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OZET

Oyunlagtirma Uygulamalarinin, insan Kaynaklar1 Yonetiminin Teknik Kapsaminda
Yer Alan Bulma, Secme ve ise Yerlestirme, Egitim ve Gelistirme, Performans Yo6netimi
ve Kariyer Yonetimi Siireclerinde Kullanilmasimin Algilanan Basarisi1 Uzerine Bir

Arastirma

Bu aragtirma, firmalarin insan kaynaklar1 departmani tarafindan personel bulma,
segme ve ise yerlestirme, egitim ve gelistirme, performans yonetimi ve kariyer yonetimi
sireclerinde kullanilmakta olan oyunlastirma uygulamalarinin algilanan basarisinda bir

farklilik olup olmadigini anlamak amaciyla yapilmistir.

Giincel bir konu olan oyunlastirmanin kullanimi hakkinda bilgi edinmek igin
oncelikle oyunlastirma uygulayan bankalarin yetkilileri ile goriismeler yapilmagstir.
Goriismede elde edilen bilgilere gore, personel bulma segme ve ise yerlestirme siireglerinde
oyunlastirma kullaniminda adaylarin anlik olarak firmaya cekilmesi ve ise alim siirecinde
degerlendirilmesi, egitim ve gelistirme siirecinde belirlenen konu hakkinda caliganin bilgi
birikiminin arttirilmas1 ve verilen egitimin pekistirilmesi amaclanmaktadir. Egitim ve
gelistirme siirecinde caliganlara ortalama yarim saat siiren etkinliklerin atandig1 goriilmiistiir.
Performans yonetimi siirecinde c¢ogunlukla sube ve g¢agri merkezi c¢alisanlarinin

performanslarin1 arttirmak amaciyla 3-6 aylik donemlerde oyunlagtirma uygulamalarindan



yararlanilmaktadir. Kariyer yonetimi siirecinde ise ¢alisanlari elde tutmak amaciyla siireklilik
gosteren yetenek yonetimi faaliyetlerinde, sube ya da birim degisikligi yapilacagi zaman veya

liderlik akademilerinde oyunlastirmanin uygulandigi belirlenmistir.

Yapilan arastirmada personel bulma se¢me ve ise yerlestirme ile egitim ve gelistirme
stireclerinde oyunlastirma kullanim1 kisa vadede sonug¢ vermesi nedeniyle birinci grup olarak
tanimlanmistir. Performans yonetimi ve kariyer yonetiminde oyunlastirma kullanimi ise daha

uzun vadede sonug verdigi goriildiigl i¢in ikinci grup olarak belirlenmistir.

Belirlenen iki gruba “Oyunlastirma igin Oyunsu Deneyim (GAMEX) Olgegi”
uygulanmustir. Gruplar aras1 farkin analizinde ise Istanbul Ticaret Universitesi’nin
calisanlarma sagladigit SPSS istatistik programi kullanilarak Mann-Whitney U Testi
yapilmistir.
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ABSTRACT

A RESEARCH ON PERCEIVED SUCCESS OF GAMIFACITION PRACTICES IN
RECRUITMENT, TRAINING, AND DEVELOPMENT, PERFORMANCE
MANAGEMENT AND CAREER MANAGEMENT PROCESSES WITHIN THE
FUNCTIONAL SCOPE OF HUMAN RESOURCES MANAGEMENT

This research was carried out in order to understand whether there is a difference in
the perception of gamification practices used by the human resources department of the
companies in the process of recruitment, training and development, performance management

and career management.

First, in-depth interviews were held with the authorities of banks which are
implementing gamification practices. According to the information obtained during the
meeting, companies are using gamification practices in order to, attract candidates to the
company and evaluate them in the recruitment process, to increase the knowledge of the
employee and to reinforce the training which is given in the training and development
process. It is seen that, in training and development process, averagely half an hour activities
were assigned to the employees. In the performance management process, mostly
gamification applications are used in 3-6 months periods, in order to increase the performance

of branches and call center employees. In the career management process, gamification is

Vi



being applied management activities that are continuous in order to retain employees, when a

branch or unit change is made or in leadership academies.

In the research, the use of gamification in the process of recruitment and training and
development processes was defined as the first group owing to it yielded results in the short
term. The use of gamification in performance management and career management has been

defined as the second group, as it appears to yield results in the longer term.

"Gameful Experience in Gamification Scale (GAMEX)" was applied to two
determined groups. In the analysis of the difference between the groups, Mann-Whitney U
Test was performed by using the SPSS statistics program provided by Istanbul

Commerce University for the employees.

vii



TABLO LIiSTESI

Tablo1l : Roger Caillois'in Oyun Sniflandirmast ........ccccoveeverieiiiiniiiniseeeeese s 18
Tablo2 : Nick Yee nin Giincellenmis Oyuncu TIPLeTi .....cvevverveieiniienenieniesieieesesesie e 24
Tablo 3 Oyuncuyu Motive Etmesi I¢in Onerilen Tasarim Elemanlart.............cccocoeuevevevercuenennnne. 26
Tablo 4 Oyunlastirmanin Insan Kaynaklarinda Kullanimina Yénelik Olast Sorunlari................ 43
Tablo5 : Muhtesem Oyunlarin On OFESi ......cocveviviviieieeiiisiieiiieeiee st 48
Tablo 6 Onemli Oyun BileSENIETT .......c.vviviveiuiiiiieiisceeisiseies et 51
Tablo 7 Gamification Model CanVas ............cccovviiiiiiiii 70
Tablo 8 42 “Recrutainment” UygUIAMAST .......cevereeiiiirieiiieee e 96
Tablo9 : Insan Kaynaklar1 Yoénetiminin Teknik Kapsaminda Oyunlastirma Kullanan Bankalarin
CAlISAN SAYIIATT c..eeuviivieiiitiite ettt bbbt bt bt s btk e st s bt eb e et sbe et e nbeene e e nees 119
Tablo 10 : Anakiitleyi Olusturan Banka Calisanlarinin Anket Sayilart..........coccooevivviveresiviieenennne 120
Tablo 11 : Oyunlastirma I¢in Oyunsu Deneyim (GAMEX) Olgegi Ifadeleri .........cccovvevervevecnnnae. 125
Tablo 12 KMO (Kaiser-Meyer-Olkin) ve Bartlett TESti .........ccocviiniirineneieieieesee e 129
Tablo 13 : BileSEn MALIiSI ...ccuvcviiueeeiiiiiieiieiteeiestesteeteste e e e sbeste e e e sbesseesaesteeseesreessesbesreeseesteeneeseenses 130
Tablo 14 : Doniistiriilmils BileSen MatriSi.......cccoiiiiveiiiiiieiiieiieeie e siese e e e e e e sre e sne e ens 131
Tablo 15 : Cronbach Alfa DeZer TablOSU ......cc.cviiiiiriiirerieieieisi s 133
Tablo 16 : Ozet GUVENIrTiK ANAIIZI SONUCU ..ottt 134
Tablo 17 Eglence Faktorii Igin Cronbach Alfa KatSayIS.......coevvvcuereievereecereeeeieseeessseseesesenens 134
Tablo 18 : Eglence Faktorii Igin Toplam IStatiStiKIer.........ocevrvreveiirerirceisieseiceesscse e 134
Tablo 19 : Kendini Verme Faktorii i¢in Cronbach Alfa KatSayist.........ccoeeveverveeiseeceerseeseesneennes 135
Tablo 20 : Kendini Verme Faktorii igin Toplam IstatistiKIEr...........coevvevevrirereriersieseiseseseve e 135
Tablo 21 Yaratic1 Diisiinme ve Harekete Gegme Faktorii Igin Cronbach Alfa Katsayisi............. 136
Tablo 22 : Yaratic1 Diisiinme ve Harekete Gegme Faktérii Icin Toplam Istatistikler .................... 136
Tablo 23 : Negatif Etki Olmamasi Faktorii i¢in Cronbach Alfa Katsayist.........c.cccoevevcverererenennn. 136
Tablo 24 : Negatif Etki Olmamasi Faktorii Igin Toplam IstatiStiKIer...........oovvverrevverereriieriinennens 137
Tablo 25 : Baskinlik Faktorii Igin Cronbach Alfa KatSayist ........cccoceveveeueiirevercesisiceessesesseens 137
Tablo 26 : Baskinlik Faktorii Igin Toplam IStatiStiKIer ..........covvveveveevivceeiieeie e 137
Tablo 27 : Tiim Maddeler I¢in Cronbach Alfa KatSayis .........cccoeeverrireiernirereissseisssssessssesssenenns 138
Tablo 28 : Tiim Maddeler I¢in Toplam IStatiStKIEr ............ccevviriveiiieriiccseere e 138
Tablo 29 Insan Kaynaklar1 Y&netiminin Teknik Kapsaminda Yer Alan Bulma, Segme Ve Ise

Yerlestirme, Egitim ve Gelistirme, Performans Yonetimi ve Kariyer Yonetimi Siireglerinde

Kullanilmasi

Tablo 30
Tablo 31
Tablo 32
Tablo 33

Tablo 34 :

Tablo 35
Hesaplama
Tablo 36
Tablo 37
Tablo 38
Tablo 39

........................................................................................................................................ 171
Bankalar1 Oyunlastirma Kullanmaya [ten FaKtorler...........coocvveviiveieriieriesieeenens 175
Cinsiyete GOre DaGIlIm ........cccooiiiiiiiiiiie e e 178
Yasa GOTE DaABIIIM. .....ccoiiiiiiiiiicee e 178
Firmadaki Unvana GOre Dagilim..........ccccooiiiiiiiiiiiiiieieeeee e 179
Kolmogorov-Smirnov Testi SONUGIATT.........cceiveiiiiiiiiiiciceeeee s 180
Oyunlastirma Igin Oyunsu Deneyim Olgeginin Carpiklik ve Basiklik Katsayilarim

......................................................................................................................................... 187
Eglence Faktorii Igin Mann-Whitney U ANalizi ..........ccccovvercviieiiieeeeseesse s 188
Eglence Faktorii Icin Mann-Whitney U Siralamalari ve Ortalama...............cccoveevnnen. 189
Kendini Verme Faktérii Igin Mann-Whitney U Analizi ...........ccccoveverecesicieiicieee, 189
Kendini Verme Igin Mann-Whitney U Siralamalari ve Ortalama ...............cccoovvevnnene. 189

viii



Tablo 40 : Yaratici Diisinme ve Harekete Gegme Faktorii Icin Mann-Whitney U Analizi .......... 190
Tablo 41 : Yaratici Diisiinme ve Harekete Gegme Faktérii Icin Mann-Whitney U Siralamalari... 191

Tablo 42 : Negatif Etki Olmamas1 Faktorii Igin Mann-Whitney U Analizi............ccccvvevevivnnn. 192
Tablo 43 : Negatif Etki Olmamas1 Faktorii Icin Mann-Whitney U Siralamalari ..............c.c..o...... 192
Tablo 44 : Baskinlik Faktorii Igin Mann-Whitney U AnalizIeri..........c..ccocvieveiieiicscccene 193
Tablo 45 : Baskinlik Faktorii Icin Mann-Whitney U Siralamalart...........c..occevveeeiceersecreneceennnns 193
Tablo 46 : Tekil ifadeler Icin Mann-Whitney U Testi SONUGIArT .........c.cvevevveeeeuerereieeeeececie e 194
Tablo 47 : Tekil Ifadelerin Sirala DEFETIEri .......ccvvuevevieiviiireiiicreiiiess e 195
Tablo 48 : Tekil ifadelerin Aritmetik Ortalamalart .............cccoveverereirierersseresesesssesesssesssensns 197
Tablo 49 : Insan Kaynaklar: Yénetiminin Teknik Kapsaminda Oyunlastirma Kullanimindan
Duyulan Memnunlyete [liskin Ifadelerin Mann-Whitney U Testi SONUGIArL...........ccevevrvcvererernnnnne, 198
Tablo50 : Insan Kaynaklar1 Yénetiminin Teknik Kapsaminda Oyunlastirma Kullanimindan
Duyulan Memnuniyete Iligkin Ifadelerin Siralama DeZerleri...........cccouerviveirirereriieiieressessssse s 199
Tablo51 : Insan Kaynaklar1 Yonetiminin Teknik Kapsaminda Oyunlastirma Kullanimindan
Duyulan Memnuniyete iliskin ifadelerin Ortalamalart .............ccccovvevevrieveiirerisiesseeeese s 199
SEKIL LISTESI

Sekil 1 . Gegmisten Glinlimiize Google Arama Motorunda Oyunlagtirma Kelimesinin Aranma
31§ <3 T OO TSRO PPV URPTPRTUPROUPN 11
Sekil2 : Yeni Teknolojiler i¢in Gartner Hype Cycle’da Oyunlagtirmanin Dort Yili ... 12
Sekil3 : Gaming ve Playing ile Parca ve Biitlin Boyutunda Oyunlagtirmanin Yeri..........c..c........ 15
Sekil4 : Bartle’in Online Oyuncu Tipi Sniflandirmast .........cceeeveiieiiininiie e 22
Sekil 5 : Marczewski'nin Altili Kullanic1 Tipi Siniflandirmast ........coccoovviieiiiiiiiiiicncecee 25
SEKIL 6 1 IMDE YaDIST.iiiiiiiiiiieitie ittt sttt b ettt et b e sbe e sbeesbe e s nb e et e e beenbeesbnenrne s 46
Sekil 7 : Oyun Unsurlart HIYETargiSi.......oucoveriieeienieiiiisee st 49
Sekil 8 : Fa@liyet DONQUST ......ccueiuitiieieieieese ettt 54
SeKil 9 :  Tlerleme BasamakIars.........cococveueueeieeeieieiieeee ettt et et et ee ettt eeeeenen s e enenans 55
Sekil 10 @ OCtalySiS FraMEWOIK .........ccoiiiiiiiiiiii e 58
Sekil 11 :  Oyunlastirma SPEKIUIUMU .......cviviiiiicii i 61
TS S I (=T o (o7 W 1Y (o o [=] RS 66
Sekil 13 : Maslow'un Thtiyaglar Hiyerarsisi................cccovvveeiiiii i, 74
Sekil 14 :  Oyuncu Ihtiyact HIyErarsisi........occoivireveiiriiiiiueiieseiieesssesssss et essesns 75
Sekil 15 : Akis Deneyimlerinin Sonucunda Bilincin Karmagikliginin Artma Nedeni .................... 82
Sekil 16 : Akis Kanalinda Hi1zla T1erleme ...........cc.ovoveeeiueieieiicicceceeece e 83
Sekil 17 : Akis Kanalinda H1zla [IerIeme ...........cccueveueieeceeeeceeceee et 83
Sekil 18 :  Fogg Davranis MOdeli.......ccooviiiiiiiiiciiccee e 85
Sekil 19 : Fogg Davranis Modeli’ne Gore Hedef Davranisin Gergeklesmesi ........cooevevverveiinrninnne 86


file:///C:/Users/Acer/Desktop/23%20Haziran%202020%20Tez%20Belgesi%20(Hümeyra%20Nur%20Hatipoğlu).docx%23_Toc43846296
file:///C:/Users/Acer/Desktop/23%20Haziran%202020%20Tez%20Belgesi%20(Hümeyra%20Nur%20Hatipoğlu).docx%23_Toc43846296
file:///C:/Users/Acer/Desktop/23%20Haziran%202020%20Tez%20Belgesi%20(Hümeyra%20Nur%20Hatipoğlu).docx%23_Toc43846298
file:///C:/Users/Acer/Desktop/23%20Haziran%202020%20Tez%20Belgesi%20(Hümeyra%20Nur%20Hatipoğlu).docx%23_Toc43846299
file:///C:/Users/Acer/Desktop/23%20Haziran%202020%20Tez%20Belgesi%20(Hümeyra%20Nur%20Hatipoğlu).docx%23_Toc43846300
file:///C:/Users/Acer/Desktop/23%20Haziran%202020%20Tez%20Belgesi%20(Hümeyra%20Nur%20Hatipoğlu).docx%23_Toc43846301
file:///C:/Users/Acer/Desktop/23%20Haziran%202020%20Tez%20Belgesi%20(Hümeyra%20Nur%20Hatipoğlu).docx%23_Toc43846302
file:///C:/Users/Acer/Desktop/23%20Haziran%202020%20Tez%20Belgesi%20(Hümeyra%20Nur%20Hatipoğlu).docx%23_Toc43846303
file:///C:/Users/Acer/Desktop/23%20Haziran%202020%20Tez%20Belgesi%20(Hümeyra%20Nur%20Hatipoğlu).docx%23_Toc43846304
file:///C:/Users/Acer/Desktop/23%20Haziran%202020%20Tez%20Belgesi%20(Hümeyra%20Nur%20Hatipoğlu).docx%23_Toc43846305
file:///C:/Users/Acer/Desktop/23%20Haziran%202020%20Tez%20Belgesi%20(Hümeyra%20Nur%20Hatipoğlu).docx%23_Toc43846306
file:///C:/Users/Acer/Desktop/23%20Haziran%202020%20Tez%20Belgesi%20(Hümeyra%20Nur%20Hatipoğlu).docx%23_Toc43846307
file:///C:/Users/Acer/Desktop/23%20Haziran%202020%20Tez%20Belgesi%20(Hümeyra%20Nur%20Hatipoğlu).docx%23_Toc43846308
file:///C:/Users/Acer/Desktop/23%20Haziran%202020%20Tez%20Belgesi%20(Hümeyra%20Nur%20Hatipoğlu).docx%23_Toc43846309
file:///C:/Users/Acer/Desktop/23%20Haziran%202020%20Tez%20Belgesi%20(Hümeyra%20Nur%20Hatipoğlu).docx%23_Toc43846310
file:///C:/Users/Acer/Desktop/23%20Haziran%202020%20Tez%20Belgesi%20(Hümeyra%20Nur%20Hatipoğlu).docx%23_Toc43846311
file:///C:/Users/Acer/Desktop/23%20Haziran%202020%20Tez%20Belgesi%20(Hümeyra%20Nur%20Hatipoğlu).docx%23_Toc43846313

KISALTMALAR

MDE
GMC
SAPS
S.
Vol.
No.
KMO
GMY
KPI

Mekanik, Dinamik ve Estetik
Gamification Model Canvas
Status, Acces, Power, Stuff
Sayfa
Volume
Numara

Kaise-Meyer-Olkin

Genel Midiir Yardimcisi

Key Performance Indicator



ONSOZ

Hem lisans hem de yiiksek lisans egitimim boyunca bilgisini ve tecriibelerini
aktararak gerek arastirma konusu se¢imimde gerekse nitel ve nicel arastirma yontemlerini bir
arada kullanmam icin beni yonlendiren, yureklendiren, 6grencilerine her daim kapisi agik
olan, yogun oldugu donemlerde bile tezi On planda tutan tez danismanim Sayin Dog. Dr.
Malik Volkan TURKER’e sonsuz tesekkiirlerimi sunarim.

Tez yazma strecimde benimle birlikte bu atmosferi yasayan, tezimin her sayfasini
okuyup bana degerli goriislerini belirten sevgili babam Ender HATIPOGLU’na, eve misafir
dahi kabul etmeyerek bana odaklanmam icin gerekli ortami saglayan, psikolojik olarak beni
tesvik eden sevgili annem Hatice HATIPOGLU’na ve sevgili agabeyim Enes M.
HATIPOGLU’na sonsuz tesekkiir ederim.

Tezimde anketimin Tiirkcelestirilme ¢alismasinda degerli goriislerini benimle
paylasan ayn1 zamanda jiiri iiyelerim olan Marmara Universitesi Isletme Fakiiltesi Ogretim
Uyesi Dog. Dr. Secil BAL TASTAN hocama ve Istanbul Ticaret Universitesi Isletme
Fakiiltesi Ogretim Uyesi Dr. Ogr. Uyesi Adnan Veysel ERTEMEL hocama tesekkiir ederim.

Aragtirmamda literatiir taramasi bdliimiinde derin kiitiiphanecilik bilgisi ve
deneyimiyle kaynaklara erisimimde yardimci olan Sn. Servet CANKURT agabeyime ve esi

sevgili kuzenim Elif MUSLU CANKURTa da tesekkiirii bir borg bilirim.

Ayn1 zamanda bana zaman ayirarak miilakat yapmayi1 kabul eden tiim banka
yetkililerine ve pandemi doneminde yogun calisma saatlerine ragmen anketime katilim

gosteren 392 banka ¢alisanina da tesekkiir ederim.

Calismamin biitiin ilgililere ve gelecek caligmalara faydali olmasini dilerim.

Istanbul, 2020 Hiimeyra Nur HATIPOGLU
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GIRIiS

Oyunlastirma uygulamalart ¢ogunlukla personellerin motivasyonunu arttirarak is
yapis bicimlerinde degisikligi saglamak ve kurum baghligint giiclendirmek amaciyla
yapilmaktadir. Johan Huizinga oyunlarmn “gonillii katthm” ile gergeklesen faaliyetler
oldugunu ifade etmistir. Oyun kokiine dayanan oyunlastirma kavramiin da goniilli katilima
dayali olmasi ve igsel motivasyonu tetiklemesi beklenmektedir. Ancak oyunlagtirmada
kullanilan rozetler, puanlar ve liderlik siralamalarin i¢sel motivasyonu sabote edip dissal
motivasyon yoluyla ¢alisanlar tegvik ettigi fikrine dayanan elestiriler mevcuttur ve bu alanda

hala bir goriis birligi saglanamamustir.

Oyunlastirma, oyun tasariminda kullanilan elemanlarinin oyun disinda farkli bir
baglamda kullanilmasi olarak tanimlanmistir!. Oyunlastirma uygulamalarinin temel amaci,
oyun mekaniklerini oyun dis1 aktivitelerde kullanarak davranis degisikligi gerceklestirmektir?.
Oyunlagtirma, oyunlarin motivasyonel giiciinden yararlanmaya ve onu gercek diinyadaki
sorunlara uygulamaya ¢alismaktadir®. Okullardan isyerlerine, saglik hizmetlerine, seyahate,
pazarlamaya, giinlik bos zaman aktivitelerine kadar her sey hayatimizda daha fazla

oyunlagmaktadir?.

Kevin Werbach ve Dan Hunter isletmelerin yagamsal faaliyetlerini yerine getirmeleri
icin oyunlastirma tekniklerinden faydalanabileceklerini ve bunu oyun baglami disinda,
isletme calisanlarina yonelik, miisterilerine yonelik ve davranig degisikligi yaratmaya yonelik

olmak tizere 6zelikle belirgin olan ii¢ baglamda yapabileceklerini ifade etmistir®.

Caligma alanlarinin dijitallestirilmesi de dahil olmak tizere rekabet hiziyla ilgili

baskilar, modern kuruluslarin calisan memnuniyetini ve baghlhigin1 saglama ihtiyacini

! Sebastian Deterding ve Digerleri, From Game Design Elements to Gamefulness: Defining “Gamification”, Proceedings
from 2011 MindTrek Conference. ACM Press, 2011, s.9.

2 Bunchball, “Gamification 101: An Introduction to the Use of Game Dynamics to Influence Behavior”, 2010, s.2.

8 Joey J. Lee ve Jessica Hammer, “Gamification in Education: What, How, Why Bother?”, Academic Exchange Quarterly,
2011, Vol.15, No.2, s.1.

4 Jarostaw Kope¢ ve Krzysztof Pacewicz, “Introduction”, Jarostaw Kope¢ ve Krzysztof Pacewicz (Ed.), Gamification
Critical Approaches iginde (6-8), Warsaw: Faculty of Artes Liberales, 2015, s.6.

5 Kewin Werbach ve Dan Hunter, For the Win: How Game Thinking Can Revolutionize Your Business, Wharton Digital
Press, 2012, s.20-25.



arttirmaktadir. Oyunlastirmayi igyeri ile biitiinlestirmek, ¢alisanlarin katilimini, bagliligini ve

memnuniyetini artirmak igin olas1 bir strateji olarak tanimlanmugtir®.

Yoneticiler siklikla miisteriler ve ¢alisanlar gibi kilit paydaslarin baglilik diizeylerini
artirmakla gorevlendirilirler. Oyun dis1 baglamlarda davranisi degistirmek i¢in oyun tasarim
ilkelerinin uygulanmasi olarak tanimlanan oyunlastirma diizglin bir sekilde hazirlanip
uygulandiginda baglilign artirabilecek bir aractir’ ve diinyaca tanman insan kaynaklari
yonetimi uygulayicilart  da  oyunlastirmanin, insan yonetimi siireclerine akillica

yerlestirildiginde ¢alisan bagliligini artirmaya yardimer olabilecegine inanmaktadir®.

Insan kaynaklar1 yénetiminin personel bulma, se¢me ve ise yerlestirme siireglerinde
kullanilan oyunlagtirma uygulamalari potansiyel c¢aliganin ilgisini ¢ekmek amacryla
uygulandigr gibi ise alim basamaklarindaki bircok asamadan birisi olarak karsimiza
cikmaktadir. Egitim ve gelistirme alaninda yapilan oyunlastirma faaliyetlerinde, egitimden en
yuksek verimi alarak bilgi ve becerilerinde artis saglayip calisaninin sikilmadan 6grenme
siireclerini  gerceklestirmesi amacglanmaktadir. Performans yonetimi alaninda yapilan
oyunlagtirma uygulamalarina bakildiginda rekabet ve isbirligini tesvik ederek calisanin
performansini arttirmast amaglanmaktadir. Kariyer yonetimi alaninda yapilan oyunlastirma
uygulamalarina bakildiginda, g¢alisanlarin kariyer merdivenlerini ¢ikmasinda hayati onem
tasityan ve calisanin potansiyelini kesfedip arttirilmasini saglayan oyunlastirma uygulamalari

yetenek yonetimi alaninda kullanilmaktadir.

Arastirmanin ilk boliimiinii arastirma metodolojisi olusturmaktadir. Ikinci béliimde
oyunlastirma tanimi ve oyunlastirma ile iligkili olan kavramlar, oyunlastirmanin amaci,
baglami, avantajlari, dezavantajlar1 ve oyunlastirma modelleri agiklanmistir. Ugiincii boliimde
oyunlagtirma ile iligkili olan motivasyon kuramlar1 anlatilmistir. Arastirmanin dordiincii
boliimiinde insan kaynaklar1 yonetiminin teknik kapsaminda yer alan personel bulma, segme

ve ise yerlestirme, egitim ve gelistirme, performans yonetimi ve kariyer yonetimi sireglerinde

& Mario Silic ve Digerleri., “The Effects Of A Gamified Human Resource Management System On Job Satisfaction And
Engagement”, Human Resource Management Journal, VVol.30, No.2, 2020, s.260.

7 Karen Robson ve Digerleri, “Game On: Engaging Customers and Employees Through Gamification”, Business Horizons,
Vol.59, No.1, 2016, s.29.

8 Daiga Ergle, “Application of Gamification in Human Resource Management Processes at Enterprises and Organizations in
Latvia”, New Challenges of Economic and Business Development-2018: Productivity and Economic Growth, Riga:
University of Latvia, 10-12 Mayis 2018, s.55.



oyunlastirmanin  Kullanimi  anlatilmistir.  Yine dordinct  bolumde insan kaynaklar
yonetiminde uygulanmakta olan oyunlastirma uygulamalar1 6rneklerle birlikte agiklanmuastir.
Aragtirmanin son bdliimii olan besinci boliimiinde ise yapilan derinlemesine miilakatlar ve
Oyunlastirma I¢in Oyunsu Deneyim (GAMEX) Olgegi’'nden elde edilen veriler analiz
edilmistir. Ayn1 zamanda arastirmaya eklenen miilakat ¢iktilarindan elde edilen on adet tekil
soru ve insan kaynaklari yonetiminin teknik kapsaminda oyunlastirma kullanimindan
memnuniyeti gérmek amaciyla dort adet tekil soru eklenmistir ve bu sorular da ayri olarak
analiz edilmistir. Nicel analiz icin Istanbul Ticaret Universitesi tarafindan calisanlarina

saglanan SPSS 26 programi kullanilmistir.



BIiRINCI BOLUM
ARASTIRMA METODOLOJIiSi VE TEORIK CERCEVE

Bu boliimde arastirma sorusu tanitilacak, arastirmanin 6nemi, amaci, kapsami,

kisitlar1 agiklanacak ve arastirmadaki hipotezlere yer verilecektir.
I. ARASTIRMA SORUSU

Dijitallesme ile birlikte firmalarin insan kaynaklart yonetiminde farkli uygulamalara
gitmesi gerekmistir. Oyunlastirma da bu uygulamalardan biridir®. Giiniimiiz insan kaynaklari
uygulamalarina bakildiginda oyunlastirma kullaniminin yenilik¢i bir yaklasim oldugu
goriilmiistiir’®. Ayn1 zamanda oyunlastirmanin uygulanmasi teknolojinin artmasi ile birlikte

daha kolay yapilabilir hale gelmistir?.

Insan kaynaklar1 yonetiminde oyunlastirma, ise alim, egitim ve gelistirme!? ile

13,14,15

performans yoOnetimi alanlarinda siklikla kullanilmaktadir Gartner Raporu’nda,

performans yonetimi, egitim ve gelistirme ve yenilik yonetimi alanlarinda oyunlastirmanin

yaygin olarak kullanildig belirtilmistir'®.

Mario Herger’in 2014 yilinda yazmis oldugu
“Gamification in Human Resources” isimli kitabinda insan kaynaklar1 yonetiminin teknik
kapsaminda yer alan ise alim, ise uyum, yetistirme, yetenek yonetimi, performans yonetimi ve
kariyer gelistirme alanlarinda oyunlastirma kullammindan bahsetmistir'’. Bununla birlikte

yetenek edinimi, egitim ve gelistirme, yetenek yonetimi ve performans yonetimi de dahil

% Denise Marie Kiipper, Kristina Klein ve Franziska Volckner, “Gamifying Employer Branding: An Integrating Framework
Andresearch Propositions For A New HRM Approach in the Digitized Economy”, Human Resource Management Review
(2019), s.1.

10 Daiga Ergle ve Iveta Ludviga, “Use Of Gamification in Human Resource Management: Impact on Engagement And
Satisfaction”, 10th International Scientific Conference “Business and Management 2018”, Vilnus: VGTU Press, 3-4
Mayis 2018, 5.409.

11 Kenneth R. Pierce, “Gamification for Learning and Workforce Motivation”, Vanessa Hammler Kenon ve Sunay Vasant
Palsole (Ed.), The Wiley Handbook of Global Workplace Learning iginde (539- 556), John Wiley & Sons, Inc, 2019,
s.541.

12 Bill Roberts, “Gamification: Win, Lose or Draw?” HR Magazine, 2014, s.31.

8Ponnamma, K.N. ve Bmenon, R. “Gamification in Human Resource Management: Exploring The Dimensions
Of Gamification Technique in Human Resource Management And its Application in Motivating Employees And
Organisational Performance”, Test Engineering and Management, Vol.82, 2020, s.12878.

14 Michael B. Armstrong, Richard N. Landers ve Andrew B. Collmus, “Gamifying Recruitment, Selection, Training, and
Performance Management: Game-Thinking in Human Resource Management”, Harsha Gangadharbatla ve Donna Z.
Davis (Ed.), Emerging Research and Trends in Gamification icinde (140-165), Hershey PA: IGI Global, 2016, s5.140-142.
15 Ethan Mollick ve Nancy Rothbard, “Mandatory Fun: Consent, Gamification and the Impact of Games at Work”, SSRN
Electronic Journal, 2014, s.2-5.

16 Brian Burke, Gamification 2020: What Is The Future of Gamification?, 2012, Gartner. Inc., s.2.

17 Mario Herger, “Gamification In Human Resources (Enterprise Gamification)”, 3. Basim, 2014, Igindekiler.
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olmak {izere, insan kaynaklarinin neredeyse tiim fonksiyonel alanlarinda kapsamli

oyunlastirma uygulamalar1 bulabilecegi ifade edilmistir'®.

Bu bilgiler dogrultusunda literatiir taramasi, vaka ornekleri, firma sunumlari, rapor
incelemeleri ve yapilan gorliigmelerde iilkemizde insan kaynaklart yonetiminin teknik
kapsaminda yer alan personel bulma, se¢gme ve ise yerlestirme, egitim ve gelistirme,
performans yoOnetimi ve kariyer yonetimi alanlarinda oyunlagtirma kullanildigi bilgisi

edinilmistir.
Bu bilgi su soruyu akla getirmistir:

Insan kaynaklari ydnetiminin teknik kapsaminda yer alan personel bulma secme ve
ise yerlestirme, egitim ve gelistirme, performans yonetimi ve kariyer yonetimi siireclerinde

kullanilan oyunlastirma uygulamalarinin algilanan basarisinda anlamli bir farklilik var midir?

Bu sorunun devaminda elde edinilen bilgiler ise personel bulma se¢cme ve ise
yerlestirme, egitim ve gelistirme alanlarinda oyunlastirma uygulamalar1 genellikle birlikte
uygulandigi yoniinde olmustur. Bu uygulamalarin daha hizli sonu¢ almaya yonelik ve daha
kisa siireli kullanima sahip oldugu gériilmiistiir (Ornegin; en fazla yarim saat siiren egitimler).
Yani sira performans yonetiminde oyunlastirma uygulamalari kullanan firmalarin bazilarinda
kariyer yonetimine yonelik oyunlastirma kullanildig1 bilgisi edinilmistir. Bu uygulamalar
personel bulma se¢me ve ise yerlestirme ile egitim ve gelistirme alanlarinda kullanilan
oyunlastirma uygulamalarma gére daha uzun vadede gergeklesen (Ornegin; bir performans
donemi boyunca) uygulamalar oldugu goriilmiistiir. Bundan dolay:r insan kaynaklari
yonetiminin teknik kapsaminda oyunlastirma kullanimi i¢in iki grup belirlenmistir. Birinci
grup personel bulma se¢me ve ise yerlestirme ile egitim ve gelistirme siirecinde oyunlastirma
kullanimi, ikinci grup ise performans yonetimi ve kariyer yonetimi siireglerinde oyunlagtirma

kullanimidir.

Burada arastirma sorusu son halini almistir:

18 Swatee Sarangi ve Shreya Shah, “Individuals, Teams and Organizations Score with Gamification: Tool Can Help to
Motivate Employees and Boost Performance”, Human Resource Management International Digest, Vol. 23, No. 4, 2015,
s.25.



Insan Kaynaklar1 Yonetiminin teknik kapsaminda yer alan “Personel Bulma Segme
ve Ise Yerlestirme, Egitim ve Gelistirme” ile “Performans Yonetimi ve Kariyer Yonetimi”
siireclerinde kullanilan oyunlastirma uygulamalarinin ¢alisanlarca algilanan basaris1 arasinda
anlamli bir farklilik var midir?

Arastirma bu soruya cevap aramak amaciyla yapilmaistir.
II. ARASTIRMANIN ONEMI

Oyunlagtirma ile ilgili akademik caligmalara bakildiginda en fazla 10 yil geriye
gidildigi goriilmektedir. Yapilan ilk g¢aligmalar egitimde oyunlastirmanin kullanilmasina
dayanmaktadir. Egitim alanindan sonra ise pazarlama ve satis alanindaki oyunlastirma
literatiire eklenmistir. insan kaynaklari alaninda yapilan ilk ¢aligmalar bir isletme ornegi
olmadan 0Ongorii yapilarak senaryolarin iretilip yorumlandigi ¢alismalardir. Ancak
dijitallesmenin artmasi ile birlikte kurumlar dijitallesme stratejilerini destekleyecek sekilde

calisanlarina oyunlastirma uygulamaya baglamiglardir.

Insan kaynaklar1 yonetimi alaninda suana kadar yapilan ¢aligmalarin biiyiik bir kismi
oyunlastirmay1 insan kaynaklar1 yoneticilerinin goziinden degerlendirmistir. Ozellikle Turkge
literatiirde higbir calismada oyunlasgtirmanin uygulanan tarafi olan c¢alisanlarin algisii
6lcmeye yonelik bir arastirma yapilmadigi gériilmistiir. Bu ¢alisma literatiirdeki bu eksigin
kapatilmas1 ve firmalara, oyunlastirma uygulamalarina c¢alisanlarin goziinden bakmalari

agisindan bir firsat sunmaktadir.

Ozellikle oyunlastirma arastirmalarinin ¢ogunda vaka analizi ve derinlemesine
miilakat yontemleri kullanilmistir. Farkli olarak bu arastirmada yoneticilerle derinlemesine
mulakatlar yapilmis ve calisanlara Oyunlastirma Igin Oyunsu Deneyim (GAMEX) Olgegi

uygulanarak oyunlagtirma uygulamalarinin algilanan basarisi 6l¢iilmeye ¢alisilmistir.
I1l. ARASTIRMANIN AMACI, KAPSAMI VE KISITLARI

A. Arastirmanin Amaci ve Kapsam
Arastirmanin amaci insan kaynaklar1 yonetiminin teknik kapsaminda yer alan bulma,
secme ve ise yerlestirme, egitim ve gelistirme, performans yonetimi ve kariyer ydnetimi

stireclerinde oyunlastirma kullanilmasinin ¢alisanlarca algilanan basarisinda bir farklilik olup



olmadigint bulmaktir. Bu amagla yiiriitiilmiis olan saha aragtirmasinda iilkemizde faaliyet
gOstermekte olan bankalarin insan kaynaklar1 yoneticileri ile derinlemesine miilakat ve banka
calisanlarina anket yapilarak oyunlastirma uygulamalarinin algilanan basarisindaki farkliliklar

anlagilmaya calisilmistir.

B. Arastirmamn Kisitlar

Arastirmanin kisitlarini galisanlara yapilan ankette firmada uygulanan personel
bulma, se¢gme ve ise yerlestirme, egitim ve gelistirme, performans yonetimi ve kariyer
yonetimi siireglerinden hangisinde veya hangilerinde oyunlastirma uygulaniyorsa 0 bolim
icin yanitlanmasi gerekliligi olusturmaktadir. Bankalarda ayni anda birden fazla alanda
oyunlagtirma yapildigindan belli alanlardaki uygulamalar secilmis ve ¢alisanlardan o

uygulamay1 dikkate alarak anket formunu yanitlamasi istenmistir.
IV. ARASTIRMANIN TEORIK CERCEVESI

A Arastirmamin Ana Hipotezi

Ho: Insan Kaynaklari Y&netiminin teknik kapsaminda yer alan “Personel Bulma
Se¢cme ve Ise Yerlestirme, Egitim ve Gelistirme” ile “Performans Y&netimi ve Kariyer
Yonetimi” siireglerinde kullanilan oyunlagtirma uygulamalarinin ¢alisanlarca algilanan

basarisi arasinda anlamli bir farklilik bulunmamaktadir.

Hi: Insan Kaynaklar1 Y6netiminin teknik kapsaminda yer alan “Personel Bulma Se¢me
ve Ise Yerlestirme, Egitim ve Gelistirme” ile “Performans Y&netimi ve Kariyer Yonetimi”
siireclerinde kullanilan oyunlastirma uygulamalarinin ¢alisanlarca algilanan basaris1 arasinda

anlaml bir farklilik bulunmaktadir.

B. Arastirmamn Diger Hipotezleri

Arastirma 6zet ve giris boliimiinde bahsedildigi iizere bagimsiz iki grup arasindaki

farki aragtirmak tizerine kurulmus ve hipotezler asagidaki gibi olusturulmustur.

Hio: Insan Kaynaklar1 Yonetiminin teknik kapsaminda yer alan “Personel Bulma

Se¢cme ve Ise Yerlestirme, Egitim ve Gelistirme” ile “Performans Y&netimi ve Kariyer



Yonetimi” siireclerinde kullanilan oyunlagtirma uygulamalari, ¢alisanin eglence algisina gore

anlaml: bir farklilik gostermemektedir.

Hi1: Insan Kaynaklar1 Yénetiminin teknik kapsaminda yer alan “Personel Bulma
Secme ve Ise Yerlestirme, Egitim ve Gelistirme” ile “Performans Y&netimi ve Kariyer
Yonetimi” siireclerinde kullanilan oyunlagtirma uygulamalari, ¢alisanin eglence algisina gore

anlamli bir farklilik gostermektedir.

Hzo: Insan Kaynaklar1 Yénetiminin teknik kapsaminda yer alan “Personel Bulma
Secme ve Ise Yerlestirme, Egitim ve Gelistirme” ile “Performans Y&netimi ve Kariyer
Yonetimi” siireclerinde kullanilan oyunlastirma uygulamalari ¢alisanin kendini verme algisina

gore anlaml bir farklilik gostermemektedir.

Hz1: Insan Kaynaklari Yonetiminin teknik kapsaminda yer alan “Personel Bulma
Secme ve Ise Yerlestirme, Egitim ve Gelistirme” ile “Performans Yonetimi ve Kariyer
Y 6netimi” siireglerinde kullanilan oyunlastirma uygulamalari ¢alisanin kendini verme algisina

gore anlamli bir farklilik gostermektedir.

Hso: Insan Kaynaklar1 Yonetiminin teknik kapsaminda yer alan “Personel Bulma
Secme ve Ise Yerlestirme, Egitim ve Gelistirme” ile “Performans Yonetimi ve Kariyer
Yonetimi” siireclerinde kullanilan oyunlastirma uygulamalari, ¢alisanin yaratici diistinme ve

harekete gegme algisina gére anlamli bir farklilik géstermemektedir.

Hz1: Insan Kaynaklar1 Yonetiminin teknik kapsaminda yer alan “Personel Bulma
Secme ve Ise Yerlestirme, Egitim ve Gelistirme” ile “Performans Y&netimi ve Kariyer
Yonetimi” siireclerinde kullanilan oyunlastirma uygulamalari, ¢alisanin yaratict diistinme ve

harekete gegme algisina gére anlamli bir farklilik géstermektedir.

Hao: Insan Kaynaklar1 Yonetiminin teknik kapsaminda yer alan “Personel Bulma
Secme ve Ise Yerlestirme, Egitim ve Gelistirme” ile “Performans Y&netimi ve Kariyer
Yonetimi” siireglerinde kullanilan oyunlagtirma uygulamalart ¢alisanda negatif etkinin

olmamasi algisina gore farklilik gdstermemektedir.

Ha1: Insan Kaynaklar1 Yonetiminin teknik kapsaminda yer alan “Personel Bulma

Secme ve Ise Yerlestirme, Egitim ve Gelistirme” ile “Performans Y&netimi ve Kariyer



Yonetimi” siireglerinde kullanilan oyunlagtirma uygulamalart ¢alisanda negatif etkinin

olmamasi algisina gore farklilik géstermektedir.

Hso: Insan Kaynaklar1 Yénetiminin teknik kapsaminda yer alan; “Personel Bulma
Secme ve Ise Yerlestirme, Egitim ve Gelistirme” ile “Performans Yonetimi ve Kariyer
Yonetimi” siireglerinde kullanilan oyunlastirma uygulamalari ¢alisanin baskinlik algisina gore

farklilik gostermemektedir.

Hs1: Insan Kaynaklar1 Yénetiminin teknik kapsaminda yer alan; “Personel Bulma
Secme ve Ise Yerlestirme, Egitim ve Gelistirme” ile “Performans Y&netimi ve Kariyer
Yonetimi” siireglerinde kullanilan oyunlastirma uygulamalari ¢alisanin baskinlik algisina gore

farklilik gostermektedir.




IKINCi BOLUM

OYUNLASTIRMA

I. OYUNLASTIRMA iLE iLGILI TEMEL KAVRAMLAR

A. Oyunlastirma Tanim

Isletmeler oyunlastirma kavrammin kapsami hakkinda tam olarak bilgi sahibi
olmadan oyun fikrini is sorunlari i¢in uygulamaktadirlar. Essex Universitesi’nden g¢ok
oyunculu c¢evrimi¢i oyunlar alaninda 6nde gelen bir profesdr olan Richard Bartle,
oyunlagtirmanin bir oyun olmadigini esasinda bu kelimenin “oyun olmayan bir seyin oyuna
doniistiiriilmesi” anlamina geldigini soylemistir'®. Oyunlastirma terimi, ilk kez 2002 yilinda

Nick Pelling tarafindan “Conundra, Oyunlastirma konusunda uzmanlasmis, Ingiltere merkezli

2055 21,22

bir damsmanhik  sirketidir ifadesiyle kullanilmustir Pelling'in  goriisiine  gore
oyunlastirma tamamen donanim ile ilgilidir. Conundra Ltd. tarafindan, temel seviyede verilen
danigmanlik hizmetlerini tamimlamak igin ‘“gamification” adi verilen yeni bir terim
yaratilmigtir. “Gamification” terimi, danigsmanlik hizmetinin de Gtesine gegerek 2002 yili
sonrasinda tamamen farkli bir anlamda kullanilmaya baslanmistir®®, Tiirkce literatiirde ise
“oyunlastirma” kullanimi ilk kez 2007 yilinda Mimesis Tiyatro/Ceviri-Arastirma Dergisi’nin
13. sayisinda “Kolektif Oyunlastirmaya Giris” basliklt bir tiyatro yazisinda karsimiza

ctkmaktadir?®,

19 Kewin Werbach ve Dan Hunter, 2012, s.25.

20 Conundra, http://www.nanodome.com/conundra.co.uk/ (10 Ocak 2019).

21 Mariusz Szyma, “Who Coined the Term ‘Gamification’”? Quora, 19 Mart 2014. https://www.quora.com/Who-coined-the-
term-gamification (10 Ocak 2019).

