek
yasamin tamamen bir parcasi olan ve ¢ocuklarda fiziksel, duygusal ve sosyal gelisimlerinin en

temelini olusturan siire¢lerden etkili olanidir (Y1lmaz ve Erduran 2016).

Insanoglunu her yasta etkileyen teknolojik gelismeler sayesinde bilgisayar sektdriiniin biiyiik
yiikselisi ile ozellikle kiiciik yastan ¢ocugun yasamina yeni dokunus saglamakta énemli rol

oynayan “dijital oyun” kavramidir (Erboy ve Akar Vural 2010).

Hayatimizda ihtiyaglarimizi karsilamak i¢in kullandigimiz araclarin hemen hemen tamami

teknolojinin gelismesi ile dijital ortamda erisebilir hale gelmistir (Ozkan ve Samur 2017).

Birgok degisikligi beraberinde getiren teknolojinin hizla gelismesi en biiylik etmendir. Bu
duruma bakilinca da oyun tarz ve anlayis1 giinlimiizde bliyiik etkilenen kavramlardandir.
Geleneksel olarak bilinen ¢ocuk oyunlari seksek, yakalamaca, kdrebe vb oyunlarin yerini cep
telefonlari, bilgisayar ve oyun konsollar1 araciligiyla oynanan oyunlar goriilmektedir (Durgut,
2016). Artan kentlesme ve ¢ocuklarin oyun sahalarinin azligi geleneksel oyunlarin yerini dijital
oyunlarin almasina sebep olmustur (Gilinay, 2011). Giinlimiizde teknolojinin gelismesinin
sebebiyle oyun kavrami bilgisayar oyunlari, video oyunlari, mobil oyunlar gibi degisik

adlandirilarak oyun kavraminin yerini aldig1 rastlanmaktadir (Durdu vd., 2005). Teknolojinin
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ilerlemesinden dolay1 yeni oyun Kkiiltiirlinde oyun kelimesinin yerini dijital oyun olarak

anilmaya baglanmistir (Ceylaner 2017).

Gelisen teknoloji ve ¢agimizin da teknoloji ¢agl olmasi sonucu oyun denince akla sokak
oyunlar1 yerine genellikle dijital oyunlar gelmektedir. 2000 sonras1 Z nesli diye adlandirilanlar
teknolojiyle dogup biiyliyen sokakta arkadaslari ile oyun oynama sans1 bulamamasindan bu

boslugu dijital ortamdaki oyunlarla doldurmaya ¢alismistir (Horzum 2011).

1980’ten bu yana teknoloji ile dijitallesmeye baslayan bilgisayar oyunlari (Bowman ve Rotter
1983), video oyunlar1 (Loftus ve Loftus 1983), eglence makinasi oyunlart (Griffiths 1991),
elektronik oyunlar tanimlanmaya baslanmistir (Kerr 2006). Bu tiir elektronik oyunlarda oyunun
takibini saglayan ekran ve oyunlarin kontroliiniin saglandig1 klavye, joystick gibi araglar

birbiriyle benzer olmakta ve birbirinin yerine de kullana bilmektedir (Kirriemuir 2002).

Artik herkesin kiigiik yasta cep telefonu, tablet ve bilgisayar gibi teknolojik iirliniin en az birine
sahip olmas1 dijital oyunlarin ulasilabilirligi ile bu oyunlarin yayginlagsmasini beraberinde
getirmistir. Belirlenmis bir amaci gergeklestirerek, belirli kurallar1 olan cep telefonu, tablet,
oyun konsolu ve bilgisayar gibi araglarla oynanabilen oyunlara dijital oyun denir (Samur 2016).
Grafik tasarimlarinin gelismesi, ses, goriintii, karakter 6zellikleri ile ger¢egi aratmayan dijital
oyunlar artik oyuncularin vazgecilmezi olmustur (Durgun vd. 2017). Son yillarda dijital oyun
sektoriine ayrilan zaman ve gelistirme biitcelerinin ayrilmasiyla hizli gelismelerine sebep
olmustur. Biitlin bu durumlar ele alindiginda gostermektedir ki dijital oyunlar hayatimizin bir
gercegi oldugu ve gercekeilige gore egitim Ogretim ortamlarinin gézden gegirilerek tekrar
diizenlenmeli ve yontemler gilincellenmelidir. Bilgisayarin kullanimin artmasi dijital oyunlarin

ortaya ¢ikigi ve gelisim siireciyle beraber degerlendirilmektedir (Durdu vd. 2005).

Kisilerin degisik sebeplerle tercih etmesiyle dijital oyunlar her kesimden kisilere hitap
etmektedir. Oyunlarin sanal olarak dijital ortamda oynanan oyunlarin iginde gergek hayattan
kesitler tasimasindan tercih sebebidir. Bu sebeple dijital oyunlar, kisinin yasamina
dokunmasiyla, diinyay1 ve toplumu betimlemede pay sahibidir. Teknolojinin de daha da
ilerlemesi ile daha ¢ok kisi dijital ortaminda oynanan oyunlarla tanigsmakta ve giinlerinin biiyiik
bir kismini bu oyunlarla gegirmektedir (Inal ve Cagiltay 2005). Kisilerin yasamsal

dongiilerinden dolay1 ebeveynlerde is hayatlarinin yogunlugundan gocuklarina yeterince vakit
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ayrramamasi, ¢ocuklarin yalmizliga itmesiyle cocuklar1 dijital oyun oynayarak vakitlerinin

gecirmelerine sebep olmustur (Toran vd. 2016).

Cocuklarin psikolojik, bilissel, davranis gibi bir¢ok agidan etkileyen oyun ayrica yanhis sekilde
kullanilmastyla da ¢ocuklarin istenmeyen davraniglar: kazandirabilmektedir. Oynana oyunlarin
siddet gibi igerikleri barindirmasi, g¢ocuklarin saldirganlagsmasini arttirmaktadir (Karaaslan
2015). Oyun oynayan kisinin yas grubuna hitap etmemesi ve bilingsizce segilen oyunlarin
cocuklarin iizerinde yan etkileri goriilmektedir. Ayrica dijital ortamda bilingsiz ve rastgele
stirekli vakit gecirilmesiyle saglik acisindan agrilar, yorgunluklar, gérme bozukluklari, kilo

alimi gibi akla ilk gelen saglik {izerine riskler olustura bilmektedir.

Sadece eglence sektdriiniin bir pargasi olarak goriiniin dijital oyunlar giiniimiizde egitimden,
sagliga, askeri alandan is diinyasi1 alanlarinin her kisminda kullanildig1 gibi, oyun iizerinde
yapilan c¢alismalar da cesitlilik gdstermeye baslamustir (inal vd. 2006). Diinya geneline
bakildiginda 2,5 milyar insan aktif olarak dijital oyuncu oldugu tespit edilmistir (Dautovic,
2020). Cesitli degiskenlere bakilarak dijital oyun oynama aliskanliklarina yonelik bir¢ok
arastirmada genel olarak; dijital oyun oynama siiresi, oyun tercihleri, cinsiyete gére oyun
oynama farkliliklari ve oyun oynama amaglari oldugu gézlemlenmistir (Tiifek¢i 2016). Gaming
in Turkey 2021 verilerine bakildiginda Tiirkiye’de yasa gore en ¢ok oyun oynayan kesim ytizde
44°le 21 — 35 yas arasindayken bu yas grubunu yiizde 29 ile 36 — 50 yas, yiizde 28 ile 10 — 20
ya grubu takip ediyor. Ulkemizde kadinlarin yiizde 48’i oyun oynarken erkeklerde bu oran
ylizde 52 olarak belirtilmis.

Jane McGonigal, bir oyun tasarimcisi olarak oyun oynamak i¢in haftada 3 milyar saat oyun i¢in
ayirmak gercek diinyada sorunlarin ¢oziime ulagmasi igin yeterli olacagini diistinmektedir ve
gelecek on yilda haftada 21 milyar saat oyun oynamaya vakit ayrilmasi iklim sorunlarina,
kiiresel ¢atismalara, aglik vb. sorunlarin ¢déziimlenmesine gereken dikkati, sorun ¢6zme
becerisini, odaklanmayi, gelecek korkusunu kisilere aktararak sorunlara ¢oziim getirecek
fikirlerin olusup gelismesine sebep olacaktir. Oyundaki sorunlar1 ¢dzmeye g¢alisan oyuncu,
gercek hayatta yeteri kadar istekli olmaya bilir. Oyun igerisinde yasanan basarisizliklar yeniden
deneme hissi alirken gercek hayatta basarisizlikla durumu gegistirmeyi tercih edilebilir
kilmaktadir. Bunun i¢in gergek sorunlari karsilaya bilecek dogru oyun bilesenleri ve oyuna
adapte edilmesi ile oyuna katilanlarin ¢ézliim iiretmede insan kaynagi olarak kullanabilir ve

yaratici ¢oziimlerle sonuca erigebilir (McGonigal 2010).
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2.4 Oyunlastirma

Daha ¢ok siirdiirebilirlik i¢in i¢inde oldugumuz ekonomik sistemde, baglilik ekonomisi
saglamak gerekmektedir. Bu sebeple katilimcilarin sadece kazanci maddi karlilik olarak
diisiindiirmeyip motive ve igsel diiller saglayarak yapilabilir (McGonigal, 2010).

Maddi 6diill amact olmadan diinyanin her yerinden 2,5 milyar insan oyunu sadece igsel

motivasyon ile oynamaktadir (WePc 2019).

Ik olarak 2008 yilinda “arastirma yetenegini artiran eglence (Grace ve Hall 2008)”,
“liretkenligi gelistiren oyunlar (McDonald vd. 2008)” olarak oyunlastirma tanimlamasi
yapilmistir. Oyunlastirma ifadesi 2010 yilina kadar kullanilan fakat sinirlar1 belirlenmemis
yaklagimken, Jesse Schell 2010 yilinda “Oyun Gelecegi” adli yaptig1 sunumda bu yaklagima
oyunlagtirma olarak adlandirmistir (Xu 2011). Tanim olarak en basit sekilde oyun disi

ortamlarda oyun tasarimlarmin ve oyun ogelerinin kullanilmasi olarak goriilmiistiir (Deterding

vd. 2011).

Oyunlagtirma bagka bir tanima gore de, kullanicilarin dikkatini ¢ekmesi ile problemi ¢6zmesi
icin oyun kurallarina gore oyun siireci ve mekanikleri kullanilmasi denmistir (Zichermann ve
Cunningham 2011).

Oyunun kisileri bu denli i¢ine almas1 sonucunda diger ortama aktarilmasin1 Nick Pelling 2002
yilinda ortaya cikarmistir. Pelling 2011 blogunda “oyunlarin kullanici ara yiiziiniin ugak
videolari, ATM cihazlari, mobil cihazlar gibi ticari amagh elektronik cihazlarda kullanilip
kullanilmayacagini merak ettim” s6z etmistir. Oyun disinda oyuna ait 6zelliklerin kullanilmas1
meraki ortaya gelmistir. Oyunlastirma kavrami, Pelling’in goriisliyle ortaya c¢ikmistir

(Marczewski 2015).

Kapp’m 2012°de kapsamli tanimlarmdan bir tanesin de kisileri motive eden, kendisine
baglayan, 6grenmeyi ve problem ¢dzmeyi gelistiren oyun unsurlarmin, isleysellerinin ve

mantiZinin kullanimidir (Mese 2016).

“Oyunlastirma, oyunlarda bulunan ve onlar1 gergek diinyaya ya da {iiretken faaliyetlere
uygulayan tiim eglenceli ve ¢ekici unsurlar tiiretmenin gerekliligidir”. Bu siire¢ “Islev Odakli
Tasarim” kavrammin aksine “Insan Odakli Tasarim” denilen seydir. Oyunlastirma, insan

motivasyonunu en uygun hale getiren ve sistem i¢ine entegre edilebilen tasarimdir (Chou 2015).
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Yukaridaki tanimlara bakilaraktan oyunlastirmanin  giinliik hayatta her sekilde
uygulanabilecegi goriilmektedir. Oyunlastirma, elektronik ortamda bulunan oyunlardan
esinlenerek iiretilmesine karsin, giinliik hayatta bircok ortamda uygulana bilen oyunlastirma
unsurlariin gelencksel oyunlarda da yer almaktadir (Bozkurt ve Kumtepe 2014). Bozkurt ve
Kumtepe tarafindan bahsedildigi gibi hemen hemen her alanda uygulama imkani olan olgu iken
oyunlastirma kullaniminin motivasyona olan katkis1 ve problem ¢oziimii bir yapiya sahiptir.
Herhangi bir ortamin oyunlastirilabilmesini saglamak i¢in eglence unsurlarinin icermesi veya
ortamin elverisli olmasi ile ortamda konu olacak oyunlagtirma amagclarinin olmasi
gerekmektedir (Tunga ve Inceoglu 2020). Biiyiiyen nesillerin dijital oyunlarla motive edilmesi

biiylik 6nem vermektedir (Sahin ve Samur 2017).

Kisaca Ozetlemek gerekirse, “oyunlastirma” Ingilizce kokenli kelime olan “gamification”
kelimesinden Tiirkcelestirilmistir. Seaborn ve Fels’e (2015) gore, Eglence disi herhangi
baglamlarda ve/veya amaglar i¢in bir oyunun olusturulmasi veya kullanilmasi diginda bir
sistemin mevcuttayken oyuna doniismesi diye iki kavrami bulunmaktadir. Yine literatiir
incelemelerinde “gamefied” ve “gamify” gibi kelimelerin aynmi anlam i¢in kullanildigi

gOrilmiistir.

Giiniimiizdeki anlamiyla ilk kullanimi oyunlagtirmanin, Ingiliz gelistirici Nick Pelling
tarafindan yapilmistir (Park ve Bae 2014). Daha sonralarda oyun tasarimcilart olan Nicole
Lazzaro, Amy Jo Kim, Ben Sawyer ve Jane Mc Gonigal yaninda arastirmaci olan James Paul
Gee, lan Bogos ve Byron Reeves video oyunlarinin potansiyellerinin ciddiyeti hakkinda
konusmaya baslamistir. Oyunlastirma kelimesinin simdiki anlamiyla kullanilma yaygimlig:

olmasi ve benimsemesi ancak 2010 yilinda olusmustur (Werbach ve Hunter 2012).

2010 yilindan bu yana gelen siiregte oyunlastirma kullanimi ve yayginlig: siirekli artarak 2015
yilinda en ¢ok s6z edilen konular arasina girmis ve ilerleyen yillarda da yiikselisini stirdiirmeye

devam etmistir.

Problemleri ¢6ziime ulastirma becerisini gelistirmek amaciyla oyunlastirmanin potansiyelinin
bliyiik oldugu soylenebilir. Oyunlarda hedeflere ulasabilmek icin engellerin iistesinden
gelinmesi gerekir. Bu sayede de oyun oynayan kisinin problem ¢6zme yetkinligine erigmis olur.

Bu yetiye ulasirken kisinin cesaretinin artmasi, fiziksel ve zihinsel gelisimi saglayacak araclar
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sunulmasi ile oyundaki takim oyunculari ile i birligi yapilmasina imkan saglanmasi oyunu

giiclii kilmaktadir (Kapp 2012).

Oyunlastirmanin motivasyonu en iist seviyede motive etmek icin, tavir degisiklikleri saglamak,
yenilik getiren davraniglara tesvik etmektir. Burke (2011) tanimina goére oyunlastirma

kullanilarak motive etmek i¢in 4 temel arag tanimlamistir;

Hizlandirilmis Doniit: Gergekte geri doniisiimiin dongiileri zamana yayildigindan

yavagstir. Oyunlastirma sayesinde bu geri bildirimlerin hizinin artmasi saglanmaktadir.

Acik hedefler ve oyun kurallari: Oyunlarda hedefler belirsiz ve kurallarin se¢gmeli
oldugundan oyunlastirma sayesinde hedeflerin ve tanimlanmis kurallarla oyuncularin

hedeflerine ulagmalarini saglayarak oyuncularin giiglii hissetmelerini saglar.

Zorlayici ortam: Aktiviteler gergcekte nadiren zorlayici olsa da oyunlastirma sayesinde

oyuncular hedefe ulasirken zorlayici bir ortam olusturulur.

Miicadele gerektiren ulasilabilir hedefler: Zamana yayilan oyunda miicadeleler uzun,
sikic1 ve zor olsa da oyunlastirmanin katilimi oyunun zamaninin kisalmasi ve hedeflerin

ulasilabilir olmasini saglar.

Oyunlastirma sayesinde oyuncunun stratejik diisiinme, problemleri ¢6zme, kontrol etme,
ogrenme ve kisilerin siirece dahil edilmesi saglanarak etkili 6grenme ortamlart ile kisilere kalici
o0grenme saglar. Oyun ve oyunlastirma arasindaki en onemli fark oyun tamamen bir
uygulamayken, oyunlastirma ise hedef 6grenene mevcut uygulamalarda katilimini arttirmak
amaciyla eklenen bir siire¢ olmasidir. Ayrica diger belirgin farklar tablo seklinde Tablo 2.2°de

verilmistir (Yilmaz 2017).
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OYUN

OYUNLASTIRMA

Ovyun i¢erisindeki envanterleri kullanmak
i¢in belli bash kurallar bulunmaktadir.

Kurallar, katilimcilarin  verilen gorevleri
tamamlayabilmesi i¢indir.

Oyun ya kazanmlmakta ya da | Kaybetmek genellikle bulunmamaktadir.

kaybedilmektedir. Yalnizca  katilimcilarin - etkilesimlerinin
artirilarak hareket almalari amaglanmaktadir.
Kaybedilse de yaptirimlar1 yoktur.

Oyun kurgulanan hikaye {izerinde | Oyunlastirmanin uygulandig1 siirece gore

ilerlemekte ve hikaye kurgusuna gore | degisiklik  gOstermektedir.  Asil  amag

tasarlanmaktadir. oyunlastirma ile siireci desteklemektir.

Oyun basli basina bir uygulama olacak
sekilde tasarlanmaktadir.

Var olan siireg icerisine entegre edilmektedir.

Tasarlanmasi,  tiretimi dagitimi

oldukg¢a pahali ve karmasiktir.

ve Genellikle oyunlastirma kolayca

edilebilmektedir.

entegre

Tablo 2.2 Oyun ve oyunlastirma arasindaki farklar (Yilmaz 2017).

Oyun tasarimcilari, oyunlarin duygusal deneyimlere bakarak oyunu saatlerce, giinlerce
oynanmasini saglayacak sekilde tasarlamaktadir. Oyunlastirma, oyunlardaki bagimlilik yaratan
tasarimlari ve oyun esnasinda kullanilan araglarin oyun disinda da baglilik ve davranig
degisikligi yaratmak amaclanarak etkili yontemlerden biridir (Deterding vd. 2011). Yine
isletmelerin is hedeflerine ulasmasinda sadakat programlarin da oyun tasarim teknikleri ve
davranigsal iktisat yardimci olmaktadir (Zichermann ve Linder 2013). 2018 yilinda ise
oyunlastirmay1 basariyla sadakat yaratmak amaciyla kullanan Microsoft, Amazon, Alibaba,
Ebay, Woot, Nike ve daha bir¢ok teknoloji ve e — ticaret sirketinin uyguladigi gézlemlenmistir
(Centrical 2015).