22 Steve Dale, “Gamification: Making work fun, or making fun of work?”, Business Information Review, Vol.31, No.2,
2014, 84.

23 Brian Burke, Gamify: How Gamification Motivates People to Do Extraordinary Things, Routledge Ltd, 1. Basim,
2016, s.1.

24 Kurhan, Omer F. “Kolektif Oyunlastirmaya Giris”, Mimesis Tiyatro/Geviri-Arastrma Dergisi. 2017, No.13,
http://www.mimesis-dergi.org/mimesis-dergi-kitap/mimesis-13/kolektif-oyunlastirmaya-giris/ (10 Ocak 2019).
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Daha sonra 2008 yilinda, “blog.oogalabs.com” adresinde, Silikon Vadisi’nde uzman
ve girisimci olan James Currier? tarafindan kaleme aliman “Oyunlastirma: Yeni Pazarlamada
Oyun Mekanikleri” isimli yaziyla oyunlastirma sozciigiiniin kullanimma rastlamaktadir?®.
Yine 2008 yilinda sosyal oyun gelistirme sirketi Tenuki’nin kurucu ortagi ve CEO’su olan
Brett Terrill?’, oyunlastirma konusunun konusuldugunu, oyun mekanigini kullanmak ve
etkilesimi artirmak icin web Ozelliklerine bagvurmanin temel fikir oldugunu “Bret on Social

Game” baslikli yazisinda belirtmistir?®,

Gecmisten Giiniimiize Google Arama Motorunda "Gamification"
Kelimesinin Aranma Siklig1
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Sekil 1: Gegmisten Giiniimiize Google Arama Motorunda Oyunlagtirma Kelimesinin Aranma Siklig1.
Kaynak: Gamification at Google Trends. Google Trends.
(https://trends.google.com.tr/trends/explore?date=all&q=gamification) Erisim: 14 Mart 2020.

5 NFX, https://www.nfx.com/team/james-currier/ (20 Ocak 2019).

2% James Currier, Social Gaming:Gamification: Game Mechanics is the New Marketing,
https://blog.oogalabs.com/2008/11/05/gamification-game-mechanics-is-the-new-marketing/ (20 Ocak 2019).

27 Crunchbase, https://www.crunchbase.com/person/bret-terrill#section-overview (20 Ocak 2019).

28 Bret Terril, Bret on Social Games: Reasonably Good Analysis of the Social Games Industry (18 Haziran 2008),
http://www.bretterrill.com/2008/06/my-coverage-of-lobby-of-social-gaming.html (20 Ocak 2019).
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Oyunlagtirma terimi, 2010 yilinin ikinci yarisinda Google Trendler'de goriinmesi igin
gerekli olan yeterli kitleye ulasmistir?®. Google Trendler’de goriildiigii gibi oyunlastirma
terimi 2010 y1lindan sonra artan bir ivme kazanmaya baslamistir®®. Bing Ning gelismekte olan
oyunlagtirma kapsaminda oyunlagtirmayi dogru bir sekilde anlamak, oyunlastirmanin
yontemlerini ve kurallarini etkin bir sekilde kullanmak igin nasil ¢alistigini bilmenin de

onemli ve gerekli oldugunu ifade etmistir®.

Yiikseltilmis Beklentinin Zirvesi
2013
2012
2014
Verimliligin
§ Sabitlenmesi
% 2011
m
4 oxos®
P&\J&“\M\ﬁ\a
Hayal Kiriklig1
Cukuru
Yeniligi
Baglatmak
Zaman

Sekil 2 : Yeni Teknolojiler icin Gartner Hype Cycle’da Oyunlagtirmanin Dért Y1l

2011 yilinda, yeni teknolojiler i¢in olusturulan Gartner Hype Cycle’a “Gamification”

terimi de eklenmistir®. Gartner gibi isletme danismanligi firmalar1 2011 yilinda

29 Brian Burke, 2016, s.1.

%0Guy Boulet, “Gamification: The Latest Buzzword and the Next Fad”, elLearn Magazine, 2012,
https://elearnmag.acm.org/archive.cfm?aid=2421596 (15 Subat 2019).

31 Bing Ning, “A UX-Driven Design Method for Building Gamification System”, Aaron Marcus ve Wentao Wang (Ed.),
Design, User Experience, and Usability Theory and Practice icinde (112-124), Las Vegas: Springer International
Publishing, 2018, s.113.

32 Bohyun Kim, Understanding Gamification: The Popularity of Gamification in the Mobile and Social Era, Library
Technology Reports, American Library Association, 2015, s.6.
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oyunlastirmayi, isletmeler icin blyik bir teknoloji trendi olacagini duyurmustur

. Ayni yil
San Francisco’da ilk kez oyunlastirma zirvesi gergeklestirilmistir. Bu zirvede oyunlastirma ile
ilgili dort yiizden fazla uzman bir araya gelmistir®*. 2011 yilindan sonra ise oyunlastirmanin
kurum ¢alisanlarini ve paydaslarint motive etmek amaciyla kullanilmaya baslandigi ifade

edilmistir®.

Gartner Hype Cycle’a gore oyunlastirma 2012 yilinda “yiikseltilmis beklenti
zirvesine” dogru pozitif egimli olarak konumlandirilmistir. Bunun anlami ise Gartner’in
goriisiine gore, oyunlastirmanin ilk uygulayicilari basarili olmuslardir ve bu kavramin gergek
fayda ile uyumsuz ya da kullanici ilgisini siirdiirebilme yetenegi olmayan bir propaganda
yapilmistir. Zirve doneminde, daha fazla oyunlastirma kullanicisinin zirvedeki girisimlerinin
basarisiz oldugunu ifade etmesi nedeniyle oyunlastirmanin diisecegi tahmin edilmektedir.
Oncelikle ihtiyaci belirlemeden ve iyi bir tasarim olusturmadan oyunlastirmay1 benimsemek
bir diisiise neden olabilir. Ancak Gartner bes ila on yil i¢inde oyunlastirmanin, yaygin
goriistin benimsedigi sekilde istikrarli ve kullanish olarak “Verimlilik Platosu”na ulasacagini
tahmin etmektedir. Iyi tasarimli oyunlastirilmis programlar, hem goérevi kullanicilarin ilgisini
cekmek olanlar i¢in hem de kullanicilarin kendileri igin biiyiik bir fayda saglayabilecegi
belirtilmistir®®. Gartner Hype Cycle’da oyunlastirma 2013 yilinda zirvede konumlandiriimistir
ve 5-10 yil iginde verimlilik platosunda kalmas1 &n goriilmektedir®’. Gartner, ayn1 y1l, kiiresel
1000 firmanin % 40'indan fazlasinin, is operasyonlarint doniistirmek ve calisanlarin
verimliligini arttirmak amaciyla oyunlastirmay1 birincil arag olarak kullanacagi ongoriisiinde

bulunmustur,

33 Steffen P. Walz ve Sebastian Deterding, The Gameful World: Approaches, Issues, Applications, Cambridge ve London:
The MIT Press, 2015, s.5.

34 Alok Pandey, “A Brief History of Gamification”, XRDS, Vol.24, No.1, 2017, 5.13

% Rajat Paharia, Loyalty 3.0: How to Revolutionize Customer and Employee Engagement with Big Data and
Gamification, McGraw-Hill Publishing, 1. Basim, 2013, 4. Bolim.

3 J. Dale Prince, “Gamification”, Journal of Electronic Resources in Medical Libraries, Vol.10, No.3, 2013, s. 168.

87 Darina Dicheva ve Digerleri, Gamification in Education: A Systematic Mapping Study, Educational Technology &
Society, Vol.18 No.3, 2015, s.76.

38 Tae Wan Kim, Gamification of Labor and the Charge of Exploitation, Journal of Business Ethics, VVol.152, 2018, s.28.
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2014 yilina gelindiginde ise Gartner Hype Cycle’da oyunlagtirma, 2-5 yil icinde
verimlilik platosuna gececegi beklentisiyle, hayal kirikligi ¢ukuru olarak adlandirilan yerde

konumlandirmigtir®¥4°,

Sebastian Deterding ve arkadaslart oyunlastirmayi, oyun tasariminda kullanilan
elemanlarin oyun disinda farkli bir baglamda kullanilmasi olarak tanimlamislardir*t. Hautori
ve Hamari ise oyunlagtirmaya farkli bir agidan yaklagsmistir ve hizmet pazarlamasi
perspektifinden “kullanicilarin yaratilan toplam degerini desteklemek amaciyla oyun
deneyimi ic¢in uygun fiyathh hizmet gelistirme siireci” olarak tanimlamistir. Bdylece
oyunlagtirma uygulamalarinin biiylik bir kisminin  pazarlama amagh kullanildig:

belirtilmistir®.

Cambridge Sozligii, bir faaliyeti daha ilgi ¢ekici veya eglenceli hale getirmek
amacityla daha cok oyunlara benzeyen aktiviteler yapilmasini oyunlasgtirma olarak

tanimlamigtir®?,

Bunchball’in kurucusu Rajar Paharia’ya gore oyunlastirma, oyun tasarimcilarinin
yillardir oyuncular1 motive etmek i¢in oyun dis1 baglamlarda motivasyon tekniklerinden
yararlanilmasidir. Bu teknikler, kullanicilara basarmalari igin hedefler vermek, rozetlerle
odullendirmek, rekabete katilmalarini saglamak, ekipler icerisinde is birligi yapilmasina
tesvik etmek, oyuncularin seviyelerinin yiikseltilerek statii ve puan kazanmalarina imkan

saglamaktir®®,

Berber ise oyunlagtirmayi, oyun Ogelerinin sistemleri nasil gelistirebilecegi ve
kullanicilar nasil etkileyebilecegi konusunda yeni bir diisiince bi¢imi oldugunu ifade etmistir.
Oyunlastirma, oyunlarin hedef kitleye gére hem eglence iireten hem de o hedef kitlenin
motive olmasini saglayarak ilgisini de ¢eken bir sanattir. Ancak bu sanat, oyunlarin aksine

oyun disindaki alanlarda uygulanmaktadir. Gergek hayattaki deneyimleri oyunla alakali bir

39 Alberto Mora ve Digerleri, “Gamification: a Systematic Review of Design Frameworks”, Journal of Computing in
Higher Education, Vol.29, 2017, 5.523.

40 Jorge Manuel de Azevedo Pereira Simoes, “Using Gamification to Improve Participation in Social Learning
Environments”, (Yaymlanmamis Doktora Tezi University of Vigo, 2015) , s. 54.

41 Sebastian Deterding ve Digerleri, 2011, s.9.

42 Kai Houtari ve Juho Hamari, “Defining Gamification - A Service Marketing Perspective”, 16th International Academic
MindTrek Conference, New York: ACM, Ekim 2012, s.17.

43 Cambridge Dictionary, https:/dictionary.cambridge.org/tr/s%C3%B6z1%C3%BCk/ingilizce/gamification (29 Eylil 2019).
4Rajat Paharia, 4. Bolum.
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yapiya doniistiiren oyunlastirma, oyunlari daha eglenceli hale getirmeyi, davranig degisikligi

yaratmay1 ve motivasyonu arttirmay1 hedeflemektedir®.

Oyunlastirma, oyunsu (gameful) veya eglenceli (playful) katmanlarda belirli bir
baglam icerisinde, baghilig1 tesvik etmek amaciyla uygulanmaktadir ve uzun zamandir var

olan motivasyon tekniklerini icermektedir*®.

Gaming

(Ciddi)
Oyunlar

Batln Parca

Eglenceli
Tasarim

Playing

Sekil 3: Gaming ve Playing ile Par¢a ve Biitiin Boyutunda Oyunlagtirmanin Yeri
Kaynak: Sebastian Deterding ve Digerleri, From Game Design Elements to
Gamefulness: Defining “Gamification”. Proceedings from 2011 MindTrek
Conference. ACM Press,2011,s.13.

Oyunlar ve ciddi oyunlar parcalar ve butiin boyutuyla incelendiginde oyunlastirma
teriminden, eglenceli tasarim ve oyuncaklar ise gaming ve playing boyutu ile oyunlastirmadan
ayrismaktadir®’. Oyunsu (gameful) tasarim, eglenceli (playful) tasarimdan farklidir, ¢lnki
eglenceli tasarim, serbest bi¢cimli ve dogaclama faaliyetlere odaklanirken oyunsu tasarim,

hedeflere yoneliktir ve kurallarla yapilandiriimistir®®,

45 Ismail Alper Berber, Oyunlastirma Oynayarak Basarma, Ankara: Seckin Yayncilik, 2018, s.37-43

46 Scott Nicholson, The SAGE Encyclopedia of Educational Technology, SAGE Puplication, 2015, 321-324.

47 Sebastian Deterding ve Digerleri, 2011, 5.13.

48 Gustavo Fortes Tondello, “An Introduction to Gamification in Human-Computer Interaction”, XRDS: Crossroads, The
ACM Magazine for Students, Vol.23. No.1, 2016, s.15.
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B. Oyun Tanim

Oyunun c¢ocuklugumuzdaki rolii o kadar baskindir ki biyisek bile oyundan
kopamayiz ve oyun fikrini yaptigimiz her iste sUrdirmeye devam ederiz. Oyun,
eylemlerimize rehberlik etmek i¢in kullandigimiz bir¢ok davranig modeli ve sablonuyla dolu

olan kiiltiiriimiizle de biitiinlesmis durumdadir®®.

Lexico Sozligii, game kelimesini “Eglence ya da vakit ge¢irme amaciyla yapilan bir
etkinlik, oyun olarak kabul edilebilir bir tiir faaliyet veya is”*°, play’i “Ciddi veya kullanigh
bir amagtan ziyade eglenme veya bos zamanlar1 degerlendirme amaciyla faaliyette bulunmak,

isbirlikci olmak, bir film ya da tiyatro gosterimi” olarak tanimlamistir®.

Tiirk Dil Kurumu ise “oyun” kelimesini “Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallari
olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence, tiyatro veya sinemada sanat¢inmin roliinii
yorumlama bi¢imi, miizik esliginde yapilan hareketlerin bltind, seslendirilmek veya sahnede
oynanmak i¢in hazirlanmis eser, temsil, piyes, bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek
amaciyla yapilan, ¢eviklige dayanan her tiirlii yarigma, saskinlik uyandirict hiiner, kumar,
giireste rakibini yenmek icin yapilan tirlii bicimlerde sasirtici hareket, teniste, tavlada
taraflardan birinin belirli say1 kazanmasiyla elde edilen sonug, hile, diizen, desise, entrika”

olmak iizere on farkl sekilde tamimlamistir™?.

Giiniimiizde yapilan oyun tanimlar1 birbirleriyle tutarli olmamakla birlikte®® oyun ve
oynamak kelimeleri pek ¢ok anlama karsilik gelmektedir. Ornegin, ¢ocuklarm oynadig
oyunlar, danslar, sans oyunlari, kdgit oyunlari, sportif faaliyetlerin tamami oyun kavram ile
ifade edilmektedir®. Ancak Ingiliz dilinde oyun kavramimi karsilayan birden fazla kelime
bulunmaktadir. Bu kelimeler game ve play’dir. Play kelimesi bir hedefe sahip olmadan

oynanan oyunlart ifade ederken, game kelimesi hem play kelimesini i¢inde barmdirmaktadir

4% Chris Crawford, Chris Crawford on Game Design, 1. Basim, New Riders, 2003, 2. Bolim.

50 Lexico, https://www.lexico.com/en/definition/game (30 Eyliil 2019).

51 Lexico, https://www.lexico.com/en/definition/play (30 Eyliil 2019).

52 Turk Dil Kurumu Sézlukleri, https://sozluk.gov.tr/?kelime= (30 Eylil 2019).

53 Karen Schrier, Knowledge Games: How Playing Games Can Solve Problems, Create Insight, and Make Change,
Baltimore: Johns Hopkins University Press, 2016, s.5.

54 Metin And, Oyun ve Biigii Tiirk Kiiltiiriinde Oyun Kavramu, 3. Basim, istanbul: Yap1 Kredi Yayinlari, 2012, 5.36.
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hem de kurallar1 olan, bir hedef dogrultusunda ilerleyen, rekabet igerikli ve sonucu

olciilebilen oyunlart ifade etmek igin kullanilmaktadir®.

1949 yilinda, Leyden Universitesi’nin Rektdrii olan Johan Huizinga, “Homo Ludens
(Oynayan Insan)” isimli kitabinda, kiiltiirden ¢ok daha eski olan, giinliik hayatin i¢inde yer
alan, kazan¢ beklentisi olmadan, gayri resmi olarak yapilan, bilin¢li bir kurguya sahip
olmayan ancak bir diizen icerisinde devam eden, goniillii bir katilim ile mimkin olan,

hayvanlarda, ¢cocuklarda, yetiskinlerde gériilen bir kavram olarak oyunu tanimlamistir®®.

1953 yilina  gelindiginde ise  Wittgenstein, oyun kavramimin nasil
siirlandirilabilecegini, oyun olarak sayip sayamayacagimiz seylerin neler oldugunu ve
oyunlarin smirlarinin nerede oldugu hakkinda sorular sormustur®’. Wittgenstein, oyunlar
tanimlama eyleminin hi¢ de verimli bir egzersiz olmadigini belirtmistir. Wittgenstein'in
"oyun" kelimesinin kullanimini inceledigini ve oyun dedigimiz her seyde ortak olan tek bir
ozellik olmadigini, bunun yerine onun tanimladig: “aile benzerlikleri gibi” karmasik benzerlik
dizisine bagli olduklarinmi agiklamistir®®, Alman filozof Wittgenstein, oyun kavramini dil
felsefesini olusturmak i¢in kullanmis ve oyunlar, tanimlanamayan veya sinirlandirilamayan

bir seyin drnegi olarak secilmistir®.

Roger Caillois’in yazmis oldugu “Man, Play and Games” kitabin1 Fransizca aslindan
ceviren Meyer Barash, kitabin 6nsoziinde oyunlar1 dort kategoriye ayirmistir: Agon (rekabet),
alea (sans), mimicry (simiilasyon) ve ilinx (vertigo)®. Roger Caillois'in 1958 yilinda, oyun
tiplerini ve oyunlarin karmasikhigmi kisisel gozlemlerine gore simiflandirmistir®l. Caillois’e
gore oyun, goniilli katilimi olan, 6nceden kararlastirilmis ve belirlenmis, zaman ve mekan
sinirlar i¢inde gercevesi ¢izilerek ayristirilmis, hareket seyri belirlenemeyen ve de dnceden

sonucu tahmin edilemeyen, oyuncunun inisiyatifine birakilmis sekilde yenilik yapma

5 Selay Arkiin Kocadere ve Yavuz Samur, Oyundan Oyunlastirmaya, Aytekin Isman, Hatice Ferhan Odabasi ve Buket
Akkoyunlu (Ed.), Egitim Teknolojileri Okumalar i¢inde (397-415), 2016, s. 398-399.

5% Johan Huizinga, Homo Ludens A Study Of The Play-Element In Culture, 1. Basim, Londra, Boston ve Henley:
Routledge&Kegan Paul Ltd., 1949, s.28.

57 Ludwig Wittgenstein, Philosophical Investigations, G.E.M. Anscombe, P.M.S. Hacker ve Joachim Schulte (Cev.), Wiley-
Blackwell Publishing, 2009, s. 37.

5 B. R. Tilghman, “Wittgenstein, Games, and Art”, The Journal of Aesthetics and Art Criticism, Vol. 31, No. 4, 1973,
517-524.

59 Jasper Jull, Half-Real: Video Games between Real Rules and Fictional Worlds, The MIT Press, 2005, s.8.

60 Roger Caillois, Man, Play and Games, Meyer Barash (Cev.), Urbana and Chicago: University of Illinois Press, 2001,
S.iX,X.

61 Ricardo Javier Rademacher Mena, “Player Types, Play Styles, and Play Complexity: Updating the Entertainment Grid”,
International Journal of Game-Based Learning, Vol.2, No.2, 2012, s.75.
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Ozgirligli bulunan, herhangi bir kazang beklentisi olmadan oynanan, kendine has kurallari

olan ve gergek hayatin disinda farkinda olarak ikinci bir gerceklikte yapilan aktivitelerdir®?.

Tablo 1
Roger Caillois'in Oyun Simiflandirmasi
Agon Alea Mimicry Ilinx
(Rekabet iceren (Sans oyunlari) (Simulasyon, taklit) | (Vertigo, Akiga
oyunlar) kapildigimiz
oyunlar)
Paidia (Play) Yaris Sayigmaca Oyunu Cocuklarin Do6nmece oyunu
Giires Diizensiz Tekerleme Oyunu baslattig1 oyunlar At binme
Cosku vb. Yazi Tura [Iliizyon oyunlar1 Sallanma
Heyecan Atletizm Ebelemece oyunu Dans Etme
Asirt Kahkaha Silah oyunlar1
Maske takarak
oynanan oyunlar
Saklanma oyunlar1
Ucurtma
Solitaire (Kart Boks, Bilardo, Bahis, Rulet Ugma Oyunu**
Oyunu) Eskrim, Dama, Gezici Karnavallar
Pasiyans(Kart Futbol, Satrang Kayak
Oyunu) Dagcilik

Capraz Bulmaca

A

y Ludus(Game)

Genel olarak
yarigma ve sporlar

Basit, Karmagik ve
Devaml
Piyangolar*

Genel tiyatro
oyunlari

Ip Cambazlig

Kaynak: Roger Caillois, Man, Play and Games, Meyer Barash (Cev.), Urbana and Chicago: University Of Illinois

Press, 2001, s.9 ve 10.

* Devamli piyango (6rnegin, Irlanda Cekilisleri) iki veya daha fazla asamadan olusur; ilk asamanin galibine ikinci bir

¢ekilise katilma firsat1 verilir.

** [spanyol papazlarin Volador admi verdikleri ugma oyunu, bes adamin 60-100 fit yiikseklikte bir direge gikip,

adamlardan birisi yukarda dans ederken digerlerinin ayaklarindan baglanan iple bas asagi kendilerini bosluga birakip
daire seklinde ugmalar ritielidir (Martin Wasserman, Sports, Games, and Gambling in the Aztec World, Xlibris
Corporation, 7 Nis 2017 — 50. sayfa)

Caillois, insanlar tarafindan oynanan her tiirli oyunun bir yelpazede bulundugunu

belirtmistir. Play (paidia) olarak adlandirilan oyunlar; agik, ozgiir ve kesifseldir. Tipki

cocuklarin oynadigi oyunlara benzemektedir. Ancak game (ludus) olarak adlandirilan

oyunlar; bi¢gimlenmis, kurallar1 olan ve hedef odakl oyunlard1r63.

62 Roger Caillois, 2001, 5.9-10.
63 Steffen P. Walz ve Sebastian Deterding, s.7.
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Yaygin kullanimda, play ve game kelimeleri birbirlerinin yerine ve hatta bazen “bir
oyun oynayalim” ciimlesinde oldugu gibi birlikte kullanilan iki kelime olmustur®. Ancak
paidia (play) ve ludus (game) kelimeleri arasindaki ayrima bakildiginda, bu kelimeler oyunun
iki ayr1 ucudur. Paidia, oyalanma amaciyla oynama, 6zglrce hareket edebilmeyi, diisinmeden
eglenmeyi kisacast yasamdaki eglencenin ruhunu ifade ederken ludus, paidi’ya atfedilen

kavramlar1 sinirlandirir ve 6zgiirce hareket edebilme kisitlanmis olur®®.

Roger Caillois, futbol, bilardo, satran¢ gibi rekabet igerikli oyunlarin agon; rulet,
piyango gibi sans oyunlarinin alea; korsanlik oyunlar1 veya Hamlet gibi taklit rol yapma
iceren oyunlart mimicry ve akisa kapilip kendimizi kaybettigimiz oyunlari ilinx olarak

kategorilestirmistir®®

Paidia, eski Yunan dilinde “cocuksu” anlamina gelmektedir ve oyunun yarigsma,
miisabaka, rekabet gibi anlamlarin1 karsilamamaktadir. Antik Yunan yasaminda 6nemli olarak
goriilen bu kavramlar, agon kelimesi ile karsilanmaktadir. Oyunun sonucunda kazanmak,
birisinin daha istiin oldugu anlamima gelmektedir ve bu bir sayginlik durumu yaratmaktadir.

Yaratilan sayginlik ise oyunu kazanmaktan ¢ok daha 6nemlidir®’.

Agbn ve alea genellikle “game” olarak kabul edilen oyun kapsaminda
siniflandirilmaktadir. Rekabetci bir oyunda, oyuncular kurallar sistemi tarafindan belirlenen
davranig kaliplari iginde oynayarak kazanmak igin ellerinden geleni yaparlar. Bir sans
oyununda ise oyuncular, sistemin tesadifi sekilde sonuglanacagini bilerek oyuna dahil olurlar.
[saret parmagmiz1 hareket ettirip "merhaba" dediginizde, parmaginizin konusabilen kiigiik bir
kisi oldugunu iddia etmis olursunuz, yani parmagmiz ile birisini taklit etmis olursunuz®®,

mimicry de bu sckilde bir karakter yaratip o karakter gibi davrandigimiz oyunlari

kapsamaktadir®®,

64 Andrés Lucero ve Digerleri, “Playful or Gameful?: Creating Delightful User Experiences”, Interaction, Vol.21, No.3,
2014, s.36.

85 Caja Thimm, “Virtual Worlds: Game or Virtual Society?”, Computer Games and New Media Cultures, 2012, s.188.

% Roger Caillois, 2001, s.12.

67 Metin And, s.30.

68 Katie Salen ve Eric Zimmerman, Rules of Play- Game Design Fundamentals, 10. Basim, ABD: The MIT Press, 2004,
5.308

69 Baran Sakallioglu, Volkan Erol ve Bekir Tevfik Akgiin, “Oyun Nedir ve Oyun Tiirlerinin Tanimlanmasinda Sosyal
Oyunlarin Yeri”, Akademik Bilisim Konferansi Bildirileri 5 - 7 Subat 2014, Mersin Universitesi, 5.121.
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Caillois’in sozilinli etmis oldugu son oyun sekli ilinx ya da vertigodur. Ilinx ya da
vertigo kavrami ise; kisinin baska bir gerceklige kendini kaptirmasi ya da kisinin duyularini
kaybetmesi sonucu fiziksel ya da psikolojik olarak i¢inde bulundugu durumu
degerlendirememesi ya da gerilim ve heyecan yasamasidir. Yani, vertigo, oyunun,
beklenmedik deneyimleri ve mevcut durumu altiist etme yoluyla getirdigi eglencedir. Belki de
oyun oynamanin asil nedenidir, ¢lnkid duygusal tepkiyle ilgilidir. llinx (vertigo) oyunlar icin
Csikszentmihalyi’nin Akis kitabinda anlattigt oyunun akisina kapilma durumuna

benzetilmektedir’.

Suits, engelleri asmak icin sarf edilen goniillii cabayr oyun oynamak olarak
tammlamstir’L. Psikanalist Melanie Klein ise oyuna bir egitim yontemi olarak yaklasmus, her
oyunun aslinda isaret ettigi bir amaci oldugunu ileri stirmiis ve psikolojik olarak sorunlu olan

cocuklarin oyun terapisi yontemi kullanilarak iyilestirilebilecegini savunan ilk kisi olmustur’?.

Salen ve Zimmerman, tarihsel olarak play ve game’in, oyunlara benzeyen
simiilasyonlar1 kullanan ekosistemlerden, dil ve edebiyat anlamindaki oyunu (play) inceleyen
edebiyat teorisyenlerine kadar sayisiz yolla incelendigini ve oyunun oyuncularin olgtlebilir
bir sonucla sonuglanan kurallarla tanimladiklarini, yapay catismaya girilen bir sistem

oldugunu ve ¢atismanin da oyunun merkezinde yer aldigini belirtmislerdir .

Raph Koster, Theory of Fun isimli kitabinda oyunun, belirli kurallar1 olan, ¢ziilmesi
gereken bulmacalar oldugunu ve bulmaca ¢ézme isleminin insana eglence verdigini ve giiclii

bir 6grenme araci olarak gérev yapan ok iyi bir dgretmen oldugunu ifade etmistir’®.

Jesper Jull ise oyunlarin Ozelliklerini (oyun gelistiricileri tarafindan tasarlanan obje),
bir oyuncu olarak onlarla nasil etkilesimde bulundugunu ve oyun oynamakla g¢aligsmak

arasindaki iliskiyi anlamakla ilgilenmistir™.

0 Jonathon Reinhardt, Gameful Second and Foreign Language Teaching and Learning: Theory, Research, and
Practice, Cham: Palgrave Macmillan, 2019, s. 60-61.

"t Bernard Suits, Cekirge: Oyun, Yasam ve Utopya, Silha Sertabiboglu (Cev.), 2. Basim, Istanbul: Ayrint1 Yayinlari, 2012.
72 Sula Wolff, Problem Cocuklar ve Tedavi (Cocuk ve Stres), Ayhan Oral (Cev.), 3. Basim, istanbul: Say Yaynlari, 1997,
s. 293.

73 Katie Salen ve Eric Zimmerman, 83-93.

4 Raph Koster, Theory of Fun For Game Design, Boston: O'Reilly Media, 2004, 34-46.

75 Jasper Jull, “The Game, the Player, the World: Looking for a Heart of Gameness”, In Level Up: Digital Games Research
Conference Proceedings, Marinka Copier and Joost Raessens (Ed.), Utrecht: Utrecht University, 2003, s. 30-45.
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C. Oyuncu Tanim ve Oyuncu Tiirleri
1. Bartle’in Oyuncu Tipleri Modeli (Bartle's Player Types Model)

Richard Bartle, c¢evrimig¢i sanal diinyada yillarca siiren deneyime sahiptir. Bu
deneyimini de 1996 yilinda, oyuncularin kendilerini sanal diinyaya kaptirmalari
motivasyonuna dayanarak genis bir oyuncu siiflandirmasi olusturmak amaciyla kullanmastir.
Boylelikle oyuncu motivasyonunun genis bir yelpazesini yansitan iki eksenli bir kiime

76

olusturmustur™. Bartle’in oyuncu tiplerini incelemesi, insanlarin ¢evrimi¢i oyunlardan

hoslanma nedenlerinin siniflandirilmis halidir’’.

Oyuncu tiirlerinin siiflandirilmasinda en ¢ok kaynak gosterilen yazarlardan birisi
olan Bartle’in oyuncu smiflandirmasi, 1996 yilinda, Cok Kullanicili Bilgisayar Oyunlari'ndaki
(MUDs- Multi User Dungeon) oyuncu davranigi hakkinda yaptigi gézlemlere dayanmaktadir.
Bartle’in oyuncu tiplerine gére oynamanin iki boyutu bulunmaktadir. Eyleme kars1 etkilesim
ve oyuncu yonelimine (player orientation) karsi diinya yonelimi (world orientation).
Oyuncularin {izerindeki konumlart belirlenerek hangi oyuncu tipine uyumlu oldugu

anlasilabilecegi ifade edilmistir’®,

Interactivity adi verilen etkilesim, bir oyuncunun ge¢mek istedigi etkilesim diizeyini
ifade ederken yelpazenin diger ucunda yer alan “act” yani eyleme gegme ise bir oyuncunun
diger oyuncularla veya diinyayla etkilesim kurmay tercih ettigini géstermektedir. “World” ve
“Player” ekseni ise, oyuncunun etkilesime ge¢me veya gercgeklestirdigi eylemin amacini
gostermektedir. Yelpazenin bir tarafinda oyun diinyasinda etkilesimde bulunan ya da eyleme
gecen oyuncu turleri varken eksenin diger tarafinda yine bagka oyuncularla etkilesimde

bulunmay1 ya da baska bir oyuncuya kars eyleme gecmeyi tercih eden oyuncular vardir’®,

76 Ricardo Javier Rademacher Mena, s.75,76.

77 Nick Yee, The Proteus Paradox: How Online Games and Virtual Worlds Change Us-And How They Don't, Yale
University Press, 2014, s.29.

8 Juho Hamari ve Janne Tuunanen, “Player Types: A Meta-synthesis”, Transactions of the Digital Games Research
Association, VVol.1, No.2, 2014, s. 37.

72 Ricardo Javier Rademacher Mena, s.76.
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Rol Oynama

Katiller ( Killers) Basaranlar (Achievers)

Oyuncu

Plavers) ——————————— e Oyun Diinyas1
(Players) ! (World)
|
|
|
|
|
|
|
|
Sosyallesenler (Socialisers) : Kasifler (Explorers)
|
I

Etkilesim

Sekil 4: Bartle’in Online Oyuncu Tipi Smiflandirmasi
Kaynak: Richard A. Bartle, Hearts, Clubs, Diamonds, Spades: Players Who Suit MUDs,
1996, http://mud.co.uk/richard/hcds.htm (23.03.2019), s.6.

Seklin uc¢ koseleri her bir ceyrek alana iliskin dort tipik oynama tercihini

gostermektedir.

Basarililar (Achievers), oyun diinyasinda eyleme gecmekle (faaliyet gdstermekle)
ilgilenirler. Aslinda basarililar, oyun ortamin1 zorlayict bulduklar1 i¢in kendilerini
kaptirdiklart tamamen gelismis bir ortamdir. Oynamanin amaci, oyunda ustalasmak ve
hedeflerini ger¢eklestirmektir; 6zinde konu dis1 ayrintilarin aragtirilmasinin degerli bir faaliyet
olmadigin1 diisiinmektedirler. Basarililar, oyunun yerlesik diizey hiyerarsisindeki bigimsel

durumlarindan ve hedefe kisa siirede ulasmalarindan gurur duyarlar.

Kagsifler, diinya ile etkilesime ge¢cmeyle ve oyunda beklenmedik olaylar yasamakla
ilgilenirler. Sanal diinyanin asiladig1 merak duygusu i¢in can atarlar. Diger oyuncular oyuna
derinlik katarlar, ancak belki de ziyaret edilecek yeni alanlar varken daima puan kazanmak
degersiz bir ugrastir. Cogu basarili kasifler kolayca zirveye ulasmak i¢in yeterli puan

toplayabilir, ancak bu tiir tek boyutlu davraniglar sinirli bir zekanin isaretidir.
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Sosyallesenler, diger oyuncularla etkilesime ge¢cmeye ilgi duyarlar. Bu genellikle
onlarla iletisim kurmak anlamina gelir, ancak bu iletisim daha tuhaf davranislara kadar
uzanabilir. Insanlar hakkinda bilgi sahibi olmak ve onlar1 tanimak, onlar1 etrafta dolasan bir
yem olarak gormekten ¢ok daha degerlidir. Oyun diinyast sadece bir ortamdir onu bu kadar
cekici kilan sey karakterlerdir. Sosyallesenler dostluklarindan, iligkilerinden ve etkilerinden

gurur duyarlar.

Katiller, diger oyuncularla eylemde olmakla ilgilenirler. Yapilan eylemler normalde
oyuncularin rizasiyla degildir ancak katiller umursamaz; sadece gergek insanlarda hapis
cezast anlamina gelebilecek eylemleri mesrulastirmaya hizmet eden bir diinyada, diger
insanlar tizerindeki istiinliikklerini gdstermek isterler. Katillere gore biriken bilgiler eger
uygulanamazsa ise de yaramaz; uygulandiginda bile, duygusuz, bilgisayarl bir varlik yerine
gercek bir kisiyi etkileyemedigi siirece eglence olmamis olur. Katiller sdhretlerinden ve sik

sik uyguladiklar1 doviis yeteneklerinden gurur duyarlar .

2. Nick Yee’nin Oyuncu Tipleri Modeli (Nick Yee’s Player Types Model)

Nick Yee, oyuncu tiplerini tanimlamak i¢in Massively Multiplayer Online
Roleplaying Games (MMORPG) isimli anketi kullanarak uzun vadeli, nicel bir ¢alisma

81, Massively Multiplayer Online (MMO) oyunlar, oyuncularin giris cikis

yuritmustir
yaptiklar1 genellikle oyuncunun sahip oldugu karakteri ya da “avatar”1 koruyan, yeteneklerini
gelistiren ve oyuncularin genellikle uzun vadeli bir sosyal grubun pargasi oldugu kalici
diinyalardir®. Ankette bulunan soru tiirleri Bartle’m calismalarina dayandigindan Bartle’in
yapmis oldugu oyuncu tipleri ¢alismalarinin gelistirilmesi olarak kabul edilmektedir. 2002
yilinda giincellenmis yeni oyuncu tipleri modeline gore; {i¢ ana baslik ve on alt baslik olmak

lizere oyuncu motivasyonu, asagidaki tabloda gosterilmistir®3,

8 Richard A. Bartle, Hearts, Clubs, Diamonds, Spades: Players Who Suit MUDs, 1996, http://mud.co.uk/richard/hcds.htm
(23.03.2019), 5.3-15.

81 Nick Yee, “Motivations of Play in Online Games”, Journal of Cyber Psychology and Behavior, Vol.9, No.6, 2007,
S.772-775.

82 Dmitri Williams ve Digerleri, “Looking for Gender: Gender Roles and Behaviors Among Online Gamers”, Journal of
Communication, Vol.59, 2009, s.701.

83 Nick Yee, s.772-775.
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Tablo 2

Nick Yee’nin Giincellenmis Oyuncu Tipleri

Basar1 (Achievement) Sosyal  Etkilesim  (Social | Yogunlasma (Immersion)

Interaction)

flerleme (Advancement) Sosyallesme (Socialising) Kesfetme (Discovery)

Gelisim, Giig, Giindelik Sohbet, Baskalarina Kesfetme, Ilim ve Gizli Seyler
Accumulation, Statli Yardim, Arkadas Edinme Bulma

Mekanikler (Mechanics) Iliski Kurma (Relationship) Rol Oynama (Role-playing)
Sayilar, Optimize Etme, Kisisel, Kendini ifade Etme, Hikaye Konusu, Karakter
Modelleme, Analiz Etme Bulma ve Destek Verme Gegmisi, Roller, Kurgu
Rekabet (Competiton) Takim Calismasi (Teamwork) | Yerellesme (Customization)
Bagkalarina Meydan Okuma, Is Birligi, Gruplar, Grup Di1s Goriiniis, Aksesuarlar, Tarz,
Kiskirtma, Hakimiyet Kurma Basarilari Renk Semalar1

Hayal Kurma (Escapism)
Rahatlama, Ger¢ek Hayattan
Kagis, Gergek Hayatin
Sorunlarindan Kagis

Kaynak: Nick Yee, “Motivations of Play in Online Games”, Journal of Cyber Psychology and Behavior,
Vol.9, No.6, 2007, s.772-775.

Bartle’in oyuncu tipleri aslinda oyun ig¢indeki davranis kaliplarinin yeniden
yorumlanmig halidir, ancak Nick Yee, 2002 yilinda bu davranis kaliplarini, yani oyuncu
tiplerini  kullanarak motivasyona dayanan teorisini temellendirmistir®. Yee, oyun
motivasyonuyla ilgili arastirmalarin1 Bartle’in oyuncu tipleri {izerine kurmustur ve
genisletmistir. Yee yaptig1 analizler sonucunda siirekli olarak ii¢ oyuncu motivasyonu kiimesi
tanimlamistir. Bunlar basari, sosyal etkilesim ve yogunlasma’dir. Her bir kiimenin i¢indeki
motivasyon faktoriinlin birbirleri ile yliksek derecede iligkili olmasina ragmen diger iki
kiimedeki motivasyon faktorlerinden bagimsiz olarak kabul edilmistir. Basar1 kiimesi, oyun
baglaminda giic kazanmanin farkli yollarina odaklanmaktadir. Sosyal etkilesim kiimesi,
oyundaki diger insanlarla baglanti kurmanin farkli yollariyla ilgilenmektedir. Yogunlagsma

kiimesi ise oyundaki hikdyenin bir pargasi olmanin degisik sekilleri hakkindadir®®.
3. Andrzej Marczewski’nin Oyuncu Tipleri

Marczewski ise Bartle’in oyuncu tipleri siniflandirmasinin oyunlastirmada yaygin

olarak kullanilmasmma ragmen c¢ok kullanicili bilgisayar oyunlar1 (MUDs) i¢in

84 Juho Hamari ve Janne Tuunanen, s.34.
85 Yee, 2014, s. 29.
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olusturuldugunu ve oyunlagtirilmis sistemler kurmak i¢in uygun olmadigini belirtmistir. Bu
sebeple de “Marczewski’s Gamification Userg Types Hexad” ismiyle oyunlastirmaya uygun

yeni kullanic tiplerini yaratmugtir®®,

Sorgulayanlar*
Disruptor

Degisim

Reward
Odill

Sekil 5: Marczewski'nin Altili Kullanici Tipi Siniflandirmasi
Kaynak: Andrzej Christopher Marczewski, Even Ninja Monkeys Like to Play: Gamification, Game Thinking
and Motivational Design, 1. Baski, CreateSpace Independent Publishing Platform, 2015, s.65-80.
*Ercan Altug Yilmaz ve Funda Tabak, “Insan odakli tasarim ile hikayelestirme ve oyunlastirma”, Digital Age, 4
Eylul 2019, https://digitalage.com.tr/insan-odakli-tasarim-ile-hikayelestirme-ve-oyunlastirma/ (30 Mart 2020).
Disruptor kelimesi sorgulayanlar olarak kullanilmigtir.

Sosyallesenler olarak adlandirilan grup baskalariyla etkilesime gegmeyi ve sosyal
baglantilar kurmay1 isterler ve bu baglarla motive olurlar. Ozgiir ruhlular oyunda yaratici
olmay1 ve bir seyler kesfetmeyi isterler. Bagimsiz olma ve kendini ifade edebilme oyunda
motive olmalarin1 saglar. Basarili olanlar yeni seyler 6grenerek kendilerini gelistirmeyi ve
zorluklarin {istesinden gelmeyi isterler. Motivasyon kaynaklari ise oyunda ustalagmaktir.
Yardimseverler ise oyunda fedakar olan gruptur. Herhangi bir 6diil beklentisi olmaksizin
diger oyunculara yardim ederler. Yardimseverlerin motivasyon kaynagi ise bir seyin
anlaminin ve amacimin olmasidir. Oyuncular, odiilleri toplamak amaciyla ne yapmalar

gerekiyorsa onu yaparlar ve Odiiller tarafindan motive edilirler. Genel olarak olumlu veya

86 Andrzej Christopher Marczewski, Even Ninja Monkeys Like to Play: Gamification, Game Thinking and Motivational
Design, 1. Baski, CreateSpace Independent Publishing Platform, 2015, s.65-80.
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olumsuz degisimi zorlamak icin sisteminizi dogrudan veya diger kullanicilar araciliiyla

bozmak isteyen sorgulayacilar ise degisim ile motive olurlar®’.

Marczewski, smiflandirdigi alti oyuncu tipi i¢in her bir oyuncuyu motive edebilecek

bazi tasarim elemanlar1 dnermistir.

Tablo 3

Oyuncuyu Motive Etmesi icin Onerilen Tasarim Elemanlar:

Oyuncu Tipi

Oyuncuyu Motive Etmesi I¢in Onerilen Tasarim Elemanlari

Sosyallesenler

Birlikler veya takimlar, sosyal aglar, sosyal karsilastirma, sosyal

rekabet ve sosyal kesif elemanlar

Ozgur Ruhlular

Kesif gorevleri, tek yonde ilerlemeyen oyunlar, siirpriz yumurta gibi
icinden ne ¢ikacagi belli olmayan seyler, acilabilir icerik, yaraticilik

icin gereli araclar ve kisisellestirme olmast

Basarililar Zorluklar, sertifikalar, yeni beceriler 6grenme, gorevler, seviyeler
veya ilerleme ve destansi zorluklar (veya “patron savaslar1™).

Yardimseverler Biriktirme ve ticaret yapma, hediye verme, bilgi paylasimi ve idari
roller yardimseverleri

Oyuncular Puanlar, odiiller veya odiiller, skor tablolari, rozetler veya basarilar,
sanal ekonomi, piyangolar veya sans oyunlari.

Sorgulayacilar Yenilik platformlari, oylama mekanizmalari, gelistirme araglari,

anonimlik, dlizensiz oyun.

Kaynak: Tondello ve Digerleri, “The Gamification User Types Hexad Scale”, 2016 Annual Symposium,
Austin, TX: ACM, 2016, s.231-232.

D. Ciddi Oyunlar

Ciddilik kavrami daha ¢ok oyunun zitti ve oyun oynamamak gibi algilanmaktadir.

Ancak oyunun anlamina bakildiginda ciddi olmamak gibi bir manaya gelmedigi gibi oyun

87 Andrzej Marczewski, User Type&Tools, Erigim tarihi 29 Mart 2020. Erisim linki: https://www.gamified.uk/user-types/
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kavrami ciddilik kavramin1 kapsamaktadir. Yani ciddilik kavrami i¢inde oyun barinmamasina
ragmen oyun kavrami i¢inde ciddilik barinabilmektedir®. Ciddi oyunlar ifadesindeki ‘ciddi’
kelimesi esasinda bu oyun tarzinin hangi amaca hizmet ettigini belirtmek i¢in
kullanilmaktadir. Oyuncularin aktif katilim saglamalarini tesvik ederken oyunun sistematik
niteligini korumaktadir, yani oyuncu problem ¢oziimiine tesvik edilmekte, seviye atlatilmakta,
geri bildirimler yoluyla oyuncularin kazanma duygusunu tatmasina olanak saglanmakta®,
oyuncular tizerinde bir zaman baskis1 yaratip, onlara verilen zorlu ve stresli gorevlerle yeterli
uyarilmay1 saglayip hizli karar almalari amaclanmaktadir®. Ciddi oyunlar, amac1 sadece
eglenmek olmayan, is, egitim, tip, bilim ve askeri gibi alanlara uygulanmig olan oyunlardir.
1970 yilinda higbir ticari video oyunu yokken Clark Apt ciddi oyunlar teriminin, dncelikli
amaci eglenme olmayan, belirli, egitimle ilgili hedefleri olan oyunlar1 tanimladigin1 iddia

etmistir®.

Son zamanlarda ¢ok dikkat ¢eken ciddi oyunlar, egitim ve davranis degisikligi
saglama gibi alanlarda ilgi cekici bir yol olarak kullanilmaktadir®. Ciddi oyunlar terimi,
eglencenin Gtesine gegerek egitim, destekleme veya yetistirme temel amacina dayanmaktadir
ve dijital oyunlar icin giderek daha fazla kullanilmaktadir®®. Corti, oyun tabanli 6grenmenin
(Game-based Learning) ciddi oyunlar olarak da bilindigini, yeni bilgi ve beceriler gelistirmek
gibi belirli amaglar dogrultusunda kullanicilarin ilgisini ¢gekmek ve onlarla etkilesime gegmek
icin bilgisayar oyunlarinin giiclinii kullanmakla ilgili oldugunu belirtmistir. Oyun tabanl
O0grenmenin egitim faaliyetlerini ve girisimlerini 6nemli 6l¢giide gelistirme potansiyeline sahip
oldugunu da ifade etmistir®. Siiriikleyici 6grenme teknolojilerindeki son gelismeler veya

oyun ve simiilasyon temelli ortamlar gibi “ciddi oyunlar” liderlik gelistirmeyi ilerletme ve

8 Metin And, s.36.

8 Ufuk Tugtekin ve Elgin Yiiksel, “Otizm Spektrum Bozuklugu Olan Bireyler ve Teknoloji”, Ferhan Odabasi (Ed.) Otizm
Spektrum Bozuklugu Olan Bireyler ve Teknoloji Ozel Egitim ve Egitim Teknolojisi: Kuramdan Uygulamaya iginde,
Ankara: Sage Yaymecilik, 1.Baski, 2018, 5.191

% Petar Jer¢i¢ ve Veronica Sundstedt, “Practicing Emotion-Regulation Through Biofeedback On The Decision-making
Performance In The Context of Serious Games: A Systematic Review”, Entertainment Computing, Vol.29, 2019, s.75-86.
% Mark J. P. Wolf, Encyclopedia of Video Games: The Culture, Technology, and Art of Gaming, Greenwood
Publishing Group, 2012, s.564.

92 Bjorn Hedin v.d., The Energy Piggy Bank — A Serious Game for Energy Conservation, 2017 Sustainable Internet and
ICT for Sustainability, 2017, s.1.

9 Benjamin Stokes, “Video Games Have Changed: Time To Consider ‘Serious Games’?”, The Development Education
Journal, Vol.11, No.108, 2005, s.2.

% Kevin Corti, “Games-based Learning: A Serious Business Application”, PIXELearning, 2008, s.1.
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liderlik maliyetlerini azaltmaya yardimc1 olmaktadir®™. Ayni1 zamanda ciddi oyunlar, askeriye,

hiikiimet, egitim, kurumsal, saglik gibi cesitli alanlarda uygulanmaktadir®.

Ciddi oyunlar herhangi bir olumsuz etkisi olmaksizin 6grenme deneyimini
kolaylastirmaktadir. Ayni zamanda eger bir oyunda saldirganlik ya da bagimlilik gibi olumsuz
davraniglar gosteriliyorsa ciddi oyun olarak nitelendirilemez. Aksine, ciddi oyunlar her zaman
amacia uygun olarak ¢alismali, kendi kendine kilavuz etmeye, eglenceli olmaya boylelikle

derinlemesine 6grenme deneyiminin siirdiiriilmesine katk1 saglamalidir®’.

Ciddi oyunlar, belirli bir igerik alanindaki bireyleri egitmek i¢in oyun mekanigi ve
oyun disiincesi kullanilarak tasarlanmig bir deneyimdir. Oyunlastirma ise problemlerin
¢Oziilmesi ve uygun tim oyun Ogelerini kullanarak Ogrenmeyi tesvik etmek i¢in oyun
diistincesinin dikkatli ve diisiiniilmiis bir uygulamasidir. Ciddi oyunlar ve oyunlagtirma hem
bir sorunu ¢ézmeye, insanlar1 motive etmeye hem de oyun tabanli diisiinme ve teknikleri
kullanarak 6grenmeyi tesvik etmeye calismaktadir®®. Ciddi oyunlarm asil amaci aym
oyunlagtirma gibi oyun oynamanin disinda bir amaca ulagsmak i¢in oyundan faydalanmaya
calismaktir®®. Ciddi oyunlar ve ciddi oyun tiirleri 6zel oyunlastirma vakalaridir. Bunlar, oyun
Ogelerini tam gelismis oyunlarla birlestirerek oyun disi baglamlarda oyun tasariminin

kullanilmasina da bir 6rnektirl®,

E. Simiulasyon

Simiilasyon, bir model ya da bilgisayar sistemi aracilifiyla, makine, arag, sistem ya

da bir olgunun kendine has olan isleyis bi¢imini anlamlandirabilmek i¢in yeniden

iretilmesi’® ve isler halde olan modelinin gercekgi bir sunumu olarak tanimlanmistir’®?,

9% Kelly Monahan, Cary Harr, Marjorie Knight ve Jhon Crump, Gaming Away The Leadership Gap, Deloitte University
Press, 2016 s.5

% Tarja Susi, Mikael Johannesson ve Per Backlund, “Serious Games — An Overview”, Technical Report HS- IKI -TR-07-
001, 2005, s.1.

97 Ratan Rabindra ve Ute Ritterfeld. “Classifying Serious Games”, Ute Ritterfeld (Ed.). Serious Games Mechanism and
Effects icinde. New York: Routledge, 2009, s.11.

% Karl M. Kapp, The Gamification of Learning and Instruction: Game-Based Methods and Strategies for Training
and Eduation, 2012, s.12-13.

99Ganit Rircter, Daphne R. Raban ve Sheizaf Rafaeli, Studying Gamification: The Effect of Rewards and Incentives on
Motivation, Torsten Reiners Lincoln C. Wood(Ed.), Gamification in Education and Business, 2015 s.23.

100 Kevin Werbach ve Dan Hunter, 2012, s.33.

101 (Jmit Hiiseyin Girgin, “Simiilasyon Evreni ve Sinema”, SineFilozofi, VVol.4., No.8., 2019, s.200.

102 Helen Routledge, “Why Games Are Good For Business: How To Leverage The Power Of Serious Games,
Gamification and Simulation”, UK: Totem Learning Ltd, 2016, s.24.
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Simiilasyonun en belirgin 6zelligi en 6nemsiz olgular1 bile kapsayan gercegin yerini almisg

modellerden olusmasidirt®.

Kelime anlami olarak “bir seyi taklit etme”, “gibi yapma” anlamlarina gelen
simiilasyonlar, hem gercek diinyanin bir benzetimidir hem de ge¢miste yasananlar ve
gelecekte olacak muhtemel durumlar i¢in deneyim imkani vermektedir. Simiilasyonlar bir
seyi oyunlastirmak istedigimizde isimize en ¢ok yarayacak arag olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Oyunlar ve simiilasyonlarin ortak yonlerine bakildiginda diinyay1r anlamamizda yol gosterici

olduklarmi goriiriiz%.

Oyun kavrami bazi bakimlardan oyun dis1 evrenden bir seyi temsil etmektedir.
Oyunun bu mecazi yoni siklikla simiilasyon ile karigtirilmaktadir. Oyunun 6zel olarak
herhangi bir seyin simiilasyonu olmasina gerek yoktur ancak oyun, ger¢ek diinyanin konulari
ile zihinsel iliskiler kurmaktadir. Bu iliskiler ise esasen simiilasyon araciligiyla olmaktadir.
Ormegin, bir ugak simiilasyonu, ucus esnasinda oynamamiza izin vermektedir ve bu ugus

simiilasyonu bize pilotluk deneyimini 6zenli bir benzesme ile sunmaktadir'®.

Simiilasyonlar, iletisim becerileri de dahil olmak iizere genel olarak egitim i¢in son
derece yararhidir. Temel olarak bilgilendirici, etkilesimli animasyonlardir ve sozIu bilgilerle
eslestirildiginde etkinliklerini artirma potansiyeli vardir'®. Ayrica simiilasyonun en biiyiik
faydalarindan birisi, gercek diinyada yapmasit imkansiz olan bir seyr 90 dakikalik bir

simiilasyona sikistirmanin miimkiin olmasidir'®’.

Oyunlastirma uzmanlar1 ilk tasarim fikirlerini mevcut kullanici ve davranig
verileriyle simiile edebilirler. Gegmis kullanict davranisinin uygun bir veri seti mevcut oldugu
varsayildiginda, bir simiilasyon yeni bir oyunlastirma tasariminin mekanigindeki baslica

kusurlar1 belirlemeye yardimei olabilir'®,

108 Jean Baudrillard, Simulakrlar ve Simiilasyon, Oguz Adanir (gev.), Ankara: Dogu Bat1 Yaynlari, 2011, s.59.

104 Vedat Yigitoglu. “Oyun Deger-Dijital Oyunlar Ve Kullanicilar Uzerine Bir inceleme: To The Moon Ornegi”, Dr. Tezi.
T.C. Maltepe Universitesi SBE,2018, s.2 ve 89.

105 Chris Crawford, s.29.

106 Clint Bowers v.d. “Assessing and Improving Listening Skills: a Test of Two Theories”, International Journal of Serious
Games, Vol.1, No.4 (Ekim 2014), s.61,62.

107 Helen Routledge, s.57.

108 Benjamin Heilbrunn v.d., “Gamification Analytics—Methods and Tools for Monitoring and Adapting Gamification
Designs”, Stefan Stieglitz v.d. (Ed.), Gamification: Using Game Elements in Serious Contexts iginde, (30-47),
Switzerland: Springer International Publishing, 2016, s.40.
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F. Video Oyunlan

Steve Russel onciiliiglindeki bir arastirma grubunun 1961 yilinin sonlarinda baslayip

109

1962 yilinda yazilimini bitirdigi Spacewar ™ isimli oyun, ilk video oyun olarak kabul

edilmektedir'®®, iki oyuncuyla oynanan Spacewar oyununun amaci uzayda bulunan giinese

kapilmaktan kaginirken bir taraftan da rakibinizin gemisine ates ederek onu yok etmekti',

1970-1980'lerden sonra bir eglence araci olarak video oyunlarin popiilerligi artmistir?,

Video oyunlari, bir veya daha ¢ok kisinin fiziksel olarak veya ¢evrimici platformda
bir araya gelerek bos zamanlarin1 ge¢irmek veya eglenmek amaciyla bilgisayar ya da oyun
konsolu gibi esyalar aracilifryla oynadiklari oyunlara verilen isimdir''®, Ancak bazi
arastirmacilar bilgisayar oyunu ifadesinin video oyunlar i¢in daha uygun oldugunu
savunmuslardir. Tanimlara bakildiginda video oyunlarinin, TV’ye bagli, oyun konsolunda
oynanan oyunlar oldugu ifade edilirken bilgisayar oyunlarinin kisisel bilgisayardan oynandigi
ileri stiriilmiigtiir. Yan1 sira dijital oyunlarin iki terimi de ifade eden en iyi kullanim oldugu

sonucuna varilmistir4,

Dijital oyunlar diinyas: incelendiginde teknolojik donanim ve ag baglantisina bagh
olarak oyunlar {i¢ kategoriye ayrilmaktadir. Bu kategorilerin ise, oyun konsoluyla oynanan
oyunlar, bilgisayar oyunlar1 ve ¢evrimi¢i oyunlar oldugu goriilmektedir. Cevrimi¢i oyunlar
kendi icerisinde metin temelli (MUD) ve (¢ boyutlu grafik temelli (MMOPRG) olarak ikiye
ayrilmaktadir'®®, Bartle’nin ilk sanal diinya olabilecegini sdyledigi metin temelli olan MUD
(Multi User Dangeon) yani Cok Oyunculu Zindanlar, bir¢ok kisinin katilabilecegi hayali bir
yerdir. Esasen, sanal bir diinya, insanlarin kendiliginden sanal bir benlik yoluyla gercek

zamanh olarak etkilesime girebilecegi otomatik, paylasilabilen ve oyuncu c¢ikip oyuna geri

19Andrew  Williams, History of Digital Games: Developments in Art, Design and Interaction,
CRC Press, 2017, s.38.

OMark J. P. Wolf, “Encyclopedia of Video Games: The Culture, Technology, and Art of Gaming?”,
Greenwood Publishing Group, 2012, s.xv.

11 John Kirriemuir, “A History of Digital Games”, Jason Rutter ve Jo Bryce(Ed.), Understanding Digital Games iginde
(30-83), SAGE Publications, 2006, s.32.

112 Dominguez, A., ve Digerleri,“Gamifying learning experiences: Practical implications and Outcomes. Computers &
Education”, 63, 2013, s.381.

13Ankara Kalkinma Ajansi, Dijital Oyun Sektdrii Raporu, 2016, s.9.

4Minako O'Hagan ve Carmen Mangiron, Game Localization: Translating For the Global Digital Entertainment
Industry, John Benjamins Publishing Company, 2013, s.63.

115 Mutlu Binark, “Yeni Medya Caligmalarinda Yeni Sorular”, Yeni Medya Calismalar1 Mutlu Binark (drl.), Ankara: Dipnot
Yayinlari, 2007, .28
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girdiginde de devam edebilecegi kalic1 bir ortamdir''®. MMORPG (Massively Multiplayer
Online Rol Playing Game) Devasa Cok Oyunculu Rol Oynama Oyunlar1 olarak bilinen video
oyunlari, oyun ortaminda gorevini siirdiiriirken oyuncular arasinda sosyallesmeye, iletisime
ve igbirligine tesvik edecek sekilde tasarlanmistir. Squire, en yogun sosyal &grenmenin,
oyuncularin internet iizerinden gergek zamanli olarak diger binlerce oyuncuyla etkilesime
girdigi ¢ok oyunculu oyunlarda saglandig1 goriisiinii savunmaktadir'!’. Tiirkiye’de sanal
ortamda oynanan dijital oyunlar1 yaygin olarak bilgisayar oyunlari, konsol oyunlar1 ve devasa
¢ok oyunculu ¢evrimi¢i rol yapma oyunlar1 olusturmakta, tir olarak fantastik, macera, strateji
ve spor karsilasmalar1 oyunlarmin gengler arasinda popiiler oldugu gériilmektedir. Ozellikle,
FIFA 2007, Counter Strike, GTA Vice City, GTA San Andreas, Warcraft Frozen Throne,
WOW-Burning Crusade, Ogame, Knight Online, Silkroad Online en popler dijital oyunlar

118

arasinda sayilabilir''®, Ister geleneksel video oyunlari, ¢evrimici topluluklar, isterse de

“kitlesel ¢ok oyunculu ¢evrimi¢i” maceralar biciminde olsunlar, bilgisayar oyunlar insanlarin

zamanindan ve enerjisinden gittikge daha da biiyiiyen bir paya sahip olmaktadir®.

Video oyunlar ile oyunlastirma iliskisine bakildiginda Deterding ve arkadaslari, 2011
yilinda yazdiklar1 makalede son zamanlarda video oyunlarindan esinlenen Kkitlesel pazar
tiikketici yazilmlarinin hizla arttigini ve bu egilimin oyunlastirma oldugunu ifade etmistir'%.
Bir diger 6nemli gercek, video oyunlart gibi, oyunlastirmanin hala teknolojiye dayanmasi ve
neredeyse her zaman masaiistii, web veya akilli telefonlara uygulanmis olmasidir*?l, Video
oyunlar, oyuncular tarafindan O&grenilen kurallardan, belirli sebep ve sonuglardan,
eylemlerden ve eylemlere gosterilen tepkilerden olusmaktadir. Oyuncular oyunu her
oynadiklarinda 6grenmektedirler. Ne kadar oyun oynanirsa 68renme o kadar artmakta,

gelecekte olacaklar1 tahmin etmek kolaylagsmakta, basartya ulastiracak stratejiler

belirlenebilmekte ve performans attirilmaktadir'??. Video oyunlari, eylem firsatlarmin gok

116 Richard A. Bartle, “From MUDs to MMORPGs: The History of Virtual Worlds”, Jeremy Hunsinger v.d. (Ed.),
International Handbook of Internet Research iginde, (23-39), Springer, 2010, s. 24.

117 Theodoros Sourmelis ve Digerleri, “Massively Multiplayer Online Role Playing Games (MMORPGs) and the 21st
century skills: A Comprehensive Research Review from 2010 to 2016, Computers in Human Behavior, Vol.67, 2017,
s.42.

118 Mutlu Binark, s.28.

119 Richard M. Ryan ve Digerleri, “The Motivational Pull of Video Games: A Self-Determination Theory Approach”
Motivation and Emotion, Vol. 30, No.4, 2006, 5.347.

120 Sebastian Deterding ve Digerleri, s.9.

121 Dominguez ve Digerleri, 2013, 5.382.

122 Helen Routledge, s.191.
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yonlii oldugu sanal ortamlar saglar ve son derece motive edicidirler'?®, Ayni zamanda
problem cozme ve isbirligi gibi yeni becerilerin ¢ogu video oyunlarin O6ziinde yer

almaktadirt®*,

II. OYUNLASTIRMANIN AMACI, KAPSAMI, AVANTAJLARI VE
DEZAVANTAJLARI

A. Oyunlastirmanin Amaci

Oyunlastirma uygulamalarinin temel amaci, oyun mekaniklerini oyun dist
aktivitelerde kullanarak davranis degisikligi yaratmaktir. Oyunlagtirma, isletme baglaminda
kullanildiginda, baglilig1 ve etkilesimi artirmak i¢in oyun dinamiklerini ve oyun mekanigini
bir web sitesine, is hizmetine, c¢evrimigi topluluga, igerik portalina veya pazarlama
kampanyasina biitiinlestirme siirecidir'?®. Firmalar, tiiketicilerini ve miisterilerini, tanitim,
pazarlama, baglilik ve miisteri sadakati saglamak, oyun benzeri mekanizmalar ve tesviklerle
firmaya baglamak amaciyla oyunlastirmay1 stratejik olarak kullanmaktadirlar!?®.
Oyunlastirma cogunlukla bir isletmeyi veya Triinii tanitmak amaciyla bir yol olarak
kullanilmistir. Ornegin, oyuncular gergek diinyadaki magazalari ziyaret etmek ve cep telefonu
uygulamas1 FourSquare'de "check-in" yaparak rozetler, indirimler ve c¢esitli odiiller

kazanmaktadirlart?’,

Oyunlastirma hedefleri ayni zamanda isletmenin de hedefleridir; daha iyi 6grenme,
daha yiiksek performans, daha fazla sayfa goriintiilenmesi, daha fazla satig, daha fazla igbirligi
veya bir isletmenin yonlendirmek isteyebilecegi herhangi bir sey olabilir. Bu hedefler
kullanicilarin  gesitli sistemlerle etkilesimde bulunurken olusturduklar1 biiylik verileri
isleyerek ve daha sonra bu verileri motive etmek, etkilesimde bulunmak ve harekete gecirmek
icin kullanarak basar1 elde etmektedirler'?. Oyunlastirma, calisanlari motive etmenin ve

giinliik aktivitelere daha fazla eglence katmanm birgok yolundan biridir!?°.

123 Richard M. Ryan ve Digerleri, $.350.

124 Yigitoglu, s.122.

125 Bunchball, s.2.

126 Bohyun Kim, s. 6.

127 Joey J. Lee ve Jessica Hammer, s.1.

128 Rajat Paharia, 4. Bolim.,

129 Platonova Valérija ve Bérzisa Solvita, “Gamification in Software Development Projects”, Information Technology and
Management Science, Vol.20, No.1, 2017, s.58.
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Oyunlagtirma, kilo verme, isyerinde verimlilik artis1 saglama, egitimde gelisimi
arttirma veya tiiketici sadakati yaratma gibi amaglarla da genel davranis degisikligi yaratmay1
hedeflemektedir. Oyunlastirma, kullanicilarin sorun ¢6zme konusunda ilgilerini ¢ekmek icin
oyun dis1 baglamlarda hem oyun diisiincesi hem de oyun mekaniginin kullanilmasidir!3°,

Yasam tarzindaki olumlu degisikliklere tesvik etmek amaciyla tasarlanmis oyunlar
da kullanilmaya baslanmistir. Chore Wars ve EpicWin, oyuncular1 giinliik isleri tamamlamaya
tesvik ederken, Google Powermeter gibi web siteleri, ilerleme ¢ubuklar1 ve tahsil rozetleri
kullanarak ev ici enerji tliketimini azaltmay1 tesvik edebilecegi ifade edilmistir. Egitsel
oyunlagtirma, 6grencilerin davraniglarini sekillendirmek i¢in oyun benzeri sistemli kurallarin,
oyuncu deneyimlerinin ve kiiltiirel rollerin kullanilmasin1 énermektedir!®l. Miquel Casals ve
arkadaslar1 insanlarin evlerinde enerji tasarrufu davranisini tesvik etmek i¢in sosyal konut
topluluklarinda AB Enerji Oyununda 6grenilen derslerle oyunlagtirmanin ne olciide tesvik
edebilcegi ve konut sektoriinde enerji tasarrufu saglayabilecegine yonelik bir arastirma
yapmislardir!32,

Ayrica son yillarda oyunlastirma, insanlar1 bireysel ve sosyal agidan egzersiz yapma,
harcamalarin devamlilig1 ve egitim gibi siirdiiriilebilir davraniglara ¢ekmek icin bir ¢6ziim
olarak 6nerilmektedir'®,

Oyunlastirmanin amaci kisiyi gergek diinyadan cikarip oyun diinyasina gotiirmek
degildir, oyunlagtirmanin amact oyun ogelerini gergek diinyaya tasiylp oyuncunun oyun

esnasinda hissettigi gercek duygulari yasatarak kisiyi sistemde tutmaktir'34,

B.  Oyunlastirmanin Baglam ve Kapsami

Okullardan isyerlerine, saglik hizmetlerine, seyahate, pazarlamaya, giinlik bos
zaman aktivitelerine kadar her sey hayatimizda daha fazla oyunlasmaktadir'®®. Juho Hamari
oyunlastirilan sistemlere organizasyon igi sistemler, paylasim yapma (fotograf paylasimu,

konum bildirme vb.), tliketimin siirdiiriilmesi, is, yenilik yapma, fikir {liretme ve veri

130 Aleksandra Przegalifiska, “Gamification: Playing With Neuroscience”, Jarostaw Kope¢ ve Krzysztof Pacewicz (Ed.),
Gamification. Critical Approaches icinde(40-55), Warsaw: Faculty of "Artes Liberales”, 2015, s.40.

131 Joey J. Lee ve Jessica Hammer, s.1-3.

132 Miquel Casals ve Digerleri “Assessing the effectiveness of gamification in reducing domestic energy consumption:
Lessons learned from the EnerGAware Project”, Energy and Buildings, Vol.210 2020, s.1,11.

133 Jonna Koivisto ve Juho Hamari, “Demographic Differences in Perceived Benefits From Gamification”, Computers in
Human Behavior, Vol.35, 2014, s.179.

134 Selay Arkiin Kocadere ve Yavuz Samur, 2016, s.401.

15 Jarostaw Kope¢ ve Krzysztof Pacewicz, 2015, s.6.

33



toplamay1 da eklemistir'®. Carnegie Mellon Universitesi’nden profesdr ve oyun tasarrmcisi
Jesse Schell 2010 yilinda DICE (Design Innovate Communicate Entertain) Zirvesi’nde
yapmis oldugu konusmasinda, dis fircalamaktan tutun da egzersize kadar giinliik hayattaki her
seyin oyunlastirilabilecegini sdylemistir!®’,

Oyunlastirma, is, pazarlama, kurumsal yonetim ve saglikli yasam alanlarinda zemin

138

kazanirken, egitimde uygulanmasi gliniimiizde hala yiikselen bir egilime sahiptir Egitim

139

veya 0grenimin oyunlastirilmasi mevcut uygulamalar arasinda en yaygin olanidir Egitim

baglaminda en c¢ok kullanilan oyunlagtirmanin tasarim ilkeleri; gorsel statii, sosyal katilim,
secimlerin &zgiir olmasi, basarisiz olmanin sorun olmamasi ve hizli geri bildirimdir!4°.

Oyunlastirma, egitim, bilgi caligmalari, insan-bilgisayar etkilesimi ve saglik gibi
cesitli alanlarda akademisyenlerin, uygulayicilarin ve is profesyonellerinin dikkatini
cekmistir'*. Amon Rapp ve arkadaslar1 ise oyunlastirmanin insan ve bilgisayar etkilesiminde
kullanilan iyi yapilandirilmis bir teknik oldugunu ifade etmislerdir'®?. Dicheva ve
arkadaglarinin yaptig1 bir arasgtirmada ise oyunlastirmanin ilk uygulayicilarinin bilgisayar
bilimi egitimcileri olduklar1 sonucuna ulasilmistir'®,

Egitimciler, puanlari, seviyeleri, karakterleri, gorevleri vb. kullanarak 6grencileri
ogrenmeye tesvik etmek igin dersleri oyunlastirmislardir'®, Kaivisto ve Hamari ise 2014
yilinda spor egitimi alaninda yaptiklar1 oyunlastirmanin algilanan faydasindaki demografik
farkliliklarin1 inceledikleri nicel arastirma sonuglarina goére; oyunlastirma kullaniminin siire
arttikca algilanan keyif ve faydasi azalmaktadir. Oyuncularin yas1 arttik¢a oyunlastirma

kullanimi azalmaktadir ve kadin oyuncular ise oyunlagtirma kullanimindan daha fazla sosyal

fayda elde etmektedir®.

136 Juho Hamari ve Digerleri, 2014, 5.3029.

137Jessie Schell, 2010, DICE 2010. Design Outside the Box Presentation.
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138 Darina Dicheva ve Digerleri, “Gamification in Education: A Systematic Mapping Study”, Educational Technology &
Society, Vol.18, No.3, 2015, s.75.

139 Juho Hamari ve Digerleri, 2014, 5.3029.

140 Darina Dicheva ve Digerleri, 5.79.

141 Katie Seaborn ve Deborah 1. Fels, “Gamification in theory and action: A survey”, International Journal of Human-
Computer Studies, Vol.74 (Subat 2015), s.14.

142Amon Rapp ve Digerleri “Strengthening Gamification Studies: Current Trends and Future Opportunities of Gamification
Research”, International Journal of Human - Computer Studies, Vol.127, 2019, s.1
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144 Bryan Alexander ve Digerleri., Educause Horizon Report: Higher Education Edition, 2019, s.38.

145Jonna Koivisto ve Juho Hamari, s.179.
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Oyunlastirmanin tip egitiminde oyun &gelerinin uygulanmasinin yenilik¢i bir ¢oziim

146

saglayabilecegi vurgulanmistir-*°. Maroof Ahmed ve arkadaslarinin oyunlastirdiklar1 klasik

tibbi yazilimin, 6grenme silirecinde daha sezgisel bir deneyim yaratarak insan iskeleti
calismasi sirasinda tip 6grencileri icin artan bir etkilesim diizeyi sagladigi kanitlanmistir.

Oyunlastirma, kullanicilara insan iskeletinin kemiklerini gercekei bir sekilde 6grenme ve

147 Bradley J. Morris ve arkadaslar1 fen egitiminin belirli

ogelerinin oyunlastirlmasinin modern egitime katki saglayacagmi diisiinmektedir'4,

kontrol etme imkani sunmaktadir

Werbach ve Hunter isletmelerin yasamsal faaliyetlerini yerine getirmeleri igin
oyunlagtirma tekniklerinden faydalanabileceklerini ve bunu oyun baglami disinda, dahili
(internal), harici (external) ve davranig degisikligi yaratma (behavioral change) olmak (izere

ozelikle belirgin olan ii¢ baglamda yapabileceklerini ifade etmistir'*°.

Orgiitsel Fayda

Dahili Harici Oyunlastirma

Calisanlar /
Tooluluklar

Kisiler

Davranis Degisikligi Davrams Degisikligi
(Firma Programlari) (Kisisel Programlar)

Kisisel Fayda

Sekil 6: Oyunlastirmanin Kullanildig1 Farkli Kategoriler Arasindaki iliski
Kaynak: Kevin Werbach ve Dan Hunter (2012) For the Win, s.21

Dahili  oyunlagtirma isletme i¢indeki calisanlara yapilan oyunlastirma

uygulamalaridir. Sirketler, verimliligi arttirmak i¢in inovasyon yapilmasina tesvik etmek,

146 Maroof Ahmed ve Digerleri, “Gamification in Medical Education”, Medical Education Online, VVol.20, No.1, 2015, s.1.
147 Stelian Nicola ve Digerleri, “VR Medical Gamification for Training and Education”, Dieter Hayn ve Giinter Schreier
(Ed.), Health Informatics Meets eHealth iginde (97-103), Amsterdam: 10S Press BV, 2017, s. 97,102 ve 103.

148 Bradley J. Morris ve Digerleri, “Gaming Science: The“Gamification” of Scientific Thinking”, Frontiers in Psychology,
Vol.4, 2013, 5.13.

149 Kevin Werbach ve Dan Hunter, 2012, s.20-25.
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samimiyeti gelistirmek ve performansi arttirmak amaciyla kurum iginde oyunlastirmayi
kullanirlar®®. Insan kaynaklari yonetimi uygulayicilari, oyunlastirmanin, insan yonetimi
siireclerine uygun bir sekilde yerlestirildiginde calisanlarin baghiligin1 artirmaya yardimeci

151

olabilecegine inanma egilimindedir [se alim, onboarding, egitim ve performans

yonetiminde isletmeler hedeflerini gerceklestirmek i¢in teknolojiye yoneldik¢e oyunlastirma
kullanimi artis gostermektedir'®2.

Mevcut miisterilerin sadakatini arttirmak ve potansiyel miisterileri firmaya ¢ekmek
amactyla harici oyunlastrma uygulamalari  yapilmaktadir’.  Mobil teknolojinin
yayginlagsmasiyla, oyunlastirmanin mobil tiiketicileri isletmeye ¢ekme umudu g¢esitli
zorluklara ragmen pazarlamacilar igin ilging firsatlar sunmaktadir'®*. Sosyal medyada reklam
paylasarak yapilan cekilislerde hediye kazanilmasi pazarlama kampanyasina 6rnek olarak
verilebilir'™. Oyunlastirma, oyun deneyimleri saglamak ve miisterinin temel hizmet siirecinin
degerini yiikseltmek i¢in hizmet tasariminda siklikla kullanilmaktadir*®®,

Farkli ¢alismalar, iiriin reklamlarin1 arttirmanin bir araci olarak da oyunlastirmanin
ortaya ¢iktigini ifade etmistir. Oyunlagtirma siireci, dijital oyunlarin belirli unsurlarini oyuna
dahil etmeyi ve bunlar1 TV reklamlar1 ve el ilanlar1 gibi reklamlarda slogan olarak kullanmay1
icermektedir. Bu teknigin bir 6rnegi, kullanict kosarken performans puanlarint degerlendirme
kapsamina gore kosu ayakkabilarini pazarlamak i¢in oyunlastirmanin kullanilmasidir.
Buradaki mantik, insanlarin atletik olarak nasil ilerledikleri hakkinda fikir edinebilmeleri ve

spor aktivitelerini artirmalari igin onlara ilham verebilmesidir®®’.

Werbach ve Hunter, satisin miisterileri motive etmenin bir yolu oldugunu, ancak

rakipler tarafindan taklit edilebilecegini ve karin azalmasina neden olabilecegini belirtmistir.

150 Kevin Werbach ve Dan Hunter, 2012, s.20-25.

151 Daiga Ergle, 2018, s.55.

152 Rachel C. Callan ve Digerleri “How to Avoid the Dark Side of Gamification: Ten Business Scenarios and Their
Unintended Consequences”, 2015, s.1.

153 Kevin Werbach ve Dan Hunter, 2012, 5.20-25.

1%4Charles F. Hofacker v.d. “Gamification and Mobile Marketing Effectiveness”, Journal of Interactive Marketing, Vol.34,
2016, s.25.

155Anders Frank, ‘Gamer Mode: Identifying And Managing Unwanted Behaviour in Military Educational Wargaming’, PhD
Dissertation, Stockholm, 2014, s.3.

16Kai Huotari ve Juho Hamari, “A definition for Gamification: Anchoring Gamification in the Service Marketing
Literature”, Electron Markets, Vol.27, 2017, s.21-31.

157 Graham Cole, “Executive summary of “Motivational Effects and Age Differences of Gamification in Product
Advertising””, Journal of Consumer Marketing, Vol. 31, No.5, 2014, s.1.
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Bunun igin sipermarkete gelen diizenli miisterilerin katilimimi ve bagliligint artirmak

amactyla oyunlastirilmis bir sistem kurmanm mantikli oldugunu savunmustur®®,

Kiiresel oyunlastirma piyasasi 2019 yilinda 7,17 milyar ABD Dolar1 degerindedir ve
2020-2025 boyunca % 30,31'lik Bilesik Yillik Biiylime Orani tahmin edilmektedir®®.

Davranis degisikligi yaratma baglaminda kullanilan oyunlastirma uygulamalar1 ise
toplumda faydali yeni aliskanliklar kazandirma amacma dayanmaktadir. Insanlarin daha
saglikli beslenmesi, daha fazla spor yapmasi, 6grencilerin eglenerek d6grenmesi icin derslerin

tasarlanmas1 ve emeklilik dénemi igin birikim yapma gibi faaliyetleri kapsamaktadir®®,

Aleksandra Przegalinska, oyunlastirma uygulamalarinin, kullanicilarin finansal
yonetim hedeflerini belirlemelerine, bu hedefleri takip etmelerine ve bu hedeflere
ulagmalarina olanak taniyan yazilimlar, ilgin¢ yorumlar yaymlayan kullanicilart sayginlik ve
taninma puanlar1 ile oOdillendiren web siteleri, puanlari kullanarak saglikli beslenme

161

aligkanliklarini tesvik eden programlar®*, oyun konsollarindan pek ¢ok fitness ve kilo verme

kogu da dahil olmak iizere, Ozellikle fiziksel aktivitelerde gesitli ve kapsaminin genis
oldugunu ifade etmigtirt62:163.164,

Saglik alaninda yapilan oyunlastirma uygulamalar1 formda kalma, tibbi egitim, ilag
yonetimi, fizik tedavisi gibi alanlar1 kapsamaktadir ve Microsoft Corporation, Adidas, Apple,
FitBit, Jawbone, Nike, Google, Ayogo Health, Rally Health, Badgeville, Hubbub Health,
Welltok, Akili Interactive Labs, Bunchball, Fitocracy, EveryMove, SuperBetter, LLC,
Syandus, Mango Health, Medisafe, Reflexion Health, ve Respond Well son yillarda kiiresel

saglik oyunlastirmasi pazaridaki énemli aktorlerdir'®,

158 Kevin Werbach ve Dan Hunter, 2012, s.44.

159Gamification Market - Growth, Trends, and Forecast (2020 - 2025)
(https://www.researchandmarkets.com/reports/4591677/gamification-market-growth-trends-and), (18.03.2019).

160 Kevin Werbach ve Dan Hunter, 2012, s.20-25.

161 Anders Frank, ‘Gamer Mode: ldentifying and managing unwanted behaviour in military educational wargaming’, PhD
dissertation, Stockholm, 2014, s.3

162Aleksandra Przegalinsk, “Gamification: Playing With Neuroscience”, Jarostaw Kopeé ve Krzysztof Pacewicz (Ed.),
Gamification. Critical Approaches icinde(40-55), Warsaw: Faculty of "Artes Liberales", 2015, s.41,42.

163 Cameron Lister ve Digerleri “Just a fad? Gamification in Health and Fitness Apps”, IMIR Serious Games, Vol.2, No.2,
2014, s.1.

164 Daniel Johnson ve Digerleri, “Gamification for Health and Wellbeing: A Systematic Review of the Literature”, Internet
Interventions, Vol.6, 2016, s. 89.

165 Global Healthcare Gamification Market Outlook: 2017-2022
(https://www.researchandmarkets.com/reports/4265856/global-healthcare-gamification-market-outlook#relb1-4752356)
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Teknolojik gelismeler, akilli telefonlarin kullanimindaki artig, degisen yasam tarzi,
artan dijitallesme ve isyerinde saglikli yasama odaklanma gibi nedenlerle kiiresel saglik
oyunlagtirma pazarim1 2017-2022 yillar1 arasinda %354,7 oraninda Bilesik Yillik Biiylime
Orani ile 2022 yilina kadar 3.780,6 milyon ABD dolarina ulasmasi beklenmektedir®®,

Oyunlastirma, kullanicilarin davraniglarini arzu edilen bir yonde sekillendirme
potansiyeline sahiptir. Sik sik ucak kullanan yolculara yonelik diizenlenen programlar,
Foursquare ve Nike+ gibi sadakat programlari, basarili olan oyunlastirilmis kitlesel pazar
irlinlerine O0rnek olarak verilir. Stackoverflow.com, kullanicilarin yanitlar1 sorular i¢in oy
aldiklar1 ve sayginliklariin arttig1 baska bir 6rnek sunmaktadir. Codeacademy.com ve
khanacademy.org gibi ¢evrimici egitim siteleri, kullanicilarla daha iyi etkilesim kurmak igin
oyun 6gelerini kullanir. Kullanicilar ne kadar ¢ok kurs ve ders tamamlarsa o kadar ¢ok rozet
kazanirlar. eBay ve Fitocracy gibi siteler, insanlarin bagliligimmi siirdiirmek ve kullanicilar

arasinda dostane rekabeti tesvik etmek icin oyun dgelerini kullanirlar!®’.

C. Oyunlastirmanin Avantajlari

Oyunlastirma uygulamalar1 egitimin siirdiiriilmesini saglama, baglilik yaratma,
performanst ve motivasyonu arttirma gibi alanlarda faydali sonuglar verebilecegi

sOylenmistir'®

. Glnumiiz okullar1 6grenci motivasyonu ve katilimi ile ilgili biiyiik sorunlarla
kars1 karsiyadir. Oyunlagtirma veya oyun Ogelerinin oyun disi ortamlara dahil edilmesi,
okullarin bu sorunlar1 ¢dzmesine yardime1 olma firsat1 sunmaktadir’®®. Bilgisayar oyunlarini
o0grenme ve 0gretme siireclerinde eglenceli hale getiren oyun 6gelerinin entegre edilmesine ve
kullanilmasima yardimci olmayi, bdylece Ogrencilerin 6grenme ve Ogretme faaliyetlerine
katilimlarini artirmak, daha eglenceli bir dgretime yol agmaktadir!’™®, Egitimde oyunlastirma,
aract olarak biligsel, duygusal ve sosyal alanlara hizmet eder, dgrencilerin davranislarini

sekillendirir ve onlar1 motive eder ayn1 zamanda oyunlastirma projeleri, kurallar, duygular ve

sosyal rollerle deneyim firsat1 sunar'’*.

166Global Healthcare Gamification Market Outlook: 2017-2022
(https://www.researchandmarkets.com/reports/4265856/global-healthcare-gamification-market-outlook#relb1-4752356)

167 Dicheva ve Digerleri, 5.75-76.

168 Dilek Senocak ve Aras Bozkurt, s.91.

169Joey J. Lee ve Jessica Hammer, s.1.

1700zcan Erkan Akgiin ve Murat Topal, “Adaptation of the Gamification User Types Hexad Scale into Turkish”,
International Journal of Assessment Tools in Education, Vol.5, No.3, 2018, s.390.

171 Joey J. Lee ve Jessica Hammer, s.2-4.
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Saglik alaninda yapilan oyunlastirma uygulamalarina bakildiginda davranis
degisikligini motive etmede ¢esitli avantajlar sunmakta ve giderek daha fazla
kullanilmaktadir. Oyunlastirmanin davranigsal sonuglari, 6zellikle fiziksel aktivite hedeflerine
ulasilmas1 amaciyla kullanildigim gostermektedir'’2. Birgok saglik uzmani, oyunlastirmay1
hasta katilimi, saglikli yasam uyumu ve sonuglarin iyilestirilmesi i¢in potansiyel bir unsur
olarak gormektedir. Dijitallesme ¢aginda, teknolojik olarak gilincellenen oyunlagtirma
uygulamalari, kullanicilarin saglik ve zindelik ile ilgili ¢esitli sorunlar1 ¢ozmelerine yardimci

olmaktadir!’®,

Oyunlagtirma  sistemlerinin  pazarlama alaninda kullanimina  bakildiginda
oyunlagtirmanin pazarlama faaliyeti deneyimi hedonik deger ve faydaci deger iizerinde
onemli ve olumlu bir etkisi vardir. Hedonik ve faydaci deger, memnuniyeti ve marka
sevgisini 0nemli Olcilide etkiler. Memnuniyetin marka sevgisi ve buna bagl olarak arzu edilen

174

tiiketici davraniglar1 iizerinde de olumlu bir etkisi vardir Ayrica miisteri deneyiminin

zenginlestirilmesi, odiillendirme gibi farkli etkinliklerde de avantajlarim1 kanitlamistir!”.
Turizmin oyunlasgtirilmasi daha o&diillendirici etkilesimlere ve daha yiiksek memnuniyet
seviyesine katkida bulunabilir, ayn1 zamanda marka bilinirligini ve turizm bdlgesine olan

baglilig: artirabilir’®.

Oyunlagtirma endiistrisinin baglangicindan bu yana, c¢esitli sirketler biiylik
oyunlastirma projeleri baslatmiglardir. Bunlar arasinda Adobe, NBC, Walgreens, eBay,
Panera ve Threadless gibi tiiketici markalar1 bulunmaktadir. Oracle, Cisco ve Salesforce gibi
B2B sirketleri i¢in oyunlastirma, kurumsal stratejiyi tiiketici odakli yapmalari agisindan

onemli bir unsur olarak ortaya ¢ikmugtir'’’.

Ormegin, 2013 yilinda Autodesk, cok karmasik, kullammi zor ve pahali olan

iriinlinlin satigin1 arttirmak icin kullanicilara etkileyici bir deneyim yasatmay1 amaglamistir.

"2Daniel Johnson ve Digerleri, “Gamification for Health and Wellbeing: A Systematic Review of the Literature”, Internet
Interventions, Vol.6, 2016, s. 89.

173 Global Healthcare Gamification Market Outlook: 2017-2022, giris sayfasi.

174Chia-Lin Hsua ve Mu-Chen Chen, “How Gamification Marketing Activities Motivate Desirable Consumer Behaviors:
Focusing on the Role of Brand Love”, Computers in Human Behavior, Vol.88, 2018, s5.121.

75Gamification Market - Growth, Trends, and Forecast (2020 - 2025),
(https://www.researchandmarkets.com/reports/4591677/gamification-market-growth-trends-and), (18.03.2019).

176 Feifei Xu ve Digerleri “Serious Games and the Gamification of Tourism”, Tourism Management, Vol. 60, 2017, s.244,
Gamification Market - Growth, Trends, and Forecast (2020-2025),
https://www.researchandmarkets.com/reports/4591677/gamification-market-growth-trends-and, (18.03.2019).
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Bu amag dogrultusunda Autodesk 3DS Max yaziliminin 2013 siiriimiinii yaymlamis ve dijital
pazarlama firmasi olan Resource Interactive'le anlasarak “Kesfedilmemis Bolge” adinda
cevrimici bir oyun gelistirmistir’’®. Aym zamanda Autodesk Americas, endiistri analisti
firmas1 Gartner ve 1tol Media tarafindan is performansini iyilestirmeye yonelik misteri
odakli yaklagimi nedeniyle CRM Entegre Pazarlama’da altin madalya kazanmistir. Autodesk
3DS Max'in birgok kullanicisinin yazilimla ilgili ek yardimlar almak i¢in sosyal medyay1
kullandigin1 tespit etmistir ve oyunu, YouTube, Twitter ve Facebook gibi sosyal medya
kanallarina entegre etmistir. Badgeville’in “Behavior Engine” yonetim konsolunu kullanan
Autodesk, istenen kullanici davraniglarini ¢esitli oyunlagtirma elemanlari olarak belirlemistir
ve yapilandirmistir. Autodesk, oyunda kullanicilart Autodesk 3DS Max igindeki ¢esitli
aktivitelerden geciren, yazilimla etkilesime girmelerine ve becerilerini gelistirmelerine izin
veren bir dizi gorev tasarlamistir. Oyuncular, gorevleri veya belirli davraniglar1 tamamlamak
icin puanlar ve basari rozetleri ile 6diillendirilmistir. Oyunun ¢ogu, 3DS Max kullanicilarinin
gorevi paylagim yapmak ve forumlara katilmak i¢in toplandigi Autodesk topluluk sitesi

179

AREA adi verilen yerde gerceklesmistir'® ve Autodesk, potansiyel miisterilerine yonelik

yaptig1 oyunlastirilmis deneme siiriimiinden % 40 oraninda katilim ve % 15 oraninda miisteri

kazanimini saglamigtir'8?,

Pazarlamada oyunlastirmanin kullanimi ile geleneksel anlayisin Gtesine gegildigi
goriilmektedir. Oyunlastirma giiniimiizde, kitle kaynak kullanim1 gibi ileri uygulamalarda da
yaygin olarak kullanilmaktadir. Oyunlagtirma, igse alim, onboarding, kurumsal liderlik egitimi
ve insan kaynaklari uyumlulugunun tiim siireclerinde devrim yapma potansiyeline sahip olsa
da, oyun tasarimi en iyi sonuglar1 elde etmek igin ¢ok onemlidir!®l. Calisan bagliliginin

yonlendirilmesine katkida bulunan ve oyunlagtirmanin basarisini izlemeye yardimci olan

178Yy-kai Chou, Autodesk: What Makes a Successful or a Failed Gamification Campaign?, 2013,
https://yukaichou.com/gamification-study/converting-free-users-paid-gamification-autodesk-gsummit-sf-2013/, (18.03.2019).
179Autodesk ,Autodesk Wins Integrated Marketing Award Thanks to Customer Gamification, 2013,
https://adsknews.autodesk.com/news/autodesk-wins-integrated-marketing-award-thanks-to-customer-gamification
(18.03.2019).