2.4.1 Oyunlastirma Elementleri

Oyunlagtirma olarak belirtildiginde kisinin aklina gelenlerin basinda oyun iiretmek
gelmektedir. Aslinda oyunlastirma denildigi zaman bir olayin gerceklesmesi igin oyun
yardimiyla 6grenmenin veya dgretmenin kolaylastirilmasi ile bu sayede verimliligin arttirilmasi
gelmesi gerekmektedir (Bayraktar 2014). Oyunlastirmay1 sinirlandirarak belirli bir amag ve
senaryoya bagli kalinmasi gerekir. Kiginin deneyimini artirmak, kisiyi bu ortama baglanmasini
saglamak amaglanarak yapilan yonteme oyunlastirma denmektedir (Demir ve Yildirim 2014).
Egitimsel olarak kullanilan oyunlastirma siirecinde oyunlastirma karakteristigini de bir biitiin
olarak bilgi ve beceri 6grenimine biitiinlestirmek gerekmektedir (Karatas 2014). Oyunlastirma

uygulamalarinda genel olarak ti¢ terim kullanilmaktadir. Bunlar mekanikler, dinamikler ve
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bilesenlerdir. Oyun mekanikleri aksiyonlar, davranislar ve kontrol mekanizmalari bulunurken,
oyundaki alinan puanlar, hediyeler ve karaktere 6zgiin sanal esyalar mekaniklere 6rnek olarak
gosterilir. Bunlar oyunlastirmada kisinin deneyim ve ilgisinin artmasi i¢in kullanilmaktadir.
Oyun dinamikleri olarak ta, oyun oynayan kisinin oyuna kars1 ilgi ve tutkusunun artmasi olarak
tanimlaya bilinir. Oyun dinamiklerine Puan sistemleri, liderlik tahtalari, seviyeler ve meydan
okuma 6rnek olarak gosterilebilir (Tuncay ve Yildiz 2015). Oyun bilesenleri oyunlagtirma da
siirecin en belirgin parcalaridir. Birden fazla bilesen oyunlastirmada tek mekanizma ile
birlestirilerek kullanilabilir. Kazanimlar avatar ve rozetler bilesenlere Ornek olarak
gosterilebilir (Bozkurt ve Kumtepe 2014). Reeves ve Read, avatar, siralamalar, seviyeler,
zamanlama ve yarigsma kurallar1 vb. bazi bilesenlerin oyun diginda da bulunabilecegi i¢in tek
baslarina oyunlastirma unsuru olamayacagini belirtmistir. Bu alanda yapilan caligsmalar
incelendiginde puan, rozet, seviye ve liderlik tahtasinin neredeyse tlimiinde en yaygin
kullanilmis oyun unsurlart oldugu konusunda hemfikre varilmistir (Stimer 2017). Ayrica
tasarimciya gore veya oyuncularin bakis agilarina gore oyun elementlerinin algilanmasinin
6znel oldugunu oyun dinamiklerinin, mekaniklerinin ve bilesenlerinin farkli sekillerde
kategorize edilebilecegi sOylenebilir. Tablo 2.3’de oyunlastirma modeli ve yoéntemleri
bulunmaktadir (Werbach ve Hunter 2012).

Dinamikler

Mekanizmalar

Bilesenler

Tablo 2.3 Oyunlastirma modeli ve yontemleri (Werbach ve Hunter 2012).

2.4.2 Dinamikler

Oyunlastirma kavraminda modelinin en iist seviyesini olusturan dinamikler oyunlarin her

tiirtinde yer alir. Dinamikler 5 gruba ayrilmistir (Bozkurt ve Kumtepe 2014).
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Kisitlamalar: Her oyunda olmazsa olmazdir. Oyun esnasinda oyuncunun

Ozglirligtintin sinirlar (Ar 2016).

Duygular: Oyun esnasinda oyuncu merak duygusunun uyandirilmasiyla rekabetci
ortamin i¢ine alnarak hayal kirikligi, mutluluk, seving gibi duygular1 yasayabilir.
Oyuncunun oyun igerisinde yasayacagi eglenme ve mutlu olma hisleri 6nemlidir. Oyuna

devam etme hazz1 kazanma sonucunda ortaya ¢ikan tecriibe duygusu ile saglanir.

Hikayelestirme: Oyunu olusturan hikayedir. Hikaye sayesinde oyunun bir biitiinliik
olusturmasi amaclanir. Kullanicinin dikkatini ¢eken de diger oyunlardan farkli ykiiye
sahip olmasidir. Bu da kullaniciya oyun tarafindan merak uyandirmaktadir (Tiifekgi

2016).

flerleme: Oyunda oyuncunun gelismesini ve biiyiimesini ifade eder (Tiifekci 2016).
Oyunda oyuncular defalarca ayni seyleri yapmaktan sikilir ve oyunu birakabilir. Onun
icin de ilerleme 6nemli bir dinamiktir. Oyuncunun oyun igerisinde ilerlemesi onlar i¢in

daha anlamli ve 6nemli bir siiregtir.

fliskiler: Oyun icerisinde oyunu kullananlarin diger oyuncularla kurduklari iletisimleri ve

etkilesimleri ifade eder (Ar 2016). Oyunu kullananin kendi takimindaki arkadaslar1 veya karsi

takimin oyuncular arasinda kurulabilen etkilesimdir. (Tiifek¢i 2016).

2.4.3 Dinamikler

Oyunlastirma kavraminda modelinin en iist seviyesini olusturan dinamikler oyunlarin her

tiirlinde yer alir. Dinamikler 5 gruba ayrilmistir (Bozkurt ve Kumtepe 2014).

Kisitlamalar: Her oyunda olmazsa olmazdir. Oyun esnasinda oyuncunun

Ozgiirliigiiniin sinirlar (Ar 2016).

Duygular: Oyun esnasinda oyuncu merak duygusunun uyandirilmasiyla rekabetgi
ortamin i¢ine alinarak hayal kirikligi, mutluluk, seving gibi duygular1 yasayabilir.
Oyuncunun oyun igerisinde yasayacagi eglenme ve mutlu olma hisleri 6nemlidir. Oyuna

devam etme hazzi kazanma sonucunda ortaya ¢ikan tecriibe duygusu ile saglanir.
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e Hikayelestirme: Oyunu olusturan hikayedir. Hikaye sayesinde oyunun bir biitlinliik
olusturmas1 amaglanir. Kullanicinin dikkatini ¢eken de diger oyunlardan farkli dykiiye
sahip olmasidir. Bu da kullaniciya oyun tarafindan merak uyandirmaktadir (Tiifekei
2016).

e Tllerleme: Oyunda oyuncunun gelismesini ve biiyiimesini ifade eder (Tiifek¢i 2016).
Oyunda oyuncular defalarca ayn1 seyleri yapmaktan sikilir ve oyunu birakabilir. Onun
icin de ilerleme 6nemli bir dinamiktir. Oyuncunun oyun igerisinde ilerlemesi onlar igin

daha anlaml1 ve 6nemli bir siirectir.

e Tliskiler: Oyun igerisinde oyunu kullananlarin diger oyuncularla kurduklar iletisimleri
ve etkilesimleri ifade eder (Ar 2016). Oyunu kullananin kendi takimindaki arkadaslari

veya karsi takimin oyunculari arasinda kurulabilen etkilesimdir. (Tiifekei 2016).

2.4.4 Mekanikler

Oyunda oyuncularin katilimlarim1 saglar. Oyunda oyuncuyu yonlendiren ve oyunu ileri
seviyelere tagiyan temel siireglerden olusur. Oyuncunun oyuna hissedecegi duygular katabilir

(Giiler ve Giiler, 2015). Oyuncularin pozitif geri bildirimlerle onlarin motive olmasini saglar.

e Etaplar: Oyunda oyuncuya hedefler verilerek oyuncunun motive edilmesini saglar.

Burada seviye atlama veya oyunu kazanma gibi hedefler olabilir.

e Sans: Tasarimcilar oyunlastirmada sans faktorii olusturur. Oyunlar da her sey beceri

veya kabiliyete bagli degildir.

e 15 birligi ve Rekabet: Oyunlarda oyunculari daha motive ve oyuna olan bagliligini
artirmak i¢in diger oyuncularla bir yarigsma ortami yaratilabilir. Diger oyuncularla is
birligi yaparak veya rekabet icine girerek kazanma veya kaybetme faktoriinii oyuncuya

asilar.

e Geribildirim: Oyunlarda, oyun devam ederken durumlari hakkinda oyunculara

hatirlatmalarin ve yonlendirmelerin yapilmasi anlamina gelir.
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Odiiller: Oyuncunun basarisini taglandirdiginin gostergesidir. Alinan diiller sayesinde

oyuncu, bir takim avantaj ve 6zellikler elde ederler.

Alsveris: Oyuncular oyun icerisinde birbirlerinden bir seyler alip degis tokus yapabilir,

ya da ticretli olarak bir seyler satin alabilir.

Sira: Oyunlarda oyuncularin toplu sekilde oynadiklarinda, belirli zamanlarda aldiklari
puan, odiller ve gectikleri etaplar sayesinde siralamaya girerek oyuncunun

motivasyonunu artirir.

Kazanma durumu: Oyuncunun bir oyunu kazandig1 anda sahip oldugu, beraberlik,

kazanma ve kaybetme kavramlarindan olusan oyun hedefleridir.

2.4.5 Bilesenler

Oyunda oyunlastirmanin en belirgin gostergelerdir. Bilesenler oyunlastirma mekanizmasiyla

iligkili olarak kullanilabilir. Bilesenler, mekanik ve dinamiklerden tiiretilen oyun yapilaridir.

Bilesenler hiyerarsinin en alt basamagini olusturmaktadir (Ar 2016).

Kazamimlar: Oyunda oyuncuya verilen gorev veya hedefi yerine getirdigi zaman
verilen ddiiller, avantajlar, kazanimlar vs. kazandirir. Oyun igerisinde belli gorevleri
veya birden fazla gorevin tamamlanmasiyla kazanilan gercek veya sanal esyalardir. Bu
tir kazanimlarin toplanarak biriktirilmesiyle bir {ist seviyeye ge¢ilmesine yardimci

olacaktir.

Karakter: Oyundaki oyuncunun Karakterinin gorselidir. Oyunlarda kullanilan
karakterlerin bazi oyunlara gore karakterleri oyuncularin kendi istediklerine gore

sekillendire bilmeleri saglanmasi motivasyonlarini arttirmaktadir.

Rozetler: Oyun esnasinda oyuncularin basarilart sonucu kazandiklar 6gelerdir (Giiler
ve Giiler 2015). Lider tablolartyla birlikte kullanilan bilesenlerdir. Oyunculara 6nceden
bildirilen rozetler motivasyonlarini arttirmada etken olmaktadir. “Egitimde dijital
rozetlerin kullanimina iliskin yapilan bir c¢alismada rozetlerin, &grenciyi olumlu

davraniglar gostermeye tesvik ettigi, 6grenme ve igerik akisindaki ilerlemeyi ortaya
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cikardig1 ve kimligini ortaya c¢ikarma, 6grenme ve basariy: artirict etkiler gosterdigi

ifade edilmistir” (Sar1 ve Altun 2016).

Zorlu Miicadele: Oyunda oyuncunun bir gérevi yerine getirmesi veya belirli seviyeyi
gecgebilmesi igin agmasi gereken miicadelenin seklidir. Oyuncunun belirlenen hedefe
ulagabilmesi ve belirli bir ilerleme kaydedebilmesi karsilastig1 zorluklar olarak belirtilir

(Ozkan ve Samur 2017).

Koleksiyonlar: Oyun igerisinde belirlenmis rozet veya 6geleri temsil eden simgelerin

toplanmasi sonucu olusan koleksiyondur (Tiifek¢i 2016).

Hediye Vermek: Oyuncularin kendi aralarinda karakter ozellikleri, oyun nesneleri,

sanal para vb gibi obje ve 6diilleri birbirine hediye etmeleridir (Seixas vd. 2016).

Liderlik Tablosu: Oyuncularin oyundaki performanslari siiflandirma tablosudur. Bu
tablo sayesinde oyuncularin oyuna tesvikini artirmak ve onlarin rekabetini arttirmak igin
kullanilir. Oyuncular liderlik tablosuyla oyun icerisinde durumlarindan bilgilenilerek

rekabet duygusunun artmasina neden olur (Seixas vd. 2016).

Seviyeler: Oyun esnasinda oyuncunun oyun igerisinde ilerledigi diizeyi gosterir (Giiler
ve Giiler 2015).

Puanlar: Oyun igerisindeki hareketlerin ve performanslarin 6diillendirilme veya
puanlanmasini saglayan bilesendir (Kalkan 2016). Oyun igerisinde gegilen seviyeler ve

kazanilan puanlar birbiriyle alakali sekilde olugsmaktadir (Gtiler ve Giiler 2015).

Sosyal Grafikler: Oyuncularin oyun esnasinda diger oyuncularla etkilesimine imkan

saglar. Oyuncularin sosyallesmesini saglar (Tiifek¢i 2016).

Takimlar: Oyun igerisinde ortak bir hedef igin grup ulusturulmasiyla birlikte ¢alismasi
icin olusturulan oyuncu gruplaridir. Oyuncular bir hedefi aym1 anda grup olarak
tamamlaya bilirler veya birden fazla hedefi toplu sekilde ayr1 ayr1 tamamlayarak genel

hedefe ulagmalar1 saglanmaktadir (Giiler ve Giiler 2015).
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e Sanal Esyalar: Oyuncular1 oyun igerisinde kullanmasi i¢in fiziksel olmayan nesneleri

kapsar. Sanal olan bu dgeler oyuncularin fazla puan kazanimlarini saglayabilir (Kalkan
2016).

2.5 Oyunlastirilmis Egitim

Kisilerde yasam boyun 6grenme siireci devam etmekle birlikte devamli bir 6grenme ve gelisme
meraki bulunmaktadir. Bunu tetikleyen en biiylik etkenlerde giiniimiiz igerisindeki yasamsal
ekonomik, teknolojik, politik ve kiiltiirel degisiklikler gdsterilir. Degisimlere uyum saglamak,
teknolojik ve sosyal degisimler karsisinda geride kalmamak i¢in bilgi ve becerilerin giincel

tutulmasi gerekmektedir (Ugak 1995).

Egitim alaninda oyunlarin kullanilmasi ¢ok eski zamanlara dayanmaktadir. Artik arastirmacilar
oyunun egitim hayati icerisinde yer almas: siirecini ¢alismalara yansitmakta ve egitmek amaclh
video oyunu kullanmak yerine oyunun olmadigi egitim alanlarinda video oyunlarinin iyi
yonlerini igeriklere koymaya baglamislardir. Egitim amaciyla oynanan oyunlardaki gibi
oyunlagtirmada da oyuncu oyunu eglenmek bilgileri pekistirmek vb. kullanim amaglarinin

disinda baska amaglarla kullanmaktadir (Dominguez vd. 2013).

Kisiler oyun oynarken eglendikleri gibi farkinda olmadan iletisim becerileri, dogaglama
gidileri, yaraticiliklari, hayal diinyalar1 gibi bircok beceriyi gelistirebilir. Oyundaki
oyuncularin oyun oynarken beyinlerindeki sag ve sol lobunun g¢aligmasini saglar (Tosun vd.
2002). Oyuncularin oyun esnasinda uyguladiklari deneme yanilma yontemleri kalic1 6grenmeyi

saglamaktadir (Tural 2005).

Egitim amagli oyun ile oyun arasindaki farka bakildiginda sunlar sdylenebilir. Egitim amagl
oyun; kalic1 sekilde 6grenmeyi saglar veya bilgileri pekistirmeyi hedefler. Oyun; bir sey
O0grenmenin yani sira sadece hedefe odaklanmay1 ve sonuca ulagsmay1 amaglamaktadir (Yilmaz
2015).

Egitim amacl oyunlar, kisilerin kendi kendine 6grenmesini saglayan, bu sayede yaparak veya
yasayarak o6grenmesinde edindigi tecriibenin kalici olmasmi ve bu bilgiyi pekistirmesini
saglanmasina olanaklar sunan aktivitelerdir (Yildirim 2015). Ayni1 zaman da kisilerde mutluluk

hissettiren, zihinsel ve ruhsal gelisimi destekleyen bir etkinliktir (Varigsoglu 2013).
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Egitim amacl oyunlastirmada bilindik 6grenme yaklasimlarina ilk bakista ters diisiiyor gibi
algilanabilmektedir. Bunun sebebi olarak da 6grencinin ders boyunca oyunlastirilarak verilen
egitimde bir yaris igerisine sokulacagi fikridir. Giincel 6grenme yaklagimina gore bu durumun
Ogrencilerin yaristirilmasindan uzak, her 6grencinin ayr1 ayr1 degerli oldugu smif ortamiyla
celiski yasandigi gibi goriilse de aslinda oyunlastirilmis egitimde 6grenci diger dgrencilerle
degil kendileriyle yarismaktadir. Bunu da bazi oyun tasarimlarinda 6grencilerin birbirlerine
yardimec1 olmadan iist seviyelere gecememeleri sayesinde anlasilabilir. Yardimlasmay1 da
Ogrenciye asilayan oyunlastirilmis egitimde 6grencilerin diger 68rencilere motivasyonunda da
yardimci olabilmektedir. Oyunlastirilmis egitimdeki diger bir elestiride dgrencilerin devamli
bir sonuca odaklanarak o sonuca odaklanarak motive oldugu ve Ogrencinin faaliyeti
gerceklestirirken dogal igtenlikle olusan motivasyonu geri plana atildigidir. Bunu da Nicholson
icsel motivasyonda 6grencilerin fikirlerini de dikkate alarak daha etkili hale getirilebilecegini
vurgulamaktadir. Yine Muntean’e gore Ozenli sekilde diizenlenen bir oyunlastirma ile
ogrencinin ders igerisinde kullanilan materyallerin daha fazla zaman gecirmeleri
saglanabilecegi ifade etmektedir. Buradaki ©6zenli tasarim ise oyunlastirmanin &grenme

stirecine titizlikle uygulanmasi saglanabilmesidir (Yildirim 2016).

Oyunlastirmay1 geleneksel 6grenmeyle karsilastirildiginda birkag 6zellikle 6ne ¢ikmaktadir.