180Gamification Market - Growth, Trends, and Forecast (2020-2025),
https://www.researchandmarkets.com/reports/4591677/gamification-market-growth-trends-and, (18.03.2019).

181 Gamification Market - Growth, Trends, and Forecast (2020 - 2025),
https://www.researchandmarkets.com/reports/4591677/gamification-market-growth-trends-and, (18.03.2019).
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temel faktorler, oyunlastirmanin isletme hedefleri ile uyumlu ve ciktilarinin 6lgiilebilir

olmasidir®?,

Juho Hamari ve arkadaslari, oyunlastirma ile ilgili hakemli dergilerde yayimlanmis
olan bilimsel arastirmalari incelemislerdir. Inceleme, motivasyonun (bagimiz degisken)
oyunlagtirma kaynaklarinin psikolojik ve davranigsal sonuglara (bagimli degisken) etkisinin
incelendigi yaymlar1 kapsamaktadir. inceleme sonucuna gore; oyunlastirma olumlu etkiler
saglamaktadir, ancak bu etkiler bliyiikk Olgiide oyunlastirmanin uygulandigr baglama ve

kullanicilara gore degiskenlik gostermektedir'®,

D. Oyunlastirmanin Dezavantajlar

Icsel ve dissal motivasyonun tetiklenmesi oyunlastirma tasarmmiyla dogrudan
iligkilidir. Oyunlastirma tasarim1 stirekli 6diil verecek sekilde kurgulandiginda oyuncu
oyunlagtirmanin hizmet ettigi amactan ¢ikarak 6diil toplama cabasina yonelecektir ve

oyunlastirma deneyimini gerektigi gibi yasayamamis olacaktir!®,

Bir konuyu oyuna
dontistirmek, oyun tarafindan tesvik edilen davranisin oyunu oynamayi birakildigi anda
ortadan kalkmasi, temel oyunlastirma sorunu olarak varsayilmistir'®, Werbach ve Hunter,
oyunlastirmalarda puanlara ve 0Odiillere ¢ok fazla vurgu yapildiginda basit etkilesimlerin
oyunlarin zenginligiyle yer degistirebilecegini ifade etmislerdir'e®.

Oyunlastirmanin parlak tarafina bakarak O6grenim ortamlarindaki kullaniminin
faydalarin1 ele alan yayinlarin sayisinda artis olmasima ragmen birkag konu oyunlagtirma
kullanarak dgrenmeyi engelleyebilmektedir'®’.

Fernando Andrade ve arkadaslar1 oyunlastirmadaki sorunlar1 {i¢ bashiga ayirmstir.
Gorev dis1 davraniglar, istenmeyen rekabet ve oyun bagimliligi. Gorev disi davranislar,
oyunlastirma sisteminin egitimsel sonuclara bagli olmadiginda oyundaki 6zelliklerin (6rnegin,
sohbet penceresi) kullanicilarin dikkatini dagitmasi durumudur. Bu durumda, kullanici sistemi
kullanmaktan hoslansa bile, bundan daha fazla bilgi edinemeyecektir. Istenmeyen rekabet

durumu, liderleri belirlemek, rekabeti ve yetkinlik duygusunu gelistirmek i¢in yaygin bir

182 Hazel Griinewald ve Digerleri, 5.557.

183 Juho Hamari ve Digerleri, “Does Gamification Work? A Literature Review of Empirical Studies on Gamification”, 47th
Hawaii International Conference on System Science, Hawaii: IEEE, 2014, 5.3025.

184 Dilek Senocak ve Aras Bozkurt, s.91.

185 Anders Frank, s.3.

186 Kewin Werbach ve Dan Hunter, 5.103.

187 Fernando R.H. Andrade ve Digerleri “The Bright and Dark Sides of Gamification”, Alessandro Micarelli v.d. (Ed.),
Intelligent Tutoring Systems i¢inde (176-186), 2016, s.176.
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kaynaktir. Yine de, diisiikk performansa ve diisiik 6z-yeterlilige sahip 6grenciler i¢in zararli
olabilir, ¢ilinkii akranlariyla bir rekabet i¢inde olan 6grenciler zorlandiklarini hissedebilirler.
Bu durum yeterlilik hislerini olumsuz yonde etkileyebilir, ilgi ve katilimin azalmasina neden
olabilir. Oyunlastirmadaki {igiincli sorun ise oyun bagimliligidir, oyunun akisina kapilmak
bagimlilik yapan faktdrlerden kabul edilir. Bununla birlikte 6grenciler sistemi 6diil alma
kaynag1 olarak gdrebilir ve bu amagla kullanabilirler. Ogrenme bu sekilde gerceklestiginde
odiillerin kesilmesi durumunda 6grenme de gerceklesmeyecektir. Bu da endise duyulan baska
bir tiir oyun bagimliligidir. Dolayisiyla bagimlilik, oyunlastirilmis ortamlarda potansiyel bir
sorun olabilir.  Bu nedenle kullanici, sistem ve oyunlastirma o6zellikleri arasindaki

etkilesimlerin siirekli olarak izlenmesi gerekmektedir'®®,

Armando Toda ve arkadaslari yaptiklar1 arastirma sonuglarina dayanarak, oyun
tasariminin olumsuz etkilere yol agabilecegini bulmuslardir ve oyuna karsi ilgisizlik,
performans kaybi, istenmeyen davraniglar ve oyunlagtirma etkisinin azalmasi seklinde

siniflandirmislardir®®®.

Oyunlastirma, egitim sorunlarinin arkasindaki gercek nedenleri bilmeden insanlar
egitim ortamlarinda motive etmeyebilir. Ogrenen bagliligini1 ve motivasyonunu gelistirerek

egitim sorunu ortadan kaldirilamazsa, oyunlastirma da yararli bir ydntem olmayacaktir'®,

Krzysztof Pacewicz’e gore oyunlagtirma teknikleri insan ruhunun tuhaf, son derece
basitlestirilmis ve bilimsel olmayan bir modeline dayanmaktadir. lIyi tasarlanmis bir oyun
mekanizmasinda, deneklerin amaclara ulasmak i¢in model oyuncu olarak hareket etmeleri
gerekir. Sorun su ki, bu mekanizmalara katilim goniillii olmayabilir (egitim ve isgiici
yonetimi, oyunlagtirma tekniklerinin en hizli sekilde uygulandig alanlardan bazilaridir). Bir
calisan dogustan gelen bir oyuncu i¢giidiisiine sahip olmasa bile maasg zammu veya terfi almak
icin meslektaslariyla puan toplamak veya rozet kazanmak amaciyla rekabet etmek zorunda

191

kalacaktir Isyerinde oyunlastirma kullanimi biiyiimeye devam etse de, kuruluslar

188 Fernando R.H. Andrade ve Digerleri, s.178 ve 179.

189 Armando M. Toda ve Digerleri “The Dark Side Of Gamication: An Overview Of Negative Effects Of Gamication In
Education”, s.1-11.

190 Ozcan Erkan Akgiin ve Murat Topal, s.391.

191 Krzysztof Pacewicz, “The Dopamine Loop And Its Discontents. Analysis Of “Gamification By Design” As Biopolitical
Power/Knowledge”, Jarostaw Kope¢ ve Krzysztof Pacewicz (Ed.), Gamification. Critical Approaches i¢inde(27-39),
Warsaw: Faculty of "Artes Liberales”, 2015, s.37.
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genellikle oyunlagtirilmis bir bilgi sistemiyle kullanici katilimini siirdiirmekte guglik
cekmektedir'®2. Bununla birlikte, ¢alismalar, artan rekabet, gorev degerlendirme zorluklari ve

tasarim Ozellikleri gibi dikkat edilmesi gereken olumsuz sonuglara da isaret etmistir'®,

Jarostaw Kopec¢’e gore, oyunlastirma, oyunlastirilan konunun bir temsilini olusturur
ve beyin ile beden arasinda araci gorevi goriir. Oyunlastirma, kisiyi sosyal statiisii, saglig1 ve
iiretkenligi hakkinda bilgilendirebilir ve programa uygun davrandigi i¢in odiillendirebilir.
Kope¢’e gore, oyunlastirilmis insan, aklinda yikli bir program olan bir insandir. Ve
oyunlagtirma insanlar1 programlamakta, bdylece bir algoritmanin ¢izgileri boyunca

ilerletmektedir®,

Tablo 4’te Rachel Callan ve arkadaslarinin insan kaynaklar1 yonetiminde
uygulanabilecek oyunlastirma uygulamalar1 ve bu uygulamalarin potansiyel olumsuz

sonuglar1 hakkinda iirettikleri senaryolara yer verilmistir®,

Tablo 4

Oyunlastirmanin insan Kaynaklarinda Kullammina Yénelik Olasi Sorunlar

Ise Alim
Senaryo | Senaryo Igerigi Olas1 oyunlastirma sorunlari
1 Firma, i3 bagvurusunda | Kurumun amaci adaylarin kurum hakkinda bilgi edinmelerini saglamaktir.

bulunan  adaylarm  web | Ancak adaylar oyunlastirma i¢indeki odiillere odaklandigindan kurumun asil
sitesini  kesfetmeleri i¢in | 6grenme hedefi gerceklesmemis olur. Aynmi zamanda adaylar ise alim
motive  etmek amaciyla | beklentisine girdikleri halde firma sadece 6dul vermektedir. Bu durumda,

siteye oyunlagtirma | sunulan puanlar ve rozetler bir is arayan igin ¢ok az deger tasiyabilir ve
eklemekte, ancak ise alirken | motivasyon diisiikliigiine neden olabilir.
oyunlagtirma sonuglarini
dikkate almamakta.

2 Firmaya bagvuran adaylarin | Sistem, adaylar tarafindan manipiile edilmeye agiktir. Ciinkii isteyerek ya da
rekabet etmeleri icin | istemeyerek adaylar firmaya almmalarini saglayacak cevaplar verecektir.

tasarlanan  oyunda, bilgi, | Ikinci olarak liderlik siralamasimin tepesinde yer alan adaym kurumdan
kisilik testleri gibi Ol¢iim | beklentileri normalden ¢ok daha yiiksek olacaktir. Kurum bu beklentiyi
araglart  bulunmakta  ve | karsilayamazsa adaylarin géziinde iyi bir imaj birakamayacaktir.
liderlik siralamalarinda
alinan puanlari isimsiz olarak
sergilemektedir.

192Ayoung Suh ve Digerleri “Gamification in the Workplace: The Central Role of the Aesthetic Experience”, Journal of
Management Information Systems, Vol.34, No.1, 2017, 5.268.

193 Juho Hamari ve Digerleri, 2014, 5.3028.

194 Jarostaw Kope¢, “Let’s Put Programs In Our Minds. The Ideology Of Gamification. Case Study Of HabitRPG” As
Biopolitical Power/Knowledge”, Jarostaw Kope¢ ve Krzysztof Pacewicz (Ed.), Gamification. Critical Approaches iginde
(9-26), Warsaw: Faculty of "Artes Liberales", 2015,s.24.

195 Rachel C. Callan, Kristina N. Bauer ve Richard N. Landers, “How to Avoid the Dark Side of Gamification: Ten Business
Scenarios and Their Unintended Consequences”, 2015, 5.1-14.
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3 IKY’ de ise alimda, calisan | Burada amag, calisanlarm is arkadaslarma kiyasla nasil cahstiklarmi
katilimimi tegvik etmek igin | gérmeleridir ve bu sekilde motive edilmeye g¢alisilmalaridir. Ancak lider
oyunlagtirma kullanur. | siralamasi olusturmak galisan1 isten uzaklastirabilir. Ise alimlari iyilestirmek
Pozisyona bagvurmasi | i¢in ¢aliganlardan yararlanmak degerli bir teknik olsa da genellikle ¢alisanin
saglanan her aday i¢in | birincil sorumlulugu degildir. Ayrica ¢ok sayida kalifiye olmayan ¢aliganin
mevcut calisana  puan | pozisyona basvurmasina neden olabilir.
eklenir. Puan toplamlaria
gore bir lider siralamasi
olusturulur.

Onboarding

Senaryo | Senaryo Igerigi Olas1 oyunlastirma sorunlari

4 Firma, yeni ise alimlar | Nihai hedef ¢alisanin bilgisinin arttirilmasiydi ancak firmanm bunu dlgmesi
saglamak i¢cin web tabanli | ya da bununla motive etmesi miimkiin degildir. Ciinkii modiillerin
oyunlagtirtlmig bir sistemle | tamamlanmasi igin hizlica agamalart gegmek yeterlidir. Oyunlastirma benzer
adaylara egitim vermektedir. | sekilde organizasyonlarda yenidir ve bu nedenle calisanlar oyunlastirmay1
Seviyeleri atlayan sovalyeler | benimsemeyebilir ve bu da potansiyel olarak daha kétli sonuglara yol
kral ~ve kraliceden ta¢ | acabilir
giymektedir.

5 Firma, ise yeni baslayan | Firma hakkinda kisa siirede ¢ok fazla bilgi alan c¢alisan oyunun akisina
calisanlar ise aligtirmak icin | kapilacak ve bu bilgileri aklinda tutamayacaktir. Ek olarak avatar
oyunlagtirma kullanir. | kullanmaktaki motivasyon ozellikle ilk giinlerde teknoloji meraklis1 olmayan
Calisanlar gevrimici ortamda | daha yasli ¢aligsanlari cezbetmeyebilir. Bu durumda oyunlastirilmis sistemler
kendilerini temsil etmek igin | tarafindan motive edilen galisanlarin tanimlanmasi gerekir.
3D karakter olusturur ve
moddlleri tamamlayarak
firma hakkindaki sorular
dogru cevaplandirmaya
calisir.

Egitim

Senaryo | Senaryo I¢erigi Olas1 oyunlastirma sorunlari

6 Is yerinde verilecek olan | Calisanlarin zaten tamamlama konusunda isteksiz olduklari egitim icin
cinsel taciz egitimi i¢in | dayatmalar ekleyerek, adalet algilari olumsuz etkilenebilir ve firma igin
hazirlanan  oyunlastirilmis | olumsuz sonuglara yol agabilir. Bunun yerine geleneksel egitim tekniklerini
egitim sonucunda kurgusal | uygulayarak kurulusa daha iyi hizmet edilecektir. Bu nedenle,
canavarlar1 yenen calisanlar | oyunlastirmanm en iyi sekilde hem egitimin kendisinin hem de egitimin
seviye atlamaktadir. oyunlastirma bilesenine katilimin tamamen goniilli oldugu egitim

baglamlariyla sinirli olmaktadir.

7 Cevrimigi kurslara sahip bir | Davranigsal psikolojiye gore, psikolojik odiiller hedef bir davranisi takip
firmada az sayida c¢alisan | ettiginde, bu davranisa katilim artacaktir. Oyunlastirma genellikle bu strateji
egitimlere gonillii  katilim | kullanilarak uygulanir ve baz1 hedef davranislarda bulunmak i¢in puanlar ve
saglamaktadir. Katilimi | rozetler verilir. Verilen oOdiiller ¢alisanlarin kurslardan daha fazla keyif
arttirmak icin egitime | alacagi, aktivitelerden daha fazla sey 6grenecegi, tartigma panolarina anlamli
rozetler eklenmistir. bir sekilde katilacagi anlamima gelmez. Daha acik bir ifadeyle, en yiiksek
Siralamalar, caliganlar1 | puan1 alan Ogrenci en fazla bilgiyi Ogrenen kullanict olmayabilir.
birbirleriyle rekabet etmeye | Oyunlagtirmayr uygulayan egitim tasarimcilari, tesvik etmek istedikleri
tesvik etmek icin kazanilan | hedef davranisi kesin olarak 6diillendirmeye dikkat etmelidir; eger bu kesin
rozetler ~ temel  alinarak | davranmig odiillendirilemezse, oyunlagtirma kullanilmamalidir.
olusturulur.

Performans YoOnetimi

Senaryo | Senaryo I¢erigi Olas1 oyunlastirma sorunlari
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Bir kurulus, oyunlagtirma
kullanarak caligan
motivasyonunu ve bdylece
performansi arttirmak
istemektedir.

Calisanlar tiim y1l boyunca
performans  degerlendirme
surecinde ilerleyen  ve
gorevlerini tamamlayan bir
avatar olusturur.

Oyunun igerigi bir askerin
iilkesinin ~ Soguk  Savasi
kazanmasina yardimel
olmakla goérevlendirildigi bir
oyun haline gelebilir. Her
gorev, diisman askerlerini
ortadan  kaldirmak veya
istihbarat bilgisi toplamak
icin bir arayis olacaktir.
Gorevler tamamlandiginda,
karakter seviyeleri yukselir.

Bir kurulugun performans degerlendirme siirecini bu sekilde oyunlagtirmaya
caligirken karsilagsacagt en biiylik sorunlardan biri oyun kurgusunu
gelistirmektir. Uygun oyun kurgusunun gelistirilmesi, 6nemli miktarda
kaynak ve zaman gerektirecektir.

Ote yandan, az gelismis bir olay orgiisii, inandirici veya motive edici
olmayabilir. Senaryoda sunulan &rnekte, kadin galisanlarin oyun sistemine
tamamen yatirim yapmasini engelleyebilecek erkeksi bir gizli duygu vardir.
Tiim ¢alisanlara yonelik motive edici bir hikaye olusturmak i¢in ¢alisan odak
gruplarinin kullanilmas: gerekecektir.

Bir bagka sorun ise hikdye ne kadar iyi olursa olsun bazi galisanlar ig
sistemlerine oyun elemanlarinin eklenmesinden hoslanmayacaktir.

Onceki senaryolarda belirtildigi gibi, caligmay1 ve oynamay1 ayr1 ayri tercih
eden c¢aliganlar vardir ve bu durum calisanlarin ise yabancilagsma
potansiyelini arttirir.

10

Bir satis yoOneticisi, satig

ekibinin performanslarini
arttirmak i¢in liderlik
siralamasi uygulamustir.

Takimdaki tim ¢alisanlarin
haftalik satigia gore liderlik
siralamasi yapilmaktadir.
Yonetici, herkesin en cok
satig yapan kisiyi
gorebilmesi icin lider
siralamasini ofiste yayinlar.

Liderlik siralamasmi ciroya dayandirmak haksizlik olarak algilanabilir ve
performans degerlendirmesine uygun olmayabilir. Sadece satiglar bir
performans olarak diisiiniilebilir. Ornegin, bir calisamin birgok satis1 kolayca
saglayan bir bdlgeye sahip olabilecegi gibi, bagka bir calisan daha zor bir
bolgeye sahip olabilir. Bu, eski calisanin, farkli satis teknikleri nedeniyle
degil, yalnizca atanan bolgenin zor olmasi nedeniyle, sonraki g¢alisanin
siralama tablosunda kolayca alt siralara inmesine neden olur. Bu durumda,
ciro miktarin1 bolgenin bilyiikliigiine gore ayarlamak, siralama tablosunun
motivasyonel etkisinin bagarisi i¢in ¢ok dnemli olacaktir.

Ayrica, satiglardaki ciro miktar1 performansin sadece bir yoniidiir. Miisteri
memnuniyetini saglamak veya iriinleri hizli bir sekilde gondermek igin
diger departmanlarla g¢alismak gibi performansinin diger yonleri de
organizasyonel bagart i¢in Onemlidir. Siralama tablosu, c¢aliganlara,
kurulusun satiga deger verdigini, performansin diger yonlerinin daha az
onemli oldugu mesajim1 goénderebileceginin bir isaretidir. Performansin bu
diger yonleri i¢in uygun izleme veya 6diillendirme mekanizmalari olmadan,
calisanlarin genel performansi ve dolayisiyla kurumsal basar1 zarar gorebilir.
Bir ¢alisan siirekli olarak lider siralamasinin altindaysa, bu olumsuz bir geri
bildirim isareti olur ve motivasyon eksikligi yasanir. Bylece, asla liderlik
tablosunun zirvesinde olmayacaklarini algilayan galisanlarin performansi
olumsuz yonde etkileneceginden isten kopmalar yasanabilir.

Kaynak: Rachel C. v.d. “Chapter 19 How to Avoid the Dark Side of Gamification: Ten Business Scenarios and
Their Unintended Consequences”, (2015), s.1-14.

Sonug olarak belirli bir durumun oyunlagtirilmasi, bazi genel oyun tasarimlariyla
tekrar tekrar korii koriine konulmamalidir. Bunun yerine, tasarimcilar temel ilkelerle
baslamal1 ve hedef pazarlarin1 dogru bir sekilde tanimlamali, onu tanimlayan belirli 6zellikleri
de 6grenmelidir. Daha sonra istedikleri sonucun ne oldugunu ve nasil tesvik edilecegini
belirlemelidirler. Bu nihayet onlar1 oyunlastirma tekniklerinin ve mekaniginin dengeli

kullanimindan etkilenebilecek davranislara ve motivasyona odaklanmaya yonlendirir®.

196 Yu-kai Chou, Autodesk: What Makes a Successful or a Failed Gamification Campaign?, 2013,
https://yukaichou.com/gamification-study/converting-free-users-paid-gamification-autodesk-gsummit-sf-2013/, (18.03.2019).
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I11. OYUNLASTIRMANIN UNSURLARI

A. MDE (Mekanik, Dinamik ve Estetik) Cercevesi

2004 yilinda Robin Hunicke ve arkadaglari MDE (Mekanikler, Dinamikler ve
Estetikler) ismini verdikleri bir yapiyr sunmuslardir. Bu yap1 San Jose 2001-2004 Oyun
Gelistiricileri Konferansi’nda bir c¢alistayda gelistirilmistir. MDE, oyunlar1 anlamak icin
bigimsel bir yaklasimdir. Hunicke ve arkadaglarina gore oyunlar, oyun tasarimcilart ve oyun
gelistiricileri tarafindan iiretilirken oyuncular tarafindan tiiketilmektedir. Diger ¢ogu tiiketim

maddesi gibi satin alinir, kullanilir ve bir kenara atilirlar®’.

istem 5
Kurallar . Siste Eglence

Mekanik Dinamik

Sekil 6: MDE Yapisi

Kaynak: Robin Hunicke v.d. “MDA: A Formal Approach to
Game Design and Game Research”, Proceedings of the
Challenges in Games Al Workshop, Nineteenth National
Conference of Artificial Intelligence, San Jose:AAAI Press,25-29
Temmuz 2004, s.1,2.

Mekanikler, bir oyunun teknik alt yapisin1 ve bilesenlerini, algoritmalar diizeyinde
aciklamaktadirlar. Mekanik, bir oyun baglaminda oyuncular i¢in saglanan cesitli eylemler,
davraniglar ve kontrol mekanizmalaridir. Oyunun igerigi (seviyeler, varliklar vb.) ile birlikte
mekanikler genel oyun dinamiklerini desteklemektedirler. Dinamikler, oyuncularin oyuna
dahil olmasindan baslayip oyundan ayrilmalarina kadar gecen siirecte etkili olan faktorleri
ifade etmektedir ve estetik deneyimler yaratmak i¢in ¢alismaktadirlar. Estetik ise oyuncunun
oyuna basladig1 andan oyunu biraktig1 ana kadar hissetmesi beklenen duygular1 icermektedir.
Oyun estetiklerinden bazilari; algilama, kurgu, hikdye, meydan okuma, arkadaslik, kendini

kesfetme ve eglencedir. MDE ¢ergevesine gore mekanikler ve dinamikler oyunda oyuncunun

197 Robin Hunicke ve Digerleri “MDA: A Formal Approach to Game Design and Game Research”, Proceedings of the
Challenges in Games Al Workshop, Nineteenth National Conference of Artificial Intelligence, San Jose: AAAI Press,
25-29 Temmuz 2004, s.1,2.
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davraniglarint sergilemesine olanak verirken estetik ise oyuncunun oyun igerisinde essiz bir

deneyim yasamasini saglamaktadir'%,

Oyunlagtirilmis bir sistemin mekanikleri dogru kullanildigi takdirde oyunculardan
anlamli reaksiyon alinacagi yoniinde bir vaat verilmekte ve yedi temel unsur oldugu ifade
edilmektedir. Bunlar; puanlar, seviyeler, skor tablolari, rozetler, zorluklar/gorevler, sisteme
yeni birisini katmak olarak tanimlanan onboarding ve sosyal baglilik dongiileridir (Sosyal
baglilik dongiileri, bir oyunu birakan oyuncunun oyunu birakma nedeni ve sonrasinda oyuna
geri doniis siirecini aciklamaktadir). Mekanikler ve dinamikler bazen birbirleri yerlerine
kullanilsalar da bariz farklar1 bulunmaktadir. Dinamikler, oyuncularin mekaniklerle
etkilesime gegmeleridir. Dinamikler, mekaniklerin isleyisi hakkinda tasarimciya geri bildirim
vermekte ve oyuncunun diger oyuncularla olan iletisimini belirlemektedir. Estetikler ise
mekanik ve dinamiklerin etkilesime girip duygular1 ortaya cikarttiklari birlesimin sonucu

olarak ifade edilmistir!® .

Oyunlastirma mekanigi oyunlastirilmis deneyimin temel unsurlaridir: kilit taraflarin
kim oldugunu, nasil etkilesimde bulunduklarini, nasil kazanacaklarin1 veya kaybedeceklerini
ve deneyimin nerede ve ne zaman gergeklesecegini belirlerler. Mekanik, oyunlastirilmig
deneyimin i¢inde bulundugu yapiyr olusturur; ancak, kendi baslarina, mekanik, hedef
calisanlar veya miisterilerdeki davranis degisikliklerini motive edecek bir deneyim yaratmak
icin yeterli degildir. Bu yapidan ortaya ¢ikan hem dinamikler hem de duygular deneyimi
canlandirir ve istenen davranis degisikligini yaratmanmn kilit boyutlaridir. Ug oyunlastirma
boyutu arasindaki bu bagimh iligki, tasarimcilara, kurulusun hedeflerine ulasildigindan emin

olmak icin mekanikte hangi degisikliklerin yapilmasi gerektigini gosterir?®.

Reeves ve Read, ¢evrimi¢i oyunlarda kullanilan on tane ¢ok Onemli oyun 0Ogesi

201

incelemislerdir™". Bu 6geler ve 6zellikleri asagidaki tabloda verilmistir.

198 Robin Hunicke ve Digerleri, 5.2-4.

199 Gabe Zichermann ve Christopher Cunningham, Gamification by Design: Implementing Game Mechanics in Web and
Mobile Apps, 1. Basim, Sebastopol: O’Reilly Media, Inc, 2011 5.35,36 ve 59.

200 Karen Robson ve Digerleri, “Is It All A Game? Understanding The Principles Of Gamification”, Business Horizons, Vol.
58, No.4, 2015, s.415.

21John Rizzo, “Book Review: Total Engagement: Using Games and Virtual Worlds to Change the Way People Work and
Businesses Compete”, International Journal of Gaming and Computer-Mediated Simulations, Vol.3, No.2, 2011, s.80.
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Tablo 5
Muhtesem Oyunlarin On Ogesi

Oyun Ogeleri

Oyun Ogelerini Kullanmanin Faydalari

Avatar kullanarak
kendini temsil etme

Avatarlar, ilgi ¢ekicidir, oyuna baglilig1 arttirir, kullanimi1 kolaydir, cinsiyet, 1rk, yas,
kiyafet ve duygusal ifadeler gibi gorseller vardir. Avatarlar, diger sosyal aktorleri
gozlemleyerek yiizleri, jestleri ve hareketi isleyerek insanlarin gelismis
yeteneklerinden yararlanir.

Uc boyutlu ortamlar

Sanal diinya gergek diinya ile benzerdir. Insanlar gergek diinyada ne yapiyorsa orda
da aym sekilde davranirlar. Bunun icin bir talimat verilmesine gerek yoktur. Iinsanlar
avatarlarim1 gercek diinyaya paralel olan alanda hareket ettirdikce eglenceli bir
yogunlagma hissine kapilirlar. Istediginiz 6genin tam olarak nerede oldugunu
hatirlayamasaniz bile, {i¢ boyutlu ortamdayken, ipuglarin1 kullanarak dogrudan bu
Ogeye gidilebilir. Ayrica ugmak, 1ginlanmak veya bir ejderhaya binmek gibi gercek
diinyada yapamayacagimiz seyleri yapmamiza imkan verir.

Hikayenin baglami

Iyi oyunlar, savastaki galaksiler, kurtarmaya ihtiya¢ duyan insanlar veya yakinda yok
edilebilecek yerler gibi iyi arka planlara sahiptir. Bu tir hik&yeler eyleme rehberlik
eder ve karakter rollerini, 6diilleri ve grup eylemini diizenler. Hikdyelerin insanlar1
oyuna baglamasina yardimci olan énemli psikolojik avantajlart da vardir. Oyuncular
yaptiklart eylemlerin biiyiik resimde nerede oldugunu bilirler. Hikayeler heyecan1 ve
ilgiyi arttirir, ne yapmamiz gerektigi konusunda bize yardimei olur ve yol gosterir.

Geri bildirim

Tiim nicel geri bildirimler projeye bagliligi arttirmaktadir. Rakamlar, oyuncularin
sagligini, bir saldiridan 6nce kalan siireyi, simdiye kadar biriken altin miktarmni, kit
kaynaklar i¢in diger oyuncularin tekliflerini veya bir rakibin giiglerindeki azalmay1
gosterir.  Psikolojinin en temel ilkelerinden biri, geri bildirimin davranist
degistirmesidir. Oyunlarda geri bildirim, ilerlemek isteyen herkes tarafindan degerli
goriinmektedir. Oyuncular olumlu geri bildirim almayi isterler ¢ilinkii bu sadeye iyi
hissederler ancak olumsuz geri bildirim aldiklarinda normal karsilarlar ¢iinkii
olumsuz geri bildirimin oyunculari hedeflerine ulagtirma ihtimali vardir.

itibar/sayginlik,
riitbe/sira ve seviye

Oyunlarin asil amaci genellikle itibar1 artirmak ve basarilart genis ¢apta
yayinlamaktir. {tibar gostergeleri genellikle oyun basarisi igin dnemli olan yetenekleri
bildirir, diger oyuncularin oyundaki yerlerini, yeteneklerini gérmemize yardimct olur.
Her oyuncu i¢in saniye bagina hasar veya iyilesme gibi durumlari gdsterir. Oyuncular
bu bilgileri diger oyunculart bulmak i¢in hizli bir sekilde kullanabilir, oyunda onlarla
iletisime gecebilir, tartigmalara baslayabilir ve bir gérev veya baskinda mevcut
durumlarmi bilebilirler. itibar gostergeleri sosyal etkilesimi hizlandirir ve buradaki
puanlara guvenilir.

Pazar yerleri ve
ekonomiler

Cok oyunculu oyunlarin énemli bir 6zelligi yapay bir para birimi ve sagladig1 pazar
yerleridir. Para birimi sistemleri, oyuncularin etkili bir sekilde islem yapmalarina ve
her tiirlii degeri 6lgmelerine olanak tanir. Altin i¢in bir banka hesabi var ve oyun
sirasinda herhangi bir zamanda esya i¢in para ticareti yapabilir. Ticaretin ¢ogu oyunla
ilgili nesneler ve hizmetler igindir, ancak herhangi bir nedenden 6tiirii (eglence vb.)
herkese altin gonderebilir. Basart ekonomik olarak taninabilir ve bir oyuncunun
“kazanmak” i¢in yapmas1 gereken tek sey iyi oynamaksa, iistiin olma motivasyonu
artar.

Acik ve igleyen
kurallar altinda rekabet

Cogu oyuncu kazanmak i¢in oynar. Kurallar oyunlarin ¢alismasina izin verir, ancak
bu kurallarin kesfinin eglencenin bir pargasi olabilecegini unutmamak o6nemlidir.
Kurallar kesfedildikten sonra oyuncularin oyuna gilivenmesini saglar. Oyuncular,
kurallar tarafindan esit ve kisisel olmayan bir sekilde degerlendirildiklerinde
olusturulan siralamaya deger verilir. lyi bilinen ve uygulanan kurallar, oyuna niifuz
eden bir adalet duygusu kurar. Kurallar hakkinda agik bilginin oyunda biiyilik bir
psikolojik avantaji vardir: Herkesin ayni bilgiye sahip olduguna dair giiven yaratir ve
i¢ kontrol konusunun gelistirilmesine yardimei olur.

Takimlar

Oyuncular, takim hedeflerine ulasmak icin 6rgiitlenme ve isbirligi yaparlar. Takimlar,
basarili bir sekilde olusturulursa hem grup basarisini hem de bireysel basariy1
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saglarlar. Diger oyuncularla yakin baglanti, kisinin sosyal-duygusal motorunun
sirekli calismasina neden olur ve bu da etkilesimleri yiikseltir/canlandirir. Insanlar
sosyal gruplarla yasayacak sekilde gelistigi icin takim baglilifi yaratmak oldukca
kolaydir. Oyuncular takim arkadaglarin1 hayal kirikli§ina ugratmamak icin goérevleri
yerine getirirler. Oyuncular, ger¢ek insanlarin karakterleri kontrol ettigine
inandiklarinda, onlara tepki verme ve onlarla baglanti kurma istekleri dnemli dlgiide
artar.

Kolayca yeniden
yapilandirilabilen
paralel iletisim
sistemleri

Sosyal baglilig1 yiiksek oranda saglayan yazili ve sozlii iletisimdir. Kurumsal bilgi
teknolojisi departmaninda mevcut olan teknoloji, oyuncu stiline ve mevcut goéreve
uygun kolayca yapilandirilabilir bir iletisim deneyimi yaratabilir. Oyunlar grup
eylemine bagl oldugundan, insanlarin bulugmasi kolay olmalidir.

Zamana karsi
yarig/zaman baskisi

Oyuncular i¢in, ayrilan siirede bir gorevi tamamlama konusundaki belirsizlik bir
heyecan kaynagidir Tek oyunculu oyunlar ve ozellikle oyun konsollari, saati her
zaman heyecan yaratmanin bir yolu olarak kullanmistir. Oyuncularin stratejiyi hizli
bir sekilde degistirmeleri icin bir firsat yaratir, bu da oyuncularin bagliligini ve risk
alma konusunda motivasyonunu artiran bir oyun 6zelligidir.

B. Werbach ve Hunter’ in Oyunlastirma Yaklasim

Kevin Werbach ve Dan Hunter tarafindan yazilan “For The Win: How Game

Thinking Can Revolutionize Your Business” isimli kitapta oyunlastirma ile alakali unsurlar

Uc kategoriye ayrilmistir. Bu kategoriler: Dinamikler, Mekanikler ve Bilesenler’dir. Her

mekanik bir veya daha fazla dinamige baghdir ve her bilesen bir veya daha fazla yiiksek

seviye unsura baghdir

202

inamikler
Oyunlastirilmig
sistemin dikkate
alinmasi ve
yonetilmesi gereken
unsurlaridir.

Mekanikler

Faaliyetin ilerlemesini ve oyuncu
bagliligini saglayan temel
streclerdir.

Bilesenler

Bilesenler, mekanik ve dinamigin 6zgiin
Ornekleridir.

Sekil 7: Oyun Unsurlar1 Hiyerarsisi

Kaynak: Kevin Werbach ve Dan Hunter, For the win: How Game Thinking Can
Revolutionize Your Business, Philadelphia: Wharton Digital Press, 2012, 5.82.

202 Kevin Werbach ve Dan Hunter, s.78.
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Dinamikler (Dynamics)

Dinamikler, oyun veya oyunlastirilmis sistemlerdeki en soyut unsurlardir. Kevin
Werbach dinamikleri dilbilgisi olarak diistindiigiinii ifade etmistir. Ona gore dinamikler oyun
deneyimini saglayan ve genel bir diizeni olan gizli bir yapidir. Ancak dinamikler kural
degildir ¢iinkii kurallar oyunlara 6zeldir. Kurallar dinamiklerin sagladig1 altyapinin yilizeydeki
gOoriliniir yansimasidir. Ancak bunun yani sira oyunun gergevelerini de ¢izen daha kavramsal

203 En o6nemli oyun dinamikleri ise; oyunda kisiyi sinirlandiran

ogeleri icermektedir
kisitlamalar, merak, rekabet giicii, hayal kiriklig1 ve mutluluk gibi duygular, tutarli ve devam
eden bir kurguya sahip olmasi i¢in hikdye, oyuncunun biiylimesi ve gelismesini ifade eden

ilerleme ve oyunda dostluk, statii ve fedakarlik yaratan sosyal iliskilerdir?®.

Mekanikler (Mechanics)

Mekanik, tasarimcilarin oyunlastirilacak durumun hedeflerini, kurallarini, ortamini,
baglamini, etkilesim tiirlerini  ve smrlarimi  belirtmek i¢in  aldigi  kararlardir.
Bu oyunlastirma mekanigi deneyim baslamadan Once bilinir ve sabit kalir.
Bagka bir deyisle, bir oyuncudan digerine degismez ve bir oyuncu deneyime her katildiginda
aym kalirlar. Ornegin satrangta, mekanik, tas sayisini, taslarin hareketlerini ve diger tast yeme
kurallarini, tahtadaki karelerin sayisini, desenini ve kazananin nasil belirlendigini belirleyen

kararlar igerir®®.

Mekanikler, faaliyetlerin devam etmesini ve oyuncu katilimimi saglayan temel
stireclerdir. En 6nemli oyun mekanikleri; ¢6zmek icin ¢aba gerektiren bulmacalar veya diger
gorevler gibi oyunda karsilastigimiz zorluklar, oyundaki sans unsuru, bir oyuncunun veya
grubun kazanip diger oyuncu veya grubun kaybetmesini iceren rekabet, oyuncularin
paylasilan ortak hedefe ulasmak i¢in birlikte hareket etmesi anlamimna gelen is birligi,
oyuncularin nasil oynadig1 hakkinda bilgi verilmesi anlamina gelen geri bildirim, faydali ve

biriktirilebilir {riinler kazanmayi ifade eden kaynak edinme, oyunda odiiller kazanma,

208 Kevin Werbach (Egitmen) “Gamification” University of Pennsylvania, 2. Hafta, Video. 4.2. The Pyramid of Elements,
3.32 sn.- 4.28. sn., Erigim Tarihi: 18 Nisan 2020. https://www.coursera.org/learn/gamification/lecture/JPQNK/4-2-the-
pyramid-of-elements

204 Kevin Werbach ve Dan Hunter, s.78.

205 Karen Robson ve Digerleri, 2015, s.414.
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aligveris yapma ya da takas etme, alternatif oyuncularin sirali katilimi ve oyunda kazanma

durumudur°®,

Her mekanik, agiklanan bir veya daha fazla dinamige ulagsmanin bir yoludur. Uyari
yapmadan acilan bir 6diil gibi rastgele bir etkinlik, oyuncularin eglence ve merak duygusunu
uyarabilir. Ayrica, yeni katilimcilar1 yakalamanin veya deneyimli oyunculart dahil etmenin
bir yolu olabilir?®’. Her oyunun, oyun oynamaya dzendirecek “mekanikler” igerdigi yaygin

olarak disiiniilmektedir®®.

Mekanikler ayni zamanda O6grenme ortamlarina dahil edilip
ogrenmeyi ilging ve eglenceli yaparak 6grenme siireci boyunca 6grencileri motive etmek icin

de kullanilmaktadir®®®.
Bilesenler (Components)

Werbach ve Hunter’in oyunlasgtirma unsurlar1 olarak ifade ettikleri son unsur

bilesenlerdir. Arkasinda ¢ok sayida oyun mekanigini ve dinamigini barindiran bilesenler,

oyuncularin direkt olarak gordiikleri tasarim unsurlari olarak tanimlanmaktadir®%©,

Tablo 6

Onemli Oyun Bilesenleri
Oyun Bileseni Aciklama
Basarilar Onceden belirlenmis hedefleri ifade etmektedir.
(Achievements)
Avatarlar (Avatars) Oyuncu karakterinin gorsel olarak gosterimidir.
Rozetler (Badgets) Basarinin gorsel yolla anlatimidir.
Patron savaslar Ozellikle bir seviyenin doruk noktasinda verilen zorlu gérevler.
(Boss Fights)
Koleksiyonlar Biriktirilecek 6ge veya rozet kiimesini ifade eder.
(Collections)
Savas (Combat) Belirlenmis, genellikle kisa dmiirlii bir savasi ifade eder.
Icerik kilidi agma Yalnizca oyuncular hedeflerine ulastiginda kullanilabilir olan 6zellikleri
(Content Unlocking) ifade eder.

206 Kevin Werbach ve Dan Hunter, s.79,80.

207 Kevin Werbach ve Dan Hunter, s.80.

208 Dmitri Williams ve Digerleri, “From Tree House to Barracks The Social Life of Guilds in World of Warcraft”, Game and
Culture, Vol. 1, No.4, 2006, s. 340.

209 Lais Zagatti Pedro ve Digerleri, “Does gamification work for boys and girls? An Exploratory Study With A Virtual
Learning Environment.” SAC '15: Proceedings of the 30th Annual ACM Symposium on Applied Computing, New
York: Association for Computing Machinery, 13-17 Nisan, 2015, s,219.

210 Ercan Altug Yilmaz, Oyunlastirma: Herkes Icin Oyunlastirma, 4. Baski, Istanbul:Abakiis Kitap Yaym Dagitim
Hizmetleri, 2017, s.119.
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Hediye verme (Gifting) Oyuncunun kaynaklarini bagkalariyla paylasma firsati verir.

Lider siralamasi Oyuncu gelisiminin ve basarisinin gorsel ifadeleridir.

(Leaderboards)

Seviyeler (Levels) Oyuncunun ilerlemesinde tanimlanmis adimlari temsil eder.

Puanlar (Points) Oyuncunun ilerlemesinin sayisal gosterimidir.

Gorevler (Quests) Hedefler ve ddiillerle ilgili 6nceden tanimlanmis zorluklardir.

Sosyal grafikler Oyuncularin oyun igindeki sosyal aglarini temsil ederler.

(Social Graphs)

Takimlar (Teams) Ortak bir amag i¢in birlikte ¢alisan oyuncu gruplarini ifade eder.

Sanal Urlnler Oyuncular tarafindan algilanan veya gercek para degerine sahip olan
(Virtual Goods) varliklari ifade eder.

Kaynak: Kevin Werbach ve Dan Hunter, 2012, s.80.

Puan sistemleri, kullanic1 performansini 6l¢gen puanlarin alinmasini ve harcanmasini
yonetir. Ozel basarilar icin rozetler verilir. Alman puanlara ve rozetlere gore, kullanicilar
diger kullanicilara kiyasla performanslarini yansitan skor tablolarinda siralanir. Seviyeler,
kullanicinin uzmanligini, ilerlemesini ve oyuncunun oyunda nerede oldugunu gosterir.

[lerleme gubuklari, oyuncularin ilerlemesinin yiizdeye dayali grafik temsilini saglar. Sanal

para, oyun i¢i (sanal) mal satin almak i¢in kullamlir®'?,

Oyunda oyunlastirma sistemlerinin bir¢ogu {i¢ oyun unsuru iizerine kurulmustur:

Puanlar, Rozetler, Seviyeler?'2213 Bir¢ok oyunda en temel rekabet mekanigi skor tablosu ya

214

da basar1 siralamasidir. Skor tablolar1 puan tabanlidir Eger hedefler kisilere geri bildirim

verip rekabet etmelerine tesvik etmekse Puanlar, Rozetler ve Liderlik Siralamalari ¢ok etkili

olabilir ancak bilgi paylasimi yapma veya yeni fikirler {iretme gibi amaglar1 olan topluluklar

215

icin Puanlar, Rozetler ve Liderlik Siralamalar etkili ¢aligmayacagi diistintilmektedir==. Oyun

unsurlar1 piramidini inceleyerek oyunlastirma tasariminda kullanilabilecek cesitli seceneklerin

farkina varilmaktadir?®.

21 Darina Dicheva ve Digerleri, $.78.

212 Kewin Werbach ve Dan Hunter, 5.69-77.

213 Jonna Koivisto ve Juho Hamari, 5.181.

214Adrian Dominguez ve Digerleri, “Gamifying Learning Experiences: Practical Implications and Outcomes”, Computers &
Education, Vol.63, 2013, 5.384

215 Ercan Altug Yilmaz, Yeni Nesil Motivasyon: Is’te Oyunlastirma, 1. Basim, Istanbul: Ceres Yayinlari, 2018, s.92 ve 93.
216 Kevin Werbach ve Dan Hunter, s.81
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IV. OYUNLASTIRMA MODELLERI

Gamefad Tiirkiye temsilcisi Ercan Altug YILMAZ, Yeni Nesil Motivasyon: Is’te
Oyunlastirma isimli kitabinda oyunlastirma sektoriine girdiginde neredeyse her uzmanin
kendine gore bir model ve metodolojisinin oldugunu ifade etmistir. Ancak bu modellerde
strateji ve uygulama seviyelerinde farkliliklar bulunmaktadir?!’. En yaygin olan oyunlastirma
modelleri ise D6 Oyunlastirma Tasarimi Modeli, Hook (Kanca) Oyunlastirma Modeli?*8,
Yukai Chou’s Octalysis Framework, Micheal Wu’s Gamification Spectrum ve Gamification

Model Canvas’dir?*°.

A. D6 Oyunlastirma Tasarimi Modeli (D6 Gamification Design Framework)

Werbach ve Hunter’in bir isletmede oyunsu diisiinmenin nasil devrim yaratacagini
anlattigt “Fort the Win” kitabinda onerilen gergevedir. Her biri D harfi ile baslayan alti

adimdan olustugu i¢in D6 Framework olarak adlandirilir??%22,

Bu ¢ergeve, is hedeflerinin
tanimindan baglar, degismesi beklenen hedef davranmiglar belirlenir, oyuncular tanimlanir,
eglenceyi unutmadan aktivite donguleri tasarlanir ve son olarak oyunlastirma sistemi igin
uygun araglar konumlandirilir®®?2, Burada oyunlastirilmis sistemler gelistirmek icin ihtiyaca

gdre uyarlanmis bir tasarim gergevesi onerilmektedir??.

1. Define your business objectives (Is hedeflerini belirleyin.): Etkili bir oyunlastirma
icin, is hedeflerine iliskin gelismis bir anlayisa sahip olmak oOnemlidir. Oyunlastirilmis
sistemin hedefleri igin miisteri elde tutma oranini1 artirmak, marka sadakati olusturmak veya

calisan verimliligini artirmak gibi belirli performans hedefleri kastedilmektedir.

2. Delineate Your Target Behaviors (Hedef davranislari tanimlayin): Oyunculardan
yapilmasi istenilen hedef davranislar ve bu davraniglarin nasil olgiilecegine odaklanilir.
Ornegin; Bir tartisma panosuna yorum gonderin, en az 30 dakika egzersiz yapin, Twitter'da

bilgileri paylasin, bagkalarinin 6nerilerini yorumlayin veya oylayin vb. Beklenilen davranislar

217 Ercan Altug Yilmaz, 2018, s.127.

218 Ercan Altug Yilmaz, 2017, 5.85-104.

219 Ercan Altug Yilmaz, 2018, s.122-128.

20Adrian Vicentiu Salcu ve Carmen Acatrinei, Gamification Applied In Affiliate Marketing. Case Study Of 2parale,
Management & Marketing, Vol. 8, No.4, 2013, s.773.

221 fhrahim Yildirim, 2017, s.244.

222 Alberto Mora ve Digerleri, A Literature Review of Gamification Design Frameworks, 2015 7th International
Conference on Games and Virtual Worlds for Serious Applications (VS-Games), Skovde: IEEE, 16-18 Eylul 2015, s.3.
223 Kewin Werbach ve Dan Hunter, s.86.
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daha oOnce tanimlanan nihai is hedeflerini desteklemelidir, ancak bu dolayli bir sekilde

gerceklesebilir.

3. Describe your players (Oyuncularinizi tanimlaym): Sistemi kullananlar gercek
kisilerdir. Ornegin; miisteriler ile calisanlar ayn1 konumda degildir. Oyuncular1 neyin motive
ettigini dlisinmek unutulmamalidir. Baska bir deyisle, ilgili bir gorevi tamamlama
olasiliklarini azaltan sey nedir? Bu algilanan bir arzu eksikliginden mi yoksa yetenek/beceri
algilanan bir yetenek eksikliginden mi kaynaklanmaktadir? Birincisi baglilik odakli bir
yaklagim gerektirirken, ikincisi oyuncuyu zorluk egrisinde yavas¢a yukart dogru yukselten
ilerleme sistemi gerektirir. Oyuncu toplulugu en uygun goriinen kategorilere ayrilmalidir.
Belki de organizasyonda yiikselmek igin cesaretlerini kanitlamaya odaklanmis bir grup
calisaniniz, arkadaslik duygusunu yasamak isteyen bir grup ve yaptiklari isin degerli bir sey

tirettigini hissetmek isteyen baska bir grup mevcut olabilir.

4. Devise Your Activity Cycles (Faaliyet dongiileri tasarlayin): Oyunlastirilmis bir
sistemde faaliyeti modellemek ig¢in en yararli yol faaliyet dongiilerinden gecer. Faaliyet
dongilerinde kullanici eylemleri, diger kullanici eylemlerine neden olan baska bir eylemi
tesvik eder. Facebook'a yiikledigi fotografta arkadagimi etiketleyen bir kullanict
diisiiniildiiglinde ikinci kullaniciya bir bildirim iletisini tetikleyen yiikleme, fotografa yorum

gonderen ikinci kullanict, ilk kullanictya geri donen yeni bir bildirim 6rnek olarak verilebilir.

Motivasyon

Geri
Bildirim . Eylem

Sekil 8: Faaliyet Dongisu
Kaynak: Kevin Werbach ve Dan Hunter, 2012
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Faaliyet dongiilerinde gelistirilmesi gereken iki tiir dongii vardir: baglilik dongiileri
ve ilerleme basamaklari. Baglilik dénguleri, mikro diizeyde oyuncularin ne yaptigini, bunu
neden yaptiklarini ve sistemin yanitin1 agiklar. Ilerleme basamaklar1 oyuncunun yolculuguna
makro bir bakis agis1 kazandirir. Baghilik dongiilerinde, oyuncu eylemleri motivasyondan
kaynaklanir ve sistemden gelen yanitlar seklinde geri bildirim iiretmeyi saglar. Bu geri
bildirim, kullanicty1 daha fazla faaliyet yapmaya tesvik eder. Buradaki anahtar unsur geri
bildirimdir. Geri bildirim, oyunlar1 motive ediciler kadar etkili kilan seyin bir parcasidir.
Eylemler aninda goriiniir yanitlar tiretir. Mevcut durumu gorir ve iyi bir sey yapildiginda
bilinebilir. Neredeyse tiim oyun bilesenleri geri bildirim formlar1 olarak gériilebilir. Ornegin,
puanlar, skor tablolari, seviyeler ve basarilar vb. performans hakkinda geri bildirim vermenin
bir yoludur. Geri bildirim, daha fazla faaliyet i¢in motivasyon yaratmaktadir. Deneyim 100.
Gun'de 1. Gin'deki ile tamamen ayniysa, ¢ogu oyuncu sikilmaktadir. Burada ilerleme

basamaklar1 devreye girmektedir.

Boss
Fight

Boss .
. Dinlenme
Fight

Boss

L Dinlenme

) Seviyeler
Onboarding

Sekil 9: ilerleme Basamaklari
Kaynak: Kevin Werbach ve Dan Hunter, 2012

[lerleme basamaklari, oyuncular ilerledikge oyun deneyiminin degistigi gergegini
yansitir. Bu genellikle artan bir zorluk seviyesi anlamima gelir. Ornegin, World of Warcraft
gibi bir oyunda, Seviye 1'den Seviye 2'ye gecmek, Seviye 20'den Seviye 21'e ve sirayla
Seviye 84'ten Seviye 85'e gegmekten ¢ok daha az zaman ve deneyim puani alir. Artan zorluk,
ilerlemenin temeli olsa da, sure¢ tamamen dogrusal olmamalidir. Genellikle ilk basamak basit
olmal1 ve oyunculari oyuna ¢ekecek sekilde yonlendirilmelidir. Dinlenme siiresi, oyuncularin
soluklanmasina olanak saglar. Oyunlarda “patron doviisii” olarak bilinen bir seviyenin son
zorlugu farkli bir ustalik deneyimi yasatir. Oyuncularin zar zor asabilecegi en biiyiik
zorluklar, oyun agisindan destansi bir kazang¢ olarak adlandirilan olumlu duygularin ortaya

¢ikmasini saglar.
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5. Don’t Forget the Fun! (Eglenceyi unutmayim!): Oyunlastirilmis bir sistemi
uygulamadan 6nce bunun eglenceli olup olmadigi sorulmalidir. Kullanicilar, oyunlastirilan
sistemi eglenceli olarak algilarlarsa, biiyiikk olasilikla oyuna geri donerler. Sistemin estetik
cekiciligi siirekli olarak degerlendirilmeli ve oyunun eglenceli olup olmadig: diistiniilmelidir.
Oyuncular sisteme goniillii olarak katilir mi1? Verilen digsal odiiller olmasaydi, yine de
oynama ihtimalleri var miydi1? Bu sorularin cevaplari hayirsa, sistemi neyin daha eglenceli
hale getirebilecegi diisliniilmelidir. Oyunlarin duygusal yonleri konusunda uzman bir oyun
tasarimcisi ve danismani olan Nicole Lazzaro, bir oyuncu grubu icin doért farkli eglence tlri

bulmustur??,

Hard Fun (Zorluk ve Strateji Anahtar1): Stratejilerin gelistirilmesinde ve
uygulanmasinda yaraticiliga ilham verir. Oyuncuya ilerleme ve basar1 hakkinda geri bildirim
verir. Oyuncular becerilerini test etmek ve basariy1 hissetmek igin oynarlar.

Easy Fun (Siirtikleme Anahtar1): Oyuncu deneyimlemenin zevkine odaklanir.
Siirtikleme Anahtari, oyuncuda merak duygusunu uyandirir. Oyuncuyu se¢enekleri diistinmek
ve daha fazlasini 6grenmek igin ikna eder. Merak, saskinlik ve gizem ¢ok yogun
hissedilebilir?.

Altered States (Degisken Durumlar): Oyuncular, bir oyunun kendilerini nasil
hissettirdigini, oynamanin baslica nedenlerinden birinin “terapi amacl” oldugunu
bildirmislerdir. Oyuncular, bir zihinsel durumdan digerine gegmek, farkli bir sey diigiinmek
veya hissetmek icin oynarlar. Oyuncunun duyular1 ve zekasi heyecan verici etkilesimlerden
gelen duygularla uyarilmaktadir.

The People Factor (insan Faktorii): Bircok oyuncu oyunun icinde veya disinda
baskalariyla oynamaktan zevk alir. Cok oyunculu oyunlar satin almanin yani sira, oyuncular
oyuncu etkilesimini gelistirmek i¢in oyun deneyimlerini yapilandirir, sevmedikleri oyunlar
arkadaslariyla zaman geg¢irmek i¢in oynarlar. Ortak hedefleri takip ettiklerinde ekip ¢aligmasi
ve dostluk hissi gelisir ve oyuncular oyunlar1 sosyal etkilesim mekanizmalar1 olarak

gorirler®?s,

224 Kewin Werbach ve Dan Hunter, s.99.

225 Nicole Lazzaro, Why We Play Games: Four Keys to More Emotion in Player Experiences, XEODesign Inc., 2004,
s.3-4.

226 Nicole Lazzaro, Why We Play Games: Four Keys to More Emotion Without Story, XEODesign Inc., 2004, s. 4-5.
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6. Deploy the Appropriate Tools For The Job (Uygun araglari etkin kullanin.):
Uygulama asamasi, oyuncular i¢in genel deneyimi olusturmasi gereken yerdir. Her vaka i¢in
stireci tanimlamak zor olsa da, bunu pratikte yapmak zor olmamalidir. Sistemi olustururken,
daha once analiz edilen bes D'den ortaya ¢ikan ozellikler goriilmekte ve genel tasarim
netlesmektedir. Her asamada nelerin dahil edilip hari¢ tutulacagina karar verilmesi

gerekmektedir??’.

Oyunlagtirma uygulamasi boyunca, ¢esitli 6diiller kullanarak oyunlagtirma
kullanicilarinin performanslar takip edilebilir. Rekabet, iletisim ve sosyallesme gibi glidiler
sayesinde verimlilikte artis olacagi ifade edilmistir. Bu gibi nedenlerden dolay1 iyi

yapilandirilmus, sistemli bir oyunlastirma tasarimi yapilmalidir??,

Ercan Altug YILMAZ, “mahalle sakini” ismini verdigi uygulamada D6 Modeli’ni
orneklendirmistir. Uygulamaya mahalle sakini adin1 vermesinin nedeni; mahalle sakini olarak
adlandirilan kisilerin mahallelerine sahip ¢ikmalari ve mahallede ¢ikan sorunlari ¢ézmeye
calismalaridir. Oncelikle is hedefleri belirleme asamasinda “mahalle sakini” isimli bir mobil
uygulama oldugu hayal edilmistir, sonrasinda “¢Oplerin toplanmasi, kirik lambalarin
diizeltilmesi, yanlis yere park eden araglarin bildirilmesi vb.” seklinde hedefler
tanimlanmistir. Hedef davranis degisikligi belirleme asamasinda, mahalledeki insanlarin
sorunlara kars1 duyarli olmalari, hizli ¢oziimler liretmeleri ve aksiyon almalar1 gibi davraniglar
belirlenmistir. Oyuncular1 tanimlama asamasinda, mahallede yasamaktan mutlu olan, mahalle
ortamini giizellestirmek isteyen bir mahalle sakini profili yaratmak amaglanmigtir. Bu amagla
mahallede yasayan kitle Bartle’in oyuncu tipine gore belirlenip motive edilmelidir. Faaliyet
dongiileri tasarlama asamasinda, ilk olarak uygulamayi indirmelerini saglayacak pazarlama
faaliyetleri icin uygulamay: yiikleme dongiileri, uygulamayi kullanmalart i¢in kullanim
dongileri ve oyunun derinligini korumak iginde gelisim dongiileri tanimlanmigstir. Son
asamada ise, PBL (puan, rozet ve liderlik siralamasi) gibi unsurlar1 kullanmak yeterlidir.
Toplanan puanlarla haftalik liderlik siralamasi olusturulup birinci olan kisiye eglenceli ve

motive edici 6diller verilebilir??®,

221 Kevin Werbach ve Dan Hunter, 5.99-101.

228 pelin Vardarlier ve Koray Inan, “Satis Personelinin Performansini Gelistirmeye Yénelik Oyunlagtirma Model Onerisi”,
i§'te Davrams Dergisi, VVol.2, No.1, 2017, s.18.

229 Ercan Altug Yilmaz, 2017, s. 93-96.
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B. Octalysis Modeli (Octalysis Framework)

Octalysis Modeli’nin kurucusu Yu-Kai Chou, Actionable Gamification isimli
kitabinda bir motivasyon seklini digerinden ayiran seyi bulmak i¢in ayrintili inceleme yapmus,
sonugta, her tarafi temsil eden “8 Temel Diirtii” ile adin1 sekizgen bir sekilden alan Octalysis
isimli bir oyunlastirma ¢ergevesi olusturmustur. Yu-Kai Chou, istenen bir eylemin arkasinda
bu temel dirtllerden higbiri yoksa motivasyonun da olmadigini ve higbir davranisin

gerceklesmedigini ileri siirmektedir?’. Oyunlastirmanin 8 Temel Diirtiisii asagidaki sekilde

gosterilmektedir.
-Hikaye -Acemi sansi
-Puanlar -Seckinlik -Ucretsiz yemek i .
-Rozetler -Insanlik kahraman -Destiny child _g;ﬁa :r:hrﬁ:a ﬁgmilfer
-Sabit eylem odulleri -Daha yiiksek anlam -Ortak yaratict Y

-Lider siralamasi
-ilerleme gubuklari
-Gorev listesi

-Odiil kazanmak
-High-five

-Tac giyme (En ytiksek)
-Ayni seviye uyumu
-Atmosferin etkisi
-Adim adim dgretici
-Boss Fights

-Sanal Egyalar

-Sifirdan inga etme
-Koleksiyon seti
-Karakter

-Kazanilan yemek
-Ogrenme egrisi
-Koruma

-lyilestirme (recruitment)
-izleme

-Gorev dinamikleri
-Sabit araliklar
-Dangling

-QOdiil siklig1
-Secim siklig1
-Patient geribildirm
-Geri sayim
-Throttles

-Moats

Sol Beyin

Anlamlandirma

Basarma

Sahiplik

Yetersizlik

-Batik maliyet faciasi
-ilerleme hasar1

-Firsat1 kagirma korkusu
-Yok olma ihtimali

Guclenme

Sosyal Etki

Ongoriilemezlik

Kag¢inma

N

Siyah Sapkayunlastlrmam

-Statiiko tembelligi
-Utang semboli
-Gorsel mezar
-Weep tune

-Qdiil (general’s carrot)
-Gergek zamanli kontrol
-Chain Combos

-Anlik geribildirim
-Guclendiriciler
-Bosluk doldurmalar
-Goniillii bagimsizlik
-Secim algis1

Sag Beyin

-Sosyal davet/arkadag

edinme

-Sosyal

hazine/hediyelesme
eesaw Bump

-Grup gorevi

-Tiiyo verme

-Oviinme

-Water cooler

-Thank you economy

-Mentorluk

-Sosyal durti

-Coskulu segimler
-Mini gorevler

-Gorsel hikaye anlatimi
-Gizli mesaj

-Rastgele oduller
-Acik sagkinlik
-Hareketli éduller
-Yaramazlik
-Beklenmeyen odiller
-Uzman etkisi

Anlamlandirma, bir kisi kendisinden daha biiyiik bir sey yapmasi icin secildigine
inandig1 temel diirtiidiir. Ornegin, zamaninin c¢ogunu Wikipedia gibi projelerde gegiren

oyuncularin amaci para kazanmak degildir, Ustiin bir amaca hizmet edildigine inanildig igin

Sekil 10: Octalysis Framework

230 Yu-Kai Chou, Actionable Gamification, O'Reilly Safari Learning Platform: Academic edition, Packt Publishing, 2019,

3.Bolim
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katkida bulunulur. Basarma, ilerleme kaydetme, beceri gelistirme, ustalik kazanma ve
nihayetinde zorluklarin iistesinden gelme konusunda igimizden gelen itici dirtlidir. Burada
meydan okuma kelimesi ¢ok énemlidir, ¢cinkii meydan okuma olmadan bir rozet veya kupa
gibi 6duller anlamli degildir. Bu ayn1 zamanda tasarim i¢in en kolay temel durtudir ve bilingli
olmadan PBL'lerin ¢ogu ile aym yerdedir. Glglendirme, kullanicilar tekrarli olarak yeni
seyler anladiklar1 ve farkli kombinasyonlar1 denedikleri yaratici bir siirecle mesgul
olduklarinda ifade edilir. Insanlar sadece yaraticiliklarin1 ifade etme yollarma ihtiyac
duymazlar, ayn1 zamanda yaraticiliklarinin sonuglarini gérmeleri ve geri bildirim almalar1 da
gerekir. Sahiplik, kullanicilarin bir seye sahip olduklarini veya kontrol ettiklerini hissettikleri
icin motive olduklar yerdir. Bir kisi bir sey lizerinde sahiplik hissettiginde, sahip olduklarini
arttirmak ve gelistirmek ister. Servet biriktirme arzusunun en temel itici giicli olmasinin yani
sira, bircok sanal mal veya sistem i¢indeki sanal para birimleriyle ilgilenir. Ayrica, bir kisi
profilini veya karakterini o6zellestirmek i¢in ¢ok zaman harciyorsa ona karsi daha fazla
sahiplik duygusunu hisseder. Sosyal Etki, mentorluk, sosyal kabul, sosyal geri bildirim,
arkadaslik, rekabet ve kiskanglik gibi insanlar1 motive eden tiim sosyal unsurlari igerir.
Insanalar biraz yetenekli veya olaganiistii bir seye sahip olan bir arkadaslarmi gérdiigiinde,
aym seyi elde etmeye tesvik edilirler. Bu, dogal olarak iliski kurabilecek insanlara, yerlere
veya olaylara nasil daha yakin olunduguyla da ilgilidir. Kisi ¢ocuklugunu hatirlatan bir tiriin
gordiigiinde, nostalji duygusu iriinii satin alma olasiligini arttiracaktir. Nadirlik, son derece
ender bulunan, ayricalikli veya hemen ulasilamaz oldugu i¢in bir seyi istemenin temel
durttstudar. “Odiiliiniizii almak icin 2 saat sonra geri doniin” seklindeki ifadeler insanlarm su
anda bir sey alamadiklari i¢in giin boyunca bunu diisiinmelerine motive etmektedir. Sonug
olarak, her firsatta iiriine geri donerler. Ongorilemezlik, oyunla mesgul olmanin temel
dirtiistidiir, ¢linkii bir sonraki adimda ne olacagini bilinmemektedir. Bu, acik¢a kumar
bagimliliklarinin arkasindaki temel diirtii olmakla birlikte sirketlerin yiirittiigii ¢ekilis veya
piyango programlarinda da mevcuttur. Son olarak kaginma ise olumsuz bir durum olmasini
Onlemeden kaynaklanan motivasyondur. “Sadece simirli bir siire igin o6zel teklif!” gibi
kampanyalarda insanlar hemen harekete ge¢cmedikleri takdirde sonsuza kadar hareket etme

firsatin1 kaybedeceklerini diisiinmeleri onlar1 motive etmektedir.

Istenen Bir Eylemin arkasinda bu 8 temel dUrtinin higbiri olmadiginda,

motivasyonun olmadigi ve eylemin gergeklesmedigi varsayilmaktadir. Ayrica, bu 8 temel
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darttndn her birinin kendi i¢inde farkli dogalar1 vardir. Bazilart kullaniciy1 giiglii hissettirir,
ancak aciliyet yaratmaz, bazilari ise aciliyet, takint1 ve hatta bagimlilik yaratir ve kullaniciy1
kotu hissettirir. Bazilar1 daha kisa vadeli dissal odakliyken bazilar1 daha uzun vadeli icsel
odaklidir. Sonug olarak, bu 8 temel durtl sadece estetik amaglar1 degil ayni zamanda

motivasyonun dogasini da belirlemektedir.

Octalysis Cercevesi’nde yaraticiliga, kendini ifade etmeye ve sosyal dinamiklere
odaklanan temel dirtiler, sekizgenin sag tarafinda toplanacak sekilde diizenlenmistir. Mantik,
analitik diisiince ve sahiplikle en ¢ok iliskilendirilen temel diirtiiler ise sol tarafta toplanmustir.
Sol Beyin ve Sag Beyin atiflari, sadece beynin iki farkli iglevi arasinda sembolik bir
farklilasma oldugunu belirtmek i¢in kullanilmaktadir. Sol beyinde yer alan temel durtiler
genellikle digsal unsurlarla motive olurken sag beyinde yer alan temel diirtiiler genellikle igsel
motivasyonla iligkilidir. Birgok sirket kullanicilara bir gérevi tamamladiklarinda 6dil vermek
gibi Digsal Motive Ediciler i¢in tasarim yapmay1 vurgular. Bununla birlikte, bircok c¢aligma
dis motivasyonun i¢ motivasyonu bozdugunu gostermistir. Bunun nedeni, sirketler digsal
motivasyon aract sunmay1 biraktiginda, kullanict motivasyonu digsal motivasyon araci ilk kez
sunuldugundan ¢ok daha diisiik bir seviyeye diisecektir. Yu-Kai Chou, sirketlerin, sag beyinde
yer alan temel durtuleri, motive eden deneyimler tasarlamasi, kendi i¢inde bir seyleri
eglenceli ve ddiillendirici hale getirmesi, boylece kullanicilarin siirekli olarak etkinlikten zevk

almasi ve bu aktivitelere katilmasi i¢in ¢cok daha iyi oldugunu ifade etmistir.

Octalysis Cercevesi’nde dikkat edilmesi gereken bir diger faktor, sekizgenin (st
bolgesinde yer alan temel durtulerin olumlu motivasyon unsurlar1 olarak kabul edilirken,
sekizgenin asag1 bolgesinde bulunan temel ddrtilerin daha olumsuz oldugu disiiniilmektedir.
Yukarida yer alan temel dirtilerin yogun olarak kullanildigi teknikler “Beyaz Sapka
Oyunlastirmas1”, asagida yer alan temel durtiilerden yararlanan teknikler ise “Siyah Sapka
Oyunlastirmas1” olarak adlandirilmistir. “Siyah sapka Oyunlastirmasi”nin her zaman olumsuz
olmadigina dikkat edilmelidir ¢iinkii burada bulunan temel durtiler sadece motivasyon
kaynagidir, iiretken ve saglikli sonuglar i¢in de kullanilabilirler. Bir¢ok kisi, her sabah spor
salonuna daha sik gitmek, daha saglikli yemekler yemek ya da ertelemekten kaginmak igin
gondlli olarak “Siyah Sapka Oyunlastirmasi”n1 kabul ederler. Octalysis Cercevesine

dayanarak, iyi bir oyunlastirma uygulayicisi, 8 temel dirtinin timdnd olumlu ve Uretken
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faaliyetleri tesvik etmede dikkate alarak herkesin daha mutlu ve saglikli olmasia katkida

bulunur?3,

C. Michael Wu’nun Oyunlastirma Modeli (Michael Wu’s Gamification Spectrum)

Micheal Wu, Science of Social isimli blogunda yaygin kullanilan oyunlastirma
araclarinin puanlar, rozetler ve lider siralamalar1 oldugunu ancak ritbeler, hedefler, gorevler,
seviye kilidini agma, takim itibar1 ve benzeri araglarin da kullanildigini belirtmistir. Micheal
Wu, simdiye kadar piyasada bulunan binlerce oyunlagtirma aracini sistematik olarak nasil
organize edip anlayabilecegimizi anlatmistir. Oyunlastirmanin ortak bir oOzelligi “geri
bildirim”dir. Geri bildirim zaman 6lgegi degismektedir, cunki bu araglar farkli baglamlarda,
farkli davramiglart silirdiirmek veya farkli bir oyuncu grubunu motive etmek i¢in
kullanilir. Binlerce oyun aracindan herhangi biri istenilen davranisi tesvik etmek igin
kullanilabilir. Her oyunlastirma aracinin geri bildirim zaman 6lgegi hem oyunculara hem de

davranislara bagl oldugundan, yelpaze de oyuncuya ve davranisa bagh olacaktir?®2,

.|I| Q 2l @ LN »‘fff <rli'i\

liderlik ortable taki
puanlar  rozetler 5di bt 2
sirlamasi kupalar oduller itibar itibar:
Geri Bildirim
k zun -
Zaman Olgegi

Suanda  1gin lhafta lay 4 ay 6 ay 1 yil 2 yil 5 yil

Oyunlasmis davranis
Metriklerin temeli
Hileye duyarlilik
GOrunarluk ve kapsam
Odiillerin degeri/onemi
Sardaralebilirlik
Uygulama

ullanici, g:oklu eyl

Katilan Niifus

Sekil 11: Oyunlagtirma Spektrumu
Kaynak:https://community.khoros.com/t5/Science-of-Social-Blog/Applying-the-Gamification-Spectrum-Part-1-Solving-
Business/ba-p/184812

21y y-Kai Chou, 3.Bolum. https://learning.oreilly.com/library/view/actionable-
gamification/9781839211706/Text/chap03.xhtml#leanpub-auto-chapter-3-the-octalysis-framework ( 20 Nisan 2020)

232The Gamification Spectrum A Unified Organization of Gamification. (t.y) https://community.khoros.com/t5/Science-of-
Social-Blog/The-Gamification-Spectrum-A-Unified-Organization-of-Gamification/ba-p/169571 (23 Mart 2020)
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Mevcut tum araglar geri bildirim zaman &lgegini kullanarak organize edildiginde,
kisa geri bildirim zaman cizelgeleri olanlardan uzun geri bildirim zaman cizelgeleri olanlara
kadar cok cesitli araclar elde edilir. Ornegin giinde bir kez tweet atmak gibi basit bir davranis
tesvik edilmeye c¢alisildiginda, yelpazedeki her aracin geri bildirim zaman ¢izelgesi
azalacaktir. Tam tersine, ornegin giinde 10 mil kosmak gibi ¢ok zorlayici bir davranis
oyunlastirilmaya calisildiginda, araglarin artan geri bildirim zaman O6lg¢eginin bir sonucu

olarak tiim spektruma yayilmaktadir®®,

Oyunlastirilmis davranis, Spektrumun sol tarafinda, oyunlastirmaya calistigimiz
davranis tipik olarak tek bir oyuncunun basit bir eylemidir. Ornegin, tweet atma, paylasim
yapma, uygulamay1 indirme vb. Basit eylemler igin oyunculara hemen puan verilir. Saga

dogru hareket ettikce, davranis genellikle daha karmagik hale gelmektedir.

Temel metrikler, oyunlastirma biiyiikk Olglide metrikler ve davramis verileri
araciligiyla oyuncu eylemlerinin veya davraniglarinin izlenmesine dayanir. Yelpaze boyunca
soldan saga hareket ettigimizde davranig daha karmasik hale gelir. Sola dogru, kisa geri
bildirim zaman Olge8i araglarinin altinda yatan metrikler, oyuncu istenen eylemi
gerceklestirirken zamanla biriken basit sayaglardir. Saga dogru hareket ederek, zaman sinirh
frekans metriklerini kullanan skor tablolar1 gibi araglara ulasilir. Madalyalar ve kupalar
oyuncular1 birden fazla eylem icin odiillendirmeye basladigindan, bu araglar birden fazla

metrik ve baglayici kullanmalidir.

Hileye duyarlilik, oyunlagtirma yelpazesinin en solundaki araglarin oyunda hile
yapmaya oldukca duyarli olmasidir, ¢lnkd dartilenmesi istenilen davranis ¢ok basittir. Bu,

oyuncunun oyunlastirilan eylem {izerinde tam kontrole sahip oldugu anlamina gelir.

Ideal gortnurlik ve geri bildirim kapsami, oyunlastirilan uygulamalar
(6rn. FourSquare ) genellikle oyuncular tarafindan toplanan rozetleri gosterse de, kisa geri
bildirim zaman ¢izelgelerine (yani puanlar ve rozetler) sahip araglar herkese agik ekranlar icin
ideal degildir. Cunki yelpazenin en solundaki araclarda birikimli metrikler kullandigindan,

daha uzun suredir oynayanlar lehine 6nyargili olma egilimindedirler. Bu yizden puan ve rozet

233 Micheal Wu, The Gamification Spectrum A Unified Organization of Gamification.
https://community.khoros.com/t5/Science-of-Social-Blog/The-Gamification-Spectrum-A-Unified-Organization-of-
Gamification/ba-p/169571 (23 Mart 2020).
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gibi araclar oyuncular arasinda gergekten adil bir karsilastirma degildir. Bunun yerine, kisa
geri bildirim zaman 6l¢egine sahip araglar aslinda sadece oyuncunun kendisi tarafindan 6zel
olarak goriilebilir olmalidir. Yelpazenin sagindaki araclardan gelen geri bildirimler ve 6duller,

oyuncunun gergek yeteneginin daha adil ve dogru bir yansimasidir.

Odullerin degeri, spektrumun solundaki araclar oyunculara sadece kendi performans
verileriyle ilgili geri bildirim sagladig: i¢in, bu araglarin 6diilleri tamamen digsaldir. Dahasi,
oyunlastirilmis davranis ¢ok basit oldugundan oyuncudan bir eylem, 6diilde ¢ok az belirsizlik

veya gizem vardir, ¢iinkii bunlar tamamen seffaf veya kolayca tahmin edilebilirdir.

Surdrulebilirlik, oyunlagtirma yelpazesinin solundaki araglarin surddrulebilir
olmamasi ve sonunda oyuncularin bu gergegi fark ederek hizli bir sekilde sikilmasini ve tam
tersine yelpazenin sagindaki araglarin sunduklar1 6diillerin i¢sel, daha anlamli ve oyunculara

daha fazla deger vermesinden dolay1 siirdiiriilebilir olmas1 durumudur.

Uygulama, bir uygulama ve dagitim perspektifinden bakildiginda, yelpazenin sol
tarafindaki araglarin olusturulmasi, uygulanmasi ve konumlandirilmasi ¢ok daha kolay
olmaktadir. Bu ylizden piyasadaki bircok ara¢c temel olarak puan, rozet ve liderlik
siralamalarinin alternatifleridir. Yelpazenin diger ucunda, araglarin uygulanmasi daha zordur,
cliinkli sadece daha karmasik davranislari izlemek zorunda kalmazlar, ayn1 zamanda farkl
davranig tiirlerini yakalamalar1 ve bu davranislar1 anlamak i¢in karmasik analizler yapmalari
da gerekir. Sonu¢ olarak, spektrumlarin sag ucundaki birgok arag Ozel olarak
tiretilmistir. Tlkenme periyodu, bir oyunlastirma aracinin istenen davranmigi sirdirmede
etkisiz hale gelmesinin ne kadar zaman aldigini1 ifade etmektedir. Oyunlastirma spektrumu,
baglama bagli oldugu igin kesin bir yok olma siiresi vermese de, hangi aracin diger araglara
gore daha uzun veya daha kisa galisacagi bilinmektedir. Tlkenme periyodu iki farkli agidan
anlagilabilir: Surddrdlebilirlik ve oyuncularin akis psikolojisi. Strdlrtlebilir olmayan
araglarin kisa bir yok olma siiresi vardir, ¢ilinkii istenen davranigi hizli bir sekilde dirtiilemek
icin etkinliklerini kaybederler. lkinci perspektifte oyuncularin akis psikolojisine
bakilmaktadir. Akis durumu, yalnizca oyuncularin karsilastigi  zorluklar becerilerine
uydugunda ulasilabilecek en uygun i¢sel motivasyon durumudur. Akis psikolojisinde, oyuncu
oyuna hakim olduktan sonra, becerileri kolay oyunlarin zorluklarin1 asacaktir. Sonug olarak,

hizli bir sekilde can sikict duruma gegeceklerdir, bu da motive edici olmayan ve istenen
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davranig1 siirdiiremeyen kolay oyunlarin yok olma siiresi de ¢ok kisa olacaktir. Spektrumun
sagina dogru hareket ettikce, araglar daha karmasik davraniglar ylriitmek icin kullanilir,
bdylece “zorlayici oyunlar” olarak goriilebileceklerdir. Ancak, oyun zor oldugunda oyunda
ustalasmak uzun zaman alacaktir. Kazanmak isteyen oyuncular oyun davranisini strdirmeye

devam edecektir. Yani zorlu oyunlarin yok olma siiresi ¢ok daha uzun olacaktir.

Yelpazenin sag tarafinda zorlu oyunlar oldugundan niifusun kiigiik bir kism1 motive
olup oyuna katilacaktir. Yelpazenin sol tarafinda ise kolay oyunlar oldugundan ¢ok daha
biiylik bir niifus oyuna katilim saglayacaktir. Fogg Davranis Modeli’nden bilindigi gibi basit

davranislar yiiksek yetenek gerektirmedigi icin daha fazla yerine getirilirler?®,

Bir isletme davraniglarin sonsuza kadar strmesini ister. Ama gercekte hicbir sey ve
higbir oyun davranisi sonsuza kadar siirmez. Ornegin, bir konferansta tweetleme, fotograf
paylagsma vb. sosyal medya katilimi arttirilmak isteniyorsa etkin zaman 06lgegi birkag giin
seklindedir. Ciinkii ¢ogu konferans yalnizca birka¢ giin siirer. Konferanstan sonra sosyal
medya katilimlarina devam edilmesinin istenmesi, daha etkili bir zaman 6l¢egine sahip farkli
bir davranistir. Ote yandan, bir pazarlama kampanyasi smrasinda katilimi artirmaya
calistyorsaniz, etkili zaman Glgegi kabaca birkag aydir, ¢linkii cogu pazarlama kampanyasi bu
kadar strer. Miisterilerin bir markaya baglilig1 ya da calisanlarin bir sirkete sadakatinin etkili
yasam siiresini 5, 10 veya 15 yil olarak kabul etmek yeterlidir. Miimkiin olan en genis kitleye
ulagmak i¢in oyunlastirma yelpazesinin 6rnegin, puanlar en solundaki araclarla yani en kolay
oyunlarla baglanmalidir. insanlar bu kolay oyunlarda ustalastik¢a, seviye atlayip yelpazedeki
bir sonraki araca (6rn. Rozetler) gecerler. Bu ara¢ biraz daha zor oldugundan, seyircilerin
¢ogu hala mesgul olacak ve oynamaya devam edecek. Ancak, rozetleri toplamak puanlardan
daha zordur. Bu oyunda ustalagmadan ve sikilmadan 6nce yeterli rozeti toplanmasi daha uzun
stirecektir. Rozet toplama bittiginde tekrar seviyeler belirlenir ve yelpazedeki bir sonraki arag

(6rn. Liderlik siralamas1) gosterilir3,

234 |_jthium Technologies, Inc., The Gamification Spectrum,
https://virtualizationandstorage.files.wordpress.com/2017/03/lithium-gamification-spectrum_k7ht3ide.pdf (23 Mart 2020),
s.4-10.

235 Micheal Wu, Applying the Gamification Spectrum Part 2 Level Up https://community.khoros.com/t5/Science-of-Social-
Blog/Applying-the-Gamification-Spectrum-Part-2-Level-Up/ba-p/186040 (23 Mart 2020).
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D. Kanca Modeli (The Hooked Modal)

Aliskanlik  tizerine yapilan arastirmalar on dokuzuncu yiizyilin sonlarina
dayanmaktadir®®®%%7, Aliskanlik, otomatik ve bilingsiz olarak gerceklesme egiliminde olan
rutin davranig bigimidir. 1950'lerden beri meslege hakim olan biligsel psikologlar ne
yaptigimiz, nasil diisiindiiglimiiz ve nasil davrandigimiz konusunda bilingli kararlar aldigimizi
vurgulamakta ve davraniglarimizin yaklasik yarisinin da bilingsiz, otomatik aligkanliklar
olduguna inanmaktadir®®, Aliskanlik olusumu giiclii istikrarli ve yinelenen bir baglamda
onceki davranisin sikligr ile ilgilidir. Baska bir deyisle, bir kisi sik sik belirli bir davranisi
tekrarlar (0rnegin, bir arabada oturduktan sonra bir emniyet kemeri takmak), bu kisi otomatik
olarak ayni baglamda ayni davranisi siirdiirecektir. Ornegin, araba koltuguna oturdugunda

emniyet kemeri takacaktir®®,

Eyal, ¢ok sayida ¢evrimi¢i irlin ve hizmeti gézlemlemesinden tiiretilmis cesitli
psikolojik ve norolojik arastirmalardan gecirilen kanca olarak adlandirdigi basit bir dizi adimi
olan bir dizeni tanitmaktadir. Eyal, Kanca Modeli’nin, Facebook, Google, Instagram,
Pinterest, Snapchat, Twitter ve tlketici internetini hemen hemen her simgesinin arkasindaki
sihir oldugunu sOylemektedir. Kanca Modeli, kullanicilarin belirsiz eylemleri kuvvetli

diirtiilere doniistiiren bir dongiiniin i¢ine girmesine neden olur 240,

Standart isletim yontemi bi¢imindeki aliskanlik, cevresel agidan Onemlidir ve
orgiitsel davranista da kilit bir faktordiir?*!. Yeni bil kullaniciy1 isletmeye ¢ekmek mevcut
kullanicilar elde tutmaktan 5 kat daha pahalidir ve mevcut kullaniciya satis yapma orani yeni
bir kullaniciya satil yapma oranindan daha yuksektir. Ayrica mevcut kullanicilarin firmanin

¢ikartmis oldugu yeni tirlinii deneme ve satin alma orani1 da daha yiiksek oldugundan mevcut

236 Bas Verplanken, Introduction, Bas Verplanken (Ed.), The Psychology of Habit: Theory, Mechanisms, Change, and
Contexts iginde (1-12), Cham: Springer, 2018, s.3

237 Denish Shah ve Digerleri, “Managing Customer Profits: The Power of Habits”, Journal of Marketing Research, Vol. 51,
No. 6, 2014, 5.727.

238 Nik Kinley ve Shlomo Ben-Hur, Changing Employee Behavior: A Practical Guide for Managers, 1.Basim, Palgrave
Macmillan Limited, 2015, s.130.

239 Denish Shah ve Digerleri, s.727.

240 Ted Greenwald, “Compulsive Behavior Sells”, MIT Technology Review, Vol.118, No.3, 2015, s. 68.

241 paul C. Stern, “Toward a Coherent Theory of Environmentally Significant Behavior”, Journal of Social Issues, Vol. 56,
No.3,2000, s.417.
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kullanicilarda baglilik yaratmak daha onemlidir. Kanca Modeli aligkanlik olusturularak

bagllik yaratilacagini savunmaktadir®*2,

The Hook Modeli, spor, film, oyun ve islerimiz de dahil olmak iizere hayatimizin
bircok alaninda kullanilmaktadir. Modele gore cilizdanlarimiza ve zihinlerimize takilmig
kancalar mevcuttur. Kancalar, oyuncunun sisteme baglanmasi i¢in alisgkanliklar yaratmakta ve
bu bir dongii halini almaktadir. Asagidaki sekilde tetikleyici, eylem, yatirnm ve degisken 6diil

basamaklarindan olusan Kanca Modeli siireci gosterilmistir?*,

1.Tetikleyici 2. Eylem
-D1s Kaynakli &

-I¢ Kaynakli /’

4. Yatirirm 3. Degisken Odiil

Sekil 12: Kanca Modeli
Kaynak: Nir Eyal ve Ryan Hoover, Kancaya Takihinca, Bilent Akat (cev),
2015, Ankara: Elma Yayinlari, s.14.

Tetikleme (Trigger): Seklin birinci bolgesinde bulunan tetikleyiciler, igsel ve dissal
olmak tizere iki sekilde gerceklesmektedir. Siirecin baglamasi aligkanlik yaratilmasi amaciyla
kullaniciya bir telefon, posta, web sitesi baglantis1 veya telefon uygulamalar1 gibi disaridan
gelen uyaranlarla olmaktadir. Ornegin; tatile gitmek isteyen bir kadin sosyal medyada bir tatil
resmi gorur ve bunun Uzerine tatil sitesinin igine cekilir. Fotografi gérmesi disaridan gelen
tetikleyiciler ile agiklanmaktadir. Ancak sitede gezmesini saglayan site igerisinden gelen
kancalardir. Kancalar sayesinde kullanicinin zihninde igsel bir bag olusmaktadir. Bu ise

tetiklemenin ikinci agamasi olan igsel tetiklemelerle bag kurulmasi siirecidir. Kullanicilar bu

242 Ercan Altug Yilmaz, 2017, s.105.
243 Nir Eyal ve Ryan Hoover, Kancaya Takihinca, Bilent Akat (cev.), 2015, Ankara: Elma Yayinlari, s.13,51.
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siirecin sonunda davraniglarini otomatik olarak giinliikk rutinlere doniistiiriiyorsa aligkanlik

saglanmis olur.

Dis Kaynakli Tetikleyiciler, kullaniciya bundan sonra hangi eylemi yapmasi
gerektigini bildirir. Cogu zaman yapilmasi istenen davranis agikca belirtilir. Di1s kaynakl
tetikleyiciler atilmast gereken adimlardan sadece ilkidir. Aslinda dis kaynakli tetikleyicilerin
timu tek bir hedefe ulagsmak icin tasarlanmistir. Kullanicilarin Kanca Modeli adi1 verilen
slirece girip bu silirecten gegmesini saglayarak, birbirini izleyen dongiilerin ardindan
kendilerinden beklenen davraniglar1 herhangi bir dis kaynakli tetikleyiciye ihtiyag duymadan
yapar hale gelmelerini saglamak. Herhangi bir aligkanlik kullanicida tam olarak yerlestiginde,

bu kez onlar1 farkl bir tetikleyici uyarmaya baslar.

I¢ Kaynakli Tetikleyiciler, zihnimizde otomatik olarak ortaya cikarlar. i¢ kaynakli
tetikleyiciler arasinda duygular onemli bir yer tutar. Ozellikle olumsuz duygular giinlik
hayatta yaptigimiz davranist onemli 6l¢iide etkiler. Can sikintisi, yalnizlik, hayal kirikligi kafa
karigiklig1 ve kararsizlik gibi durumlarda yasanan duygular, cogu zaman hafif bir bas agrisina
ya da huzursuzluga yol agar. Ote yandan kimi zaman olumlu duygular da i¢ kaynakl
tetikleyici iglevi gorebilir. Bizi rahatsiz eden bir durumu ortadan kaldirma ihtiyaci, olumlu

duygularin yasanmasina neden olabilir.

Eylem (Action): Tetikleyicinin hemen arkasindan ise hareket gergeklestirilmektedir.
Eylem, 6dul beklentisine dayali davraniglar gosterdigimizi varsaymaktadir. Organizasyonlar,
kullanicilarin harekete gecme olasiligini arttirmak i¢in iki temel insan davramisi seklini
kullanmaktadr. 1k olarak istenilen davranis1 gergeklestirme olasilig1 ikinci olarak ise eylemi

gerceklestirmek igin gerekli olan kullanict motivasyonunu tespit etmektir.