Bunlar hizli geri bildirim, motivasyonu arttirma ve dgrenci odakli yaklasimdir (Ertimit 2016).

e Hizh geri bildirim; Geleneksel ortam siniflarda hatalar1 cezalandiran ve yaratici
diistinmeye olanak vermeyen kati sistemdir. Oyunlastirma da ise Ogrencilerin hata
yapacagini g6z Oniine alinarak deneme yanilma yapmalarini saglayan diisiik riskli oyun

ortamlar1 tasarlamay1 amaglar.

e Motivasyon Arttirma; Ogrencinin motivasyon ve baghligm arttirmak igin

oyunlastirma ortaminda uygun ortam olusturulmaktadir.

e Ogrenci Odagi; Ogrenci deneyimi oyunlastirma uygulamalarma bakildiginda gok
onemli oldugu gdzlemlenmistir. Ogrenci merkezli igerikler sayesinde odaklanma ve
secimlerini kendisi yapmasi saglayacak sekil de tasarlanan oyunlastirma da 6grenciye

bu geleneksel yontemlerde saglanamamaktadir.
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Oyunlastirilmis egitimde sadece puan, 6diil ve rozet vb. uygulantyorsa bu yontemle sadece
Ogrenciyi Odiillendirilen bir sistem oldugu ve oyunlastirilmis egitimin digerlerinin
motivasyonunu diisiirdiigii yoniinde goriisler bulunmaktadir (Buckley 2016). Diger hassas konu
ise oyunlastirma rekabeti kizistirmast ve egitim kuramlar1 arasinda geliskiler

dogurabileceginden egitimde oyunlastirma elestirilmektedir (Yildirim 2014).

Ogrencilerde ders siiresinde bir yaris ortami ve rekabet olusturacag: diisiincesi yanlis anlasila
bilir. Bu durum aslinda oyunlastirma siiresince 6grencilerde birbiriyle yaris igerisinde olmak
yerine kendileriyle yarismaktadirlar. Bazi oyun tasarimlarina bakildiginda birbiriyle yarigmak
yerine, arkadaslarina yardim etmeden bir iist seviyeye gegememektedirler. Ayni yapr simif
ortaminda da uygun sekle getirilirse, 6grencilerin derse olan ilgileri ve motivasyonlar1 artacaktir

(Yildirim 2016).

2.5.1 Oyunlastirilmis Egitimin Sagladig1 Faydalar

Organizasyon igerindeki calisanlarin is siireclerini iyilestirmeleri, yeteneklerinin gelisimi,
verecekleri hizmetlerin  verimliligini, kendilerinin yenilemeleri ve gelistirmelerini
gerceklestirmelerine yardimci olmalarini saglamak amaciyla oyunlastirmanin faydalar
siralanabilir. Oyunun amacina bagli olarak oyunlagtirmanin ise yarayacak ¢ok sayida uygulama
alan1 mevcuttur. En cok i¢ oyunlastirma, dis oyunlastirma ve davranis degisikligi i¢in

oyunlastirma 6ne ¢ikmaktadir (Alkag 2020).

I¢ Oyunlastirma; Oyunlastirmay1 kullanarak olumlu ve verimli is sonuglari elde etmek
amagh kendi c¢alisanlarinin gorevleri eglenceli bulmasin1 saglamak amag edilerek

uygulanmaktadir (Werbach ve Hunter vd. 2012).

Dis Oyunlastirma; Ozellikle isletmelerde pazarlama hedeflerini yonlendirmektedir.
Potansiyel miisteri olma 0zelligi olanlara odaklanilmaktadir. Ana hedef miisteri ile olan
iligkileri gelistirme, isletmeye ve {iriine olan baglilig1 arttirma olarak tanimlanir. Bu kapsamda,

calisanlar, mevcut miisteriler ve olas1 miisterilere faydalar1 beklenmektedir (Boer vd. 2013).

Davrams Degisikligi Icin Oyunlastirma; Devletin istegi dogrultusunda kir amaci
giitmeyen kuruluglar ile belirli bir sosyal c¢evrenin belirli aligkanliklar1 kazanmasi amaclh

devreye konulmaktadir (Werbach ve Hunter 2012).
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2.5.2 Oyunlastirilmis Egitimin Eglence Araci Olmasi

Biitiin oyunlar tek bir nedene bagli olarak oynanmadigi gibi oyunu oynayanlar ayni nedenlerden
oynamamaktadir (Yee 2006). Kisiler oyunu yasayacaklar1 adrenalin, macera, basariya
odaklanma veya oyun tarafindan verilen hazzi bire bir yasamak igin oynamaktadir (irkey 2019).

Bir oyun oyuncunun duygusunu aktiflestirdigi dort ana eglence unsuru bulunmaktadir. Bunlar;

e Yenilikgi eglence (Kolay); Oyun icerisinde rol alma, yaratici diisiinme ve yeni 6zellik

kazanmay1 kesfetmek i¢in yol almada merakin tatminine iliskindir.

e Zor eglence (Meydan Okuma); Zor olan hedefin ulagimini saglamak ve buradaki

basar1 payinin sahibi olmak duygusunu yasatmakla iligkilidir.

e Ciddi Eglence (Anlam); Oyuncuya yeni bir bakis a¢is1 kazanmasini saglamak amaciyla
onun diinyasmnin degismesini saglamak amacglh kurgulayarak kisilerde bu duyguyu

yasatmak amaghdir (Yee 2006).

2.5.3 Oyunlastirilmis Egitimin Motivasyon Araci Olmasi

Oyun her alanda, her sekilde ortaya ¢ikmakta ve motivasyon aract olarak kullanilabilmektedir.
Yine de bazi alan yazilarinda motive etkisi olmadigina dair ¢alismalar bulunmaktadir (Bozkurt

ve Kumtepe 2014).

Egitimin ¢ekiciligini arttirarak egitimin oyunlastirarak verilmesi bilgiyi daha kalic1 kilinmasini
saglamaktadir. Egitimin oyunlastirarak yapilmasiyla kisinin katiliminin saglanmasi énemlidir.
Oyunlastirmada egitim iginde verilmesi gerekse 6diil, puan, basari belgesi vb. gibi uygulamalar
katilimecinin sadece odiillendirme olmasi durumunda motivasyonunda negatif yonde etkisi
olacagi yoniinde goriisler bulunmaktadir. Bunun yaninda; egitime katilip 6grenme faaliyetinde
olan kisilerde aldiklar1 puan, rozet ve kazandiklar1 diger basar1 belgelerinin ders notlarina
donilismesi ve egitimin bitiminde bir sonraki seviyeye gectiklerini belirlemistir (Buckley ve

Doyle 2016).
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Oyunlastirmada kisiler eglenirken 6grenme de asamali sekilde zorluklarla karsilagilmasi, bu
zorluklarla karsilasirken ipucglari verilerek ya da Ogrenene zaman yonetimiyle avantaj
saglanmasi motivasyonunu pozitif olarak etkiledigi de belirlenmistir. Buckley ve Doyle
oyunlastirilmis egitimin kisilerde deneme, yanilma, deneyim kazanimi ve hata yaparak dogruyu
O0grenme veya yapilan hatanin sonucunda basarisiz olmanin kotii bir sey olmadigini gostererek,
kisilerin hedeflerine erigsmesini saglamaktadir. Kisilerin oyunlastirilmig egitim sonucunda
gelisimini takip edilerek oyunlagtirmanin sagladigi avantaj ve dezavantajlar kontrol edilerek

egitimin yeniden sekillenmesi gerekmektedir (Hakulinen vd. 2015).

2.5.4 Oyunlastirilmis Egitimde Katilimin Arttirilmasi

Oyunlastirilmis egitim, 6grencilerin ilgisini ¢ekmek, motivasyonu saglamak, katilim arttirmak
amaciyla giiclii bir arag olarak goriilmektedir (Sarikaya 2017). Oyunlastirilmis egitimde sadece
bireysel egitimlerin yaninda grup etkinlikleri de yapilabilmektedir. Grup etkinliklerinde kisiler
diger grup elemanlariyla ortak bir hedefe ulagmak ¢abasi icerisinde bulunurlar. Bu sebeple grup
uygulamalari katilimcilar arasinda is birligi gelisiminin artmasina ve iletisime de olumlu etki
etmektedir. Bu oOzellik kapsaminda oyunlastirilmis egitimin akademik basariya da etki
edebilecegi soylenebilir. Teorik icerikli derslerde oyunlastirilarak 6grencinin derse ilgilerinin

artmasina ve devamliliklarinin etkin olmasi beklenmektedir (Sirakaya 2019).

2.6 Oyunlastirilmis Egitimin Avantajlar:

G — nesil olarak bilinen ve dijital oyunlara bagimli yetisen yeni nesle hitap ettigi diistiniilen
oyunlastirma aslinda her kesim bireylere hitap etmektedir. Bu amagla oyunlastirma, her alanda

her kesime ulasilmasinda 6nemli bir arag konumundadir (Alsawaier 2018).

Oyunlastirilarak uygulanan egitimin baglilik yaratma, egitim siirekliligini artirma, performans
ve egitime olan motivasyonu arttirma gibi faydali sonuglar verildigi agiklanmistir. Gilintimiizde
okullarda 6grencinin motivasyonu ve katilimi ile ilgili sorunlar yasamaktadir. Oyunlastirma
unsurlarinin ve oyun ogelerinin oyun dig1 ortamlara adapte edilmesi, okullarda yasanan bu
soruna care olmasi sunmaktadir. Egitimde kullanilan oyunlastirma araci olarak bilissel,
duygusal ve sosyal alanlara hizmet eder, 6grencilere davranislarinda sekillendirmeye, motive
etmeye sagladigi gibi Ogrencide kurallar, duygular ve sosyal rollerinde uygulayarak

deneyimleme firsati sunmaktadir (Hatipoglu 2020).
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Oyunlastirma benzeri siiregler egitimde de bulunmaktadir; 0grenenlere istenilen 6grenme
kabiliyetini gerceklestirdiklerinde puanlar almasini saglayip bu puanlarla da 6grenenin notunu
vererek 0grenme siireci sonunda iist smifa ge¢melerini saglarlar (Buckley ve Doyle 2016).
Oyunlastirma sayesinde Ogrenenin 6grenme asamasinda eglenmelerine (Cheong vd. 2013),
asama asama zorluklarla karsilasmalarina, ipuglari verilerek (Dong 2012) kullaniciya ekstra
zaman saglamasi (Fitz — Walter vd. 2011) 6grenenin motivasyonunun artmasini etkiler. Buna
benzer bir yaklasimla Buckley ve Doyle gore, oyunlastirma sayesinde 6grenen basarisizligin
bir son olmadigini denemeler yaparak, hatalar yaparak, deneyimler kazanmasinin hedefine
ulasabildigi yoniinde degerlendirmelerde bulunmaktadir. Bireyin oyun igerisinde daha iyisini
yapmak i¢in ¢aba harcamasini ve bunun oyunlari ¢ekici yapan sey oldugunu sdylemektedir

(Rackwitz 2015).

Turizm sektoriinde oyunlastirma oOdiillendirici etkilesimler memnuniyet seviyesinin
arttirtlmasina katkida bulundugu yine marka baghiligi gibi bolgeye olan baghiligi arttira
bilmektedir (Xu 2017). Ayrica pazarlama alan1 kisminda oyunlastirmanin kullanimina
bakildiginda kisinin haz degeri ve faydaci deger lizerinde onemli rol aldigi goriilmektedir.
Alman haz ve faydaci deger sayesinde de memnuniyeti ve marka bagimliligini 6nemli 6l¢iide
etkilemektedir. Ayrica miisteri deneyimlerinin arttirilmasi, odillendirilme gibi davraniglar
artirim saglanmigtir. Oyunlastirma sayesinde pazarlamada geleneksel anlayis1 yikip geleneksel
davraniglarin Otesine gectigi goriilmiistiir. Oyunlagtirma sayesinde sadece satis kazang elde
etmenin disinda personel ise alim, kurumsallik alanlarinda liderlik egitimleri, insan
kaynaklarina katk: ederek en 1yi sonuglar elde etme i¢in 6nemlidir. Calisanlara oyunlastirma
faktorleri sayesinde kurumun hedeflerine ulasilmasina ve o6lgiilebilir olmasina katkida

bulunmaktadir (Gamification Market 2020).

Isletmelerde oyunlastirma mekaniklerinin kullanilmas: ile ustalik ve bireysellik hissinin
yaratabilecegi goriilmektedir. Bunun sebebi de puan ve skorlarin etkilerinin ¢ogunlukla olsa da
calisanlarin icerisinde digsal motivasyona dayaniyor olmalari, igsel motivasyon kadar
stirdiiriilebilir ve verimli olmalarina baghidir. Buna bagli olarak oyunlagtirma mekanizmalariyla

saglanan faydalardan bazilarinin asagidaki gibi oldugu gozlemlenmistir:

Isletmelerde verimliligi arttirmak icin belirlenen hedef, basar1 ve &diil sistemleri
kullanilmaktadir. Bu sayede c¢alisanin memnuniyetini ve performansini arttirmak icin

motivasyonu arttirmak amaglanmaktadir. Calisan motivasyonunun motive edilmesinden
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kaynakli olarak, isletme igerisinde elemanin daha iiretken olmasinin saglandigi, rahat ve
isbirlik¢i bir ortam yaratmasiyla iiretkenlikte artis saglandig1 gdzlemlenmistir. ileri diizeyde
kurumsal sirketler, ¢alisma zamanlarinin biiylik bir kisminda eglenceli aktiviteler yaparak
calisanlarin yaraticiliklarini arttirmaya tesvik etmektedir. Bu tiir ¢alismalar katilimlar sayesinde

isletmeler bliylimekte ve isletmeye baglilik ve yaraticilik artmaktadir.

Oyunlastirma sayesinde isletme igerisindeki personeller arasinda i¢ gelisimi ve daha akici
iletisimi giiclendirir. Uygulanan oyunlastirma teknikleri sayesinde isletmenin belirledigi hedefe
daha kisa zamanda ulasmasin1 saglayarak daha biiylik hedeflere ortaya koyasinda kolaylik
saglamaktadir. Birimlerce becerilerin gelismesine odaklanabilir. Caligsanlarin liderlik, stres
yonetimi, iletisim ve uzlasma becerileri gibi alanlarda personellerin kendilerine ait o6zel
becerilerinin gelistirmelerine fayda saglamaktadir. Oyunlastirma sayesinde olanaklarin
genislemesi sayesinde ¢alisanlara sirket imajinin aktarilmasi ve imajin iletilme imkanini kapsar.
Bu sayede isletmeye dahil olmak isteyen personel adaylari i¢in daha istekli personelin isletmeyi
tercih ettirme aract olarak kullanilmaktadir. Ayrica isletmenin alanindaki konumunu,
potansiyelini iletmede kolaylik saglar (Fitnesstanbull 2019). Juho Hamari ve arkadaslarinin
yaptig1 arastirmalara gore; oyunlagtirmanin kisilerde olumlu etkiler sagladig1 goriildiigii halde
oyunlastirmanin etkilerinin biiylik Olglide uygulandigi alana ve oyunlastirma sayesinde

etkilesen kisilere gore degiskenlik gosterdigini belirtmislerdir (Hamari vd. 2014).

2.7 Oyunlastirilmis Egitimin Dezavantajlar

Motivasyonun arttirilmasinda oyunlastirmanin dogrudan iliskili oldugu bilinmektedir.
Oyunlastirma stirekli hediyeler ve odiillendirme iizerine kurgulandiginda verecegi hizmet
amacindan c¢ikarak odiil toplamaya yonelecek buda oyunlastirmanin verecegi deneyimi
istendigi yasanmamasini saglayacaktir. Werbach ve Hunter, puan ve odiillerin oyunlastirmada
cok fazla vurgu yapildiginda etkilesimlerin yer degistirile bilecegini ifade etmislerdir

(Hatipoglu 2020).

Fernando Andrade ve arkadaslari; Gorev dist davranislar, istenmeyen rekabet ve oyun baglilig
basliklarinda oyunlastirmadaki sorunlar1 ele almistir. Egitsel sonucglara bagli olmadan
oyunlastirilan sistemlerin oyundaki sohbet vb gibi o6zelliklerin oyuncunun dikkatinin
dagitmasina sebebiyet vermesine goérev disi davraniglar olarak tanimlama yapmuslardir.

Istenmeyen rekabet de ise liderleri belirlemede kullanilan rekabet etmek ve yetkinlik

30



gelistirmek i¢in uygulanan uygulamalar durumunda kisinin performansinin diisiik olmasi
miicadele ettigi diger dgrencilerle rekabet i¢inde olmasiyla zorlanmalarina hissetmelerine, bu
durumunda yeterlilik hislerini olumsuz etkiledikleri yonde ivme vermesiyle ilgi ve katilimin
azalmasina neden olabilir. Diger sorun da ise oyuna bagimlilikta, kisiyi i¢ine alan akigkan oyun
bagimlilik yapan faktorlerdendir. Bu durumda 6grenci sistemi 6diil alma kaynagi olarak
amaglaya bilir. Ogrenme durumu gergeklesirken odiillerin kesilmesi &grenciyi olumsuz
etkileyerek 6grenme gergeklesmeyecektir. Buda endise verici baska bir oyun bagimlilig1 olarak
belirtilir. Oyunda bagimlilik bu baglamda bakildiginda oyunlastirilmis ortamlarda biiyiik
sorundur. Sorunlarin biiylimemesi i¢inde kullanici, sistem ve oyunlastirma etkilesimlerinin

devamli olarak kontrol altinda tutulmasi gerekmektedir (Andrade vd. 2016).

Egitim esnasindaki sorunlarin nedenlerini tespit edilmeden oyunlastirilmis egitimin insanlari
motive etmeye bilir. Bu durumda 6grenenin oyuna bagimliligini ve motivasyonunu
gelistirilmesi egitim sorununu ortadan kaldirmayacagi gibi oyunlastirma da yararli bir yontem

olmayacaktir (Akgiin ve Topal 2018).

Oyunlastirilmis egitimde sinif ydnetimi zorlugu olusmustur. Ogrenenin oyunlastirma esnasinda
midahale etme istegi, oyunlarda verilen ikazlar1 ve kendisine gelecek siray1 beklemek
istememesi gibi aksiyonlar ¢ikabilecek dezavantajlardandir. Sinif i¢i oyunlastirmada 6gretenin
tim Ogrenme asamalarinda yOnetme ve Ogreneni bu agsamalar igerisinde aktif tutma

sorumlulugu mevcuttur. Bu sebeple, sinif yonetimi 6greteni zorlamaktadir (Kara 2021).

Calisanlarin hepsinin oyunsal mekanizmaya katilmaya goniillii olmaya bilir. Calisanlarin hepsi
dogustan gelen bir oyuncu i¢giidiisiine sahip olmayabilir. Fakat terfi, maas zammi almak i¢in
diger c¢alisanlarla birlikte puan, rozet alip kazanmak i¢in rekabet etmek zorunda kalacaktir
(Krzysztof 2015). Oyunlastirma sirketlerde kullanimi artsa da personel katilimini siirdiirmekte
giicliik cektigi gibi calisanlarinda artan rekabet, gorev degerlendirmedeki zorluklarin ve
oyunlagtirilmig tasarimlarin 6zelliklerinin dikkat edilmesi gereken olumsuz sonuglara isaret

etmigtir (Hamari vd. 2014).
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3. MATERYAL ve METOT

Arastirma kapsaminda tasarlanan uygulama igerisine oyunlastirma unsurlart yerlestirilerek
kullanictya sunulmustur. igerisinde bulunan oyunlastirma unsurlar1 sayesinde etkilesimli egitim
ve 0lgme bi¢imidir. Bu kisimda arastirma modeli, ¢alisma grubu, gelistirme siireci, uygulama

kismina hazirlik, uygulama, veri toplama, veri analizlerine yer verilmistir.