Degisken Odiil (Variable Reward): Kanca modelinin iigiincii asamasi artik
istenilen davranisi1 gosteren kullanicilari sagirtma ve oyuna baglanmalarini saglamak amaciyla
yapilmakta olan ddiillendirme siirecidir. Bu modele gore kullanicilara degisik, ¢esitli odiiller
sunmak kullanicilart sistemde kalmast i¢in uyarma gorevi gérmektedir. Ornegin; buzdolabini
actiginizda koca bir cikolatali pasta gormek daha sonra dolab1 agmak i¢in kullanicilarin tesvik

edilmesini saglayacaktir.
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Yatirnm (Investment): Kanca modelinin son ayagi olan yatinm asamasi ise
kullanicinin gelecekte baska bir dongiiye girme ihtimalini arttirmaktadir. Bu sebeple kullanici,
zaman, veri, ¢caba ve sermaye gibi bir seyi iirline veya hizmete eklediginde yatirim
gerceklesmis olmaktadir. Yatirim daha sonrasi igin yapilan ve o hizmeti daha iyi hale getirme
amaci giiden bir davramisa karsihk gelmektedir. Ornegin, arkadaslarinizi oyuna davet
edebilmek, tercihleri belirleyebilmek, sanal varliklar insa etmek ve hizmete /iiriine eklenen
yeni 6zellikleri kullanmay1 6grenmek kullanicinin kanca dongiisiinde kalmasini ve gelecekte

de yeni bir dongiiye girmesini saglayan yatirimlar olarak kabul edilmektedir?#4,

Gilinliik hayatta kullandigimiz pek ¢ok iiriin ve hizmet tasariminim basarili olma
nedeni Kanca Modeli’nin aligkanlik yaratma o6zelligidir. Aligkanlik yaratildiginda beyin
karmagik davraniglart daha kolay oOgrenebilir. Bir iirlinde aliskanlik yaratildiginda
kullanicilarin davraniglarinda 6nemli degisiklikler olusur. Dis kaynakli bir uyarana ihtiyag
olmaksizin kullanicilar uzun bir siire ifade edilen triin veya hizmetle ilgilenmeye devam

ederler?®,

Oyunlagtirmanin altinda yatan psikoloji oyunlarda ve oyunlastirilmis kurgularda
amagclanan agikga gosterilen isaretlerle kisileri yapmalar1 beklenen eylemlere yonlendirmek ve
rutin isin sonuna 0Odiil ekleyerek bilingalti tarafindan programlanan bir aliskanlik haline

gelmesini saglamaktir®4®,

E. Gamification Model Canvas (GMC)

Gamification Model Canvas, Alex Osterwalder tarafindan gelistirilen Business
Model Canvas ve Robin Hunicke, Marc LeBlanc ve Robert Zubek tarafindan olusturulan
MDE (mekanik, dinamik ve estetik) gercevesine dayanmaktadir. Model, bankacilik, yazilim
danismanlhigl, ilag vb. farkli sektorlerdeki bircok Onemli projede basariyla kullanilmigtir.
Motive edicinin igsel ya da digsal olma durumuna gore bagliligi degerlendiren bir gostergedir.
Bunu yaparken Fogg (keyif/ac1, umut/korku, reddetme/kabul etme/kendini gergeklestirme) ve

Maslow’un (fizyolojik-givenlik-sevgi-ait olma-sayginlik) motivasyon tarlerini

24 Nir Eyal ve Ryan Hoover, s.21-65
245 Nir Eyal ve Ryan Hoover, s.25-27.
246 Adnan Veysel Ertemel, “Dijital Cagda illiizyonel Pazarlama”, istanbul: Abakiis Kitap, 2016, s.164.
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harmanlamigtir. Modelin ana amaci, oyunlastirma tasariminin hem uzman olanlar hem de

uzman olmayanlar tarafindan anlasilmasini kolaylastirmaktir®4’.

Oyunlagtirma c¢oOziimleri tasarlarken temel konu, oyun tasarimini anlasilabilir
unsurlara ayirmamiz ve baglhlikla ilgili sorunlarin tasarimi, degerlendirilmesi ve ¢oziilmesi
icin bunlar1 profesyonel ortama uygulamamiz gerektigidir. Gamification Model Canvas, oyun
tasarimina dayali ¢oziimler bulmaya, degerlendirmeye ve sonugta oyun dis1 ortamlarda
davraniglar gelistirmeye yardimci olmak i¢in olusturulan ¢evik, esnek ve sistematik bir aragtir.
Oyunlastirma projelerinin tasarimindaki temel unsurlari ayiran dokuz bélimden olusur ve bu

boliimler asagidaki tabloda gosterilmistir?*®,

247 Flavio Escribano, Gamification Model Canvas Evolution for Design Improvement: Player Profiling and Decision Support
Models, s.1-5.

2483ergio Jimenez Arenas, Gamification Model Canvas, 2013, https://uxmag.com/resources/gamification-model-canvas (20
Subat 2020).
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Tablo 7
Gamification Model Canvas

DUZLEM

L

PN

Oyun mekaniklerinin uygulanacagi
diizlemleri tanimlaymn.

Mekanikleri kapsayacak hangi
platformlarimiz var?

Oyuncular1 mekaniklere gekmek igin
hangi platformlari kullanabiliriz?
Oyun hangi platformlarda ilerleyecek?

MEKANIKLER

O

Oyun dinamigini olugturmak i¢in bilesenlerle
oyunun kurallarini agiklayin.

Segilen bilesenleri davranis gelistirmek igin
nasil kullanacagiz?

Mekanigi oyuncularimiza nasil
aciklayabiliriz?

Mekanigin zorluklarin1 zamanla nasil
artirabiliriz?

Mekanik 6rnekleri:

Bu videoyu izleyin ve 10 puan kazanin

Bu anketi yanitlayin ve uzman seviyesine
ulagin

Bu formu doldurun ve rozetin kilidini agin
Bu gérevi tamamlamak igin bir sey satin al
15 dakikadan 6nce igerigi okuma

Bir sey tavsiye et ve bu 6diilii al

BILESENLER <
>

Mekanik olusturmak veya oyunculara geri
bildirimde bulunmak i¢in oyunun unsurlarini
veya Ozelliklerini agiklaym.

Dinamiklerimizi olusturmak i¢in hangi
bilesenleri kullanacagiz?

Hangi bilesenler oyun mekanigini yaratacak?
Geri bildirim saglamak igin hangi bilesenler
kullanilacak?

Bazi bilesenler:

Puanlar Seviyeler
ilerleme bar1  Geri sayim
Gorevler Rastgelelik
Auvatarlar Sanal Urlin
Gergek Uriin Rozetler
Basarilar Sayim
Sanal para br.  Odiiller

DINAMIKLER  “y

Zaman iginde oyuncuya etki eden mekanigin
¢alisma anindaki davranisini agiklayn.

Oyunda estetik yaratmak igin hangi
dinamikleri kullanacagiz?

Oyuncularimiz igin en iyi galisan dinamikler
hangileridir?

Bu dinamikler oyunda nasil ¢aligacak?

Bazi dinamikler:
Atama/gorev

Statti/konum

ilerleme

Odul

Katlik/Yetersizlik

Kimlik

Verimlilik

Yaraticilik
Fedakarlik/Yardimseverlik

ESTETIKLER

oA

Oyunla etkilesime girdiklerinde oyuncuda
uyandirilan arzu edilen duygusal tepkileri
aciklayn.

Hangi unsurlar oyuncularimizin dikkatini
cekecek?

Neden oynamalilar?

Oyuncularimiz nasil eglenebilir?

Bazi estetikler:
Hikaye
Meydan okuma
Arkadashk
Kesif

Anlatim

Hayal

Duygu

Boyun egme

OYUNCULAR
28
insanlart

Davranis  gelistirmek
tammlayin.

istedigimiz

Oyunculart kimdir?
Oyunculari nasildir?
Oyuncularimiz ne istiyor?

DAVRANISLAR &

Projeden geri doniis almak amaciyla
oyuncular gelistirmek igin gereken
davranislar1 veya eylemleri agiklayin.

Oyunun zorluklarini iyilestirmek i¢in hangi
davranislara ihtiyacimiz var?

Oyuncular hangi davraniglar gelistirmek
ister?

Hangi davranislar gelistirilebilir?
Davranis drnekleri:

Videoyu izleyin.

Anketi yanitlayimn.

Formu doldurun.

Bir sey satin alin.

Igerigi okuyun.

Bir sey tavsiye edin.

Bir web sitesine gidin.

E-postay1 okuyun.

BASITLIiK

Kullanicilarin davranislarini degistirmek igin
karsilastiklar1 sorunlart ve engelleri agiklayin.

Hangi unsurlar davranis degisikligi i¢in engel
gorevi gorir?

Basitlik Ornekleri:

Zaman

Para

Zorlugu yenmek

Fiziksel caba

Beyin dalgalari/brain cycles
Sosyal bask1

Yeni bir rutin ayarlamak

MALIYETLER

Oyunun gelisimi i¢in ana maliyetleri veya yatirimi tanimlayn.

Oyunun ana maliyetleri nelerdir?

Belirlenen zorluklara ulagmak igin hangi biitge kullanilabilir?
Hedeflere ulagilmasina bagli olarak maliyetleri zaman i¢inde asamalandirabilir miyiz?

GELIiRLER

Oyunlastirmanin baslamasiyla birlikte ¢6ziimlerin ekonomik veya sosyal getirisini agiklayiniz.
Oyunu hangi ekonomik veya sosyal zorluklari diizene koydu?
Oyunun basarisini nasil dlgecegiz?

Oyundan hangi sonuglari almay: umuyoruz?

Kaynak: https://gecon.es/wp-content/uploads/2016/04/gamification_model canvas v02.pdf
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Gelirler, oyunlastirma ile birlikte gelen ekonomik veya sosyal getiri agiklanmasidir.
Oyuncular, davramis gelistirmek istenilen kisilerin kime ve neye benzediklerinin
aciklanmasidir. Davranislar, projeden geri doniis almak amaciyla oyunculari gelistirmek icin
gereken davranislarin veya eylemlerin agiklanmasidir. Estetik, oyuncu ile oyunla etkilesime
girdiklerinde ortaya c¢ikan arzu edilen duygusal tepkileri tanimlar. Bu kavram eglenceye en
yakin olanidir. Motivasyona en yakin kavram olan dinamik, zaman i¢inde oyuncuya etki eden
mekanigin ¢alisma zamani davranisinin agiklanmasidir. Bilesenler, mekanik olusturmak veya
oyunculara geri bildirimde bulunmak icin oyunun unsurlarini veya Ozelliklerinin
aciklanmasidir. Mekanik, oyun dinamigini olusturmak igin bilesenlerle oyunun kurallarini
aciklar. Dizlem, oyun mekaniginin uygulanacagi diizlemin tanimlanmasidir. Maliyetler,
projenin gelistirilmesi i¢in ana maliyetlerin veya yatirimin tanimlanmasidir. Gamification
Model Canvas'in sag tarafi oyuncu icin deger yaratan kararlar1 temsil ederken sol tarafi,

maliyet verimliligi ve ¢oziim getirileri agisindan kararlar temsil etmektedir?*°,

Son olarak Fogg Davranis Modeli, “basitlik unsurlarinin” davranig degisikligi
yaratma tlizerinde giiclii bir etkiye sahip olarak vurguladigi ve bu oyunlastirilmis deneyimlere
de uygulanabilen “basitlik” unsuru Gamification Model Canvas’a eklenmistir. Ciinkii
oyuncularin davranislarini degistirmek i¢in Karsilagacaklar1 sorunlar1 ve engelleri bilmeleri de

dnemlidir?0,

249 sergio Jimenez Arenas, Gamification Model Canvas, 2013, https://uxmag.com/resources/gamification-model-canvas (20
Subat 2020).
20 Flavio Escribano, s.4-5.
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UCUNCU BOLUM

OYUNLASTIRMA iLE ILGILi MOTiVASYON TEORIi VE
MODELLERIi

Latince’de kullanilan “mot” kokiinden tiiretilmis olan motivasyon, hareket etme
anlamina gelmektedir. Psikoloji biliminde amagl olarak, icten gelen bir giicle belirli bir
hedefe dogru ilerlemeyi ifade etmek i¢in kullanilmaktadir. Bu maksatla insanlar aciktiginda
yemek yemeye, susadiginda su igmeye ve havasiz kaldiginda oksijen almaya
yonelmektedirler. Burada yapilan tiim eylemler belirli bir amaci gergeklestirmeye ve ihtiyaci
gidermeye yoneliktir?®®!, Motivasyon, davranmislarimizin “nedenini” agiklamaya c¢alisan, bizi
belirli davranis bigimlerine dogru yonlendiren, bazi amaclara dogru hareket ettiren giicleri

252 Motivasyon, bazi davranis kaliplarinin ve

anlamaya calisan karmasik siire¢lerle ilgilidir
kisinin kendi i¢inde belirlenmis bir davranis programinin baslatiimasidir®®3. Motive olmak, bir
seyler yapmak i¢in harekete ge¢gmek anlamina gelir. Harekete ge¢gmeyen kisi motive
edilmemis olarak nitelendirilirken, harekete gecirilen biri motive edilmis olarak kabul

edilir>,

Tirk Dil Kurumu (TDK) motivasyonu, “Isteklendirme, Giidiileme” olarak
tanimlanmigtir®®, Insanlar motive edilmek isteniyorsa, yaptiklari isleri eglenceli hale getirecek

unsurlar eklenmelidirZ®,

Oyunlagtirma, oyunlarin motivasyonel giiclinden yararlanmaya ve onu gercek
diinyadaki sorunlara uygulamaya c¢alisir®’. Oyunlastirma, oyunlarda oldugu gibi benzer

deneyimler ve motivasyonlar saglamak ve sonug¢ olarak kullanici davranisini etkilemeye

251 Suna Tevruz, inci Erdem ve Tiillay Bozkurt, Davramislarimizdan Secmeler: (")rgiitsel Yaklasim, 3.Basim, Ankara:
Nobel Akademik Yayincilik, 2012, s.47.

252 phil Gorman, Motivation and Emotion, Routledge: East Sussex, 1.Bask1, 2004, s.1,2.

253 Donald Laming, Understanding Human Motivation-What Makes People Tick?, Blackwell Publishing, 2004, 1.Baski,
s.2

25 Richard M. Ryan ve Edward L. Deci, 2000, s.54,

255
http://tdk.gov.tr/index.php?option=com_Kkarsilik&view=Kkarsilik&kategoril=karsilik_liste&aynl=bas&kelimel=motivasyon
2% Kuyrt Hanks, insanlar1 Motive Etme Sanati, Yonetim Dizisi, Alfa Yaymlari, 1. Basim, 1999, Ceviri: Can Ikizler,
Istanbul, s.38.

27 Lee, J. J. & Hammer, J., 2011, s.1.
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calismak icin bilgi sistemleri tasarlamak anlamma gelir®®®.

Deterding ve digerleri
oyunlastirmay1 tanimlarken oyunlarin oyun dis1 ortamlarda insanlar1 motive etmek amaciyla
kullanildigini ifade etmistir®®®. Kurumsal hedeflere ulasmak igin galisan motivasyonunu
artirmak amaciyla oyun dis1 baglamlarda hali hazirda uygulanmakta olan gesitli oyun 6geleri
bulunmaktadir®®®. Bu nedenle oyunlastirma, iyi tasarlandiklar1 ve koklii uygulama modelleri
tizerine kuruldugu siirece, 6§renme veya calisma baglamindaki motivasyon problemlerini ele

261

almak icin guclu bir ¢6zim olabilir®®*. Ayni zamanda ¢alisan motivasyonu oyunlastirmada

kritik bir endise olarak da belirtilmistir®®.

Motivasyon, oyunlastirmanin basarili olmasi igin temeldir; bir kisi séz konusu
gorevlere veya faaliyetlere katilmayi istemelidir. Oyunlastirma, Odiilleri ve puanlari olan
kullanicilar tarafindan dogru bir sekilde uygulandiginda, siirekli olarak yiiksek motivasyon

263

seviyeleri elde edilebilir®®>. Motivasyonu anlamadan insan davranigini degistirmek, motoru

duran bir arabayr tekmeleyerek calistirmayr denemek gibidir?®,

Bu seviyede zit iki
motivasyon yaklagimi vardir: rekabet ve isbirligi. Rekabet¢i galisanlar skor tablolart ve
yarismalar isterken isbirlik¢i ¢alisanlar zafer ve yetenegin tiim sosyal statiilerini kazanmak

isterler, ancak dogrudan ve catismali rekabetten kaginirlar®®®.

Motivasyonun ozellikle 6nemli oldugu ii¢ ana faaliyet tiirii vardir: yaratict ¢alisma,
giinliik gorevleri tamamlama ve davranis degisikligi yaratma. Bazi1 gorevler duygusal bag,
0zglin beceriler, yaraticilik ve takim c¢aligmasi icermektedir. Bunlar rekabet avantajina biiyiik
katki saglayan yiiksek katma degerli faaliyetler ya da miisteri iliskileridir. Bu tiir gorevlerin
basarilmasi biiyiik 6l¢iide motivasyona baglidir. Insanlar yaptiklari ise derinden baglanir, ona
odaklanir ve hatta ona kars1 tutkulu olurlarsa olabilecek en iyi sekilde ¢alisirlar. Oyunlagtirma

ise bu kisilere benzersiz, tatmin olacaklari, kisisellestirilmis ve devam eden bir 6diillendirme

28 Jonna Koivisto ve Juho Hamari “The Rise Of The Motivational Information Systems: A Review Of Gamification
Research”, International Journal of Information Management, VVol.45, 2019, s.191.

259 Sebestian Deterding ve Digerleri., 2012, s.9.

260 Chris Perryer v ve Digerleri, “Enhancing Workplace Motivation Through Gamification: Transferrable Lessons From
Pedagogy”, The International Journal of Management Education, VVol.14, No.3, 2016, 5.333

%1 Michael Sailer ve Digerleri, “How Gamification Motivates: An Experimental Study Of The Effects Of Specific Game
Design Elements On Psychological Need Satisfaction”, Computers in Human Behavior, Vol.69, s.378.

262 Rachel C. Callan, Kristina N. Bauer ve Richard N. Landers, s.1.

263 DNN, “How Community Managers Can Use Gamification to Create Sustainable Engagement”, (t.y.) s.1

264 Kurt Hanks, s.103.

265 Steve Dale, s.89.
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deneyimi yasatabilir?®®. Beyin ddiillendirildiginde baglilik durumu gergeklesir. Eger bir sey
kiside olumlu duygular uyandirtyorsa Odiillendirici olarak algilanmaktadir. Sinirbilim
arastirmacilary, oyun oynamanin insan beyninde yiiksek miktarda dopamin salgiladiginm
bulmuslardir. Dopamin artan 6grenme, mevcut davranisin giliglendirilmesi ve dikkat ile
iligkilidir. Ayrica, dopaminin genel 6diil durumlarinda tesvik edici bolgeyi etkiledigini, yani
alicilarin deneyimi daha sik tekrarlamak istediklerini bulmuslardir®®’.

Bu bolimde oyunlastirma ile iligkilendirilmis olan motivasyon teorilerine
deginilecektir. Bu teoriler: Maslow un Ihtiyaclar Hiyerarsisi (Maslow’s Need Theory), Kendi
Kaderini Tayin Etme Teorisi (Self Determination Theory), Flow (Akis) Modeli, Fogg Teorisi

ve SAPS Odiillendirme Teorisi.
l. MASLOW’UN IHTiYACLAR TEORISI

Maslow’un Ihtiyaclar Teorisi’ne gore insanlarin ihtiyaglart 5 adimda ortaya
¢ikmaktadir. Fizyolojik ihtiyaclar, giivenlik ihtiyaci, sevgi ihtiyaci, sayginlik ihtiyaci ve son
olarak kendini gergeklestirme ihtiyaci. Fizyolojik ihtiyaclar, kuskusuz en giicli olan
ihtiyaglardir: yeme, igme vb. Fizyolojik ihtiyaclar asgari diizeyde de olsa karsilandiginda yeni
bir ihtiya¢ grubu karsimiza ¢ikmaktadir; gilivenlik ihtiyaci. Giiniimiiz kosullarinda giivenlik
ithtiyaci olarak isin stirekli olmasi, tasarruf hesabina sahip olmak ve sigortali olmak sayilabilir.
Sevgi ihtiyaci, sefkat, aidiyet, arkadas grubuna veya bir aileye dahil olma ihtiyacimi ifade
etmektedir. Sayg ihtiyaci, toplumdaki insanlar tarafindan saygi duyulmasi ve ayn1 zamanda
kisinin 6z sayginligidir. Saglam temellere dayali bir 6z saygi gii¢, basari, yeterlilik, diinya
karsisinda giiven, bagimsizlik, 6zgiirliik arzusu, itibar, prestij, taninma veya takdir edilme ile
gerceklesir. Son ihtiya¢ grubu ise “kendini gerceklestirme ihtiyaci”dir. Bir kiginin amaci iyi
bir anne olmakken baska bir kisinin amac1 iyi bir atlet olmaktir. Kisiden kisiye degismekle
birlikte bir kisinin yaptiginda tatmin olacagi seyi yapmasi anlaminda gelmektedir. Bir sairin

sevdigi i¢in siir yazmasi, ressamin resim yapmasi érnek olarak verilebilir?®8,

266 Kewin Werbach ve Dan Hunter, s45.

267 Kianoosh Karimi ve Javad Nickpayam, “Gamification from the Viewpoint of Motivational Theory”, Italian Journal of
Science & Engineering, Vol.1, No.1, 2017, s.34.

268 Abraham Harold Maslow, A Theory of Human Motivation, https://archive.org/ 1943, s.370-383.
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Sekil 13: Maslow'un ihtiyaclar Hiyerarsisi Sekil 14: Oyuncu ihtiyaci Hiyerarsisi

Kaynak: Fred Luthans, Brett C. Luthans ve Kyle W. Kaynak: Ang Chee Siang ve Radha Krishna Rao, s.244.
Luthans, Organizational Behavior: An Evidence-based

Approach, Charlotte: Information Age Publishing, 13.

Basim, 2015, s.137.

Tasarimcilarin bu teori dogrultusunda oyunlarin1 oyuncu ihtiyaglarina gore, onlari
daha iyi motive edecek sekilde kurgulayabilecegi iddia edilmektedir. Hiyerarsinin en alt
basamaginda yer almakta olan fizyolojik ihtiyaglar oyuncularin oyunu anlamak igin bilmesi
gereken kurallar1 ifade etmektedir. Oyuncu i¢in fizyolojik ihtiya¢ sayilan bilgi ihtiyaci
karsilanmadan oyuncu oyunu anlayamaz ve heniiz oyuna girmeden sistemden uzaklagmis
olur. Oyuncular oyunun kurallarina hakim olduklarinda ise uzun siire oyunda kalmalarini
saglayacak giivenlik ihtiyaci agig1r cikmaktadir. Aidiyet ihtiyact ise oyuncularin oyunda
hedeflerine ulagsmasi i¢in oyun icerisinde rahat bir sekilde varligimi siirdiirebilmesi ve oyunu
kazanacagina olan inanci tam olmasmi ifade etmektedir. Oyuncularin saygi ihtiyacim
karsilamalar1 i¢in oyun igerisindeki egolarini gelistirmeleri gerekmektedir. Bu ise oyunda tam
kontrol hakkina sahip olmalariyla ger¢ceklesmektedir. Cesitli stratejiler, gizli esyalar1 bulma ve
onlar1 elde etme gibi oyun igerisinde ayricalikli olmalarini saglayacak bilgileri edinmeleri
ornek olarak verilebilir. Ayn1 zamanda oyuncular oyunun estetik 6gelerine dikkat etmektedir.

Uygun ses seviyesi, goriintli kalitesi gibi unsurlar oyuncularin oyunda motive olmalarinda
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etkili oldugu gibi oyuncular i¢in kendini gergeklestirme asamasi “oyunun (sanal diinyanin)

tanrist olma” seklinde ifade edilmektedir?®®27°,

Maslow’un Ihtiyaglar Teorisi, oyuncunun motivasyonunun incelenmesine 6nculiik
ederken Onerilen model daha iist diizey ihtiyaclar sunar ve bunlar1 genisletir. Boylece, skor
tablolar1, rozetler, seviyeler statii, taninma ve sayginlik ihtiyacini destekler ve ayni zamanda
yetkinlik ve ustalig1 giiclendirir. Insanin yénlendirici giiglerini, inanglarmi ve duygularmi

anlamak, istenen sonuglara ulagsmak i¢in 6diil sistemlerinin tasariminin 6nemli oldugunu ifade

eder?’1,

Oyun tasarimcilari, bir oyuncunun ihtiyaglarim1 anlayarak, oyun ortaminda
O0grenmesini saglamak amaciyla oyuncu motivasyonunu yonlendirebilir. Maslow’un
hiyerarsisinde oldugu gibi, piramidin daha yuksek seviyelerinin herhangi birinden 6nce daha

diisiik seviyelerdeki ihtiyaclarin yerine getirilmesi gerekmektedir?’2.

II. KENDIi KADERINI TAYIN ETME TEORISi (SELF DETERMINATION
THEORY)

Kendi Kaderini Tayin Teorisi, insan yagaminin dogasinda var olan temel psikolojik
ithtiyaclar oldugunu varsaymaktadir; yetkinlik, iligki kurma ve 6zerklik. Yetkinlik ihtiyaci,
cesitli i¢ ve dis sonuglara nasil ulasilacagin1 anlamay1 ve gerekli eylemleri gerceklestirmede
etkili olmayi, iliski kurma ihtiyaci sosyal cevrede baskalariyla giivenli ve tatmin edici
baglantilar gelistirmeyi ve son olarak 6zerklik ihtiyaci kisinin kendi hedeflerine, ihtiyaclarina,
degerlerine ve kimligine uygun olarak irade ve istekle hareket etme deneyimini ifade

etmektedir2’3:274.275,

269 Ang Chee Siang ve Radha Krishna Rao, “Theories of Learning: A Computer Game Perspective”, Fifth International
Symposium on Multimedia Software Engineering, Taichung: IEEE, 10-12 Aralik 2003, s.243-244.

20 Frank L. Greitzer, Olga Anna Kuchar ve Kristy Huston, Cognitive Science Implications for Enhancing Training
Effectiveness in a Serious Gaming Context, ACM Journal of Educational Resources in Computing, Vol. 7, No. 3, 2007,
s.11.

271 Ganit Richter, Daphne R. Raban ve Sheizaf Rafaeli, s.37.

272 Frank L. Greitzer, Olga Anna Kuchar ve Kristy Huston, s.11.

213 Edward L. Deci ve Digerleri, “Motivation and Education: The Self-Determination Perspective”, Educational
Psychologist, Vol.26, No0.3 ve 4, 5.327.

274 Sebastian Deterding, “The Lens of Intrinsic Skill Atoms: A Method for Gameful Design”, Human-Computer
Interaction, Vol.30, 2015, s.298.

275 Chris Perryer ve Digerleri, “Enhancing Workplace Motivation Through Gamification: Transferrable Lessons From
Pedagogy”, The International Journal of Management Education, VVol.14, No.3, 2016, s.329.
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Kendi Kaderini Tayin Etme Teorisi, bir kisiyi harekete ge¢meye iten algilanan
glicleri goz Oniinde bulundurarak, her biri 6grenme, performans, kisisel deneyim ve esenlik
icin ongoriilebilir sonuglar dogurabilecek birkag farkli motivasyon tiirii belirlemistir?’®. igsel
uyandirdigi basar1 duygulari igin istlenilen davranis olarak tanimlanir. Buna karsilik, digsal
olarak motive edilmis davranis, bir miktar 6diil almak veya faaliyetin disinda bir cezadan
kaginmak igin istlenilen eylemleri igermektedir?’’. Ornegin; patron izlerken calismak gibi
eylemler sadece bir amaca hizmet ettiginde yerine getirilirler. Diger digsal motivasyon tlrleri,
bir davranigsal diizenleme ve onunla iligkili deger i¢sellestirildiginde ortaya ¢ikar. Yani patron
izlemese bile kiginin calisiyor olmasi davranigin igsellestirildigini gostermektedir. Kendi
Kaderini Tayin Etme Teorisi’ne gore digsal motivasyon dorde ayrilmaktadir: 6diil ve ceza
durumuna gore dissal diizenleme, kisinin egosunu tatmin ettigi ice yansiyan diizenleme,
amaglarin degerlerin kisi i¢in dnemli oldugu tanimlanmis diizenleme ve i¢sel motivasyona en

yakin olan amaglarin ve degerlerin tutarli ve uyumlu oldugu biitiinlesmis diizenlemedir?’®.

Her ne kadar i¢sel motivasyon 6nemli olsa da, insanlarin yaptiklar faaliyetlerin cogu
i¢csel olarak motive edilmez. Digsal motivasyon, sadece aktivitenin kendisinden keyif almak
igin bir aktivite yapmayi ifade eden igsel motivasyonla ¢elismektedir. Kendi Kaderini Tayin
Etme Teorisi digssal motivasyonun o&zerklik derecesinde biiyiik Olgiide degisebilecegini
onermektedir. Ornegin, 6devini sadece ebeveyn yaptirrmlarini yapmamaktan korktugu igin
yapan bir Ogrenci, yaptirnmlardan kaginmanin ayri1 bir sonucunu elde etmek ig¢in isi
yaptigindan digsal olarak motive edilmis olur. Benzer sekilde, secilen kariyeri i¢in kisisel
olarak degerli olduguna inandig1 i¢in isi yapan bir 6grenci de digsal olarak motive edilir,
clinkii ilging buldugu igin yapmaz. Ikinci durum kisisel onay ve secim hissi gerektirirken,

birincisi sadece disaridan yapilan kontrole uyumu igerir?’®.

Oyun sirasinda kurallar c¢ercevesinde oyuncularin kendi kararlarini verebiliyor

olmasi, bir oyunda daha iyi olmak igin iistatlik seviyesini kazanmasi, oyun esnasinda gercek

276 Richard M. Ryan ve Edward L. Deci, “Self-Determination Theory and the Facilitation of Intrinsic Motivation, Social
Development, and Well-Being”, American Psychologist, VVol.55, No.1, (2000), s.69.

217 Mark R. Lepper, “Motivational Considerations in the Study of Instruction”, Cognition and Instruction, Vol.5, No.4,
1988, 5.292.

278 Marylene Gagne ve Edward L. Deci, “Self-determination Theory and Work Moativation”, Journal of Organizational
Behavior, Vol.26, 2005, 5.334-336.

279 Richard M. Ryan ve Edward L. Deci, “Intrinsic and Extrinsic Motivations: Classic Definitions and New Directions”,
Contemporary Educational Psychology, Vol.25, 2000, s.60
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diinyay1 isteyerek bir kenara koymasi ve J. Huizinga’nin dedigi gibi “sihirli ¢emberin” in
icine girmesi, oyunda ilerleme ve basar1 duygusu son olarak da oyun oynamamizin ilk sebebi
olan sosyallesmek, arkadaslarimiz ve ailemizle ger¢ek hayatta olmadigir gibi etkilesime

girmek oyuncunun i¢sel motivasyonunu saglayan motivasyon tetikleyicileridir?®.

I¢sel ddiiller, sorumluluk, basari, deneyimlerden 6grenme, meydan okuma, rekabetgi
olma veya bir gorevin ya da hedefin ilgi ¢ekici olmas1 durumunu icermektedir. Insanlarin ise
anlam katmasi uzun zamandir i¢sel motivasyon ile iliskilendirilmistir. Bircok motivasyon
aract hem icsel hem de digsal bilesenlere sahiptir. Ornegin, bir satis yarismasini kazanan bir
kisi, digsal motivasyon araci olan bir &diilii alir. Bununla birlikte, rekabet¢i bir durumda
“kazanmak” daha gii¢lii, ancak igsellestirilmis bir neden olabilir. Biligsel Degerlendirme
Teorisi igsel ve digsal motivasyon i¢in daha karmasik bir iliski onerir. Bu teori, bir goérevin
Oziinde motive edici olabilecegini, ancak dissal bir motivasyon aract bu gorevle
iliskilendirildiginde, gercek motivasyon seviyesinin diisebilecegini savunmaktadir®®®. Sarth
odiiller ceza olarak insanlarin kendi Ozerkliklerini bir miktar kaybetmeleri sonucunu
getirmektedir. Zaman icerisinde baska aragtirmacilar da ayni sonuglari yetiskinlerle yaptiklari

deneylerde elde etmislerdir?®?,

Daniel H. Pink, Drive kitabinda odiillerin gii¢lii bir davranigsal simya yarattigini,
ilging bir gorevi sikici bir angaryaya cevirebilecegini, oyunu is haline getirebilecegini, ic¢sel
motivasyonu yok ederek performans, yaraticilik ve hatta diiriist davranis olgularinin domino
tas1 gibi devrilmesine yol acabilecegini ifade etmistir ve buna Sawyer Etkisi adin1 vermistir.
Bu isim Mark Twain’in 1876 yilinda yayinlamis oldugu Tom Sawyer’in Maceralar1 isimli
kitabinda isin, birisinin yapmaya mecbur oldugu seyler olarak tanimlarken oyunun, birisinin
yapmaya zorunlu olmadig1 seyler olarak tanimlamasi ve hikdyenin devaminda Ingiltere’de
yaz mevsiminde dort ath yolcu arabalarini giinde 20-30 mil suren zengin beyler varken,

kendilerine bu hizmet karsiliginda para teklif edildiginde, araba stirmelerinin bir ise doniisiip

280 Rajat Paharia, 4. Bolum
281 Kyle W Luthans, Organizational Behavior: An Evidence-based Approach, s.134-135.
282 Daniel H. Pink, 2019, s.50.
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hemen istifa ettiklerini anlatmasindan almaktadir®®. Digsal motivasyon, rozetler, puanlar,

seviyeler, 6diiller gibi bir oyun sisteminde de bulunur?34,

Oyunlagtirma tek bir oyun araciligiyla ¢oklu ihtiyaclarin kargilanmasina izin veren
avantajlar saglamaktadir. Devamsizliklart Ortmenin pratik avantajlart ve bir ise ¢esitli
deneyim ve beceri setleri getiren insanlar tarafindan kazanilabilecek sinerjilerin yani sira,
ekiplere c¢alismak i¢in sosyal bir boyut saglar. Takim tabanli rekabetin kullanilmasi
oyuncularin takim arkadaslariyla bag kurma diirtiilerini tatmin etmelerine yardimci olur, bu da
bir Orgiitiin kiiltiiriinii  gelistirirken ayni zamanda oyuncularin savunma diirtiilerini de
gelistirmektedir. Bu durum farkli basar1 yonelimlerine sahip oyunculara hitap etme avantaji

sunmakt1r28®

. Motivasyon tekniklerinin ¢ogu, ¢alisanlar1 dig kuvvetlerin etkisi altina sokar;
insanlar1 bagkalar1 tarafindan yoneltilen, yonlendirilen, cesaretlendirilen, baskalarinin
dirtmesi ile harekete gecen kimseler haline getirir. Dig kaynakli motivasyonun artik kendisine
ihtiyag duyulmadiginda gercekten basarili oldugu kabul edilir®®®. Ancak daha yiiksek
performans saglamak amaciyla is arkadaslari birbirlerine karsi rekabete sokulmamalidir.
Ciinkii bu nadiren ise yarayan bir yontemdir ve cogunlukla igsel motivasyonu tahrip

etmektedir. Bunun i¢in rekabet yerine is birligine odaklanmak gerekmektedir?®’.

I1l.  AKIS (FLOW) TEORISI

Prof. Dr. Mihaly Csikszentmihalyi, “Mutluluk Bilimi: AKIS” kitabinda arastirmasina
dahil olan birgok insanin en iyi hissettikleri durumlar1 agiklamak i¢in “akis” terimini
kullandiklarini, akis hissine ulasanlarin ise daha giiclii ve daha giivenli bir 6z gelistirecegini
ifade etmektedir. Eger bir insan, zihnini akis durumunu sik sik yasayacak sekilde tasarlarsa
hayat kalitesi artacaktir. “Hazzin Ogeleri” ismini verdigi yapiy1 agiklarken Mans Denizini
ylizerek gecen uzun mesafe yiiziiciisiinden tutun da gettoda yasayan ve bir basket turnuvasina

katilan genclere kadar ¢esitli insanlarin farkli aktivitelerdeki hisleri benzer sekillerde

283 Daniel H. Pink, Drive-Nasil Motive Oluruz? Nasil Motive Ederiz?, Levent Goktem (Cev.), 2019, MediaCat, istanbul,
s.47,48.

284 Dimitra Lamprinou ve Fotini Paraskeva, “Gamification Design Framework Based on SDT for Student Motivation”,
International Conference on Interactive Mobile Communication Technologies and Learning (IMCL), Thessaloniki:
IEEE, 19-20 Kasim 2015, s.410.

285 Chris Perryer ve Digerleri, “Enhancing Workplace Motivation Through Gamification: Transferrable Lessons From
Pedagogy”, The International Journal of Management Education, Vol.14, No.3, 2016, s.332.

286 Kurt Hanks, s.173.

287 Daniel H. Pink, 2019, s.193.
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aciklandigini, kiiltirden, demografik degiskenlerden ve ¢agdaslasma seviyesinden de
bagimsiz olarak hazzin hemen hemen ayni sekilde tanimlandigini ifade etmistir. Arastirma
sonuglara gore insanlarin kendilerini i1yi hissettikleri zamani diisiindiiklerinde sekiz haz

unsuru ortaya ¢ikmakta, bu unsurlarin en az birisi olmak {izere ¢ogunlukla tamamindan

bahsedilmektedir2®e:

e Bir gorevin tamamlanabilir olmasi

e Yapilan ise odaklanma

o Hedeflerin net olarak belirlenmesi

e Anlik geri bildirimin saglanmast

o Kisiyi giinliik hayattan uzaklastiran derin ilgi

e Eylemler tizerinde kontrol hissi

e Akis deneyimi sonrasinda ortaya ¢ikan giiclii 6z hissi

e Zamanin nasil gectiginin farkina varamama durumu

Csikszentmihalyi, bir oyunda kisilerin “ototelik deneyimler” adimi verdigi durumu
yasadiklarini ifade etmektedir. Ototelik deneyimlerde deneyimin kendisi kisi i¢in 6diil olarak
kabul edilmektedir. Kisi bu sekilde kendini gergeklestirmektedir. Csikszentmihalyi insanlarin
Ust dlzey deneyimlerini, en keyif aldiklari anlarin1 ve en tatmin edici deneyimlerini akis
durumunda yasadiklar1 sonucuna ulasmstir. Insanlar akis durumuna girdiklerinde hislerini o
kadar yogun yasarlar ki o yaptiklar1 ise kendilerini kaptirirlar. Daniel Pink, Drive isimli
kitabinda W. H. Auden’in “Ustalik” siirinden bir alinti yapmis ve “calisirken kendilerini

unuturlar” diyerek Csikszentmihalyi’nin akis durumunu ifade etmistir?®°.

Juho Hamari ve Jonna Koivisto’nun ¢alismasinda ototelik deneyimin, daha onceki
teoremlerden sapma gosterebilecek diger akis kosullan ile giiclii bir sekilde iliskili oldugu
goriilmiistiir. Bu bulgu, en azindan bilgisayar destekli oyunlastirilmis egzersiz baglaminda,
ototelik deneyimin, yani aktivitenin kendisini motive edici bulmanin, akisa ulasmanin bir
sonucu olmaktan ziyade akis durumuna ulagsmak i¢in bir kosul olmasmi diistindirdiigiinii

ifade etmislerdir. Oyunlastirma baglaminda yapilan popiiler tartismalarda oyunlastirmaya en

288 Mihaly Csikszentmihalyi, “Mutluluk Bilimi: AKIS”, 3. Basim, Ankara: Buzdag: Yayevi, 2018, s.71-83.
289 Daniel H. Pink, s.133-135.
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cok bagl olan deneyimlerin (ototelik deneyim, net hedefler ve geri bildirimler) daha fazla

gerceklestigini gostermektedir?®.

Herhangi bir anda odaklandigimiz sey, bilingdis1 arzularimizin ve bilingli irademizin
bir karigimi ile belirlenir. Oyun yarattigimizda, amacimiz oyuncunun odak noktasini miimkiin
oldugunca uzun ve yogun tutacak kadar ilging bir deneyim yaratmaktir. Bir sey uzun bir siire
boyunca tiim dikkatimizi ve hayal giicimiizii yakaladiginda, ilging bir zihinsel duruma
gireriz. Diinya yerle bir olsa bile tek diisiindiigiimiiz o an yaptigimiz seydir ve zaman hissini o

isi yaparken kaybederiz®®..

Birlikte oyun eglencelidir, ¢inkl biitiin oyuncular ayni agik, goriilebilir hedefleri
paylagsmaktadirlar, biitiin oyuncular yalnizca bir temel amaca sahiptirler, kurallar acik ve
basittir, herkes tarafindan anlasilabilir, hedefler zor olmakla birlikte, elde edilebilir
hedeflerdir, biitiin oyuncular aninda ve siirekli olarak ne kadar basarili olduklar1 konusunda
geribildirim almaktadir. Oyun ¢ogunlukla, her bir iiyenin ihtiyag duyulan bir parga olarak
goriildiigii bir takim ihtiva eder, gelismeler ve sonuclar, herkesin goriip kiyaslayabilecegi
sekilde, objektif olarak kaydedilir, 6nemli olan sonuglar ve bu sonuglar1 ortaya c¢ikaran

eglenceli siireglerdir?®2,

Csikszentmihalyi akis deneyimini anlattigi diyagramda zorluklar ve beceri olmak
tizere iki onemli boyut oldugunu ifade etmektedir. A1, Az, Az ve Az noktalari oyuncunun
zaman i¢inde bulundugu konumlar1 ifade etmek icin kullanilmistir. A1 ve As4 noktalarinda
oyuncu “Akis Kanali”nin i¢indeyken Az ve Az noktalarinda ise endise veya sikilma durumu

gergeklesecektir?®,

2% Juho Hamari ve Jonna Koivisto, “Measuring flow in gamification: Dispositional Flow Scale-2”, Computers in Human
Behavior, VVol.40, 2014, s.141.

291 Jesse Schell, The Art of Game Design: A Book of Lenses, 3. Basim, CRC Press LLC, 2019, s.144 ve 145.
292 Kurt Hanks, s.39.

293 Mihaly Csikszentmihalyi, 5.117.
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Sekil 13: Akis Deneyimlerinin Sonucunda Bilincin Karmagikliginin Artma Nedeni
Kaynak: Mihaly Csikszentmihalvi, s.117.

Bir kullaniciyr akis kanalinda tutmak hassas bir denge gerektirir, ¢iinkii bir
oyuncunun beceri seviyesi tek bir noktada kalmaz. Oyuncularin becerileri arttikga, orantili
zorluklar sunulmalidir. Geleneksel oyunlar icin bu zorluk oncelikle daha siki rakiplerle
saglanmaktadir. Video oyunlarinda ise kademeli bir artis mevcuttur. Artan zorluk
seviyelerinin bu modeli giizel bir sekilde kendini dengelemektedir, ¢iinkii ¢ok yetenekli
oyuncular, onlara meydan okuyan seviyelere gelene kadar genellikle diisiik seviyelerde hizli
bir sekilde hareket etmektedirler. Beceri ve bir seviyeyi bitirme hizi arasindaki bu baglanti,
yetenekli oyuncularin sikilmasini 6nlemektedir. Ancak, az sayida oyuncu tiim seviyelerde
ustalasarak oyunu kazanmak i¢in 1srarci olur. Cogu oyuncu vazgeger ve akis kanalindan

cikar?®,

294 Jesse Schell, 5.147-167.
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o0
(Yiksek)

Zorluklar

(Diistik)

0 (Diisiik) Beceriler (Yiksek) oo

Sekil 14: Akis Kanalinda Hizla Ilerleme
Kaynak: Jesse Schell, The Art of Game Design: A Book of Lenses, 3. Basim, CRC

Press LLC, 2019, s.147.

Yukaridaki akis durumu endise veya can sikintisi ile biten oyundan kesinlikle daha

tyidir. Ancak onerilen durum asagidaki sekilde gosterilmistir:

0
N Akas
(Yiiksek) Kanall

Zorluklar

(Diisiik)

0 (Diisiik) Beceriler (Yuksek) oo

Sekil 15: Akis Kanalinda Hizla ilerleme
Kaynak: Jesse Schell, The Art of Game Design: A Book of Lenses, 3. Basim, CRC
Press LLC, 2019, s.147.
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Cok fazla gerilim oldugunda oyuncular yipranir ¢ok fazla rahatladiklarinda ise
sikilirlar. Ancak ikisi arasinda bir dalgalanma oldugunda hem heyecan hem de rahatlama
saglanir ve bu dalgalanma hem cesitliligin hem de beklentinin keyfini ¢ikarmaktadir.
Odiillerin ve meydan okumalarin zorluk derecelerinin degistigi tekrarlanan bir dongii
olugmaktadir. Ancak on dakikalik bir oyunda akis durumu test edilemez. Oyuncular daha
uzun siire gozlemlenmelidir. Clinkii ilk oynandiginda kisiyi akista tutan oyun sonrasinda
sikict olmaya baglayabilir. Yalniz oynayan oyuncular sessizce kendi kendine mirildanarak
oynarken ¢ok oyunculu oyunlar sirasinda akis halinde olan oyuncular oyuna odaklanarak
birbirleriyle coskuyla iletisim kurarlar. Oyuncularin oyun esnasinda akisa girdigi fark

edildiginde yakindan izlenmelidir ancak oyuncular akista sonsuza kadar kalamazlar®®,

Organizasyonlar bir oyunun oynanmasi ile es anlamli bir gorevi tamamladiklarinda,
calisanlarin zorlu bir oyun oynarken oldugu gibi, islerinde siirekli ¢aba harcayacagi bir
miicadeleden dolay1 motive olabilecegi oyunlastirma stratejilerinin 6ziinii olusturur. Ancak,
isyerinde oyunlastirma konusundaki tartismalar, ¢ogu zaman insanlarin onlar1 hayal
kirikligina ugratan veya sikan bir oyunu kenara atmaktan c¢ekinmeyeceklerini géz ardi
etmistir. Bir oyun bir kisinin fizyolojik uyarilma seviyesiyle yanlis hizalanmigsa (yani oyunda
cok fazla uyarict varsa veya sikiciysa) kisa vadede hayal kiriklig1 ve can sikintisi olabilir ve
eger bir oyun anlamli olarak algilanmazsa uzun vadede devam etmez ve ihtiya¢ karsilamaz2®®.
Oyunlar akig, basitlik, secim hakki, baglilik ve eglence nedeniyle etkili oluyorsa egitim
tasarimcilari basitligi nasil ortadan kaldiracaklarini, aktiviteyi neyin ¢ekici hale getirecegini,

akis1 ve eglenceyi tesvik etmeyi saglamak i¢in zaman harcamalidir®®’.