3.1 Arastirma Modeli

Bu ¢alisma, ¢alisanlarin egitimi ve motivasyonlarini arttirmak amaciyla tasarlanmis uygulama
gelistirilmistir. Tasarim tabanli arastirma modeli kullanilarak yapilmistir. Tasarim tabanl
aragtirma yoOnteminde; analiz, tasarim, gelistirme ve uygulama boliimleri uygulamanin
tamamlanincaya kadar planl sekilde tekrarladigi, tasarimei ve uygulayicinin elbirligi ile
calistigl, egitim uygulamalarini iyilestirme amaciyla uygulanilan bir yontemdir (Wang ve

Hannafin 2005). Tasarim tabanli arastirma uygulama basamaklar1 Sekil 3.1’de gosterilmistir.

Problemin tanimlanmasi

Problemlerin Kuramsal olarak incelenmesi

Var olan tasarim prensipleri ve kuramlar ile tasarimin

yapilmasi
v
Veri toplama Tasarimin diizeltilmesi,
stirecinin planlanmasi venilenmesi
Tasarimin Karar verme ve tasarim
Uveulanmast venilenmesi

Veri toplanmasi ve verilerin analizi

A\ 4

Arastirma raporunun hazirlanmasi

Sekil 3.1 Tasarim tabanli aragtirma uygulama basamaklar1 (Kuzu vd. 2011).
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Tasarimcis1 tarafindan ilk siirimii gelistirilen uygulamanin uygulama siirecinde tasarim
calismas1 kontrol edilerek eksik yanlar1 ortaya ¢ikarilir. Ik uygulamada elde edilen verileri
tasarimci ele alarak, tasarimda diizenlemelere giderek tekrar uygulama gergeklestirir. Bu siireg
sonucunda tasarim hatalarindan arindirilmis verimli ¢alisan bir uygulamaya sahip olunmus olur.

Calismanin sonunda elde edilen verilere dayali olarak arastirma raporu yazilir.

3.2 Calisma Grubu

Calisma grubunu Afyonkarahisar’da bulunan otel igerisinde farkli departman ¢alisanlarindan
olusan 30 kisi olusturmaktadir. Calisma grubuna katilan ¢alisan yoneticilerinin her biri ayni
isletme c¢alisanlaridir. Tablo 3.1°de Calisanlarin calistiklari alanlar ve sayilart mevcuttur.
Calisanlarin ¢alisma ortamindaki imkanlar degisiklik gostermektedir. Calisma grubunun ortak

ozelligi ayn1 isletmede ¢alismakta olup oyunlastirma ile gelistirilmis uygulamay1 kullanmasidir.

Onbiiro Satiy Spa Teknik Giivenlik Kat Muhasebe | Toplam
Pazarla Servis Hizmetleri
ma
Kadin 2 3 3 0 0 5 1 14
Erkek 3 2 0 4 5 0 2 16
Toplam 5 5 3 4 5 5 3 30

Tablo 3.1 Calisma grubu cinsiyet ve birimlere gore dagilimu.

Arastirma kapsaminda ¢alisma grubundaki ¢calisanlar “C” ile adlandirildi ve siralamada C1, C2,
C3, C4....C30 olarak adlandirma kisaltmalar1 kullanilmistir. Calisanlar ayrim yapilmaksizin
calismaya dahil edilmistir. Uygulama siirecini ¢alisanlar mobil uygulamalar1 destekleyen
elektronik cihazlar kullanmigtir. Uygulama caligma alaninin tamamini mekan veya alan
ayirmaksizin kullanilmistir. Arastirma siirecinde goriisme formundaki sorular, basliklar halinde

verilmis ve aragtirmaci tarafindan yorumlanmastir.
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3.3 Uygulamanin Siirecleri

Yazilim Gelistirme Yasam Dongiisii (SDLC) kavrami bir dongii yaklasimdir (Seker 2015).
Cark seklinde hareketi olan bir yaklasimdir. Cark seklindeki bu dongii kaynaklari
incelendiginde birbiriyle benzerlik gosterse de farkli kaynaklarda farkli adimlar eklenmis,
degisik isimlendirilmis veya adimlarin bazilar1 ¢ikarilmis sekliyle sunuldugu goriilmiistiir.
Hayata gecirilecek uygulamanin taleplerinden baglayarak kullanimdan kaldirilmasina kadar
gecen tlim siireclerini yonetir. Bir uygulamanin gelistirilmesinde hayati 6neme sahiptir. Bu
sayede yazilimlara iligkin ¢aligmalar hizlanmaktadir. Uygulamanin ardigik evreler sayesinde
diizenli sekilde gelistirilmesi iglemidir. Burada amag¢ sadece kodlamanin yapilmasi degil,
gereksinimlerin, hedeflerin belirlenip kodlama ve tasarim gibi islemlerin dogru sekilde
yapilmasini saglamaktadir. Ayni zamanda is giicii gereksinimini azaltarak operasyonel giderleri
kontrol altma alir. Uygulama ile ilgili gelismeler stirekli olarak genisleyerek degistiginden
ardisik evreler devamli bir dongii bigiminde ele alinir. SDLC’nin herhangi bir evresindeyken
dongii icerisinde bir evreye geri donmek ve doniilen evreden tekrar ilerlemek miimkiindiir. Bu
dongiliniin temel bazi adimlar1 vardir. Resim 3.2°de goriildiigii gibi adimlar Taleplerin

belirlenmesi, Planlama ve Analiz, Tasarim, Kodlama, Test ve Bakim olarak siralanir.

4

Kodlama

Yazilim
Gelistirme

! : 6
Slrecleri &

2

Planlama ve 1
Analiz

Talepleri Dogru
Belirleme

Sekil 3.2 Yazilim gelistirme yasam dongiisii (SDLC) uygulama siireci.
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3.3.1 Taleplerin Belirlenmesi

Uygulama i¢in dogru ihtiyaglarin belirlenmesi yogunlagilacak noktalarin belirlenmesine de
yarar saglayacaktir. Uygulama yaziliminin gelistirme igin ilk kurallardan biridir. Bu sayede
uygulamanin kurgusunun dogru olusmasi saglikli ve basarili bir yazilim gelistirmenin altin
kurali gibidir. Bu uygulama grubuna katilan yoneticiler ile yapilan yiiz yiize goriismelerde
yoneticilerin egitimler vermek istedikleri ve bu egitimleri monoton gergeklestirmek
istemedikleri ve verilen egitimlerin verimliliklerini arttirmak istediklerini belirterek sonucta
isletme icerisindeki c¢alisan verimliligini arttirmak isteklerini belirtmislerdir. Yapmak
istedikleri ve elde ettikleri hakkinda goriisleri, diistinceleri, amag ve hedefleri s6zlii olarak

alinmis olup uygulamanin tasarlanmasina bu goriismeler yon vermistir.

3.3.2 Planlama ve Analiz

Bagaril1 bir uygulamanin, projeyi uygulamak isteyen ve hayata gecirenlerin projeyi birlikte ele
almasi, projeyi sahiplenmesi ve siireci birlikte izlemesi ile miimkiin oldugu kuralyla
gerceklestirilen ilk goriismenin ardindan ¢6ziim modellerinin planlanmasi yapildi. Belirlenen
calisma modeli ¢ergevesinde belirli hedefler ve amaglar ele alinarak Sekil 3.3’deki

uygulamanin yol haritasi ¢gikarildi.
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Uygulamay1 Talep Eden Kisi veya Kurulus Tarafindan Gergeklestirilecekler

Calisan kriterlerin belirlenmesi
Tiim hedeflerin Listelenmesi
Calisan motivasyon kriterlerinin
Onemli hedeflerin belirlenmesi
karsilagtiriimasi
Odiil tiplerinin belirlenmesi

Hedef onceliklerin belirlenmesi

Hedeflerin Analizi
Calisan Tipleri ve Proje
Stratejisinin Belirlenmesi

Oyun mekanik ve kriterlerinin
belirlenmesi

Oyun kurgusunun belirlenmesi

Uvygulamavi1 Talep Eden Kisi veya Kurulus Tarafindan Gerceklestirilecekler

Is hedeflerinin
Listelenmesi

Mekaniklerin
etkinliginin
gozlemlenmesi

Pilot caligmanin
baslanmasi

Onemli hedef
mekaniklerinin
belirlenmesi

Pilot calismada tiim
mekaniklerin test
edilmesi

Kurgunun adapte
edilmesi

lendirme ve YoOnetimi

Diizenli icerik
girillmesi takipligi

Oyunlastirma ©  Gereklison
uygulanabilirliliginin »2 yapilandirilmanin
degerlendirilmesi * yapilmasi

Is Hedeflerinin Tespiti ve
Oyunlagtirmaya Hazirlanmasi

Pro J'e Iyilestirme ve Gelistirme

Yeni ihtiyaglara gore
Uygulamanin yazilim gelistirme
kullaniciya agilmast

Sekil 3.3 Uygulama yol haritasi.

Basarili bir uygulama igin gii¢lii bir igerik gerekmektedir. Bunun i¢in de igerik, logo, site
haritas1, mentiler, gorseller, videolar, sesli igerikler iizerinde ¢alismalar yapilmistir. Bu asamada
uygulanacak uygulamanin analizi gergeklestirildi. Analiz asamasinda uygulama ile ilgili
ozellikler belirlendi. Uygulamanin hangi mobil isletim sistemlerinde c¢alisacagi hangi
platformlarda olup olmayacagi konusunda temel kavramlar ele alindi. Ayrica uygulama
grubuna katilan yoneticiler ile yapilan yiiz ylize goriismelerde alinan talepler ve istekleri goz

Oniine alarak gerceklesecek uygulama konusunda planlamalarin analizleri gergeklestirildi.
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3.3.3 Tasarim

Taleplerin belirlenip, planlama ve analiz siirecinde alinan gereksinimler tasarim se¢imlerinde

kullanilacaktir. Yine bu asamada en kiiciik detaylar ele alinarak titizlikle calisilmasi

gerekmektedir. Tasarim i¢in en uzun zaman dilimini uygulamanin goérsel hatlarinin ortaya

cikarilmaya calisilmasiyla harcanmaktadir. Birden fazla gorsel hatlar tasarlanarak Onerisi

sunulan uygulamay1 talep eden kisiler ile birlikte karar verilerek uygulamanin ana hatlari ortaya

cikmistir. Resim 3.4’de uygulama igin tasarlanan bazi sayfalarin 6rnek ana hatlari mevcuttur.

Ana sayfa Menii
Iletisim  Adres Menii
Dil icerikler 1
Girig Kayit icerikler 2
= Meni _ Logo | | Igerikler 3
Responsive
degistirilebilir
anasayfa
mendlerine
nedir

Sekil 3.4 Uygulama tasarim 6rnegi.

Login

Slider

Logo

' | Username

Pass

Login Buton

Bu asamada uygulamanin hitap edecek kitleye uygun uygulama tasarimi ve uygulama haritasi

gergeklestirildi. Resim 3.2°de uygulama tasarimi kullanilacak cihazlarin ekran boyutlarina ve

sistem gereksinimlerine uygun, 6zgiin, basit ve kolay olmas1 6n planda tutularak tasarlanma

islemleri gerceklestirildi.

37



= maindart X L)

_incrementCounter
setState(() {
_counter++;

};

build ext context) {

appBar: v Apf (
title: v xt(widget.title),
),
body: new Center(
child: nes
ton clicked $_counter times’,
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style:
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tooltip: ‘I it',
child: new Icons.add),
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Resim 3.1 Tasarim resmi.

Bu gergeklestirimde egitim siirecinde kazandirilmak istenen kazanimlarin daha etkili,
etkilesimli, birden fazla duyu organina hitap etmesi 6nemleri ele alinarak ses, animasyon,
video, resim, fotograf, harita, grafik, tablo, simiilasyon vs. kisimlarinin uygulamaya adapte
edilmesi ile igerikleri nasil kullanmak istedikleri konusunda alinan goriisler dogrultusunda
calismalara yon verilmis bununla birlikte uygulamay:1 kullanacak olan yoneticilerde igerik
hazirlama calismalarina baglamalar1 istenmigstir. Belirlenen uygulama haritasina ve tasarim
modellerine uygun ana hatlardaki metin, logo, gorsellerin uygulamaya eklenmesi

gerceklestirildi.

3.3.4 Kodlama

Bu asamada SDLC’ye gore lirlin ortaya ¢ikmaya baglar. Tasarimin ayrintili sekilde
gerceklesmesiyle, kod tiretimi kolaylikla gergeklestirilebilir. Uygulamanin tamamlanip hayata
gecirilmesi i¢in gerekli veritabant mysql, yazilim dili olarak php kullanilarak kodlama islemleri
gerceklestirildi. Web hizmetlerinin de uygulamaya entegre edilmesi i¢in uygun barinma alani
temin edildi. Bu asamada yazilan kodlar igin derleyici, hata ayiklayici gibi farkli programlama
araclar1 kullanilarak yazilimlarinin kontrolii, yazilim esnasindaki hatalarin diizeltilmesi
gerceklestirildi. Bu asama hazirlanan birimler 6ncelikle ayr1 ayr1 olmak iizere test islemlerine

gonderildi.

38



Bu sayede uygulamanin tiim ekranlarinda ve sathalarinda yazilan komutlarin ayni verimlilikte
calismasini saglamasi gerceklestirildi. Birimlerin birbiriyle entegrasyonu tamamlanmasi

saglanarak, uygulamanin tamaminin test etme asamalarina gegilmistir.

3.3.5 Test Etme

Test etme asamasina gecilen uygulamada projenin en basindan itibaren projeye dahil olan ve
projenin amag igerigine hakim olan yazilim miihendisi kisi uygulamanin riskli, kritik ve sorunlu
kisimlarimi tespit eder. Kalite gilivencesi ele alinarak testler gerceklestirilmeye baslanarak
uygulamanin kararli, kullanilabilir ve giivenli hale gelmesi gerceklestirildi. Bu islemi
konusunda hakim dis kaynakli yazilim miihendisi kisiden destek almmistir. Testler
gerceklestirilirken de kalite giivencesi i¢in uygulamada testlerin tiim yonleri ele alan sayfanin
tasarimi, gorsel, grafik alanlar, veri tabani uygulamalari, dosya sikistirma teknikleri,
performans, tasarim, gilivenlik altyapisi, arama motorlar1 kriterleri ve uygunlugu, cep
telefonlarinda goriintiileme, ayrintili test edilmesi gibi temel konular 6nemle test senaryolari ile
gerceklestirilmesi yazilim miihendisi kisiden istenildi. Bu baglamda uygulamay1 test eden
yazilim miihendisi kisiden geri bildirimine bakilarak gerekli diizeltme calismalar1 yapilarak

uygulamanin dogru ve verimli ¢alismast saglanmistir.

3.3.6 Bakim

Uygulamanin hayata gecirilmesiyle bakim asamasi, uygulamanin hayati boyunca siirecek
sekilde baglamis olur. Bu samada uygulama i¢in varsa hatalar diizeltilip, iyilestirmeler yapilip,

isteklere bagli olarak yeni 6zellikler eklenir.

Gerekli testlerin ve kontrollerin gergeklestirilmesinden sonra baslangigtaki amag ve hedeflere,
¢oziim modellerine uygun ve giiclii bir igerige sahip hale gelecek uygulama i¢in test sonuglari
ve geri donisler dogrultusunda diizeltmelerle bakim islemleri gergeklestirilerek hangi
platformlarda hayata gececek ise bu alanlara yerlestirilerek yayina alinmasiyla uygulamanin

kullanicilarda uygulamaya ge¢mesi saglandi.
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3.4 Uygulamanin Tasarlanmasi Siireci

Ozgiinliik, kolay kullanim herkese hitap edebilme ozelliklerinden yola ¢ikarak
gerceklestirilmeye calisilan uygulamada oncelikle uygulamanin ana hatlar1 tanimlanmaya

caligildi. Resim 3.3’de anasayfa kodlarinin olusumu goriilmektedir.

<!-- Windows Phone -->

<meta name="msapplication-starturl” content="/">

<meta name="msapplication-TileColor" content="#FFF">

<mets name="msapplication-TileImage" content="/ms-icon-144x144.png">
<!-- i0os safari -->

<meta name="apple-mobile-web-app-title" content="AAA LAM">

<link rel="apple-touch-icon™ href="http://bilgehansenol.online/store/1/favicon.png">
<meta name="apple-mobile-web-app-capable” content="yes">

<meta name="apple-mobile-web-app-status-bar-style"” content="default">
<!-- Android -->

<link rel="icon’ href="http://bilgehansencl.online/store/1/favicon.png’>
<meta name="application-name" content="AAA LAM">

<meta name="mobile-web-app-capable” content="yes">

¢l-~other —->

<meta name="layoutmode" content="fitscreen/standard">

<link rel="home" href="http://bilgehansencl.online">

<!-- Open Graph -->

<meta property=‘og:title’' content='Anasayfa'>

<mets name='twitter:card' content='summary’>

<meta name='twitter:title' content='Anasayfa'>

<meta property=‘og:site_name' content="http://bilgehansenol.online/AAA LAM'>

<meta property=‘og:image' content="http://bilgehansenol.online/store/1/favicon.png’>
<meta name='twitter:image' content="http://bilgehansencl.online/store/1/favicon.png’>
<meta property=‘og:locale' content="http://bilgehansenol.online/en_US">

<meta property='og:type' content='website'>

<title>Anasayfa | AAA LAM</title>

Resim 3.2 Anasayfa kodlari.

Burada uygulama yoneticilerinin istekleri 6n planda tutularak Resim 3.4’de gorildigi gibi
gerceklestirilmeye calisilan istege bagli degiskenligi kolaylikla saglanan bir ana ekran

tasarlandi.
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Ana Sayfa Bolumler

One Cikan Kurslar X
Son Kurslar X &
Kurs Paketleri X
E Puan Alan Kursla X
Trend Olan Kategoriter X

Resim 3.3 Anasayfa degiskenleri.

Farkli boyut ve 6zelliklere sahip mobil cihazlarin 6zelligine dikkat edilerek responsive olarak
tasarlanan uygulamanin Resim 3.5’de farkli mobil cihazlarin anasayfa goriiniimi

goriilmektedir.

6grenmenin ve
| 6gretmenin sevinci...

Resim 3.4 Mobil anasayfa ekrani.
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Uygulamanin yoneticileri ve uygulamay1 kullanan kullanicilar i¢in kolay ve tiim alanlarda
hakimiyet saglayacak modiillerle birlestirilerek admin paneli ve kullanici panelleri sayesinde
kullanim1 rahat ve basit bir tasarim kullanilmaya calisildi. Uygulamanin genel hatlarinin
kontrolii gerekli diizenlemenin yapilmasi igin Resim 3.6’da uygulamanin yoneticisi tarafindan

kullanilacak olan admin paneli goriilmektedir.