Akis Teorisi, mutluluk ve i¢sel motivasyon ¢alismalarina 6zgiin bir yaklasimi temsil
eder. Igsel motivasyon, insanlar agik hedefler, anminda geri bildirim, algilanan beceri ve
meydan okuma kosullar1 altinda yetenege dayali faaliyetlere girdiklerinde ortaya c¢ikan
deneyimsel durumdur. Son derece gelismis yeteneklere sahip oyuncular i¢in, daha yiiksek bir
zorluk seviyesi daha fazla akis deneyimiyle sonuglanirken, daha diisiik bir zorluk seviyesi

daha az akis deneyimiyle sonuglanir. Boylece dogrusal bir kalip Onerir. Buna karsilik, orta

295 Jesse Schell, .147-149.

2% Chris Perryer ve Digerleri, “Enhancing Workplace Motivation Through Gamification: Transferrable Lessons From
Pedagogy”, The International Journal of Management Education, Vol.14, No.3, 2016, s.333.

297 Curtiss Murphy, Why Games Work and the Science of Learning, Selected Papers Presented at MODSIM World 2011
Conference and Expo, Hampton: National Aeronautics and Space Administration, Langley Research Center 1 Mart 2012,
5.392.
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diizeyde bir beceriye sahip oyuncular i¢in, orta diizeyde bir meydan okuma daha fazla akis
deneyimine neden olurken, ¢ok yiiksek veya ¢cok diisiik meydan okuma seviyeleri daha az akis
deneyimiyle sonuglanir ve bdylece egimli bir kalip Onerir. Beceri ve meydan okuma
arasindaki dengenin roliine iliskin zengin kanitlar, akis teorisinde, kullanicilarin beceri
meydan okuma uyumlulugu deneyiminin, i¢csel motivasyon ve akisin onemli bir baglaticist

oldugu goriisiinii desteklemektedir?®.

IV. FOGG DAVRANIS MODELI

Fogg Davranis Modeli, bir davranisin gergeklesmesi i¢in aym1 anda ii¢ Ogenin

birlesmesi gerektiginin gosterimidir: Motivasyon, Yetenek ve Harekete Gegirme. Bir davranig

olusmadiginda, bu ii¢ 63eden en az biri eksik oldugu ifade edilmistir®®°.

Yiiksek Fogg Davranis Modeli
B=MAP
ayn1 anda
c
S Harekete
% gecme basarih
= 4,
e (9
5 %,
= g,
Harekete
gecme basarisiz
Diisiik
Yapim Yetenek Yapimi
Zor Kolay

Sekil 16: Fogg Davranis Modeli

Kaynak: https://www.behaviormodel.org/

Beceri ve motivasyon her ikisi de siirekli degismektedirler, tetikleme ise iki sekilde
gerceklesmektedir ve insanlar tarafindan ya fark edilir ya da fark edilmez. Ancak, tetikleme

en uygun zamanda, fark edilir sekilde ve etkili olacak bicimde tasarlanabilmektedir. Fogg

2% Seung-A Annie Jin, ““Toward Integrative Models of Flow”: Effects of Performance, Skill, Challenge, Playfulness, and
Presence on Flow in Video Games”, Journal of Broadcasting & Electronic Media, Vol.56, No.2 (2012), 5.182.
299 hitps://www.behaviormodel.org/
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Davranis Modeli, zaman icindeki bir anlik goriintii icin gecerlidir®®. Ornegin arag kullanan
birisi aracin benzini bittiginde benzin alabilecek yetenege sahip oldugu gibi benzin almak icin
motive de olur ancak bu isi gergeklestirmesi i¢in yani heraketin devreye girmesi igin benzin
deposunun gostergesi gibi bir tetikleyiciye ihtiya¢ vardir. Tetikletici, yetenek ve motivasyon
es zamanlt gerceklestiginde davranis da gerceklesmis olur. Eger bir davranig sonlandirilmak

isteniyorsa bu li¢ unsurdan birisini sistemden ¢ikarmak yeterli olacaktir®®,

Fogg Davranis Modeli, saglik, egitim ve satis gibi bircok alanda davranis degisikligi
yaratmak isteyen uzmanlara bilgi verir niteliktedir. Ciinkii ikna edici teknolojilerin asil amaci
davranis degisikligini kendiliginden gerceklesmesini 6grenmekle alakalidir ve 6zellikle insan

davranigini yonlendiren faktorlere iligskin bir anlayis gerekmektedir.

Yiiksek Hedef
Motivasvon Davrams

b@
Diisiik O‘z&

Motivasvon
Diisiik Yuksek
Yetenek Yetenek

Sekil 17: Fogg Davranis Modeli’ne Gore Hedef Davranigin Gergeklesmesi
Kaynak: https://www.behaviormodel.ora/

300Jim Buchner, “Designing for Behavior Change—New Models and Moral Issues: An Interview with B.J. Fogg”, Research-
Technology Management, Vol.62, No.5, 2019, s.15,16.

301 Murat Sahin ve Yavuz Samur, “Dijital Cagda Bir Ogretim Yontemi: Oyunlastirma”, Ege Egitim Teknolojileri Dergisi,
Vol. 1, No.1, 2017, s.5.
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Fogg Davranis Modeli’nin, tasarimcilara ve arastirmacilara davranis degisikliginin

altinda yatan faktorleri diisiinmek igin sistematik bir yol sundugu ifade edilmistir®®.

Eksende yildizin yerlesimi semboliktir, bir hedef davranisin gerceklesmesi igin
genellikle yiiksek motivasyon ve yiiksek yetenegin gerekli oldugunu diisiindiirmektedir. Bir
kisinin motivasyonunu ve kabiliyetini arttirdik¢a, hedef davranis1 gerceklestirme olasiliginin
daha yiiksek oldugunu hedef davranis oku ile gosterilmistir. Ayrica “tetikleyiciler” olarak
adlandirilan bir faktér mevcuttur. Eksenler sabitken, hedef davranisi ve ilgili tetikleyiciyi
temsil eden yildizin, eksenler tarafindan tanimlanan diizlemin herhangi bir yerine
yerlestirilebilecegi diistiniilebilir. Bir web sitesi kurucusunun, site ziyaretcilerini e-posta
adreslerini girerek biiltene kaydolmaya ikna etmek istedigini varsayilirsa bu davranis hedef
davranistir. Fogg Davranis Modeli'nde bu hedef davranis bir yildizla temsil edilir. Hedef
davranis ¢cogu insan icin basittir. Dolayisiyla, bu gorevdeki kullanicilar hakkinda genelleme
yapildiginda, yildiz seklin sag tarafina dogru yerlestirilebilir. Bir e-posta adresi yazmak kolay
oldugundan, kullanicilarin davranigi yapma yetenegi yiiksektir. Ancak motivasyon s6z konusu
oldugunda birgok kullanicinin e-posta adreslerini yazmak icin higbir motivasyonu
olmayacaktir. Bu kullanicilar i¢in yildiz, seklin sag alt kisminda bulunur. Bu konumlandirma,
yetenegin yiiksek ve motivasyonun diisiik oldugu anlamia gelir. Bununla birlikte, diger
kullanicilar gercekten web sitesinden Ucretsiz bulten isteyebilir, bu nedenle motivasyon
seviyeleri yiiksek olacaktir. Bu durumda yildiz seklin sag iist kosesine yerlestirir. Sag st
kosedeki kullanicilar yani hem motivasyonu hem de yetenegi yliksek olanlar, adreslerini
yazmak i¢in ¢ok daha iyi adaylardir. Fogg motivasyon unsurlarini; keyif veya sikinti, umut
veya korku, sosyal kabul veya reddedilme, yetenek unsurlarini; zaman, para, fiziksel ¢aba, bir
davranig1 sergilerken ¢ok diisiinmek, sosyal sapma, rutin olmama, tetikleme unsurlarini ise;

motivasyonla birlikte tasarlanan tetikleyici, kolaylastirici ve sinyal olarak belirlenmistir.

Michael Wu, oyunlastirmanin eylemleri neden ve nasil saglayabildigini analiz etmek
icin Fogg Davranig Modeli'ni kullanmaktadir. Wu, oyunlastirmanin yinelemeli bir sirec
oldugunu ve motivasyon, yetenek ve tetikleyici birlestiginde en iyi sekilde ¢alistigin1 6ne

stirer. Bir bagka Stanford Arastirmacisit Kaptein, psikolojik tetikleyicilerin belirli bir kisi i¢in

302 Brian Jeffrey Fogg, “A Behavior Model for Persuasive Design”, Proceedings of the 4th International Conference on
Persuasive Technology, Claremont: ACM, 26-29 Nisan 2009, s.1,2.

87



en iyi calistig1 profili olusturmak icin "fkna Profilleme" adli bir teknik gelistirmistir ve bu

tetikleyicileri yeni davranislar olusturmak i¢in kullanmaktadir®®,

Kendi Kaderini Tayin Teorisi, igsel ve digssal motivasyonlarin etkilesimini
aciklarken, Fogg Davranis Modeli 6grencilerin zor ve basit gereksinimlerle ilgili faaliyetleri
motive etmek i¢in sikict olduguna inandiklari seyleri nasil dengeleyeceklerini anlamaya
calisir. Fogg Davranis Modeli ¢ok faktorlii bir modeldir ve oyun dinamiklerinin analizini ve
yapimin1 kolaylastirir. Herhangi bir insan davranisinin altinda yatan {i¢ gerekli faktor
oldugunu iddia eder: Motivasyon, Yetenek ve Tetikleyici. Fogg Davranis Modeli'ne
dayanarak, ogrencilerin ideal ve hedef davranisa ulagsmak i¢in minimum bir aktivasyon
esigine, minimum beceri ve motivasyon seviyesine ulasmalar1 gerekmektedir. Motivasyon ve
tetikleme noktasina (eylem hatt1) ulagsma yetenegi nasil dengelenecegi oyunlastirma

tasariminda kritik 6neme sahiptir®®*.

V. SAPS ODULLENDIRME TEORISI

Oyunlastirmada kullanicilarin farkli ortamlarda belirli eylemleri gergeklestirmesini
saglamak i¢in kullanicty1 kiiciik dozlarda zorluklarla ve &diillerle kazanmaya galigir®®.
Oyunlagtirilmig bir sistemin en énemli ve en ¢ok dikkat ¢eken unsurlarindan biri olan ddiiller
genel olarak icsel olandan digsal olana dogru kategorilere ayrilabilir. Iyi bir oyunlastiriimas
sistemin amaci, kullanicilarin 6z arzularin1 harekete gegirirken bir yandan da harici tesvikler
ve gerektiginde baskidan yararlanarak bir dizi 6diil sunmaktir. Oyunlastirmada bu yaklagima
sahip olmanmn avantajlarindan biri, tesvik programlarindan kaynaklanan maliyetlerde 6nemli
bir azalmadir. Oyunlagtirilmis sistemler anlamli davranislar i¢in psikolojik ve sanal ddiillere

dayanirken, standart tesvik sistemleri nakit para ve ddiiller sunmaktadirlar®,

303 Yongwen Xu, “Literature Review on Web Application Gamication and Analytics”, CSDL Technical Report, (Nisan
2012),s.11.

304Chih-Hsiung Tu, Laura E. Sujo-Montes ve Cherng-Jyh Yen, Gamification for Learning, Rosemary Papa (Ed.), Media
Rich Instruction Connecting Curriculum To All Learners iginde (203-217), Cham, Heidelberg, New York, Dordrecht,
London: Springer, 2014, s.208

35Carina Gonzalez ve Manuel Area, “Breaking the Rules: Gamification of Learning and Educational Materials”, In
Proceedings of the 2nd International Workshop on Interaction Design in Educational Environments, Angers, France:
Scitepress Digital Library, 5 Temmuz 2013, s.50.

36Gabe Zichermann ve Joselin Linder, The Gamification Revolution: How Leaders Leverage Game Mechanics to
Crush the Competition, 1. Basim, McGraw-Hill (O'Reilly Safari Learning Platform: Academic edition), 2013, s.3-24.
https://learning.oreilly.com/library/view/the-gamification-revolution/9780071808316/ch01.html (9 Mayis 2020)
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Bir odullendirme sistemi olan SAPS, statii (status), erisim (acces), gii¢c (power) ve
esya (stuff) kelimelerinin bas harflerinin kisaltmasidir. Statl, oyuncunun oyun toplulugu
igerisindeki konumunu ifade etmektedir. Statii sayesinde oyuncular diger oyuncularin
saygisini kazanmakta ve oyunda ilerleme olanagi bulmaktadir. Oyuncunun bulundugu konum,
gercek diinyadaki konumu ile bagdasmasi gerekmemektedir, onemli olan oyun igerisinde
kabul gormesidir. Statii 6gelerine 6rnek olarak rozetler ve skor tablolar1 verilebilir. Erigim,
CEO ile 6gle yemegi, dncelik tanima veya VIP oturum veya miimkiin olan en erken randevu
saatinin verilmesi gibi durumlar sayilabilir. GU¢, oyuncunun diger oyuncular {lizerinde bir
miktar kontrolii olmasini saglamaktadir. En iyi oyuncuya oyunu yonetme hakkinin verilmesi o
oyuncunun diger oyuncular iizerinde sahip oldugu gii¢ ile baglantilidir. Oyuncular bu sekilde
goniillii olarak calisacaktir. Esya ise oyuncularin tesvik edilmesi amaciyla maddi ya da maddi
olmayan hediyelerin verilmesidir. Esya oyuncuyu en az motive eden odul olarak ele
alinmaktadir. Bir kere verilen esya 0diilil icin oyuncunun motivasyonunun kisa siirecegi ifade
edilmistir ve oOdiiliin parasal degeri degil anlam derinligi her zaman daha Onemli

olmaktadir®®’.

Insanlar iyi calistiklar1 icin ddiillendirildiklerinde, daha siki ve etkin bir sekilde
calisirlar®®, Somut ddiiller i¢sel motivasyonu dnemli Slgiide azaltmaktadir®. Bir 6diil elde
etme amaciyla bir faaliyetin yapilmasi faaliyete olan ilgiyi azaltirken aksine bir faaliyeti
gerceklestirdikten sonra beklenmeyen bir ddiile sahip olunmasi faaliyete olan ilgiyi nispeten
daha az olumsuz etkileyecektir®®®, Oyun unsurlari ve odiiller, oyunlastirma etkinligini
anlamak i¢in bir baglangi¢ noktasi gorevi goriir. Oyuncu motivasyonu, oyuncularin
birbirinden farkliliklarini, 6diil kaliplarint ve oyun i¢i davranislarla nasil iliskili oldugunu
anlamak ve diisiinmek icin temel saglamaktadir. BOylece oyunlastirma ve diger yerlesik

disiplinler arasindaki baglantiy1 giiglendirmektedir®!.

307 Gabe Zichermann ve Christopher Cunningham, Gamification by Design: Implementing Game Mechanics in Web and
Mobile Apps, 1. Basim, Sebastopol: O’Reilly Media, Inc, 2011 s.10-11.

308 Kurt Hanks,s.170.

309 Edward L. Deci, Richard M. Ryan ve Richard Koestner, “A Meta-Analytic Review of Experiments Examining the Effects
of Extrinsic Rewards on Intrinsic Motivation”, Psychological Bulletin, Vol. 125, No.6, 1999, 5.639.

310 Mark R. Lepper ve David Greene, Overjustification Research and Beyond: Toward a Means- Ends Analysis of
Intrinsic and Extrinsic Motivation, The Hidden Costs of Reward: New Perspectives on the Psychology of Human
Motivation, Lawrence Erlbaum Associates, New Jersey, 1978, s.111-112.

811 Ganit Richter, Daphne R. Raban ve Sheizaf Rafaeli, s.37.
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DORDUNCU BOLUM

INSAN KAYNAKLARI YONETIMININ TEKNiK KAPSAMINDA
OYUNLASTIRMA KULLANIMI

Son yillarda c¢alisanlarin bagliligi kurumsal diinyada 6nemli bir sorun haline
gelmistir. Yalnizca triinler ve siiregler kuruluslarin pazarda hayatta kalmasina yardimci
olmamakta, firmalar gorevleri ve organizasyonel hedefleri konusunda tutkulu olan yuksek
motivasyona sahip, ilgili calisanlara ihtiyagc duymaktadirlar. Ancak, calisanlarin elde
tutulmasi insan kaynaklar1 yoneticileri i¢in ¢cok fazla ¢aba ve beceri gerektirmektedir. Calisan
bagliliginin sadece verimliligi arttirmakla kalmayip, her iki taraf i¢in de kazan-kazan durumu
yaratan iki yonlii bir siire¢ oldugunu belirtmek onemlidir. Bdylece isyerinde arzu edilen

keyifli ve mutlu bir ortam yaratilabilir®'?,

“Dijitallestirilmis™ isgiicli, sirketlerde insan kaynaklar1 uygulamalarina iliskin
degisen gereksinimlerle karsi karsiya kaldigindan, insan kaynaklarinda dijital yaklasimlar
gerektirmektedir. En onemli konu, sirketlerin g¢alisanlari ¢ekmesi, motive etmesi ve elde
tutmasini saglayacak gii¢lii isveren markalar1 olusturmasidir. Dijital ¢agda sirketlerin isveren
markalasma faaliyetlerini ciddi oyunlar araciligiyla oyunlastirmasi igveren markalasmasi i¢in
umut vaad ettigi belirtilmistir®®®. Basitce soylemek gerekirse, teknolojinin ilerlemesi

oyunlastirma stratejilerinin uygulanmasini kolaylastirmistir34,

Oyun oynamanin igse yaradigi bir alan olan insan kaynaklari yonetiminde oyun

oynanmasi yeni bir faaliyet degildir®®®

ancak oyunlastirma cagdas insan kaynaklari
yonetiminde yenilikgi bir yaklasimdir®®., Kavram olarak oyunlastirma, sirketler tarafindan
calisanlarin bagliligini arttirmak ve is sorumluluklarin1 daha biiyiik bir coskuyla yerine
getirmeleri i¢in ¢alisanlart motive etmek amaciyla uygulanmaktadir. Oyunlagtirma teknigi,

rekabet, basari, statii, kendini ifade etme ve yardimseverlik gibi dogal insan isteklerini

312 yuvika Singh, “Employee Engagement as a Contemporary Issue in HRM”, Naman Sharma, Narendra Chaudhary ve
Vinod Kumar Singh (Ed.), Management Techniques for Employee Engagement in Contemporary Organizations iginde
(20-45), Hershey PA: IGI Global, 2019, s.20.

313 Denise Marie Kupper, Kristina Klein ve Franziska Volckner, s.1.

314 Kenneth R. Pierce, s.541.

315 John Soat, “Games HR Plays”, Employee Benefit Adviser, 2018, s.32.

316 Daiga Ergle ve Iveta Ludviga, 5.409.
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kullanmaktadir®!’.

Firmalar c¢alisanlarin baglilik seviyelerini artirmak i¢in oyunlastirma
uygulamaktadir. insan kaynaklar1 oyunlastirmay1 ise uygulamak i¢in uygun bir alandir. Insan
kaynaklar1 ekipleri ise alim, onboarding, kariyer gelisimi, performans 6l¢iimii ve egitim
alanlarinda tiim is yasami dongiisii boyunca calisanlar1 ve yoneticileri motive etmeye
yardimct olur ve boylece onlarin mutlu olmalarini saglar. Mutlu c¢alisanlar iki kat daha
iiretken olur, islerinde bes kat daha uzun siire kalirlar, diger calisanlara gore alt1 kat daha fazla
enerjileri olur ve on kat daha az hastalik izni alirlar. Ayn1 zamanda diger calisanlara gore daha
mutlu olan calisanlar % 33 birbirlerine daha fazla yardimer olurlar, % 46 performanslarini

etkileyen konular1 daha fazla giindeme getirirler, % 31 hedeflerine daha hizli ulasirlar ve % 36

daha fazla motive olurlar®*é,

Oyunlastirilmis isyeri, ¢alisanlarin video oyunlar1 oynadigi isyeri degildir, secilen
oyun tasarimi ve oyun etkilesimi prensiplerini uygulayarak is siireglerinin bazilarini ¢alisanlar
icin oyun benzeri bir deneyime doOniistirmek i¢in oyunlastirmay:r kullanan isyeridir.
Oyunlastirilmis bir isyerinin uzun vadeli hedefi, kurumsal diizeyde iiretkenligi ve kisisel
diizeyde is tatminini arttirmaktir®®. Dahasi, oyunlastirmanin isgiiciiniin istenen davranislar
gerceklestirmesi icin motive etme, bagliligi arttirma ve davramis degistirme yetenegi
bulunmaktadir®®. Insan kaynaklar1 ydnetimi ve galisanlara saglanan faydalar diinyasinda,
oyunlastirma, calisanlarin ise alinmasi ve elde tutulmasi, egitim, beceri gelistirme ve
zorluklarin {istesinden gelmek igin giderek daha fazla kullanilmaktadir. Isverenler aym
zamanda liderligi ve satig becerilerini gelistirmek, kriz yonetimi ve diger bir¢ok alanda

calisanlar1 egitmek icin oyunlastirmay1 kullanmaktadir®?!.

Oyunlagtirmanin c¢alisanlara
evrensel psikolojik ihtiyaclar1 karsilayan deneyimler sunarak motivasyonu artirma
potansiyeline sahip olduguna dair kanitlar ortaya ¢ikmaya baslamistir. Bununla birlikte,
oyunlarin isyerine tanitilmasi, uygulanmasi ve c¢alisanlar tarafindan kabul edilmesi

oyunlagtirmanin basarili olmasi i¢in krittk 6neme sahiptir. Bilgisayar oyunlari, isyerinde

317Anchal Gupta ve Gomathi S, “A Review on Gamification and its Potential to Motivate and Engage Employees and
Customers: Employee Engagement through Gamification”, International Journal of Sociotechnology and Knowledge
Development, Vol.9, No.1, 2017, s.42-43.

318 Mario Herger, ““In Every Job That Must Be Done, There is An Element of Fun!” — Mary Poppins™, Zarzadzanie
Zasobami Ludzkimi, No.2., 2015, s.118.

819 Florin Oprescu, Christian Jones ve Mary Katsikitis, “I PLAY AT WORK—Ten Principles For Transforming Work
Processes Through Gamification”, Frontiers in Psychology, Vol.5, No.14, 2014, s.1

320 Ahmed Deif, “Impact of Gamification on Learning and Motivation of Workforce”, Vanessa Hammler Kenon ve
Sunay Vasant Palsole (Ed.), The Wiley Handbook of Global Workplace Learning icinde (577- 590), John Wiley & Sons,
Inc, 2019, s.580.

321 John Soat, “Gamification Scores HR Win”, Employee Benefit News, (Mayis 2018), s.9.
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seffafliga ve adalete 6nemli diizeyde katkida bulunabilecegi gibi problem ¢6zmede daha fazla

22 insanlar

yenilik saglayabilir, ustalig1 gelistirir ve bilgileri hatirlamay1 kolaylastirir®
genellikle, isin tamamen bir zahmet olmasi yerine, iste en azindan biraz da olsa
eglendiklerinde ¢ok daha fazla is yapmaktadirlar ve is bir eglence haline getirildiginde

calisanlar motive edilmis olmaktadirlar®?®,

Oyunlastirma, ise alim, egitim ve gelistirme®*, performans yonetimi alanlarinda
siklikla kullanilmaktadir®°326:327  Anchal Gupta ve Gomathi S. bu alanlara ek olarak
calisanlarin taninmasini da eklemistir®?® . Gartner raporuna gére, performans ydnetimi, egitim
ve gelistirme ve yenilik yonetimi alanlarinda oyunlastirma yaygin olarak kullanilmaktadir3?,
Sarangi ve Shah ise bu alanlarin yaninda yetenek edinimi ve yetenek yonetimi alanlar1 da
dahil olmak {izere insan kaynaklarinin neredeyse tiim fonksiyonel alanlarinda kapsamli
oyunlastirma uygulamalar1 bulunabilecegini ifade etmislerdir3°.

Oyunlastirma, aragtirmacilar ve uygulayicilar tarafindan uygulanan bir dizi oyun
tasarim unsurunu egitimde, igyerinde ve ilgili paydaslarin daha fazla baghliginin gerekli
oldugu diger senaryolarda Onerilmistir ve uygulanmistir®, Bu tir uygulamalardan biri,
calisanlarin duygusal deneyimlerini gelistirmek amaciyla oyun ortamindaki unsurlari ¢alisma
ortammna ekleyen oyunlastirmadir. Oyunlagtirmanin amaci ¢alisanlarin islerine iliskin

duygusal deneyimlerini gelistirmektir®®?

. Calisanlarin iiretkenligi veya kuruluslarda personel
devir oran1 ve ise gelmeme gostergelerinin yani sira ¢alisan bagliligi, insan kaynaklari
yonetimi verimliligi i¢in en dnemli dl¢timlerden biri olarak 6ne ¢ikmaktadir. Diinya ¢apinda
pek cok kurulus, is giicii uyumu ve calisan becerilerini gelistirmek, karmasik sorunlari
¢cozmek ve yeni yetenek havuzlarindan yararlanmak i¢in oyunlastirma uygulamalar

kullanmaktadir. Oyunlastirma insanlarin sahip oldugu rekabet etme istegini kullanir, bdylece

322 Chris Perryer ve Digerleri, 2016, 5.333.

323 Kurt Hanks, s.40.

324 Bjll Roberts, s.31.

325ponnamma, K.N. ve Bmenon, R., s. 12878.

326 Michael B. Armstrong, Richard N. Landers ve Andrew B. Collmus, s.140-142.

327 Ethan Mollick ve Nancy Rothbard, s.2-5.

328 Anchal Gupta ve Gomathi S, “A Review on Gamification and its Potential to Motivate and Engage Employees and
Customers: Employee Engagement through Gamification”, International Journal of Sociotechnology and Knowledge
Development, Vol.9, No.1, 2017, s.42-43.

329 Brian Burke, 2012, s.2.

330 Swatee Sarangi ve Shreya Shah, 2015, s.25.

381 Atif Ishaq, Muhammad Asghar Khan ve Syed Mubashir Ali, “Application of Gamification in Human Resource
Management—an Empirical Research to Increase Employees’ Motivation and Productivity”, International Journal of
Computer Applications, Vol.177, No.28, 2019, s.11.

332 Ethan Mollick ve Nancy Rothbard, s.2-3.
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calisanlar daha fazla oyunun icine girerler, oyuna baglanirlar ve basart hissi duyarlar.
Oyunlastirma sadece oyunlastirilan eylemin 6ziinde motive edici 6zelliklere sahip olmasi
durumunda caziptir. Maddi tesvikler gegici olarak ¢alismakta, ancak uzun vadede olumsuz bir

etkiye sahip olmaktadir®®,

I.  PERSONEL BULMA SECME ve iISE YERLESTIRME SURECLERINDE
OYUNLASTIRMA

Ise alma; adaylarin bulunmasi, bulunan adaylarin arasindan ise en uygun olaninin
secilmesi ve yeni ise uyumlastirilmasi birlesiminden olusmaktadir®®*. Insan Kaynaklan
teorilerinin ¢ogu, geleneksel ise alim tekniklerini icermektedir. Son zamanlarda sirketler,
cevik, dijital platformlarda aktif ve ¢ogunlukla gen¢ olan Z Kusagi ¢alisanlarini ise almak igin
oyunlagtirma sistemini kullanmaktadir. Teknoloji gelisimi, modern cagda ise alim ve se¢im
surecini daha verimli hale getirmistir. insan kaynaklar1 ydnetiminde yeni bir egilim olan
“Oyunlastirilmis ise alim” bu siirece yenilike¢i bir yaklagimdir. Bdylece oyunlastirma, bir
basvuru sahibinin biligsel potansiyelini degerlendirmek i¢in oyun &gelerini kullanmaktadir.
Bir organizasyonda ise alim ve yetenek yonetiminden ¢alisanlarin elde tutulmasina kadar tiim

siirecler insan kaynaklarmin sorumlulugundadir33®

. Kuruluslar i¢in 6nemli olan sey, e-ise alim
siireclerinde pazarlama ve oyunlastirma kullaniyorlarsa yenilik¢i, teknolojik olarak gelismis

ve modaya uygun goriilebilmeleridir33®.

Oyunlastirilmis ise alimi ifade etmek i¢in “Recrutainment” kelimesi kullanilmstir.
“Recrutainment”, ise alim ve eglenceyi birlestiren karma bir kelimedir. “Recrutainment”
biligsel degerlendirme, yetenek degerlendirmesi ve oyunlastirma unsurlarini bir araya
getirerek bir sirketin ige alim siirecine yerlestirilmektedir. Burada amag geng adaylari firmaya

cekmek ve daha dogru degerlendirme sonuglari elde etmektir®®’.

33 Daiga Ergle, “Fostering Employee Engagement Through Gamification: AirBaltic Forecaster Tool”, Management,
Vol.10, No.3 (2015), 5.219-223.

334 4, Zumrit Tonus, Yetkinlikler ve Yetenekler Baglaminda ise Alma, Bursa: Ekin Yayinevi, 2014, s.61

335 Mahrukh Khan ve Digerleri, “Willingness of Gamified Recruitment and Selection among Job Seekers of Sindh,
Pakistan”, Journal of Management Info , Vol.6, No.4, 2019, s.15-17.

336 Patrick van Esch ve Margaret Mente, “Marketing Video-Enabled Social Media As Part Ofyour E-Recruitment Strategy:
Stop Trying To Be Trendy”, Journal of Retailing and Consumer Services, Vol.44 (2018), s. 269.

337 QOliver Korn v.d. “Defining Recrutainment: A Model and a Survey on the Gamification of Recruiting and Human
Resources”, Louis E. Freund ve Woijciech Cellary (Ed.), Advances in The Human Side of Service Engineering iginde (37-
49), Springer International Publishing, 2018, s.40.
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“Recrutainment” Modeli’nde sekiz 6l¢iit vardir:

Etkilesim

Recrutainment

Sekil 21: “Recrutainment” Modeli
Kaynak: Oliver Korn v.d. “Defining Recrutainment: A Model and a Survey on the Gamification
of Recruiting and Human Resources”, Louis E. Freund ve Wojciech Cellary (Ed.), Advances in The
Human Side of Service Engineering icinde (37-49), Springer International Publishing, 2018,

1. Etkilesim, puan ve tiklama gibi basit etkilesimlerden simulasyon gibi karmagsik
etkilesimlere kadar uzanmaktadir. Karmasik etkilesim bigimleriyle daha genis bir ¢oziim

alani, 6zgurluk hissi yaratmakta ve iyi bir sey elde etme potansiyeli oldugunu gostermektedir.

2. Anlatim, bir uygulamadaki hikdye anlatma seviyesini degerlendirmektedir. Rol
oynamay1 ve farkli karakterlerin goriinlimiinii igeren basit bir hikdyeden karmasik hikayelere
dogru degismektedir. Gelecekteki potansiyel is gorevlerini canlandiran isle ilgili bir hikaye,
kisi-is, kisi-organizasyon ve kisi meslek uyumlarinin degerlendirilmesine yardimci

olmaktadir.

3. Rekabet, kullanicilar arasinda rekabetin olmadigi durumdan gercek zamanli
zorluklara kadar rekabet seviyesini degerlendirir. Onceden olusturulmus lider siralamalari
soyut olabilir veya kullanicilar birbirleriyle yarisiyorsa dogrudan rekabet gerceklesebilir.

Recrutainment ile degerlendirme sonuclarmin kalitesini arttiracaktir, ¢lnkl adaym ise
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uygunlugunun incelenmesi ic¢in bir adayin digerlerine kiyasla nasil bir performans

sergiledigine iliskin veriler icermektedir.

4. Gergek Diinya Baglantisi, adayin ise iliskin olarak faydali bir geri bildirim alip
almadigimi bilmesidir. En diisiik puan geri bildirim olmadigin1 gostermektedir. Bu nedenle
kullanici ne beceri degerlendirmesi ne de basvuru surecinde bir avantaj elde etmemektedir. En
yuksek puan, ise alim bagvurusunda gorevlerin basariyla tamamlanmasi, bir is goriismesine
hemen davet edilmesini saglamaktadir. Ayn1 zamanda geri bildirim ile 6z degerlendirme

yapilmaktadir. Geri bildirim olmadan, bir ise alim uygulamasinda oynamak anlamsizdir.

5. Gorsel Cekicilik, uygulamanin kullanict arayiliziinin gorsel kalitesini
degerlendirmektir. Bir ise alim uygulamasi ¢ok gosterissiz ve sade oldugu halde sirketin

imajini1 veya hedef grubun tercihlerini yansittigi i¢in gorsel olarak ¢ekici olabilir.

6. Zorluk, uygulamanin hedef grubun yetenek ve beklentilerini ne kadar iyi ele
aldigin1 degerlendirmektedir. Zorluk ve baglilik el ele gider, ¢linkii sadece yeterli bir zorlugun
ustalig1t bir basari1 hissi yaratir. Bu calisan ige alim i¢in de Onemlidir, ¢iinkii zorluk
kullanicilarin  becerilerini  haritalamalidir. Basvuru siirecinin ileri asamasindaki bir

degerlendirme, ilk degerlendirmeye gére daha zor olmalidir.

7. Kisisellestirme, bir kullanicinin uygulama igindeki karakterini kisisellestirme
derecesini degerlendirmektedir. Kisisellestirilmis bir deneyim, i¢sel motivasyonu ve
bagliligini artiracaktir. Gelecekteki potansiyel gorevlere karismak, her iki yondeki kisi-cevre
uyumunu yogunlastiracak, adaylarin bdylelikle kurulusun, isin veya meslegin kendilerine

uyup uymadigina daha 1yi karar vermelerini saglayacaktir.

8. Isle ilgili olma, uygulamanin belirli bir is veya etki alanina ne kadar iyi
baglandigini degerlendirmektedir. Bu 0lciit kisi-cevre uyumu i¢in ¢ok Onemlidir ve kisi-
meslek, kisi-is ve Kkisi-organizasyon uyumunu degerlendirme yetenegine katkida

bulunmaktadir. Is 6zellikleri kisisellestirmeyi yansitmakta: eger her iki aday da yetenekliyse
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oyunun siiriikleyici yoOniine kapilacak ve dogal davranacaklar, bdylece glvenilir

degerlendirme sonuglar1 olusacaktir®®,

Teknolojideki ilerlemeler ve de§isen demografik verilerle oyunlastirma, daha
etkilesimli olma ag¢isindan yeni ige alim olanaklart sunmustur. Oyunlastirma gibi yenilikg¢i
araglar kullanmak, rakiplerin geleneksel ise alim big¢imlerinin yani sira adaylari firmaya

cekmek igin yardime1 olabilmektedir 3%,

Tablo 8
42 “Recrutainment” Uygulamasi
Firma URL Firma URL
Aldi http://www.aldicareers.com.au/The-ALDI-in-You  Lidl http://lidl.cyquest.net/interessentest/
Allianz https://karriere.allianz.de/oneweb/ajax/aspro- Lidl http://jobs.lidl.de/cps/rde/career_lidl_de/hs.xs
stateful/rpO/staticresources/ I/ausbildung-beilidl-
JobMatcher/auswahl_schulabschluss.html 3152.htm
Allianz https://www.allianz.com/de/karriere/ihr- Lidl http://lidl.cyquest.net/berufs-check/duales-
einstieg/studenten/jobmatcher. studiumwirtschaftsinformatik/
html/
Ausbildun  http://www.ausbildung.de/ Lufthans  https://www.be-lufthansa.com/jobs-und-
g.de a ausbildung/ausbildung/
spiel-zur-berufsorientierung/
BNP http://acemanager.bnpparibas.com/ oMV https://technikqueen.at/
BP http://www.bp-dateiserver.de/videoquiz/ oTIB http://www.professionals-thegame.nl/
GCHQ http://www.canyoucrackit.co.uk/ oTIB http://www.arbomasters.nl/
Commerzb  http://www.probier-dich-aus.de/ Personal  http://cyou-
anK amt startlearning.hamburg.de/zaf/index.php
Hambur
9
Covestro https://karriere.covestro.de/de/schueler/bewerbun  Playgen  http://playgen.com/play/nanomission/
gsverfahren/
Deloitte http://yourfuture.deloitte.de/online-praktika/ PWC http://www.multipoly.hu/en/how-to-
play/how-to-play.html
EIVi http://m.elementare-vielfalt.de/ausbildungsfinder ~ Revelian  http://www.revelian.com/theme-park-hero/
EY http://www.young-targets.com/2016/10/17/ey- Revelian  http://www.revelian.com/cognify/
escape-game/
Formapost  http://formaposte-iledefrance.fr/jeu-facteur- RWE http://lwww.rwe.com/web/cms/de/1062676/r
e academy we/Kkarriere/
einstiegslevel/schueler/
Fresenius https://karriere.fresenius.de/de/services/fresenius-  Shell http://explorergame.shell.com/index-
navigator game.html

Gruner+Ja  http://recruitingportal.guj.de/selfAC/preloader.nt ~ SNCF https://defi-ingenieurs.sncf.com/end/end.html
hr ml
Haniel https://www.haniel.de/fileadmin/content/01_unter  Telekom  http://meine-entwicklung.telekom.com/#/
nehmen/03_
werte/Werte-Kompass/_de/index.html
Heineken http://goplaces.theheinekencompany.com/en/age-  Telstra http://www.jobjam.com.au/
gate

338 Oliver Korn ve Digerleri, “Defining Recrutainment: A Model and a Survey on the Gamification of Recruiting and Human
Resources”, Louis E. Freund ve Wojciech Cellary (Ed.), Advances in The Human Side of Service Engineering icinde (37-
49), Springer International Publishing, 2018, s.42-43.

339 Sonal Shree ve Ardhendu Shekhar Singh, “Exploring Gamification for Recruitment through Actor Network Theory”,
South Asian Journal of Human Resource Management, Vol. 6, No.2, 2019, s.242.
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hkp http://www.hkp.com/de/karriere/der-hkp- Unilever  https://www.facebook.com/unilever/app/274

recruitomat/ 419425907645/
Knack https://www.knack.it/ USarmy  https://www.americasarmy.com/
Krones AG  https://apps.facebook.com/kronese/index_ohne.p  Young http://www.crackthecode.de/

hp targets,
EXIT

L’Oreal http://www.brandstorm.loreal.com/en/challenges/  ZDH http://handwerk.de/berufe-

playexperiment- checker/index.html

innovate

Kaynak: Oliver Korn v.d. “Defining Recrutainment: A Model and a Survey on the Gamification of Recruiting and Human
Resources”, Louis E. Freund ve Wojciech Cellary (Ed.), Advances in The Human Side of Service Engineering icinde (37-
49), Springer International Publishing, 2018, s.44-45.

Firmalar, kaliteyi ve fretkenliklerini arttirmak amaciyla isgiliciinii biiyiitmeye yatirim
yapmaktadir. Ayn1 zamanda en iyi ve parlak yeteneklerini de elde tutmaya caligmaktadir.
Yetenek kazanimi ve yetenegin gelistirilmesi konusunda ciddi oyunlar ile ise alim siirecinde
oyunlastirma yapilmaktadir. Oyunlastirma geleneksel ise alim yodntemlerinin yerini tutmasa
da dogru kisileri dogru ise almak i¢in geleneksel yontemlere yardimci bir yontem olarak
diistiniilmelidir. Oyunlagtirma adaylarin sirketlerle ve kariyer secenekleriyle eglenceli,
giivenli ve rahat bir ortamda etkilesim kurarken firma sahibi ile de daha iyi bir iliski
kurmasini saglamaktadir®*. Bircok kurulus, oyunlastirmay1 ise alim siireclerine daha fazla
biitiinlestirmektedir®*!. Talentlyft firmasina gore ise alimda oyunlastirma uygulanmasi i¢in ilk

dort neden asagidaki sekilde gosterilmistir®*2,

Ozel becerileri test etme Zaman kazanma

Ik 4 neden

Ise alim siirecini daha az
stresli hale getirmek

Rakibe ayak uydurmak

Sekil 22: Ise Alimda Oyunlastirma Kullanmak I¢in flk 4 Neden
Kaynak: https://www.talentlyft.com/en/blog/article/225/how-to-use-
aamification-in-recruitment

340 Helen Routledge, Why Games Are Good For Business: How To Leverage The Power Of Serious Games, Gamification
and Simdlation, Totem Learning Ltd, UK, 2016, s.154.

341 Sonal Shree ve Ardhendu Shekhar Singh, “Exploring Gamification for Recruitment through Actor Network Theory”,
South Asian Journal of Human Resource Management, Vol. 6, No.2, 2019, s.245.

342 Talentlyft, How to Use Gamification in Recruitment, 2018, https://www.talentlyft.com/en/blog/article/225/how-to-use-
gamification-in-recruitment (1 Nisan 2020).
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Ozel becerileri test etme, is goriismesi basvuru sahibinin yaraticilign hakkinda
ipuclar1 verebilir, ancak pratik drnekler vermeyecektir. Ornegin, zaman yonetimi becerilerine
ihtiyag varsa, bunu test eden bir oyun gelistirebilir. Oyun, bagvurana her tiirlii dikkat dagitic

seylerle saldirirken ¢6zmesi gereken bir gérev verecektir.

Zaman kazanmak, Ornegin, bir restorana yeni bir sef aliniyorsa becerilerini test
etmenin geleneksel yolu mutfakta bir deneme siiresi olacaktir. Bu saatler hatta giinler siiren
bir silirectir. Ancak tiim bagvuru sahiplerini test etmek zorunda kalinmayacagi i¢in oyunlar

zaman kazandiracaktir.

Ise alim siirecini daha az stresli hale getirmek, Cogu aday icin, bir oyunla
ugrasmak, miilakat sorularmmi cevaplamaktan c¢ok daha kolay olacaktir. En iyi adaylar

milakata davet edilecektir boylece adaylar ise alim asamalarinda daha rahat olacaklardir.

Rakiplere ayak uydurmak, Ozellikle teknoloji endiistrilerindeki en basarili
sirketlerden bazilar1 ise alimda oyunlastirmayr uygulamistir. Bu, modern isgiiciinii ¢ceken
bliyiik bir egilimdir. Oyuna yapilan yatirim, teknoloji egilimlerine ayak uyduruldugunu ve

sirketin biiylimesi i¢in yatirim yapmaya hazir olundugunu kanitlamaktadir.

Ise alim ile ilgili yapilmis olan oyunlastirma uygulamarindan bazilar1 asagidaki

gibidir:

. ABD Ordusu (The US Army), 2002 yilinda ABD ordusu tarafindan
yetenekleri belirlemek ve orduya ¢cekmek icin bir ige alim araci olarak gelistirilen ve piyasaya
stirilen oyun, ise alimda oyunlastirma kullaniminin en iyi 6rnegi olarak kabul edilmektedir.
ABD Ordusu oyunda surekli olarak giincelleme ve yenilemeler yapmaktadir. Oyunda sivillere
bir asker olarak savasi deneyimleme firsati vermek, sadece gercekei bir is Onizlemesi
saglamakla kalmaz, ayn1 zamanda ABD Ordusu'nun katilimeilar hakkinda veri toplamasina da

izin verir. Oyunun hissi, oyunculara sunulan secenekler, kontroller ve hatta oyun portalinin
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tasarimi1 potansiyel askerleri ¢ekmek igin yaratilmistir®*3. Oyun dokuz milyondan fazla
indirilmistir®*.