Ayarlar

@ Her Seyi Kontrol Edin

Asatudaki kartlan kullanarak tum parametrelen ve degiskenlen degistirebiirsiniz.

Genel Bildirimler
Ayarlan degistir )

Ayarlan dedistir )

kisisellestirme ozellestirme

Ayarlan degistir ) Ayarlan dedistir )

Resim 3.5 Admin ekrani.

Uygulama kurgusu taleplerine gore hazirlanan tasarim sayesinde uygulama kullanan kisilere
oyunlastirma elementleri kolaylikla atama yapilmasi saglanmasi amaglanmistir. Uygulama
planlama asamasinda 6diil planlamasi ve rozetler vb oyunlastirma elementleri Resim 3.7°de

goriilen alandan tanilama yapilmaktadir.
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Rozetler

® Olustur

Kayit Tarihi Ders Sayisi Kurs Sayisi Forum Konulan admin/m

Baslik
Resim
Durum
Kimden Ile Gun

Puan Oddlo

Tanim

Baslik resim Durum Puan Odiilii Tanim Olusturulma Tarihi

. . - 1 Aylik Uyelik - e
Yeni kullania ‘\ lila 30 5 6 Temmuz 2022

Sadik Kullanicr O 31 ila 365 10 Lyl dyeli 6 Temmuz 2022

m

Sadik Kullanic

CE
2
1
-
3
£
3
N

Resim 3.6 Rozet tanimlama paneli.
Uygulama yoneticilerinin liderlik takibi i¢in hazirlanmig pano Resim 3.8’de goriildiigii gibidir.

Burada istenirse belirli iki tarih arasi secerek, belirtilen tarihler arasi liderlik durumunu da

rahatlikla kontrol edebilir.
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Odiil Puanlari

Toplam puanlar
Koo Rxooooot

AX0000X 0X00XX

Koo Kxxoood

S000000¢ $0000

Hooooot Txoooxx

Ox000x G000

AX00000X AXO000C

HODOOCOB

Croooox Drooxoooc

Resim 3.7 Admin liderlik panosu.

Calisma grubu Ogrencilerin kullanimi i¢in Resim 3.9’da goriildiigii gibi 6grenci paneli
hazirlanmistir. Bu panel sayesinde 6grenci derslerine, ddevlerine rahatlikla erisip gorevlerini
yerine getirerek kazmis oldugu oyunlastirma unsurlarini rahatlikla kontrol ederek liderlik

tablosundan mevcut durumunu kontrol etmektedir.

Kazanilan Puan ‘g‘ s
(ﬁ;;‘f\ 2

281

Ogrenme Istatistikierl

Resim 3.8 Ogrenci ekrani.
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Bu panelden hareket ederek 6grenci oyunlastirma unsurlarinin kazanildigi alana Resim 3.10°da
goriildiigii gibi erise bilmektedir. Bu alandan kendisine ait tamimlanmig ders sayisi,

forumlardaki yorumlari, kazanmis olduklari rozetleri gibi kisma ulasabilir.

KUXXXXKXK KXXXXX
Ogrenci

Ceooe e

ST = ==
67 3 5 1
Hakkinda Dersier Nesne Rozstler toplant rezerve et

Sadik Kullanic: uUzman Altun siniflar kral

Forumlar En 1yi

Fantastik Destek Kulianscs

Resim 3.9 Ogrenci rozet paneli.

Yine 6grenci uygulama panelinden Resim 3.11°deki gibi girdigi ders, 6dev ve rozetlerden aldigi

puanlarin toplamina liderlik panosundan rahatlikla kontrol edebilmektedir.
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SO S0

Liderlik Tablosu

r
-

00n0000000

Resim 3.10 Ogrenci paneli liderlik panosu.

3.5 Uygulamanin Kullanima Hazirlanma Siireci

Bu siirecte uygulamayr uygulama yoneticisi ile igerik hazirlayanlar ile yapilan goériisme
sayesinde uygulamanin kullanimini igeriklerin uygulamaya aktarilmasini vb konularda
bilgilendirme yapilmistir. Ayrica uygulamanin yoneticiler ve kullanicilar agisindan sorunla
karsilagsmamalar1 acisindan uygulama platformlarin1 artirarak web iizerinden erigim
saglanabilecektir. Ayrica kullanicilar ile yapilan genel kullanim toplantilarinda Resim 3.12°de
goriildiigl gibi kullanicilarin kullanimlar sayfaya erisim, egitimlere katilim, rozet kazanma,

gorevleri yerine getirme gibi konularda bilgilendirme yapilmistir.
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Resim 3.11 Calisma grubuna uygulamanin kullanimi bilgilendirme toplantist.

Bu goriismeler sayesinde uygulamanin kullanimi esnasinda olusacak kullanim problemlerinin
sonuglanmasi kolaylasacaktir. Uygulamaya 4 haftalik siire¢ igerisinde farkli alanlarda grup
olarak veya birey olarak egitimler ile gérevler atana bilecektir. Bu uygulama da egitimleri
kullanicilar zaman ve mekan fark etmeksizin uygulaya bilecegi gibi gorevleri sadece belirlenen

kisimlarda gerceklestirecektir.

Resim 3.13’de kullanicilarin uygulamaya adapte olma siirecinde yerlerinde ziyaret edilerek

kullanim ile ilgili varsa sorular1 alinarak kullanim amaciyla bire bir yardimlarda bulunuldu.

Resim 3.12 Calisanlarin uygulama adapte siirecinde kullanimi.
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3.6 Veri Toplama Araglari

Bu uygulama i¢in hazirlanan yapilandirilmis goriisme teknigi ile hazirlanan yapilandirilmis
goriisme formu ile gergeklestirilecektir. Ek — 1°de ilistirilen goriisme formunda 10 madde
bulunmaktadir. Uygulamanin kullanilacagi yoneticilerle yapilan 6n goriisme ile calisma
hakkinda diger bilgiler aktarilmistir. Hazirlanan goriisme formu mail ile teslim edilmistir.
Uygulamay1 kullananlarin farkli egitim ve gorevleri yerine getirme ortamlari farkli olmasindan
dolay1 birbirlerinin goriislerini etkilememistir. Yapilandirilmis goriisme araglariyla yapilacak
Olceklendirmede, arastirma tutarliligi agisindan yonlendirici climlelerden kaginarak dlgiimlerin
dogruluguna dikkat edilmistir. Ayrica aragtirmanin giivenirligi ve gecerliligini saglamak i¢in
geemis caligmalarda dikkate alinip uzman goriisii ile sorular yalin ve agik bir sekilde
hazirlanmistir.  Hazirlanmis goriisme formu Google Form uygulamasi ile hazirlanarak
kullanicilara ulastirilarak alinacak bilgilerin netligi ve veri kayiplarinin da ontine gegilmistir.
Google formu doldurarak alinan verileri kontrol etmek amaciyla uygulamay: kullananlarla
sohbet ederek sorular yenilenmek kosuluyla sorulmus verilen cevaplarin kontrolleri

saglanmigtir. Bu goriisme esnasinda kullanicilarin goriislerinden notlar alinmastir.

3.7 Uygulamanin Uygulama Ortami ve Materyalleri

Gelistirilen mobil uygulama ortaminda interneti olan mobil ve Windows tabanli cihazlarin
olmasi yeterli olacaktir. Ayrica uygulamay1 yonetecek kisiler icin mekan zaman gozetmeksizin
her yerden egitimleri igin igerik liretip egitimlerinin gergeklesmesini saglaya bileceklerdir.
Mobil cihazlar i¢in direk erisim i¢in uygulama paketi hazirlanmis olup yiiklene bilecegi
platformlar daha 6nceden kullanici ve uygulama yoneticilerine bildirilmistir. Mobil cihazlarina
uygulama yiiklemeyi dogru bulmayan uygulayict ve kullanicilar icinde web sitesi {izerinden

calisma imkani sunularak uygulamay1 kullanacaklara kolayliklar saglanmistir.

3.8 Uygulama Siireci

Uygulamaya 4 haftadan olusacak ve her hafta farkli konularin islenecegi ve her konunun
sonunda kendi degerlendirmelerinin olacagi egitimler planlanmistir. Uygulamay1 yoneten
kisilere uygulama icerisindeki konular1 kendileri belirlemeleri istenmis ve grubuna veya
uygulayacagi bireylere 6zgii egitimler gelistirmistir. Her egitimlere 1 hafta icerisinde erisim

saglamalar i¢in siire verilmis siire bitimlerinde o egitimlerin erisimleri ve degerlendirmeleri
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kapatilarak pasife alinmistir. Ayrica egitim uygulamasi hakkinda kullanicilara uygulama

yoneticileri tarafindan bilgilendirmeleri gergeklestirilmistir. Yine bu bilgilendirmeler uygulama

hayata ge¢irilmeden 6nce toplu olarak yapilan yiiz ylize egitimlerde kullanicilara aktarilmistir.

Uygulama siirecinin 6rneklemi asagida belirtilen gibidir.

1. HAFTA

Egitimcilerin belirlenmesi

Egitimlerin belirlenmesi

Iceriklerin girilmesi ve egitim baslangici

Egitim siirecine katilan personellere verilecekse Odevlerin veya gorevlerin
verilmesi

Degerlendirme

Degerlendirmeye ve verilen gorev ve 6devlere gore rozetlendirme

Liderligin agiklanmasi

2. HAFTA

Varsa yenilenecek egitimcilerin belirlenmesi

Yeni egitimlerin belirlenmesi

Yeni iceriklerin girilmesi ve egitim baslangici

Egitim siirecine katilan personellere verilecekse Odevlerin veya gdrevlerin
verilmesi

Degerlendirme

Degerlendirmeye ve verilen gorev ve ddevlere gore rozetlendirme

Liderligin agiklanmasi

3. HAFTA

Varsa yenilenecek egitimcilerin belirlenmesi

Yeni egitimlerin belirlenmesi

Yeni iceriklerin girilmesi ve egitim baslangici

Egitim siirecine katilan personellere verilecekse odevlerin veya gorevlerin
verilmesi

Degerlendirme

Degerlendirmeye ve verilen gorev ve ddevlere gore rozetlendirme
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e Liderligin agiklanmasi

4. HAFTA
e Varsa yenilenecek egitimcilerin belirlenmesi
e Yeni egitimlerin belirlenmesi
e Yeni iceriklerin girilmesi ve egitim baslangici
e Egitim siirecine katilan personellere verilecekse ddevlerin veya gorevlerin
verilmesi
e Degerlendirme
e Degerlendirmeye ve verilen gorev ve 6devlere gore rozetlendirme

e Liderligin agiklanmasi

3.8.1 Uygulamaya Hazirhk Haftasi

Uygulamanin ilk haftasindan 6nce yapilan goriismeler dogrultusunda uygulama yoneticilerinin
belirledigi farkli branslarda ve farkli egitimler verecek egitmenler Resim 3.14’de goriilen
alandan sisteme egitim verecegi gruplari ve uygulama ile ilgili bildirimlerin yapilacagi kullanici
adi olarak ta kullanacagi iletisim bilgileri tanimlanarak uygulamay: kullanmalari igin

egitmenler bilgilendirilmistir.
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Yeni Kullanici

Isim

KHHKHKRKXK KX KX XX

Eposta ya da telefon:

XXX KX XD XK XXX XK K. XXX

Sifre

Kullanmicr rolu

egitim - Yazar -
Grup
Durum

aktif v

Resim 3.13 Egitmen tanimlama.
Kullanicist agilan egitmen i¢in Resim 3.15’deki alandan egitmenin kisisel bilgileri olan mail,

telefon, biyografisi, calisma dili, fotografi, yetenekleri, rozetleri, kurslar1 ve forum konular1 gibi

bilgiler girilmektedir.
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Duazenle Kullania

Resimter Yetenekler

isirm

KXXXXXXX XXXXXXX

Kullanicr rolda

egitmen rold

Saat ditimi

Rozetler

Kurslar

forum konulan

| Europe/l/istanbul

organizasyon

| Arama Organization

E-posta:

HKEXXKXXXE@D XXX XXX . XXX

Mobil:

FRHXAHAHXX KX AKXXX XXX

Sifre

Ek veri alam

Durum

aktif

Ditl

Turkce

vasak

Mavi Rozeti Etkinlestir

ortak

Kullamnmx

k. kullamc, ayarlar or

enusunde

devre

Resim 3.14 Egitmen bilgileri ekrani.
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Resim 3.15’deki alan tizerinden gerekli bilgileri ve 6zellikleri gibi bilgilerin kaydedilmesinden
sonra tim egitmen kullanicilarinin genel kontrolleri gerceklestirerek egitmenlere kullanici

bilgileri verilerek egitim bilgileri girmeleri saglanmistir.

Resim 3.16’da uygulama iizerinde admin panelinde kayitli olan aktif ve pasif egitmenlerin

listesi goriilmektedir.

Kurs Toplants Kullanici

Isim Kayit Tarihi Durum
grubu
oo Sxooo Aktif

ey 8 0 BigiIgem 06.1,2022- 10:27
xoxxx@bligehansenol.online

Mxxxxxx Myoooo Aktif
+61491170156 17 3 Sat|§ Pazarlama 05.11,2022 - 10:26 (Mavi
‘)Q

xxxoo@bligehansenol online Rozetti

b Exooc Koo Aktif
| +12025550143 1 1 SPA 06.11,2022 - 10:47
~ xoooox@bilgehansenol online

Whxooooor Axxxxx Aktif

12025550148 6 0 Insan Kaynaklar 05.11.2022 - 10:15
xxxxxxxx@bllgehansenol online

2o Kxxxxx Aktif
12025530186 0 0 Kat Hizmetleri 06,11,2022 - 10:01 Mavi
xxxxxxxx@bllgehansenol online Rozetl
Q Exo0000¢ AXXX Aktif

498970158 0 0 Onbiro 05.11,.2022- 10:13 Mavi
xxxooo@bligehansenol.online Rozetli

Hxooooo Txooo Aktif

12085141324 1 0 Teknik Servis 05.11.2022 - 09:40
xxxxxxxx@bllgehansenol.online

Resim 3.15 Admin egitmen listesi.
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Uygulamay1 kullanacak calisma grubunun kullanmalari i¢in kendilerine kullanici bilgileri
Resim 3.17°de oldugu gibi tahsis edilmis olup diger haftalarda yapilacak egitimlere ve

gorevlere hazir hale getirilmistir.

Duzenle Kullanic

Genel Resimler Rozetler Kurslar forum konulari

KXXXXXXX KXXXXXX

Kullanmc rold

Ogrena rolu ~

Saat dilimi

Secme v

organizasyon

E-posta:

XXXXXX@ XXXXXX . XXX

Mobil:

FXXAXXXXXXXXXX

Sifre

Resim 3.16 Calisma grubu kullanicilari tanimlama.
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Calisma grubu kullanicilarinin  yonetici alaninda Resim 3.18’deki gibi tiim listesini
gorebilmekte, kullanicilarinin genel kontrolleri gergeklestirerek personellere kullanici bilgileri

verilerek uygulamaya girmeleri saglanmastir.

lim Dersler Toplantilar Kullanics grubu Kayit Tarihi Durum
Tooonooe X ‘
0 0 Bigigem 06.41.2002- 1758 Akti
X @bllgenansenal.online
SHoonx oo
@ 3 0 Kat Hizmeter 06.41.2022- 17:54 Aktif
Xxxoxexx@ollgehansenol.online
Onooooex Zxoee
Qf +0ases0159 { 0 Teknik senvis 05.11.2022 - 17:51 Akif
e @bllgehansenol.onling
Tonoex Exoox e ;
0 0 Onbiro 05.11.2022-17:50 Akti
Xrxexexx@®lgehansenol.onfine
s Ooooe Lioooe
@‘ 1 3 oA 051.00- 1748 A
Xexonex @bilgehansenol.online

Resim 3.17 Admin paneli 6grenci listesi.

Uygulama i¢in hazir hale getirilen kullanicilardan sonra uygulamada kullanilacak egitimler i¢in
Resim 3.19’daki kisimlar1 doldurarak egitmenlerden istenilen egitimlerin temel bilgileri olan
egitimin tiirli, egitim sonunda kazanilacak puan, egitimin url ismi, tanitim ve slider resmi ile

egitim i¢in varsa kullanilacak videolarin linklerin sisteme tanimlamalar1 gerceklesmistir.
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| Yeni Egitim

ams emel Bilgiler

Kurs turu

Goranmuala Kurs

Baslk

Puantar
10

Kurs URL's
kvkk

Bir Egitmen Secin

kucuok resim

1 Istore/929/update_1.6.jpg

Kapak resmi

o Istore/929/update_1.6_c.jpg
Tanitim Videosu (Opsiyonel)
Youtube
ol
& https: /A www.youtube.com/watch?v=1ygbELOdk7c

Resim 3.18 Egitim temel bilgileri tanimlanmasi.

Egitimin temel bilgilerinin tanimlanmasindan sonra Resim 3.20°deki egitim i¢in gerekli olan
ek bilgi olan egitim siiresi, sonunda sertifika verilip verilmeyecegi, egitimin erige bilirlik

stiresi, kategorisi gibi alanlar doldurulur.
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e Ek Bilgiler

Sure (Dakika)

©® 90

Saat dilimi

Amerika/New_York v

Destek

Tamamlama sertifikas:

Indirilebilir

8

Ortak Egitmen

8

Kurs Forumu

«@©
Abone
Erisim Suresi (Gun)
365
- Kullania, kurs erisim suresi sona erdikten sonra yeniden satin almalidir.
Etiketler
| domts x ] Atuina x|
Kategorn
Dil s
Seviye Dil Baslk
Acem Ingilizce ° Ingilizce dili
Orta seviye Ispanyol Ingilizce dilbilgisi
Uzman Portekizce Ispanyolca dil
hin Arap Dili
Arapca IELTS

Resim 3.19 Egitim temel bilgileri tanimlanmasi.

Ek bilgilerin tanimlanmasindan sonra Resim 3.21’deki egitimin temel kavramlar olan egitimin

boliimleri, boliimlerin igerikleri, 6devlerin tanimlanmasi gibi kisimlar hazir hale getirilir.
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Temel Kavramlar t
FL W& A

B Tantim videosu B 4w v
Q dérenci ddevi I 1
B Davams Gozimeri B e wv
st A 1

fafsf Ikinci Bolim 4
E Bu kursa neden ihtiyaciniz var? Eg ":f‘ @ 2

& pe ¥ i
B sonBolim B¢ W v
Resim 3.20 Egitimin temel kavramlari.

Egitim icin gerekli olan genel ve temel bilgilerin tamamlanmasindan sonra sira egitim
boliimleri arasinda veya sonunda yapilacak olan Resim 3.22°deki sinav tanimlamalar1 olan

sinavin bagligi, boliimii, siiresi, puani, kac kez sinavi alabilecegi, soru tarzlar ve secenekleri

gibi alanlar doldurulur.
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Sinavlar

Kurs

Linux'u 5 Gunde Og&renin =
Bolum

Bolum Yok =

Sinav basud&:

Sire (Dakika)

5

Deneme miktar:

3

Gecme notu

70

Sertifika dahil

Aktif sinav

o

Coktan secmeli soru

Soru baslige

Resim {istege bagl) Video (Opsiyonet)

L

Cevap basuds

Yanst gorseli {Istede bagl} (istege bagl)

1+ Dodru cevap

Resim 3.21 Sinav tanimlama alani.
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Egitim ile ilgili alanlar1 dolduran egitmen sisteme egitimini kaydeder. Kaydedilen egitim

uygulama yoneticisi tarafindan uygun goriiliir ise yaymna alinarak egitim siireci baglamis

olacaktir.

Yine egitim esnasinda personellerin motivasyonlarini arttirmak online egitim siirecine dahil
olmalarin1 saglamak amaciyla yonetim ve egitmenlerin daha onceden belirlemis olduklari

rozetler Resim 3.23’deki gibi sisteme tanimlamalar1 gerceklestirdi.

Rozetler

@ Olustur

Kayit Tarihi

Baslik

Durum
Kimden le

Giin

Puan Odulu

4

Baslk resim Durum Puan Odiilii Tanim Olusturulma Tarihi

Resim 3.22 Rozet tanimlama.

Ayrica 6diil puanlar1 da Resim 3.24’deki gibi nasil ve nelerden puanlar alacagi gibi 6diil

puanlarinin tanimlamalar1 gerceklestirilir.
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Odiil Puanlari

Baslik Puan Odala Durum

Resim 3.23 Odiil puanlama tanimlama.

3.8.2 Uygulamada Birinci Hafta

Uygulamanin ilk haftasinda ayarlanan personeller, egitmenler, dersler ve gruplar egitim
siirecine ge¢mis bulunmaktadir. Egitmenlerin uygun bulunan derslerinde yayinda olanlara
personeller uygulama tizerinden kendilerine tanimli olanlara giris hakkina sahip olduklarina
giris yapmaktadirlar. Buradaki derslere giris hakk: olarak 7 giin siire belirlenmis olup 7 giin
icerisinde videolu ve metin olan egitimi uygulama {izerinden tamamlayip varsa atanmis
Odevlerini veya gorevlerini tamamlayip smavlarmi da vererek uygulamanin ilk haftasini
tamamlamislardir. Burada verilen egitimler egitim kayit esnasinda belirlenen puanina gére puan
kazanmistir. Yine verilen gorev ve 6devi tamamlamaya gore puan kazanmis olup ayrica daha
onceden belirlenen kriterleri yerine getirmelere gdére uygulama yoneticisi veya egitmenler
tarafindan da rozetle ddiillendirilmistir. Belirlenen haftanin sonunda personel girdigi egitim,
yaptig1 6dev ve gorevlerden aldigi rozet ve puanlara gore Resim 3.25’de haftalik liderlik tablosu

yayinlanmistir.
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edilmistir.

3.8.3 Uygulamada ikinci Hafta

20102022
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Toplam puanlar

Resim 3.24 Birinci hafta liderlik tablosu.

Liderlik tablosunda bulunan personel ilk hafta “Haftanin Personeli” olarak adlandirilarak

calisma arkadaslarina lansman edilmis yonetimin belirlemis oldugu 6diillerde kendisine takdim

Uygulamanin ikinci haftasinda gecildiginde egitmenlerin hazirladigi farkli egitimler yonetim
ona ile uygulamada aktif hale getirilerek uygulamada kullanima sunulmustur. ilk haftada

oldugu gibi ders giris haklar1 7 giin siire belirlenmistir. Yine ilk haftadaki gibi 7 giin icerisinde



egitimleri, gorevleri ve verilen ddevleri tamamlayarak puan kazanimlari saglanmustir. Ilk
haftaya gore uygulamayi kullanan devamlilik saglayan vb islemleri yerine getiren personellere
farkli rozetler egitmenler ve uygulama yoneticisi tarafindan atanarak ekstra puan kazanmalari
saglanmistir. Resim 3.26’da ilk haftanin sonunda oldugu gibi ikinci haftanin sonunda da
personel girdigi egitim, yaptig1 6dev ve gorevlerden aldigi rozet ve puanlara gore haftalik

liderlik tablosu yayinlanmistir. Bu tablo sadece bir haftay1 kapsamaktadir.

{ Odiil Puanlari

Toplam puanlar
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Resim 3.25 Tkinci hafta liderlik tablosu.

Haftay1 liderlik tablosunda lider olarak bitiren personel ilk hafta oldugu gibi “Haftanin
Personeli” olarak adlandirilarak c¢alisma arkadaslarina lansman edilmis yonetimin belirlemis

oldugu ddiillerde kendisine takdim edilmistir.

3.8.4 Uygulamada Uciincii Hafta

Ucgiincii haftaya girildiginde yine egitmenlerin hazirladig1 ve yonetimin onayladigi egitimler

aktif edilerek 7 giinliik erisim siiresi ile personellerin kullanimina sunuldu. Burada yeni rozetler,
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kazanilacak yeni puanlar, gorev ve ddevlerin tanimlar1 tamamlanarak personelin uygulamada
kazanimina sunuldu. Resim 3.27°de {iglincii haftanin sonunda, ilk iki haftanin sonunda oldugu
gibi personel girdigi egitim, yaptig1 6dev ve gorevlerden aldigi rozet ve puanlara gére haftalik

liderlik tablosu yaymlanmustir. Liderlik tablosu yine sadece ti¢iincii haftay1 kapsamaktadir.

Odiil Puanlari
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Resim 3.26 Uciincii hafta liderlik tablosu.

Ugiincii hafta sonunda da liderlik tablosunda lider olarak bitiren personel ilk iki hafta oldugu
gibi “Haftanin Personeli” olarak adlandirilarak c¢alisma arkadaslarina lansman edilmis

yonetimin belirlemis oldugu ddiillerde kendisine takdim edilmistir.
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3.8.5 Uygulamada Dérdiincii Hafta

[lk ii¢ haftada oldugu gibi daha 6nceden belirlenen ve egitmenler tarafindan hazirlanan dersler
uygulamaya yonetimin onay1 dogrultusunda 7 giin erisim saglanacak sekilde aktif edilmistir.
Yine ilk ti¢ haftada oldugu gibi yeni rozetler, kazanilacak yeni puanlar, gérev ve ddevlerin
tanimlart tamamlanarak personelin uygulamada kazanimina sunulmustur. Resim 3.28’de
dordiincii haftada da ilk {i¢ haftanin sonunda oldugu gibi personel girdigi egitim, yaptig1 6dev
ve gorevlerden aldig1 rozet ve puanlara gore haftalik liderlik tablosu yaymlanmistir. Liderlik

tablosu yine sadece dordiincii haftay1 kapsamaktadir.
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Resim 3.27 Dordiinct hafta liderlik tablosu.
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[lk {i¢ haftada oldugu gibi hafta sonunda da liderlik tablosunda lider olarak bitiren personel
“Haftanin Personeli” olarak adlandirilarak ¢alisma arkadaslarina lansman edilmis yonetimin

belirlemis oldugu 6diillerde kendisine takdim edilmistir.

Ayrica dort haftanin sonunda Resim 3.29°da liderlik tablosu dort haftaya gore siralama kontrol
edilerek liderlik tablosunda birinci olan olan personel “Ayin Personeli” segilerek bunu diger
personellere bildirilmistir. Hafta liderlerine verilen ddiiller gibi Ayin Personeline de yonetimin

belirlemis oldugu hediyeler takdim edilmistir.
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Resim 3.28 Aylik liderlik tablosu.
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3.9 Uygulama Veri Analizi

Yapilandirilmig goriisme formu ile arastirma kapsaminda elde edilen verilerin analizini nitel
analiz yontemi olan betimsel analiz yontemi ile uzman esliginde yorumlanmistir. Bu analiz
yonteminde amac elde edilen veriler daha onceden belirlenmis siniflara gore Ozetlenir ve
yorumlanir (Yildirnm ve Simsek, 2008). Betimsel analizde farkli farkli kisilere ayni sorular
sorularak, sorularin her birinde farkli diisiincelerinin elde edildigi gibi aktarir. Veriler goriisleri
sorulan kisilerden elde edildigi sekilde degistirilmeden alint1 seklinde aktarilir (Altunisik vd.
2010). Veriler 6nce anlasilir ve mantiki bi¢imde betimlenerek yorumlanir, Neden — sonug

iligkilerine bakilarak sonuglara erisilir. Betimsel analiz siire¢leri dort asamadan olusmaktadir;

- Betimsel analize cerceve olusturulur; Cerceve olusumunda arastirma sorulari

kuramsal yapisi veya goriismede yer alan boyutlardan olusturulabilir.

- Olusturulan cerceveye gore verilerin islenmesi; Bu siirecte elde edilen veriler

dogrudan alint1 olarak eklenir.

- Verilere gore bulgularin tanimlanmasi; Verilerden elde edilen bulgularin

tanimlamalar1 yapilir.

- Verilere gore bulgularin yorumlanmasi; Bulgulara gore arastirmaci nesnel olarak

betimlenen verileri yorumlayarak siireci tamamlamis olur (Yildirim ve Simsek 2011).
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4. BULGULAR

Bu kisimda Otel calisanlarinin motivasyonu i¢in oyunlastirma tabanlit mobil uygulamay1
kullanan personellerin goriisleri ele alinmistir. Bu ¢alisma grubunda 30 kisilik ¢alisma
grubunda personellerin statii, calisma boliimlerine bakilmaksizin olusturulmustur. Arastirmada
EK — 1’ de goriilen yapilandirilmis goriisme ile 10 maddeden hazirlanmis ve ¢alisma grubunun
goriisleri alinmistir. Ayrica kullanicilarin goriisleri ele alinarak arastirmacinin yorumlarina yer

verilmistir.

4.1 Otel Cahisanlarimn Motivasyonu icin Oyunlastirma Tabanh Gelistirilen Mobil
Uygulamayi Kullanan Calisma Arkadaslarimmizdaki Degisiklikler Nelerdir?

Bu alanda, Otel c¢alisanlarinin motivasyonu igin Oyunlastirma tabanli gelistirilen mobil
uygulamay1 kullanan c¢alisanlarin diger kullanan c¢alisanlar tarafindan go6zlemledikleri

davraniglarin neler oldugu sorulmustur. Calisma grubundan alinan cevaplar asagidaki gibidir;

C1: “Arkadaslar dnceden egitime girmek yerine kagmay1 tercih ediyordu. Sonunda verilen
puanlama ve hediyeleri kazanma ¢abalar1 sayesinde bazi islerin daha kolay ilerledigini,

arkadaglarin yardimlagma isteklerinin arttirmasi ile de islerin daha kolay geldigini gérdiim.”

(2: “Isyerinde verilen egitimler genelde anlatim {izerine bir kisi konusuyor herkes onu dinliyor.
Burada yeni baslayan arkadaglarin bu tiir bir egitimle baslamasiyla egitimin bir defa degil
istedigi zaman ulagmas1 sayesinde 0grenemediklerini tekrar izleyerek 6grenmelerinde daha

etkili oldugunu gordiim.”

C3: “Egitimler sirasinda islerin yogunlugundan dolay1 bir¢ok arkadasin dinlemedigi ve verilen
egitimden sonra yapilan smavi da gostermelik olarak yapmaktaydi. Fakat bu uygulama
sayesinde isten sonra veya is yorgunlugunu attiktan sonra alinan egitimlerle ve verilen ddev ve

smav ile arkadaslarin o egitimi daha bilingli 6grendigini fark ettim.”
C4: “Calisanlara etkisi yiiksek, hem dersi kisa bir siireye sigdirmayip farkli zamanlarda tekrar

tekrar alabilmemiz. Bu dersleri alirken de gorsel ve videolarla desteklenmesi daha algilayici

oldugunu gérmekteyiz.”
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CS5: “Arkadaglarda egitimin daha etkili oldugunu ve arkadaslar arasinda yardimlagmanin farkli

departmanlarda da olsun arttigin1 fark ettim”

C6: “Egitimlere verilen zaman kisitlamasi olmadan erisim oldugu diisliniiliirse arkadaslarin
anlamadiklar1 konular1 tekrar izleyerek konuyu pekistirerek anlamalarini saglanmasi is

ortamina etkisi fazla olmustur.”

C7: “Yer zaman ve mekan sarti olmaksizin egitimlere erisimleri sayesinde igyerlerinde verilen
egitimlerden daha etkili olmaktadir. Arkadaglarda bu sayede farkli departmanlardaki arkadaslar

arasindaki yardimlagsma da arttig1 goriilmektedir.”

C8: “Bu program sayesinde egitimlerin daha eglenceli olmasi saglanmis. Bu sayede egitimler
daha anlasilir olmus. Normal egitimlerde soru sormaya korkarken burada geri gelip tekrar
izleyerek konuyu anlamamiz saglaniyor. Her egitim ve gorevlerden sonra verilen odiiller

sayesinde arkadaglar daha is ortaminda daha etkili olmaya basladigin1 gérdiim”

C9: “Normal ortamda verilen egitimler de herkes kendi departmani ile ilgili diistiniiyordu. Bu
uygulama igerisinde verilen gorev ve ddevler sayesinde farkli departmandaki arkadaslarin

birbirlerini daha ¢ok anladiklarini gérmekteyiz.”

C10: “Sikic1 ortamlarda bizleri toplayarak verilen egitimlere bakarak bu tiir bir uygulamada
verilen egitimler daha etkili oldugu goriilmekte. Yeni baglayan arkadaslarin
cekingenliklerinden dolay1 departman igi egitimlerde soru sormaya ¢ekinmelerinin dniine gegti

ve daha hizli uyum sagladigini diyebilirim.”

C11: “Onceden verilen egitimlerden egitim verilip gegiliyordu. Fakat bu uygulamadan sonra
yapilan smav ve verilen ddevlerle kisinin konuyu anlamasinin daha etkili oldugunu gérdiim.
Hem gorevlerle de kendi departmani veya diger departmanlara yardimlarin arttigin1 gérdiim”

C12: “Isyerinde verilen egitimde herkes kendi departmaniyla bir olamaya ¢alismakta, bunda ise
farkli departmanlarin bir olmaya calistirildigini gordiim. Birbiriyle hi¢ konusmayan
arkadaslarin bu programla verilen 6devlerde is yerinde birbiriyle konusmalar1 saglanmis

kaynagmalarinda etkili oldugunu gérdiim”
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C13: “Toplant1 salonunda verilen egitimlerde sikici olmakta. Bu uygulama sayesinde aldigimiz

puanlarla bir birimizle rekabetin arttigin1 gérdiim.”

C14: “Bu programda hem yazili hem video seklinde verilen egitimlerle konunun anlagilmasi
fazlalasti. Ayrica anlamayan arkadaslara tekrar izleme ve okuma imkani verdiginden konun
anlanmas1 arttirildi. Sadece kendi departmanimiz disindaki diger departmanlarla ¢alisma

imkani1 saglamakta ve bizlerin nasil ortamlarda calistigimizi anladiklarini belirttiler.”

C15: “Is yerlerinde hizl1 ve kisa zamanda verilen egitimlerde fazla kimse bir sey anlamiyordu.
Bu programla zaman zaman agip izledigini puan kazanmak igin islerine daha siki ¢alistiklarini

fark ettim.”

C16: “Telefon kullanimin1 fazla sevmeyenler i¢in pek iyi degil. Egitimde ddevlerle puan almak
smnavdan puan almayla segilen haftanin personeli daha adil oldugunu gordiik. Arkadaglar

arasinda puan kazanma i¢inde olsa yardimlagma artt1.”

C17: “Puan kazanmak i¢inde olsa rekabet artt1. Rekabet artarken yardimlagma artti. Herkes bir

birbirine puan kazanmak i¢in yardim etti giizeldi.”

C18: “Kiiclik yazilar1 okuyamayan arkadasimin egitimdeki videoyu izleyerek konuyu

anladigini soyledi.”

C19: “Programdaki kullanilan materyallerin etkili oldugunu goérdiim. Dinlenme alaninda bile

elinde telefon programda bir seyler izlediklerini fark ettim.”

C20: “Calisma arkadaslarimin motivasyonunun daha da arttigim1 acgikca gozlemledim. Bir

durumu sikilarak yapmaktan ziyade gercekten severek yapmak istediler.”

C21: “Herkesin konulara odaklandigi, is yerindeki olumsuzluklarin daha hizli ¢oziildigiini

gordiim.”

Toplanan verilerde ¢aligma grubundaki c¢alisanlarin uygulamaya ilgili oldugu goriilmiistiir.
Calisanlardan sadece bir tanesi C16 mobil kullanimi aktif olmamasindan kaynakli olumsuz gibi

oldugunu, yine diger bir ¢alisaninda C18 saglik probleminden kaynakli uygulamanin farkl
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gorsel ve yazili ortamlari etkili kullanilmasindan problemi ¢oziime kavustugunu goriistini

belirtmistir. Verilere bakildiginda olumsuz goriis bulunmamaktadir.

4.2 Otel Calisanlarinin Motivasyonu I¢in Oyunlastirma Tabanh Gelistirilen Mobil
Uygulama Kullanimi Sayesinde Diger Departmanlara Olan Bakis A¢inizda
Degisiklik Oldu Mu?

Calismanin bu arastirma sorusu ile Otel ¢alisanlarinin motivasyonu i¢in Oyunlastirma tabanli

gelistirilen mobil uygulamay:1 kullananlarda, diger departmanlara bakis agilarina olan etkisi

sorulmustur. Verilen cevaplar asagidaki gibidir.

C1: “Bu uygulamadaki o6devler ve gorevleri sadece bir kisiye 6zgli olmayr hep birlikte

yapilabiliyor olmasi sayesinde diger departmanlarla birlikte ¢calisilabilmemizi saglamaktadir.”

C2: “Egitimleri departman bazli diisiinmeyip herkesi kapsamasi diger departmanlarda yasan

sorunlar1 anlamamizi saglamistir.”

C3: “Bu uygulama sayesinde hep birlikte ¢alismamiz amaglanarak yapilmis. Buda birlikteligi

artirmaktadir.”

C4: “Verilen gorevlerde diger kisimlarla ilgili verildigi i¢in diger departmanlar1 anlamamizi

saglamistir.”

CS: “Verilen dersler sadece kendi kismimiza 6zgii olmadigi igin diger yerlerin ¢alismasini da

O6grenmis olmaktay1z.”

C6: “Diger departmanlarla birlikte eglenceli sekilde egitim almamiz planlanmis. Birbirimize

desteklememiz saglanmis. Diger departmanlarin ¢aligsmasi isleyisinin anlamamiz saglanmais.”

C7: “Uygulamada alinan puanlama da diger birimlerle ¢alismamiz oldugu i¢in onlarin

caligmalarin1 6grendik. Bu sayede digerlerini de biliyorum artik.”

C8: “Uygulamada bagka departmanlarla calismamiz saglanmis. Bu calismalarla baska

departmanlar1 6grenmemiz saglanmais.”
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C9: “Calisma grup calismasina etkili diisliniilmiis. Bu sadece tekil degil veya bir departmana
0zgli olmamasindan dolay1 diger birimleri de Ogrenmemizi sagliyor. Bu sayede diger
departmanlarin caligmalarin1 gelecek talepleri ve olusa bilecek sorunlar1 6nceden 6grenmis
oluyoruz.”

C10: “Etkili bir calisma oldugundan diger departmanlarin ¢alismasini daha iyi anlamis oldum.”

C11: “Calismalarimiz1 diger departmanlarla birlikte yaptigimiz i¢in baska departmanda olan

arkadaslarim benim departmanima olan bakis agilarinin degistigini fark ettim.”

C12: “Bakis acimizin degismesine etkili oldu. Diger departmanlar1 daha iyi anlayabiliyorum.

Onlarin da bizi daha iyi anladigin1 biliyorum.”

C13: “Yarnismalari tek departmana gore yapilmayip diger departmanlardaki kisilerinde farkl

departmanlara gore de yapilas1 farkli departmanlar1 6grenmemizi sagladi.”

C14: “Artik sadece kendi departmani mi1 diistinmiiyorum.”

C15: “Her sey bu uygulamada diisliniildiigii gibi diger departmanlari anlamamiz da istenmis.

Bu sayede diger departmanlari kiigimsemiyor veya zorluklarini daha iyi biliyorum.”

Cl16: “Gorevleri farkli departmandaki arkadaslarla birlikte diislinerek veya konusarak

yaptigimiz i¢in onlarin da ¢aligmalarini anlayabiliyorum.”

C17: “Bu uygulama sayesinde verilen derslerde diger departmanlarin ¢aligmasini 6grenmis

oluyoruz. Misafir diger departmanla ilgili soru sordugunda kolaylikla cevaplaya biliyoruz.”

C18: “Degisiklik oldu.”

C19: “Liderlikte alinacak puan i¢in diger departmanda fazladan ¢aligmak zorunda kaldim. Daha

once hig farkli departmanda ¢alismamistim bu sayede onlar1 anlamis oldum.”

C20: “Diger departmanlarin ¢aligmalarini hi¢ bilmezdim bu sayede 6grenmis oldum.”
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C21: “Bu program sayesinde diger departmanlar1 da 6grenme firsatimiz oldu.”

Verilere gore uygulama igerisindeki egitimlerle birlikte verilen goérev ve odevlerle diger
departmanlarin ¢alismalarini anlayici, diger departmanlarda yasananlar konusunda bilgi sahibi
olundugu konusunda uygulamanin etkisi goriilmektedir.

4.3 Otel Cahsanlarinin Motivasyonu I¢in Oyunlastirma Tabanh Gelistirilen Mobil
Uygulamay1 Kullanirken Sorun Yasayip, Zorlukla Karsilastimiz Mi?

Arastirma sorusunda Otel g¢alisanlarinin motivasyonu i¢in Oyunlastirma tabanli gelistirilen
mobil uygulamay1 kullanan calisanlarin uygulamayi1 kullanirken yasadiklari sorunlar ve
zorluklar sorulmustur. Bu soru sayesinde Otel ¢alisanlarinin motivasyonu i¢in Oyunlagtirma
tabanli gelistirilen mobil uygulamada yasanacak sorunlar igin ¢oziimler {iretilmesi
amaclanmistir. Cevaplar asagidaki gibidir;

C1: “Herhangi bir sorunla karsilasmadim.”

C2: “Kurulumu ve kullanimi1 kolay olmasindan dolay1 sorun olmadi.”

C3: “Sorun yasamadim.”

C4: “Sorunsuz yasamadim. Video ve gorsellerin bagka sayfalardan kullaniyor olmasi

telefonlarinda hafizalarin1 doldurmuyor.”

CS: “Telefonla ve laptopla da kullandim ikisinde de sorun olmadan agild1.”

C6: “Tekrar 1zlene bilmesi girilen 6dev ve smavlarin izerinden gecilmesi ¢ok 1yiydi. Kullanim

esnasinda sorun yasamadim.”

C7: “Istedigim zaman egitimlere rahatlikla ulasabildim.”

C8: “Sorun yoktu.”

C9: “Telefona yiikledim problem olmadan ¢alist1.”
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C10: “Program sorunsuz ¢alistyor.”

C11: “Sorun yoktu.”

C12: “Etkili bir program sorunsuz ¢alismakta. Tesekkiirler.”

C13: “Tablete ve telefona uyumlu sorunsuz ¢alismakta.”

C14: “Her yerden sorunsuz c¢alisabilmekte.”

C15: “Hizh ve kolay kuruldu.”

C16: “Telefon disinda masaiistii bilgisayarla da ¢alismakta.”

C17: “Kullanim1 kolaydi. Sorunla karsilasmadim hig.”

C18: “Tum cihazlarda kolay ¢alismakta. Mobil cihazlara kurulumu kolay ve Windowslara

calismasi sorunsuz.”

C19: “Internetin yavas calistig1 yerler de sikint1 oldu. Onun disinda sorun olmamakta.”

C20: “Sorunsuz calistyor. Uyumsuzluk yasamadim.”

C21: “Sorun yagamadim.”

Verilere gore grubun kurulumda ve kullanim esnasinda sorun yasamadigi goriilmiistiir.

Calisanlardan C19 internet yavaslhigindan kaynakli sorun yasadigi belirtmistir.
4.4 Otel Calhisanlarinin Motivasyonu Icin Oyunlastirma Tabanh Gelistirilen Mobil

Uygulamanin ile is Yeri Egitimlerinde Verilen Egitimlerin Ogrenmeye Olan Etkisi
Nedir?
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Calismanin bu arastirma sorusu ile Otel ¢alisanlarinin motivasyonu igin Oyunlastirma tabanli
gelistirilen mobil uygulamay: kullananlarda, is yerinde verilen sinif diizeni oOrgiin tarzi

egitimlere gore 6grenmeye olan etkisi sorulmustur. Verilen cevaplar asagidaki gibidir.

C1: “Bu uygulama sayesinde bizlerin 6grenmesi daha etkili olmaktadir.”

C2: “Cihaz iizerinden verilen egitim her zaman kullandigimiz cihazlarla daha anlagilir olmus.

Bunlarin gerek anlatimli gorselleri ve videolarla birlikte etkili olmustur.”

C3: “Verilen egitimlerin normal verilen egitimlere gére daha kalic1 olmaktadir.”

C4: “Uygulamadaki 6zellikler etkili 6grenmemizde katki saglamakta.”

C5: “Cagimizin akilli cihazlar oldugunu diisiiniirsek bu uygulama daha etkili olmakta. Normal
basili kitap ve smifta devamli birinin anlatip bizim dinlememizin disinda bu uygulama
sayesinde resim ve videolarin da olmasiyla daha etkili olmaktadir.”

C6: “Sikic1 6grenmemin Oniine geciyor. Daha ilgi ¢ekici olmakta.”

C7: “Normal verilen 6gretimde sikict olmakta ve sonunda yapilan sinavlar gostermelik
olabilmekte. Ama bu programda odev ve gorevlerle desteklenmesi daha etkili olmus.
Ogrenmeme etkisi ¢ok oldu.”

C8: “Bu uygulama sayesinde egitimi istedigimiz zaman tekrar tekrar izleye biliyor olmamiz
anlamadigimiz konularda daha etkili oluyor. Ayrica ddevlerle de puan kazaniliyor olmasi
pekistirmeyi saglamaktadir.”

C9: “Videolarla birlikte kullanilan anlatimlar daha anlasilir olmus. Normal egitimde sadece biri
anlatir bizde dinlerdik, egitim bitince de konu anlasildi sanilir konu kapatilirdi. Bu uygulama

sayesinde anlamadigim konular1 tekrarlaya biliyorum.”

C10: “Okuma ile dinlemede higbir sey anlamayan kisiler i¢in daha etkili bir egitim ortami

olmus.”
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C11: “Bu uygulama sayesinde daha kalic1 ve anlasilir 6grenme saglandigini diisiiniiyorum.”
C12: “Derslerde kullanilan resimlerin ile metinlerin kisinin bilincine daha etki etmekte. Bu

sayede 0grenme daha kolay olmakta.”

C13: “Sikict ortamda 6grenmek yerine insanin kendini rahat hissettigi uygun ortamlarda
O0grenmesi daha etkili olmakta. Bu uygulama ile 6grenmenin etkisi biiylik olacagina
inantyorum.”

C14: “Egitimi eglenceli hale getirmis. Buda dersin anlagilirlig artiriyor.”

C15: “Uygulama sayesinde her zaman dersin tekrarlaniyor olmasi, gorevlerin verilmesiyle

egitimin anlasilabilirligi arttirilmis daha etkili olmus.”

C16: “Bu uygulama sayesinde konularin anlasilabilirligi arttirilmis. Ayrica bilgisayar

kullanimin1 da 6gretmekte etkili olmakta.”

C17: “Uygulamadaki ders anlatimlarinin videolarla desteklenmesi sonrasinda da simavlar

yapilmasi etkili olmus. Uygulama sayesinde derslerin her zaman ulasa bilmemiz en etkilisi.”

C18: “Kisiyi 6grenmenin i¢ine ¢cekmekte. Gorseller, videolar ve verilen gorevler ilgi ¢ekiciligi

sayesinde kisinin ilgisini gekmekte.”

C19: “kullanilan materyallerin 6grenmeye etkisi biiyiik.”

C20: “Istedigimiz ortamda sikiciliktan uzak olmasindan dolay1 daha etkili bir egitim anlayis

olmakta.”

C21: “Bu uygulamanin i¢inde verilen egitimlerle birlikte verilen ddevlerle desteklenmesi daha

etkili olmus. Yazili ortamda kalmadiginda kaliciligini arttirmakta.”
Verilere gore uygulama da verilen egitimlerin istendigi zaman erisile bilir olmasi, kullanilan

videolarin ve igeriklerde kullanilan materyallerin ilgi ¢ekici olmasi egitimdeki 6grenmeye olan

etkisinin arttigin1 gostermektedir.
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4.5 Otel Calisanlarinin Motivasyonu Icin Oyunlastirma Tabanh Gelistirilen Mobil
Uygulamayr Kullanmaya Devam Etmek Isterseniz Ek Olarak Hangi Ozelliklerin

Eklenmesini Istersiniz?

Calismanin bu arastirma sorusu ile Otel ¢alisanlarinin motivasyonu i¢in Oyunlastirma tabanli
gelistirilen mobil Uygulamay1 kullanmaya devam etmek isterseniz ek olarak hangi 6zelliklerin

eklenmesini istedikleri sorulmustur. Calisma grubunun cevaplari asagidaki gibidir.

C1: “Bence her sey distiniilmiis gilizel bir program olmus. Ek olarak derslerin fazlalasmasi

uygun olacaktir.”

C2: “Uygulamay1 kullanirken ders esnasinda veya video izlerken kendi notlarimizi alip

kaydedebilecegimiz bir yer olmasi giizel olacak.”

C3: “Bu uygulamada canli ders anlatim1 da olsa ayn1 anda video ve diger seylere de ulagsak

giizel olacak.”

C4: “Derslerin kategorilestirilmesi gerek. Yeni baslayanla daha dnce bu egitimleri almig olanlar

ayni egitimleri almamasi gerekiyor.”

CS5: “Belki uygulama internetin olmadig1 durumlarda ¢alistirilabilir olmasi giizel olacaktir.”

C6: “Girilen bu egitimlerden sonra sertifika verilmesi uygun olacaktir.”

C7: “Ders islerken, ders anlatimlarinda onemli yerlerin iizerlerini renklendirecek bir sey

yapilabilir. Kendi notlarimizi alabilecegimiz belki post lar yapilabilir.”

C8: “Dersler farkli konularda yayginlasabilir.”

C9: “Ders esnasinda sorularimizi yanitlayacak canli birileri olmasi ayrica giizel olurdu.”

C10: “Internetle ¢alistyor paketi bitiriyor. Belki internetsizde calistirilabilir.”

C12: “Tiim elektronik cihazla uyumlu eksik géremedim.”

77



C13: “Kisilerin birbiriyle mail gibi degil de anlik mesajlasa bilecegi yerin olmasi iyi olurdu.”

C14: “Ders anlatim1 canli olup EBA gibi sonunda da isimize yarayan bir sertifika verilebilir.”

C15: “Liderlik tablosu ana sayfada olsa giizel olurdu.”

C16: “Uygulamada eksik goremedim.”

C17: “Verilen 6devler ve gorevlerde kontrol mekanizmasi degistirile bilir. Kisinin bildirimine

gore ¢aligmakta farkli bir kontrolle gercekten yapip yapmadigi tespit edilebilir.”

C18: “Buradaki ders sayisi ileride fazlalasacak ise ¢ok giizel.”

C19: “Motivasyonu arttiracak her sey diisliniilmiis. Dersler, ddevler, liderlik tablosu gibi belki
kiigiik kiigiik bilgi yarigmalar1 yapilarak buradan ddiiller verilebilir, kursu bitirdigimiz de belki

bir katilim belgesi verilebilir.”

C20: “Telefon ve bilgisayardan ¢alismasi giizel belki dersler boliim boliim parca olarak verilir.

Ders sayist artabilir”

C21: “Eksik yazabilecek bir sey goremedim.”

Veriler incelendiginde uygulamay:1 kullanan ¢alisanlarin  ¢ogunlugunun egitimlerinin
arttirtlmasini talep etmektedir. Yine verilere gore egitimler esnasinda uygulama igerisinde
kisisel not alabilecekleri bir alan taleplerini belirtikleri gibi internet olmadan da calisa bilme,

dersleri canli anlatim seklinin olmasi gibi eksik gordiiklerini yerleri iletmislerdir.

4.6 Otel Calisanlarinin Motivasyonu Icin Oyunlastirma Tabanh Gelistirilen Mobil
Uygulama Hakkinda Goriis ve Onerileriniz Nelerdir?

Calismanin bu arastirma sorusu ile Otel ¢alisanlarinin motivasyonu igin Oyunlastirma tabanli
gelistirilen mobil uygulama hakkinda diisiinceleri goriis ve Onerilerini 6grenmek amaciyla

sorulmustur. Caligma grubunun cevaplar1 asagidaki gibidir.
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C1: “Uygulama giizel hostu egitimlerin hepsinde kullanilmasi iyi olur.”

C2: “Kullanim1 kolay basit ve sade bir uygulama herkesin anlaya bilecegi sekilde egitimler

diisiiniilmiis. Ilerleyen zamanlardaki egitimlerde de kullanilmast giizel olur.”

C3: “Ayin personeli ilk defa bu sekilde secildi, bu uygulama sayesinde dnceden belli kisilerin

sectigini program sayesinde yarisarak yapmis olduk.”

C4: “Uygulamada kullanilan egitimler anlasilirdi. Ayrica egitimlerde kullanilan videolar

egitimin anlagilirligini artirdi. Uygulama kullanirken sorunsuzdu giizel bir program olmus.”

C5: “Gilinlimiiz bilgisayar ¢aginda bu tiir bir uygulama ile normal egitimlerin diginda egitim

almak degisik geldi. Eglenceliydi.”

C6: “Bize verilen gorevleri yarisarak yapmak giizeldi. Diger departmanlar1 anladik, isletmeyi

daha ¢ok sevmemizi sagladi. Umarim bu uygulama devam ettirilir.”

C7: “Bu uygulama ile egitimlere her zaman baka biliyor olmamiz egitim seviyemizi arttird. Is

yerindeki calismalari kolaylastir.”

C8: “Arkadagslar aras1 bagi giiclendiren birlik ve beraberlikte ¢alisirken eglenmemizi saglayan

bir program.”

C9: “Bizi devaml bir yarisin i¢ine sokuyor, isetme igerisinde daha ¢ok dnemsendigi fark

etmemi sagladi.”

C10: “Bizi yarigtirmasi giizeldi.”

C11: “Program kolay olmasi her zaman egitimlere ulagmamizda kolaylik olmus.”

C12: “Puan kazanacagiz diye eglenceli oldugu kadar islerimizi daha iyi yapma yarigina bu

uygulama sayesinde oldu.”
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C13: “Egitim ortamindaki degisiklik anlama bakimdan etkili oldu. Bakis acimiz1 degistirdi,

uygulama sayesinde ¢alisma yontemlerimiz degisti, diger birimleri daha anlasilir yapti.”

C14: “Giizel program sorunsuz calistik. Egitim esnasinda da eglenceli vakit gegirdik.”

C15: “Egitimleri eglenceli ortama getirerek bizleri yaris igerisine sokmasi hos olmus.

Uygulama gercekten ¢ok gilizel. Umarim devam edilir.”

C16: “Uygulama kolaydi. Kullanim esnasinda sorunsuz ¢aligmasi bizi adapte etmesi

egitimlerde kullanilan videolar1 diger iiriinlerin bizlere hitap etmesi ayr1 cabasiydi.”
C17: “Egitimler pratik anlatimla hazirlanmis, verilen gorevlerle pekistirme saglaniyor.
Programda hem bilgisayar hem telefon ve tablette caligmakta. Istedigim yerde istedigim zaman

acip konular1 tekrar edebiliyorum.”

C18: “Programi1 her zaman kullanmak gerekiyor. Sinif diizeninde daha iyi anladim bu sekilde.”

C19: “Uygulama hos ve anlagilir her daim kullanmak isterim.”

C20: “Teknolojinin en ¢ok kullanildig1 bu zamanlarda, teknolojik ortamda derslerin islenmesi

giizel olmus.”

C21: “Gtizel bir uygulama olmus.”

Veriler incelendiginde uygulamayi kullanan calisanlarin ¢ogunlugunun uygulamay1 sevdigini

ve farkli egitimlerde de kullanmak istediklerini belirtmislerdir.

4.7 Otel Cahsanlarimin Motivasyonu I¢cin Oyunlastirma Tabanh Gelistirilen Mobil

Uygulamada Yapilan Giincellemeler

Uygulama egitmenleri ve uygulamay1 kullanan ¢alisanlardan elde edilen veriler dogrultusunda
motivasyon ve uygulamayi etkin kullanimi1 konusunda gerekli giincellemeler degerlendirilerek

giincellemeler yapilmistir.
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4.7.1 Otel Cahsanlarinin Motivasyonu Icin Oyunlastirma Tabanh Gelistirilen Mobil
Uygulamada Yasanan Teknik Problemler

Arastirma siireci ve yapilan g¢alisma sonucu teknik sorunlar incelendiginde, Uygulamay1
kullanan ¢alisanlarin uygulamay1 kullanirken kullandig1 cihazlarin giincel olmamasi donanim

yetersizligi sorunu ve mobil cihazlarda ¢ekim alanindan kaynaklanmis durumdadir.

4.7.2 Otel Calisanlarinin Motivasyonu I¢in Oyunlastirma Tabanh Gelistirilen Mobil
Uygulamanin Web Sitesi Gibi Calistirilmasi

Uygulamay1 kullanan ¢alisanlarin kullandigi cihazlarin donanim eksiklikleri veya yazilimsal
giincel olmama sorunlarinin 6niine gecebilmek veya mobil yazilim uyumsuzlugunun 6niine
geemek amaciyla web ortamina da entegre edilmistir. Aktarimdan 6nce sunucu konfigiirasyonu

en uygun olani secilmeye 6zen gosterilmistir.
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5. TARTISMA ve SONUC

Bu boliimde, arastirma sorularina verilen cevaplar ele alinarak, arastirma sonuglarina ve

tartismaya yer verilmistir.

Oyun insanlarin yasaminda her daim bulunmaktadir. Dogumuzdan itibaren baslayarak
hayatimizin her alaninda bilerek veya bilmeyerek oyun oynadigimiz zamanlar vardir
(Zichermann ve Cunningham 2011). Oyun, oyuncuyu oynarken aldigi mutluluk hissinden
dolay1 i¢ine ¢eker. Oyunlastirmada oyun oynarken oyun oynama duygularini harekete gegiren
yaklasimdir. Bir¢ok alanda hayatimiza giren ve popiiler olan oyunlastirma, 6grenmenin oyunsal
ve uyarlanabilir tasarima uygun olusturulmasi gerekmektedir (Annetta 2010). Deterding
oyunlagtirmayr “Oyun tasarim elementlerinin oyun dis1 alanlarda kullanilmasi” olarak
tanimlanmigtir. Karatag ise, motivasyonu artiran oyunlagtirma ile kullanicilarin
kondisyonlarinin arttigi, daha ¢ok calistirildigi, yeni 6grenme yollarma uyum sagladigini

belirtmistir.

Isletmelerde son yillarda rekabetlerin artmasiyla, toplu sekilde ve bireysel olarak motive etmek
icin kullanilmaktadir (Hamid ve Kuppusamy 2016). Calisanlarin sorumluklarini artirmak,
katilimlarin1 saglamak, is ortamina daha iyi motive etmek icin sirketler tarafindan
oyunlastirilmis uygulamalar kullanilmaktadir. Calisanin veya kullanicinin ilgisini ¢ekerek
katilimin gergeklesmesiyle etkilesimde bulunmalar1 amaglanmaktadir (Rishi ve Goyal 2013).
Bu sebeple birgok isletme oyunlastirma hizmeti almakta ve oyunlastirma konularinda yatirimlar
yapmaktadir (Hamari vd. 2014). Gelisen teknoloji ile hayatimizda biiyiik yer alan mobil

cihazlar i¢in yapilan uygulamalarin kullanimi da artmigtir.

Yapilan bu arastirmada otel calisanlarina motivasyonlarini artirma amagli, icerisinde
oyunlastirma ile biitiinlesmis bir uygulama gelistirilmis olup bu uygulamanin c¢aligsanlarin
motivasyonlarina ve 6grenmelerine olan katkisini incelemek amaglanmistir. Aragtirma sonunda
ise arastirmaci tarafindan gelistirilen yapilastirilmis goriisme formu uygulamaya katilan

calisanlara sunularak siire¢ hakkinda goriisleri alinmistir.

Baslangig olarak uygulamanin gelistirilmesi i¢in yapilan goriismeler sonunda uygulamanin yol
haritas1 ¢ikarilmis. Cikan yol haritasina gére uygulamanin gelistirme planlamalar1 yapilarak

tasarimi gergeklestirilmistir. Uygulamanin kodlamasi yapilarak testleri gerceklestirildi. Testler
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icerisinde gozlemlenen hatalar ve sorunlar giderilerek uygulama calisir hale getirilmistir.
Calisanlarin  kullandiklar1 cihazlar da diisiiniilerek uygulamanin web tabanli g¢alismasi
sunulmustur. Kullanima sunulan uygulama i¢in ydneticiler tarafindan belirlenen calisanlara
sunulacak egitimler belirlenerek uygulama igerisine eklenmistir. Tamamen kullanima
sunmadan uygulamanin genel ¢alismasi kullanim sekli gibi konularda uygulama egitimleri
hazirlayan yoneticilerine ve calisanlara kiiciik bir toplanti ile anlatilmistir. Bu siireglerin

ardindan uygulama egitim ¢alisanlar1 i¢in kullanima sunulmustur.

Egitimler dort hafta olarak belirlenmis, yoneticilerin belirledigi egitim planlamasi
dogrultusunda haftalik olarak uygulamaya islenmis derslerin baslangi¢ ve bitis zamanlari,
egitim bitiminde yapilacak varsa sinavi ile egitimi tamamladiktan sonra kazanacaklar1 puanlari
uygulama igerisine tanimlanmistir. Yoneticilerin belirlemis oldugu verilecek gorev ddevler,
egitime katilimlar1 gibi durumlarda kazanacaklari rozetler uygulama igerisinde hazir hale

getirilmistir.

Uygulama kullanima sunuldugu andan itibaren c¢alisanlarin ilgisini ¢ekmeye baslamus,
tanimlanan egitimler kisa siire igerisinde tamamlanarak uygulama yoneticilerine diger
egitimler, gorevler veya 6devlerin ne zaman verilecegi konusunda bilgi alinmaya calisildigi

gbzlemlenmistir.

Otel calisanlarina motivasyonlarin1 artirma amacli hazirlanip kullanilan uygulamada,
calisanlarin oyunlastirma sayesinde rekabeti tesvik edici, ekip ¢alismasina uygunlugu, arayiizii,
diisiinmeyi saglamasi, kolayligi, puanlama, rozetler, gorsel ve video destegi tarafindan
begenilen 6zelliklerin basindadir. Egitim siiresi boyunca uygulama igeriginin yazi, gorsellerin
aktif olarak kullanilmasi bunlarinda videolarla desteklenmesi, ¢calisanlarin daha énceden aldig1
sikic1 ortamlardaki egitimlerden farklilik gostererek ilgilerini ¢ekmistir. Aldiklar1 egitimlerin
sonunda veya verilen gorev veya 6devleri tamamladikca kazandiklari puan, rozetler ile liderlik
panosu lizerinde yiikseligleri ¢alisanlarin derse kars ilgisini arttirmistir. Uygulamayi kullanan
calisanlar, verilen gorevleri yerine getirirken diger departmanlar ile is birligi yapma, onlarla
caligma bunlar1 yaparken de diger birimlerin ¢calisma yapilarini anlamalari saglandigini ve bakis
acilarinin degistigini belirtmiglerdir. Ayrica kazanilan puan ve rozetler sayesinde liderlik
panolarinda isimlerini goriip yoneticileri tarafindan ddiillendirilmeleri ile motivasyonlarinin

arttig1 gorillmiistiir.
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Uygulama kullanimindan sonra ¢alisanlara uygulamay1 kullanan arkadaslarindaki degisiklikler
soruldugunda, bu egitimlerden Once diger departmanlarin ¢alismalari hakkinda calisma
sekilleri, uygulamalari, yasadiklar1 sorunlar hakkinda ylizeysel bilgiye sahip olduklarini,
belirtmislerdir. Uygulama sayesinde diger departmanlar ile ilgili alinan egitimler, bu
egitimlerin sikici ortamlardan eglenceli hale getirilmesi, verilen 6édev ve gorevler ile diger
departmandaki arkadaglariyla birlikte ekip halinde ¢alismalarinin saglandiklarini belirterek.

Diger departmanlara olan bakis agilarinin degistirdiklerini vurgulamislardir.

Uygulamay1 kullanan ¢alisanlara bu uygulamanin egitime olan katkis1 soruldugunda, normal
smif diizeni veya toplant1 salonlarinda yapilan egitime gore baktiklarinda, bu tiir ortamlarda
yapilan egitim zamanlarin da konuyu ortam acisindan, ruhen veya bedenen egitime hazir
olmadiklar1 halde egitime alinmalarindan, is yogunlugu igerisinde bir de egitimleri
sikistirmalarinda, kullanilan anlatim tarzlarmin uygun olmamasi gibi durumlardan alinan
egitimlerin cogunlukla olumsuz oldugunu. Bu tiir bir uygulama ile is stresinden uzaklastiklari
bir zaman diliminde, kendilerini de egitime hazir hissettikleri anda egitimi aldiklarini ve bu da

egitimi anlasilir kildiginm belirtmislerdir.

Uygulama igerisine eklenen egitimler sayesinde sikici ve dogru verildigi diisiiniilmeyen
egitimlerin, anlagilir ve faydali olduguna varilmistir. Uygulamay1 kullananlar tarafindan gelen
olumsuzluk olarak egitimlerin az olmas1 kendilerine not alabilecekleri uygulama igerisinde
alanin olusturulmasi, egitimlerin sonunda verilebilecek sertifikasyon gibi olanaklarin
saglanmas1 seklindedir. Diger bir olumsuzlukta uygulamanin internet olmadan c¢aligsabilmesi
istenmis fakat eklenen egitimlerin birden fazla olmasi, her egitim i¢in hazirlanan egitim
videolarinin ve materyallerin ¢ok yer kaplamasi nedeni ile yiiklenecek cihazlarin bunlari
kapasite olarak kaldiramayacak goriisiine varilmis talep olumsuz karsilanarak calisana durum

izah edilmistir.

Bu uygulamanin kullanimdan ve elde edilen verilerin sonunda elde edilenler;

Uygulamay1 kullananlar arasinda egitimlerin anlagilirliginin arttigi, diger departmanlara olan
bakis agilarmin degiserek rahatlikla empati yapabildiklerinin, verilen gorevleri yerine
getirmede sorunlar yasamadiklarini, kendi departmani ve diger departman arkadaslar arasinda
yardimlagmanin artarak calismanin daha kolaylastigini, verilen goérevleri yerine getirmede

sorunlar yasamadiklarin1 ve yasanan sorunlarin ¢éziimiinde yardimlagmanin artmasiyla farkl
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gorev ve sorumlulukta calisarak isletmeye dahil olma hislerinin artigini, sikict 6grenme
ortamlarinin eglenceli hal aldiginin ve egitimlerin daha anlasilir sekle geldigi sonuglarina

varilmstir.

Arastirmanin bu boliimiinde ise verilerden elde edilen sonuglara gore gelecekte yapilacak

caligsmalara yardimci olabilmesi i¢in Oneriler olarak;

Calisanlarin  motivasyonlarin1 artirmak i¢in kullanilan uygulamalar farkli programlar
kullanilarak gelistirilebilir. Arastirmada farkli veri toplama araglari kullanilarak giivenilirligin
artmasi saglanabilir. Uygulama yas gruplari, calisma alanlari, yoneticiler gibi farkli arastirma
gruplart olusturularak arastirma sekli degistirile bilir. Oyunlastirilmis uygulamanin
motivasyona olan etkisini aragtirma silire uzatilarak uzun donemli etkileri dl¢limlenebilir.
Arastirma grubunun kullandig1 mobil cihazlarin alt yap1 sorunu olusturmamasi amaciyla sadece
mobil cihazlarda ¢alisa bilen veya sadece bir egitim i¢in uygulanabilecek farkli versiyonlari
cikarilip uygulamaya sunulabilir.

Ayrica bu calisma sadece ¢alisanlarla sinirli kalmayip ¢alisma grubuna misafirler de dahil

edilerek misafir memnuniyetini artirict uygulamalar konula bilir.
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EKLER
EK 1. Yapilandirilmis Gorligme Formu

Otel Cahlisanlarimiin  Motivasyonu I¢in Oyunlastirma Tabanh Mobil Uygulama

Gelistirilmesi Yapilandirilmis Goriisme Formu

Merhaba, bu olgekle gerceklestirilen uygulamanm “Otel Calisanlarmin Motivasyonu igin
Oyunlastirma Tabanli Mobil Uygulama Gelistirilmesi” degerlendirilmesi i¢in hazirlanmistir.
Bu calisma toplamda 4 haftada gergeklesecek olup her hafta ayri ayr gergeklestirilecek
caligmalar ve verilen gorevlerin yerine getirilmesine gore hazirlanmistir. Uygulamanin
4.haftanin sonunda kullanmis oldugunuz uygulama hakkinda asagida 10 sorudan olusan
yapilandirilmig goriisme formu diizenlenmistir. Bu form sayesinde ileteceginiz bilgiler
sayesinde arastirmanin degerlendirmesi yapilacaktir. Arastirmaya katilmanizdan ve

katkinizdan dolay1 tesekkiir ederiz.

Serdar Bilgehan SENOL Dr. Ogr. Uyesi Mehmet KAHRAMAN

Otel Cahsanlarimin Motivasyonu Icin Oyunlastirma Tabanh Mobil Uygulama

Gelistirilmesi Yapilandirilmis Goriisme Formu Sorulari

Bu uygulamayi kullanirken ¢alisma arkadaslarinizdaki davranis degisiklikleri nelerdir?
Bu uygulama kullanimindan isyeri egitimlerinin kullanima olan etkisi nedir?

Bu uygulama kullanimindan sonra ¢alismalarinizda farkliliklar nelerdir?

M wnp e

Bu uygulama kullanimi sayesinde diger departmanlara olan bakis aginizda degisiklik oldu
mu?

Bu uygulama sayesinde tarafiniza verilen gorevleri yerine getirmeye etkisi nedir?

Bu uygulama kullanimi sayesinde is yerine baglilik acisindan etkisi nedir?

Bu uygulama kullaniminda sorun yasayip zorlukla karsilagtiniz mi1?

© N o O

Bu uygulama kullanimu ile is yeri egitimlerinde verilen egitimlerin 6grenmeye olan etkisi
nedir?

9. Buuygulamayi kullanmaya devam etmek isterseniz ek olarak hangi 6zelliklerin eklenmesini
istersiniz?

10.  Buuygulama hakkinda goriis ve Onerilerinizi bizimle paylasabilir misiniz?
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Afyon Kocatepe Universitesi
Fen ve Miihendislik Bilimleri Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Kurulu

BILGILENDIRILMIS GONULLU ONAM FORMU

Sizi asagida kiinyesi belirtilen arastirmaya davet ediyoruz.
Arastirmanin Baslig1: Otel Calisanlar1 I¢in Oyunlastirma Tabanli Mobil Uygulama Gelistirmesi

Aragtirmanin Yiiriitiiciisii/Sorumlusu veya Damigmanmin Adi Soyadi: Dr. Ogr. Uyesi Mehmet

KAHRAMAN

Diger Arastirmacilarin veya Ogrencinin/Ogrencilerin Ad(lar)1 Soyad(lar)1: Serdar Bilgehan
SENOL

Arastirmada sizden tahminen ayirmaniz istenen tahmini siire: 20 dakika (siireyi saat veya dakika
olarak belirtebilirsiniz, burada belirteceginiz siire sizin ¢aligmanizin toplam siiresi degil, bir géniilliiniin size

ayiracag1 toplam siiredir, rnegin anket sorularimzi cevaplarken ne kadar vaktinin gidecegidir )

Arastirmaya sizinle birlikte katilacak tahmini kisi sayisi: 30 (sorulari cevaplayacak tahmini géniillii

& katilimer sayisidir, aragtirmact sayisi degildir)

Bu aragtirmanin amaci ¢alisanlarinin motivasyon diizeyini yiiksek tutmak icin dijital
oyunlagtirma tabanli uygulama tasarlanip otelde ¢alisan personelleri kapsamaktadir.
Calisanlarin isletmeyi benimsemeleri ve calisma motivasyonlarint puan, 6diil, liderlik vb
oyunlastirma elementleriyle daha yiiksege c¢ikarmak i¢in hazirlanan uygulama sayesinde

amagclanmaktadir.?

Bu ¢alismaya katilmak tamamen GONULLULUK esasina dayanmaktadir.

e (Calismanin amacina ulagmasi i¢in sizden beklenen, biitiin sorular1 eksiksiz, kimsenin baskis1
veya telkini altinda olmadan, size en uygun gelen cevaplari igtenlikle vermenizdir. Bu formu

okuyup onaylamaniz, arastirmaya katilmayi kabul ettiginiz anlamina gelecektir. Ancak,
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caligmaya katilmama veya katildiktan sonra herhangi bir anda ¢alismay1 birakma hakkina da

sahipsiniz.

Bu calismadan elde edilecek bilgiler tamamen arastirma amaci ile kullanilacaktir. Ancak,

arastirma sonucunda elde edilen veriler, kisisel veriler gizli tutulmak kaydiyla yayin amaci

ile kullanilabilir.

Eger arastirmanin amaci ile ilgili verilen bu bilgiler disinda simdi veya sonra daha fazla
bilgiye ihtiyac duyarsaniz arastirmaciya simdi sorabilir veya iletisim bilgilerinden

ulasabilirsiniz.

Kisi ve kurumlarnn asagilayan, rencide eden veya hakaret iceren cevaplar

degerlendirmeye alinmayacaktir.

0 Yukarida yer alan ve arastirmadan Once katilimciya verilmesi gereken bilgileri
okudum ve katilmam istenen ¢alismanin kapsamini1 ve amacini, goniillii olarak

lizerime diisen sorumluluklar1 anladim.

0 Calisma hakkinda yazili ve sozlii agiklama asagida adi belirtilen aragtirmaci /

arastirmacilar tarafindan yapildu.

O

Bana, ¢alismanin muhtemel riskleri ve faydalari sozlii olarak da anlatildi.

]

Kisisel bilgilerimin 6zenle korunacagi konusunda yeterli giiven verildi.

]

Bu kosullarda arastirmaya kendi istegimle, hicbir baski ve telkin olmaksizin

katilmay1 kabul ediyorum

Arastirma tamamlandiginda genel/6zel sonuglarin benimle Istiyorum o

paylasilmasim istemiyorum o

3 .Kisilerin benimle iletisime gegebilmesi i¢in “ortak katilimet Kabul ediyorum o

havuzuna” aktarilmasini. .
Kabul etmiyorum o

Ad1 — Soyadi /

(basvuru asamasinda bos birakilmahdir)
Katilime1 Kod*

Katilime1 / Velisi / Vasisi tarafindan doldurulacak?
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Eger veriler okullarda, kurumlarda vb. ortamlarda aym anda birden fazla kisiden grup

uygulamasi seklinde toplanacaksa, yine tercihen tiim katilimcilarin onam formlarini bireysel

olarak imzalamalar1 istenir. Ancak katilimci sayisinin fazlaligi ve bununla birlikte zamanin

kisitlilig1 gibi durumlar s6z konusu oldugunda arastirmaci tiim gruba onam formundaki bilgileri
tek seferde sozlii olarak okumay1 ve bir imza listesi dolastirarak katilimcilarin arastirmaya
katilmay1 kabul ettiklerine dair bu listeye imza atmalarini tercih edebilir. Grup ¢alismasinda da
tercih edilen katilimcinin kendisinin imzasidir, ancak arastiricinin etik kurula tanimlamasi
gereken ender durumlarda ise sahit, grup adina da imza atabilir. Fakat grup ortaminda herkes
calismaya katilmay1 kabul etmeyebilir. Bu durumda sadece aragtirmaya katilmay1 isteyenlerin

calismaya alinmasi ve bu kisiler adina toplu imza alinmasi gerekmektedir.

NOT: Arastirmacidan, formda yer alan bosluklar1 ¢aligmasina uyarlamak yoluyla onam

formuna son halini vermesi ve bu sekliyle formu gondermesi beklenilmektedir.
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