. Dominos, “Kendi Pizza Efsanenizi Yaratin” adli bir oyun baglatmistir. Oyunda
birden fazla aday1 test etme firsat1 elde edilmektedir, bdylece gercek milakatlar icin en iyi

olan adaylar secilmektedir®,

Oyunda ilk olarak yuvarlak pizza yapmayi Ogreten bir
uygulama mevcuttur. Pizza olmasi gerektigi yuvarlaklikta veya dogru boyutlarda degilse
adaylar oyunda ilerleyememektedir. Sonraki asamada domates sosu pizzanin iistiine yayilir.
Bu asamadan gecildiginde pizza lizerine esit olarak yayilmis ve dogru miktarda peynir
eklenir. Son asamada ise pizzanin diizgiin pisirilmesi gerekmektedir. Adaylar tiim asamalari
gectikten sonra Dominos’a bagvuru yapmaktadirlar34,

J L'Oreal, ilgi ¢cekme, egitim ve aday sec¢imini birlestiren bir 6rnek sunmustur.
2010 yilinda mezun ise alim stratejilerini gelistiren Reveal oyunu ayni1 zamanda bir gelistirme
ve aday se¢me araci olarak kozmetik endiistrisindeki kariyer firsatlar1 ve zorluklarinin sanal
bir simiilasyon yoluyla adaylara rehberlik etmistir®*’. L'Oreal'n mobil uygulama oyununda bir
ilgi alani segilir ve daha sonra sirkette calistyormus gibi kararlar alinmasi icin bir karekter
yonlendirmesi yapilir. Son olarak adaylar uygun ve ilgili olduklarimi kanitladiklarinda
L'Oreal’e bagvuru yapmaktadirlar®®,

o PwC Macaristan, “Multipoly” olarak bilinen yeni bir ise alim araci
kullanmistir. Daha 6nce PWC web sitesinde “Multipoly” aday katilim diizeyi kullanilmadan,
is arayanlar web sitesini sadece 10 dakikadan daha az bir siire kullanirken Multipoly’den
sonra, adaylar sitede en az 90 dakika harcamaya baslamislardir®®. PwC Macaristan firmasi,
mevcut c¢alisanlar i¢in ise alim yoneticisi olan firmanin yetkinlik ¢ercevesine dayali olarak
cesitli aktiviteler sunmak i¢in tasarlanmis Multipoly adli bir bulut tabanli oyundur. Bu oyunla

ugrasan adaylarin sirket hakkinda fikir sahibi olmalar1 sadece goriismelere “daha iyi

hazirlandiklarini” degil, ayn1 zamanda oyun yoluyla firma kiiltiiriinii deneyimledikleri i¢in ise

343 Graham H. Lowman, s. 679.

344 Carole Tansley, s.490.

345Talentylft, How to Use Gamification in Recruitment?, 2018, https://www.talentlyft.com/en/blog/article/225/how-to-use-
gamification-in-recruitment (1 Nisan 2020).

346 Tom Laine, 8 ways to Gamify Your Recruitment Process, 2016, https://www.tomlaine.com/blog/8-ways-to-gamify-your-
recruitment-process (1 Nisan 2020).

347 Carole Tansley, s.493.

348 Tom Laine, 8 ways to Gamify Your Recruitment Process, 2016, https://www.tomlaine.com/blog/8-ways-to-gamify-your-
recruitment-process (1 Nisan 2020).

349 Mahrukh Khan ve Digerleri, “Willingness of Gamified Recruitment and Selection among Job Seekers of Sindh, Pakistan”,
Journal of Management Info, VVol.6, No.4, 2019, s.15
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alim siirecini daha kolay gecirdiklerini farkettiklerini ifade etmislerdir. Bu girisim sonucunda
basvurularda yiizde 190'lik bir biiylime yasanmis olup, bunlarin yiizde 78'i PwC'de ¢alisma
hakkinda daha fazla bilgi edinmek i¢in hevesli oldugunu belirtmisti. PwC, Multipoly oyunu
ile potansiyel adaylarin gercek diinyadaki is sorunlarimi ¢6zmek icin ekipler halinde ¢alisarak
firmada ¢alismaya hazir olmalarini sanal olarak test etmistir®>.

o Shell, potansiyel bagvuru sahiplerine Shell'deki olas1 kariyerlerle ilgili net bir
bilgi vermek, kendi beceri ve egitimlerinin Shell'in ticari ihtiyaglari ile nasil Ortlistiigiinii
anlamalarin1 saglamak ve bunu ilgi ¢ekici, deneyim odakl bir sekilde iletmek zor olacagindan
kiiresel ise alim stratejisinin bir parcasi olarak, Shell Explorer Oyunu’nu kullanmaktadir.
Oyuncular oyuna Shell ise alim web sitesinden erisebilir ve sirket, kiiltiiri ve kiiresel olarak
tistlendigi karmasik projeler hakkinda fikir edinebilmektedirler. Oyunda, oyuncular enerji
yapilarini1 kesfetmek icin kullanmalar1 gereken sinirli bir biitge alirlar. Oyuncunun bir bolgeyi
cevreye zarar vermeyecek, saglik ve gilivenlik standartlarini karsilayacak sekilde arastirmasi
Oonem arz etmektedir. Enerji puanlar1 kazanmak ve kiiresel skor tablosunda yer almak i¢in
stratejik diistinme ve akilli yatirnmlar gerekmektedir. Oyun i¢in gerekli olan stratejik diistinme
ve karar verme siireci, adaylara Shell'de calisirken karsilasabilecekleri zorluklar1 da
gostermektedir. Oyuncularin oyunda tistlendigi eylemler dogrudan gergek diinya becerileri ve
rolleriyle ilgilidir®?.

. Marriott International Inc, Turizm endistrisinde oyunlagmayi kullanan ilk
sirketlerden biri olan Marriott International Inc (Bethesda, MD, ABD), cevrimi¢i oyunu My
Marriott Hotel’i Haziran 2011'de piyasaya siirmiistiir. Oyun, Ingilizce, Ispanyolca, Fransizca,
Arapga ve Mandarin (Cin’de en ¢ok kullanilan lehge) dilinde bir Facebook uygulamasi olarak
gelistirilmistir. Oyunun amac1 Y kusag icin yeni ise alma hedeflerine ulasmaktir®>2. Marriott
International Inc’in ise alimda kullandigi oyun otel isleriyle ilgili gesitli gorevlerin yerine
getirilmesini icermektedir3>3,

. GCHQ (ingiltere Giivenlik ve Istihbarat Dairesi), IT ise alimindaki

oyunlastirma, sektdrdeki en 1yi yetenekleri cekmeye yardimci olmaktadir. Oyunlar, gorevler

350 Sonal Shree ve Ardhendu Shekhar Singh, s.246-248.

351HR Blueprint, 2017, https://www.facebook.com/HRBIlueprint/photos/httpexplorergameshellcomindex-gamehtmishell-
employs-over-90000-employees-in-a-va/400599463643321/ (2 Nisan 2020).

352 Adina Letitia Negrusa ve Digerleri, “Exploring Gamification Techniques and Applications for Sustainable Tourism”,
Sustainability, Vol.7, 2015, s. 11173.

33 Jacek Wozmiak, “The Use of Gamification at Different Levels of E-Recruitment”, Management Dynamics in the
Knowledge Economy, Vol.3, No.2, 2015, s5.262.
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yeterince agiksa yetenekleri ellerinden gelenin en iyisini yapmaya motive eden zorluklar
icermektedir. Ingiliz istihbarat ve giivenlik ajansi olmasa da, GCHQ bu yontemi yetenekli
casuslar1 ¢ekmek i¢in kullanir. “CanYouCracklt.co.uk” web sitelerinde, adaylar tarafindan
¢ozmek i¢in sifreli bir mesaj olusturulmustur. Adaylar mesaj1 ¢ozerse, ise alimin bir sonraki
adimlarina gegebilmektedir. GCHQ bu yontemle 6zge¢mislerin ¢gogunlugunu elemis ve en iyi
yetenekleri bulmustur®>4,

. Google, en popiiler teknoloji sirketlerinden biri olan Google 16 yil boyunca
Google Code Jam'i oyununu diizenlemektedir. Bu, Google'in yetenekli yazilim gelistiricileri
ve mihendislerini para ddiilleri kazanmak igin bir oyunda yarigsmaya davet ettigi bir yazilim
yarigmasidir. Para 6diilii son derece yetenekli kodlayicilart gekerken, Google bu yarigsmay1 en
iyi yetenekleri ¢cekmek ve kiralamak icin kullanir. Oyun sayesinde kisa siirede en iyi
yetenekler zorlu oyun miicadelelerinde goriiniir hale gelir®.

o Siemens, oyuncuyu sirketindeki tesis yOneticisinin yerine koyan bir oyun
olan “Plantsville”i kullanmistir. Sirket, potansiyel calisanlarin tesis yoneticisi rolii
hakkinda bilgilenmesini saglamistir®®®.

o Formaposte, bir Fransiz posta servisi, oyunlastirmanin yiiksek olan ¢alisan
devir oranmi azaltmak i¢in nasil kullanilabileceginin modern bir drnegidir. Sirket, potansiyel
adaylarin  bir hafta boyunca postact olma firsatin1 elde ettigi Jeu Facteur
Academy'yi kurmustur. Oyuncular etik ve 6nkosullar dahil olmak {izere ¢alisma dongiisiiniin
tiim unsurlarini tecriibe etmektedirler. Sonug olarak, Formaposte'nin ayrilma oran1 % 25'ten %
8'e diismiistiir ve oyun ise alim siirecinin kalic1 bir parcas1 olmustur®’,

. Tofas Akademi, Networking Game isimli oyunda Tofas Akademi
calisanlarina i¢ ve dis kaynaklarin bir portala girilmesi ve ihtiya¢ olarak "Radar" havuzuna
konulan dogru is ortaklarmin bulunmasini oyunlastirmislardir®®,

. KPMG Avustralya, mezun is adaylarmin yeteneklerini 6lgmek i¢in ise alim

degerlendirmesinin oynanisini analitik, biiyiik veri, tahmini psikometrik modeller ve bulut

34 sHR, Games That We Play at Work: Gamification in IT Recruitment, 2019, https://shr-consulting.com/games-that-we-
play-at-work-gamification-in-it-recruitment/ (5 Nisan 2020).

35 sHR, Games That We Play at Work: Gamification in IT Recruitment, 2019, https://shr-consulting.com/games-that-we-
play-at-work-gamification-in-it-recruitment/ (5 Nisan 2020).

3% Recruiterbox, Gamification in Recruiting, (t.y.), https://recruiterbox.com/blog/gamification-in-recruiting (5 Nisan 2020).
357 https://www.worldmanager.com/resources/press-play-recruit-top-talent-using-gamification/ (5 Nisan 2020).

38 Brcan Altug Yilmaz, 1.Play Game Gamification Summit: Kurumsal igin fnsan odakli yaklagimlar zirvesi Point Hotel'de
gergeklesti., 2019, https://www.linkedin.com/pulse/1play-game-gamification-summit-kurumsal-i%C3%A7in-insan-
0dakl%C4%B1-yilmaz/ (5 Nisan 2020).
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teknolojisi ile birlestirmek icin Revelian ile birlikte ¢alismistir. Oyunlastirma ile birlikte
KPMG, yeni ise alim silirecinin daha etkili ve verimli oldugunu sdylemistir. Gézden
gecirilmesi gereken uygulamalarin sayist yiizde 79 azaltilmistir ve isletmenin, 'canli' video
roportaji da dahil olmak tizere segimlerini desteklemek igin saglam verileri kullanarak en iyi
yeteneklerin gdzden gecirilmesini saglamistir. Biitiin bunlar, yiizde 58 azaltilmis ulusal yiiz

yiize goriismeler i¢in davet edilmeden dnce gergeklesir®™.

Yeni Zelanda Hava Kuvvetleri, burada ¢alismanin tiim yonlerinin anlasilmasini
istedigi icin oyunlastirma uygulamistir. Mevcut roller, maas diizeyi, tipik egitim durumu,
gorevler ve daha fazlasi oyuna dahil edilmistir. Bu durumda oyunlastirma, rollerin nasil

sergilendigi ve agiklandig1dir3®,

Uber, “Code on the Road” (Yolda Kodla) isimli oyunuyla potansiyel adaylar
firmaya ¢cekmeye ¢alismaktadir. Uber araglariyla seyahat eden kullanicilarin ekranina ¢ikan
“Code on the Road” (Yolda Kodla) oyununda uygulamada birden bire goriinen oyun 60
saniye verilen ve ii¢ setten olusan bir kodlama testi gondermektedir. Oyunda yiiksek puan
alan kullanicilar hem direk Uber ile iletisime gegebilmekte hem de dogrudan is basvuru
formunun bulundugu bir e-posta ile karsilasmaktadir®®!. “Code on the Road” sadece biiyiik
miktarda teknoloji odakli is giliciiniin yer aldig1 ve Uber’in ise alma caligmalarinda hedefledigi
sehirlerde yayinlandi. “Code on the Road” uygulamasindan once ise insanlarin gergek
olmayan bir sehirde ara¢ siiriip yiliksek puan alan siiriiciilerin de Uber’e katilmaya davet

edildigi “UberDRIVE” adl1 bir oyunu yayinlamistir36?,

II. EGITIM ve GELISTIRME SURECINDE OYUNLASTIRMA

Calisanlarin 1s yerinde bilgi, beceri ve tecriibelerini kullanmasiyla tiretilen hizmet ve
tirtinler deger kazanmaktadir. Bir i yerinin insan kaynagi siirekli egitilmeli, yetistirilmeli ve

gelistirilmelidir. Boylece orgilitsel etkililik saglanmig olmaktadir. Egitim, yetistirme ve

3%Amanda Woodard, Game on: Using gamification for Recruitment and Engagement, 2015,
https://www.hrmonline.com.au/section/featured/game-on-using-gamification-for-recruitment-and-engagement/ (3 Nisan
2020)

360 Tom Laine, 8 ways to Gamify Your Recruitment Process, 2016, https://www.tomlaine.com/blog/8-ways-to-gamify-your-
recruitment-process (1 Nisan 2020).

361 eTohum, Uber Uygulama i¢i Kodlama Oyunuyla Yetenek Avliyor, 2016, https://www.etohum.com/blog-tr/uber-
uygulama-ici-kodlama-oyunuyla-yetenek-avliyor/ (3 Nisan 2020).

3620scar Lausegger, Hersey Oyunun Iginde, (t.y.) https://www.oracle.com/tr/applications/human-capital-
management/features/gamifying-recruitment/ (3 Nisan 2020).
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gelistirme ¢ogunlukla ayni anlamda kullanilmaktadir. Ancak, egitim calisanin davranisinda
kasith bir degisiklik yaratma ve gelistirilmesi siireci; yetistirme, belli bir faaliyette performans
arttirmak amaciyla ¢alisanin bilgi, beceri ve tutumlarini degistirme c¢abasi; gelistirme ise
kasitli olarak ya da kendiliginden Ogrenmeler yoluyla bir c¢alisanin beceri ve
yeterliliklerindeki genel artisi ifade etmektedir. Yetistirme ve gelistirme calisanin isini etkili

yapmasini saglamakla birlikte 6zgiiveni de arttirmaktadir®?,

Oyunlarin oyuncular1 belirlenen hedefe yonlendirme konusunda tesvik edici olmasi
O0grenme deneyimlerinde oyunlastirmanin kullanilarak istenilen o6grenme c¢iktilarinin
iyilestirilebilecegi fikrine yol agmustir. Bu fikre gore eger oyunlastirma 6grenme i¢in faydali
bir ortam sagliyorsa ve Ogrenme daha hizli gergeklesiyorsa oyunlagtirma ile daha fazla

etkilesime gecilmesi gerektigi mantikli bulunmaktadir®®*.

Ogrencileri veya calisanlar1 bir egitim etkinliginin sonuna kadar katilmaya motive
etmek kolay degildir. Sosyal etkilesim oyun deneyimini gelistirdigi gibi 6grenme tasarimina
dahil edildiginde egitim sonuglarini da gelistirdigi gosterilmistir. Egitim agisindan, 6grenme
icerikleriyle ve diger katilimecilarla bagliligi ve etkilesimi tesvik etmek i¢in oyunlastirmanin
motivasyonel yonlerini kullanabilir®®. Egitim ve gelistirme girisimlerinde e-6grenmenin artan
kullanimi, 6grenme baglamlarina oyun o6gelerinin eklenmesi i¢in uygundur. Oyun O6geleri
baghiligi tesvik etmek igin kullanilabilir. Ogrenme modiillerini veya oturumlarimi
tamamlarken seviyeler, puanlar veya rozetler kisilere verilebilir. Benzer sekilde, lider
siralamalari, bir egitim girisimi boyunca diger 6grencilerin ilerlemelerini gostererek dersin

tamamlanmasini motive etmek i¢in kullanilabilir®®®,

Oyunlagtirma, siirikleyici 6grenme deneyimlerini tesvik etmek i¢in yararhidir ve
katilimcilar yeni igerikleri 6grenmeye, kesfetmeye ve yiiksek diizeyde siirekli motivasyonla
sonuglandirmaya tesvik etmektedir. Motivasyonu saglamak i¢in e-Ogrenme igerigi,
oyunlastirma ile dengeli gorev ve faaliyetlerin dogru kombinasyonuyla sonuclanan akis

olgusunu gosterir. Oyunlastirma platformlarindan alinan analizler, anlama, egitim

%3 Murat Ozdemir, Egitim Orgiitlerinde insan Kaynaklar1 Yonetimi Kuram Uygulama Teknik, Ankara: An1 Yaymcilik,
2020, 5.90-92.

364 Paul A. Howard-Jones ve Digerleri, “Gamification of Learning Deactivates the Default Mode Network™, Frontiers in
Psychology, Vol. 6, 2016, s.1

365 Kenneth R. Pierce, s.543.

366 Swatee Sarangi ve Shreya Shah, 2015, s.40.
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performansinin degerlendirilmesi ve siirekli 6grenme etkisindeki bosluklar hakkinda ilging

bilgiler verebilir®®’,

Oyunlagtirma kelimesi, sikici bir gorevi ilgi cekici bir aktiviteye doniistiirmek
amaciyla olusturulan oyunlara atifta bulunabilir. Ayrica oyunlastirma, oyunlar1 ilgi ¢ekici
kilan bazi teknik ve fikirleri uygulayarak bir web sitesi, kurumsal uygulama veya ¢evrimigi
topluluk gibi mevcut bir yapmm gelisimini bir egitim aracina yonlendirebilir®®e.
Oyunlastirmanin egitim siire¢lerinde kullanilmas1 6grenme siireglerinde olumlu kazanimlar

369370371 Bynu yapmanm bir yolu,

elde edilebilmesine olanak sagladigini gostermektedir
burada O6grenme siirecini daha ilgi g¢ekici hale getirmek igin bir egitim veya Ogretim
programina oyunlarla yaygin olarak iliskilendirilen 6gelerin (6rn. Oyun mekanigi) eklenmesi

olarak tanimlanacak olan oyunlastirma kullanimidir®’?,

Oyunlar, rekabeti bir 6grenme programina veya etkinligine dahil etmenin bir
yoludur. Oyun oynamanin bir 6grenme hedefine ulagsmak i¢in ek uygulama ve uygun geri
bildirim sagladigini varsayarsak, 6grenmeyi gelistirmek icin tasarlanmis oyunlar (ortam veya
dagitim sisteminden bagimsiz olarak) egitim veya Ogretim saglamak i¢in yararlt bir arag
olabilir’”®. Dogru bir sekilde uygulandiginda oyunlastirma ilgi ¢ekici ve en onemlisi de
ogrenmeyi tesvik eden bir deneyim saglamaktadir Etkili oyunlastirma i¢in oyunlarin
unsurlari, baglam, meydan okuma, aninda geri bildirim, merak duygusu, problem ¢6zme,
basar1 duygusu, 6zerklik ve ustalik saglayan hikdye anlatimidir®’4. Puanlar mevcut durumu
gosterir ve 0diill olarak kullanilabilir. Zorluklar ve seviyeler, ¢alisanlarin o6nceliklerini
belirlemelerine yardimci olur. Kupalar, basarilar ve rozetler, ¢alisanlarin baglilig1 i¢in gurur

ve amag¢ hissi veren kritik 6neme sahip somut gostergelerdir. Sanal {irlinler, calisanlara

367 Aman Jain ve Debolina Dutta, “Millennials and Gamification: Guerilla Tactics for Making Learning Fun”, South Asian
Journal of Human Resources Management, Vol.6, No.1, 2018, s.12.

368 Angelos P. Markopoulos v.d. “Gamification in Engineering Education And Professional Training”, International
Journal of Mechanical Engineering Education, Vol. 43 No. 2, 2015, s.2.

369 Darina Dicheva ve Digerleri, 2015.

370 Juho Hamari, Jonna Koivisto ve Harri Sarsa, 2014.

371 Karl M. Kapp, 2012.

372 Richard N. Landers ve Rachel C. Callan, “Casual Social Games as Serious Games: The Psychology of Gamification in
Undergraduate Education and Employee Training”, Minhua Ma, Andreas Oikonomou ve Lakhmi C. Jain (Ed.), Serious
Games and Edutainment Applications iginde (399-423), Springer: Verlag London, 2011, s.399.

373 Jeanne Farrington,”From the Research: Myths Worth Dispelling: Seriously The Game Is Up, Performance Improvement
Quarterly, Vol.24, No.2, 2011, s.108.

374 Steve Dale, s.85.
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ozellestirme ve giliclendirme hissi verme firsati saglar. Liderlik siralamasi ise saglikli rekabeti

tesvik etmekte ve galisanlarin performansi hakkinda geri bildirim saglamaktadir®’.

Giderek daha fazla kurs ¢evrimigi bir bileseni igerdiginden teknoloji egitimde artan

376

bir rol oynamaktadir Aragtirmalarin  miktar1 ve yillik dagilimiyla belirtildigi gibi,

377

oyunlastirma egiliminin egitim ortamlarindaki penetrasyonu ylikselmektedir®’. Oyunlagtirma

ile bireyler artik sadece bos zamanlarinda degil, ayn1 zamanda “yapilandirilmis” bir 6grenme

ortaminin parcasi olarak kendi hikayelerinin kahramani haline gelmektedir®®.

Oyunlastirma, ¢alisan egitiminde giderek yayginlasmaktadir. Fakat bu alan hakkinda
az sayida aragtirma vardir. Yillardir egitimde oyunlar kullanilmaktadir ancak egitimde
oyunlagtirma ¢ok yeni bir konudur. Egitimde oyunlastirma ile istenen bir degisikligi saglamak
icin oyun tasarim O6geleri mevcut bir egitim yontemine uygulanmaktadir. Egitim ve gelisim
baglaminda oyunlastirma genellikle mevcut egitim etkinlik beklentilerinin altinda oldugunda
ilgi konusu 6grenme veya aktarma gibi bir egitim sonucunda iyilestirme amaglanmaktadir.
Egitimin oyunlastirilmasinin ardindaki mantik, en basit haliyle, belirli bir egitim programi
hakkinda bir seyin degistirilmesi ve diizeltilmesi gerektigidir. Oyunlastirma kullanilarak
egitim programina giris yapmak ve bir modiilii tamamlamak gibi baz1 hedeflenmis egitim
davraniglarint belirlemek i¢in puanlar veya rozetler eklemektedir. Bununla birlikte,
oyunlastirma iizerine yapilan bilimsel arastirmalar, bu tiir yaklagimlarin direkt olarak basarili
olmadigini ve hatta bazen zararli olabilecegini ortaya koymustur. Oyunlagtirma mevcut egitim
yontemlerinin yerine ge¢mez ancak bu tiir yontemleri iyilestirmek i¢in siklikla
kullanilmaktadir. Oyunlastirma gii¢lii bir tasarim temeli ile video oyunu ve psikolojik
arastirmalardan esinlenen cesitli 6zel tasarim segenekleriyle 6grenme sonuglarini iyilestirmek
icin de kullanilabilmektedir. Egitim tasariminin etkisiz oldugu tespit edilirse siire¢ bagtan

baslatiimalidir®’®.

375 Swatee Sarangi ve Shreya Shah, 2015, s.26.

376 Jared R. Chapman ve Peter J. Rich, “The Design, Development, And Evaluation Of A Gamification Platform For
Business Education"”, Academy Of Management Proceedings, 2015, s.1.

877 Darina Dicheva ve Digerleri, s.76.

378 Helen Routledge, Why Games Are Good For Business: How To Leverage The Power Of Serious Games,
Gamification and Simulation, Totem Learning Ltd, UK, 2016, s.191.

37% Michael B. Armstrong ve Richard N. Landers, “Gamification of Employee Training and Development”, International
Journal of Training and Development, VVol.22, No.2, 2018, 5.162-167.
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Oyunlastirma calisanlarin etkilesimli deneyimler yasamasi igin benzersiz bir

konumdadir3®®

ve kullanict deneyimini ve bagliligin1 gelistiren oyun unsurlarini oyun dis1 bir
icerige aktarilmasini gerektirmektedir. Oyun benzeri bir ortam, yeni bir beceri 6grenme veya
yeni calisanlar1 bir araya getirme aktivitesini heyecan verici bir miicadeleye doniistiirme
giiciine sahiptir. Oyunlastirma, isgiiclindeki 6grenme ilerlemeleri hakkinda aninda geri
bildirim almanin veya 6grenme hizini bireysel ihtiyaglarina uyarlayabilmenin faydalarindan
dolay1 giderek daha fazla kabul gormiistiir. Firmalar performansi arttirmak igin digsal
motivasyon araclarini oyuna ekleyerek istemeden ylizeysel etkilesimi tesvik edebilirler.
Yazarlar bu durumda motive ediciler kaldirildiginda ¢alisanlarin eski alisgkanliklarina dénme
ihtimali oldugunu vurgulamaktadir. Oyunlagtirma, {tretkenligi artirmak icin teknolojiyi
psikoloji ile oyun dis1 baglaminda birlestirmektedir. Sinirbilim alanindaki bulgular,
oyuncularin bagh kalmasini saglamak i¢in oyun tasarimecilari tarafindan kullanilan tekniklere
benzer tekniklerin, kuruluslar tarafindan istenen bagliligi gelistirmenin olasi bir yolunu
sundugu kanitin1 desteklemektedir. Oyunlastirma, sadece bireysel O0grenme deneyimini
etkilemekle kalmaz, aym1 zamanda bir sirket icindeki genel Ogrenme kilturini de
sekillendirir. Bu 0Ogrenme tarzint benimsemeyi secen firmalar, calisanlarin kendi
gelisimlerinin sorumlulugunu almalarin1 ve eglenmelerini saglayan bagimsiz olarak organize
edilmis, ozellestirilebilir 6grenmeyi destekleyen yasam boyu 6grenmeye iliskin bir paradigma
degisikligini desteklemektedir. Ancak oyunlastirilmis 6grenme kavramlarindaki basart hala
tekil sirket vakalariyla sinirli oldugu i¢in igyeri 6greniminde oyunlastirmanin siirdiiriilebilir
bir yol olup olmayacagini tahmin etmek zordur®®!. Oyunlastirma bir dizi sorunu ¢dzme ve

onemli dlgiide verimliligi artirma mekanizmasi olarak hizmet etmektedir®®.

Egitim ve gelistirme alaninda yapilan oyunlagtirma Orneklerinin bazilar1 asagidaki

gibidir:

o Turk Telekom International, Orta ve Dogu Avrupa bolgesinde lider bir
telekomiinikasyon operatoriidiir. Avea, TTNet ve Tirk Telekom’un satin alinmasi ve

birlestirilmesi  sirasinda  ¢alisanlarin  farkli  organizasyonel ve kiiltiirel degerleri

380 Karl M. Kapp, 2012, s.22.

31 Hazel Griinewald, Petra Kneip ve Arjan Kozica, “The Use of Gamification in Workplace Learning to Encourage
Employee Motivation and Engagement”, Vanessa Hammler Kenon and Sunay Vasant Palsole (Ed.), The Wiley Handbook
of Global Workplace Learning i¢inde(557-575), John Wiley & Sons, Inc., 2019, 5.557-571.

382 Jennifer deWinter, Carly A. Kocurek ve Randall Nichols, “Taylorism 2.0: Gamification, Scientific Management and the
Capitalist Appropriation of Play”, Journal of Gaming & Virtual Worlds, Vol. 6, No.2, 2014, s.109.
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benimsemelerine yardimer olmak amacityla QuizGame isimli oyunu kullanilmigtir. 1 hafta
icinde yanlis cevaplanan sorularda %33,95 azalma, egitime goniillii katilimda %30-35 artig
saglanmistir®. QuizGame eglenceli bir sekilde bilgi alma uygulamasi saglayan egitim
sonrasi bir aragtir®®,

J Yum! Brands, diinyanin en biiyiik fast food zincirlerinden biridir. KFC, Pizza
Hut ve Taco Bell gibi markalar olan sirket, standart egitiminde bilginin kalici olmasi i¢in
QuizGame kullanmistir. Boylece 4 ay i¢inde miisteri sikayet oranlarinda %10 azalma, 2 hafta
icinde ol¢iilebilir egitim sonuglart alinmistir®®,

° McDonalds, 2015 yilinda yeni ise alinan ¢alisanlarin kasa kullanimini
ogrenmeleri igin oyunlastirilmis bir egitim programi uygulamistir®®®, 1300 restorandaki yeni
kasalarin kullanimi igin bir egitim programina oyunlastirma dahil edilmistir.%%’.

o Migros, Ogrenilen bilgileri kalic1 hale getirmek i¢in kullanilan uygulamalardan
biri olan QuizGame’de farkli c¢alisan gruplari i¢in hazirlanan 10.000°den fazla soru
bulunmaktadir. Y1l boyunca egitim etkinlikleri diizenleyerek mesleki ve kurum bilgilerinin
pekistirilmesini amacglamistir. Ayrica magaza yoneticilerinin de uyumlastirma siireci i¢in
“Maya” isimli bir oyun tasarlanmistir. “Maya” eglenceli ve etkilesimli bir 6grenme
platformudur. Oyunlastirma dinamiklerinin kullanildigi bu platformda, magaza agilisindan
mal kabul islemlerine, reyon islemlerinden kalite yonetimine, bir Migros magazasini
yonetirken ihtiyag duyulan her sey yer almaktadir388,

. BMW, Digital Discovery Space, Minih'teki BMW Group Academy igin
gelistirilmis bir egitim alanidir. BMW c¢alisanlari i¢in veri analitigi ve biiyiik verilerin etkisi
ve kullanimina odaklanan kapsamli bir deneyim yaratilmigtir. Veri siireclerini oyunlastirarak,
kullanicilara veri modelleri 6gretmenin Otesine gecilmis ve siiregleri somut ve dogrudan
deneyimlenebilir hale getirmek hedeflenmistir. Bunun da 6tesinde oyuncularin bir gruptaki
hayali miicadeleyi ¢ozmesi ile ekip ¢alismas yetenekleri test edilmistir®®.

o Almanya'daki Goethe Enstitisl igin bir dil 6grenme ¢oziimii olan The City

of Words uygulamasi olusturulmustur. Almanca 6grenmeyi saglayan bu interaktif oyunda,

383 https://quizgame.co/ (5 Nisan 2020).

384 https://quizgame.co/ (5 Nisan 2020).

385 https://quizgame.co/ (5 Nisan 2020).

38 Sonal Shree ve Ardhendu Shekhar Singh, s.246.

387 Carole Tansley, Ella Hafermalz ve Kristine Dery, “Talent Development Gamification in Talent Selection Assessment
Centres”, European Journal of Training and Development, \VVol.40, No.7, 2016, s.490.

388 https://www.akademig.com/dijital-platformlarimiz (5 Nisan 2020).

389 https://www.playfulsolutions.net/projects/ (5 Nisan 2020).
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oyuncular yeni kelimeler toplar, bunlar1 kisa ciimlelerle kullanir ve yeteneklerini diger
oyuncularla birlikte test eder. Ayrica tasarim siirecini destekler ve miisteri ile gelistiriciler
arasinda bir koprii gorevi gorir3®,

J Dogus, 2017 yilinda Dogus Go Gelisim Okulu yaptig1 oyunlastirma faaliyeti
ile Stevie’den “En iyi Kurumsal Egitim Yazilimi” odiliinii almistir. Dogus Go Gelisim
Okulu’ndaki gelisim haritalarinin i¢inde bulunan egitim adasi i¢in her kullanicinin ismiyle bir
aga¢ olusturulmustur. Kullanicilar egitimlere katildikga bu aga¢ yesermistir ve egitim
unutuldugunda aga¢ solmustur. Dénem bittiginde ise biiyiiyen agaglardan gergek aga¢ bagisi
yapmak i¢cin TEMA ile isbirligi saglanmistir. Dogus Go Gelisim Okulu sonraki yil da devam
etmistir®L,

o Allianz Turkiye, kurumigi inovasyon yarismasinda 73 yarisma arasindan
secilen AllGame Oyunlastirma Platformu’nu Imone Game isimli bir firma ile gelistirmistir.
Daha sonra ise uygulama acente egitimlerini oyunlastirmak amaciyla kullanilmstir. 2020

yilma gelindiginde uygulamay1 kullananlarin sayismin 15.000’e ulasmas1 beklenmektedir®®.

I1l. PERFORMANS YONETIMI SURECINDE OYUNLASTIRMA

Performans yonetimi, bireylerin ve ekiplerin performansini tanimlayan, O6l¢en
tyilestiren ve performanslart orgiit hedefleriyle uyumlu hale getiren siirekli bir siirectir.
Sirketlerin hedeflerini tiim ¢alisanlara iletmek, bunlar1 uygulanabilir boliim, ekip ve bireysel
hedeflere c¢evirmek, calisanlarin hedefleri ile boliim ve sirketlerin hedefleri arasindaki
baglantiy1 gérmesini saglamak, performansi izleme, geri bildirim verme, kog¢luk ve gelisimsel
destek saglama ve son olarak performansin devam etmesi i¢in tesvik saglama performans

yonetiminin temel unsurlaridir®®,

Yoneticiler oyunlastirmay1 performansi gelistirmek icin kullanirlar®®4.  Etkili
performans yOnetim sistemleri, ¢alisanlarin Orgiitsel ama¢ ve hedeflere ulasma
motivasyonunu en lst diizeye ¢ikarmaya ¢alismaktadir. Oyunsal diisiinme, is performansinin

motivasyonel bilesenini gelistirmek, ¢alisanlarin davraniglarini organizasyonun beklentileriyle

390 https://www.playfulsolutions.net/projects/

391 https://digitalage.com.tr/turkiyeden-markalarin-2018-yili-oyunlastirma-hikayeleri/

392 hitps://digitalage.com.tr/2019un-oyunlastirma-ile-basaranlari/

393 Gary Dessler, “Performans Yonetimi ve Degerlendirmesi”, Ata Ozdemirci (Cev.), Irge Sener ve Melisa Erdilek Karabay
(Cev. Ed.) insan Kaynaklar1 Yonetimi icinde (272-307), Ankara: Palme Yaymevi, 2019, 5.296-297

394 Ethan Mollick ve Nancy Rothbard, s.2-5.
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daha uyumlu hale getirmek i¢in kullanilabilecek bir dizi ara¢ saglamaktadir. Bu ise 6grenmeyi
etkileyen ayni motivasyon teorilerinin bircogu ile gergeklestirilebilir. Oyunsal diislinme,
calisanlar1 ¢aba gostermeye, daha yliksek calisma seviyelerine ulasmaya ve ¢alismay1 daha

uzun siire stirdirmeye motive etmek icin uygulanabilir®®>.

Rekabet, performans yonetim sisteminin arkasinda yatan temel bir ilkedir, ¢linki
herkes en iyi performans gosteren kisi olarak degerlendirilmekten hoslanmaktadir. Ancak,
oyunlastirma sisteme tiim performans degerlendirme dongiisiinii tamamlayan ilk calisan
olmak icin rekabet etmek gibi baska bir 6ge ekleyebilir. Bir¢ok insan kaynaklari ekibi
degerlendirmeyi tamamlamak i¢in hatirlatmalar gondermektedir. Oyunlastirmada caliganlar
rekabet ettiklerinde baskalarinin ilerlemelerini gorebilirler ve isi hizlandirip en kisa siirede
bitirmek i¢in motive edilebilirler. Segilen birkag kisiye yiiksek bir statii verilmesi biyuk
degeri olan duygusal bir 6diillendirmedir. Ancak, insan kaynaklar1 i¢in en iyi kabul edilen
ilkeler insanlarin bir takim olarak kazanmalari i¢in baskalariyla birlikte ¢aligsmasini saglamak
olarak kabul edilen yardimseverlik ve isbirligidir. Insan kaynaklarmin temel amaci grubu
verimli bir takim haline getirmek oldugundan, takim ruhu insan kaynaklar1 boliimii tarafindan

396

yiritiilen ¢ogu oyun ve yarisin arkasindaki itici giic olmalidir®™®. CUnkl rekabet tum

canlilarin dogasinda var olsa da asir1 rekabet diger her sey gibi tahrip edicidir®®’.

Performans: arttirmak i¢in basit bir tesvik vermek yerine bir hedef belirlenmelidir,
hedef bir uyar1 ile sunulmalidir ve yakindan takip edilmelidir. insanlarm kendileri igin
belirledikleri ve beceri arttirmaya yonelik olan hedefler, saglikli hedefler olarak kabul
edilmektedir. Ancak bagskalarinin koydugu satis hedefleri, {ic aylik ciro hedefleri veya
standartlastirilmis test puanlar1 gibi hedefler bazen tehlikeli yan etkiler yaratmaktadir. Diger
digsal motivasyon unsurlar1 gibi hedeflerin de etkin olmamalarinin nedenlerinden birisi odagi
daraltmaktir. Zihinsel yogunlagsma saglarlar ancak karmagsik veya kavramsal isler i¢in o6diil
onermek, yenilik¢i bir ¢6zliim yaratmak i¢in genis bakis acis1 gerektiren diislinceyi sekteye

ugratabilir. Somut kanitlara gore, yapici bir cabayr motive etmeye ek olarak bir hedef

395 Michael B. Armstrong, Richard N. Landers ve Andrew B. Collmus, s.153.

3% Sonu Kumari, “Gamification: An Employee Engagement Strategy for Organizations of 21st Century”, Naman Sharma,
Narendra Chaudhary ve Vinod Kumar Singh (Ed.), Management Techniques for Employee Engagement in
Contemporary Organizations i¢inde (199-217), Hershey PA: IGI Global, 2019, s.206-211.

397 Kurt Hanks, s.160.
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belirlemek gayri ahlaki davraniglar tetikleyebilir ve digsal tesvikleri tek yol olarak gostermek

bazi insanlarin sonuca ulasmak igin kestirmeden gitmeyi tercih etmelerine neden olabilir®®.

Satis yonetiminde oyunlastirma ile satis siirecleri analiz edilmekte, satis hedeflerine
uygun calisan davranislar1 ve oyunlastirmanin mekanik, dinamik ve bilesenleri
tanimlanmaktadir. Asamalarin yapilmasindaki amag ise satis personelinin verimliginin ve

399

performansinin oyunlastirma ile O6lcllmesidir™. Birgok satis ckibinde satis gorevlileri

arasindaki rekabeti tesvik etmek i¢in oyun mekanikleri olarak puanlar ve skor tablosu

kullanilmaktadir®®,

Performans degerlemenin etkin yapilabilmesi agisindan ¢alisan katilimini tesvik
etmek Onemlidir. Calisan katilimini tesvik etme asamasinda ise oyunlastirmadan

faydalanilmaktadir®®®,

Gallup Raporu (State of The Global Workplace)’'na gore, daha yiiksek calisan
katilimina yatirnm yapan ve daha yiiksek katilim saglayan sirketler, diisiik ¢alisan katilimina
sahip olanlardan li¢ kat daha fazla faaliyet marji elde etmektedir. Oyunlastirma, en az 6n
yatirim gerektiren ve sirketinizin uzun vadeli is hedeflerine hizmet eden calisan bagliligini

artirmak igin kanitlanmis bir yontemdir?®?.

Performans yonetimi alaninda yapilan oyunlastirma uygulamalarindan bazilar

asagidaki gibidir:

o Cisco, 2009 yilinda “Threshold” ve 2010 yilinda “The Hunt” isimli iki oyunu
siirecine dahil etmistir. Cisco, Ust iiste yapilan toplantilarda Telepresence ve WebEx gibi
kendi iriinlerini kullanarak satig gliclerini, egitim ve bilgi paylagimmi arttirmak
amaglanmistir®®, Cisco'nun Global Satis Toplantisi’nin bir pargasi olarak tasarlanan ilk
oyunda diinyanin dort bir yanindan 19.000 Cisco satis elemanini bilgilendirmek ve motive

404

etmek icin olusturuldu™”. Cisco, Hunt'in kiiresel erisimini, egitim almasini, igbirligi kurmasini

3%8 Daniel H. Pink, s.62,63.

39 Pelin Vardarlier ve Koray Inan, s.15.

400 Michael B. Armstrong, Richard N. Landers ve Andrew B. Collmus, s.141.

401 Pelin Vardarlier ve Koray Inan, s.14.

402 hitps://www.intelliverse.com/blog/5-ways-to-increase-inside-sales/
403https://www.argn.com/2011/01/a_glimpse behind the curtain_with ciscos_game the hunt/
404 https://www.nomimes.com/threshold.php
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405

ve eglenceli olmasini istemistir Ayni1 zamanda Bunchball'un bir vaka c¢alismasina

gore Cisco, ¢alisanlarin1 Cisco Learning Network'te 6grenmeye ve paylasmaya tesvik etmek
icin oyunlastirmay1 kullanmistir®,

J HP, Hewlett-Packard birkag biiyiik iiriin serisinin saticilarini “Everest Projesi”
adli ¢evrimigi bir platform araciligiyla etkilesim kurmak igin oyunlastirma tekniklerini
kullanmistir. Her bayi satis basarilarini temsil eden dduller i¢in bitiinlesmis planlarla birlikte,
daga tirmanan avatarlarin gorsel temsillerini igeren bir profile sahip olmustur. Oyuna katilan
satis elemanlar1 televizyon ve tablet gibi Odlller kazanabilmektedir. Projenin, satis
elemanlarinin yiizde 80'ine katilim oranma ulasmistir. Boylece % 50'lik bir gelir artist

saglamistir®®’,

. Dominos Avustralya oyunlastirmayi, insanlarin benzersiz pizzalar yarattigi ve
her satildiklarinda rozetler ve para kazandiklar1 Pizza Mogul oyununu kullanarak marka
bilinirligini artirmak ve gen¢ potansiyel adaylar1 c¢ekmek i¢in bir arag olarak

kullanmaktadir®©8,

o Allianz Turkiye, 2018 yilinda oyunlastirmay1 siireclerine eklemistir.
Oyunlastirma igin Salesmot ekibiyle calisan Allianz Tiirkiye, “Allianz Dokuz Krallik”
oyunlastirma projesini uygulamaktadir. Projenin temel amaci ¢agri merkezi ¢alisanlarinin
hem motivasyonlarin1 hem de performanslarini arttirmaktir. Temel performans gostergelerine
ulasan calisanlar ilerleme kaydettik¢ce kendilerine tanimlanan karakterler giic kazanmaktadir.

Ay sonunda ise calisanlara verilen ddiiller motivasyon ve performansta artis saglamistir®®,

. Uber, ABD'de kullanima agilan Uber Pro, oyunlastirma is modeline dayanan
bir sadakat programidir. Program simdilik 8 eyalette kullanima agilsa da, tiim uber striculeri
Uber Pro'dan faydalanabilmektedir. Ancak ©Oncelikle sdrlcilerin Uber'de en az 3 ay
calismalar1 gerekmektedir. Ote yandan Uber'in belirledigi alt smnir olan 4.85 miisteri
degerlendirme puanma ulasmalidir. Arizona Universitesi ile anlasan sirket, bu sayede Uber
Pro'daki sdrGcllerinin - Universiteye ait ¢evrimici ders Ucretlerini istlenmistir. Uber

surucllerinin derse katilmak istememesi durumunda, c¢evrimi¢i derslerden es, ¢ocuklar, is

405 hitps://www.nomimes.com/hunt.php

406 hitps://born2invest.com/articles/gamification-competitive-strategy/

407 hitps://www.intelliverse.com/blog/gamification-applications-in-the-workplace/

408 https://www.worldmanager.com/resources/press-play-recruit-top-talent-using-gamification/
409 https://digitalage.com.tr/turkiyeden-markalarin-2018-yili-oyunlastirma-hikayeleri/
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ortaklari ya da ebeveynler gibi kisinin birinci ve ikinci dereceden yakinlari
faydalanabilecek*,

o BiTaksi, taksi soforleri arasinda yaptig1 bir sadakat programi baslarmistir. Bu
programda yapilan yarigsmalar sonunda topantilar yapilmakta, dereceye girenlere odiiller
verilmekte ve plaketler takdim edilmektedir. Yapilan yarigsmalar taksi soforlerin sistemi daha
verimli kullanmalarmi ve sisteme daha sadik olmalarini saglamistir. Boylece miisteri
memnuniyeti de beraberinde gelmistir. Sadakat programinda siirliciiler Elit, Altin, Glimiis ve
Klasik olmak tizere dort gruba ayrilmakta kazanilan puanlara gore gruplar arasinda gegisler
yapilmaktadir. Puanin iyi olmasi da siiriiclinlin oyunlastirmada iist seviyelere ¢ikmasi igin
gereklidir. Dolayistyla bu sekilde hizmet kalitesi yiikselmektedir'?.

J TEB, olusturdugu HIPPO isimli uygulama ile satis yonetimi siirecini
oyunlagtirllmigtir. TEB’in bankacilik sisteminden bagimsiz olarak Y nesli ¢alisanlarin
beklentilerine gore sifirdan tasarlanan HIPPO uygulamasi ile kullanicilar profil
olusturabilmekte, olusturduklari profilleri sosyal medya hesaplarina
ekleyebilmekte, performanslar1 ile puan ve rozet kazanabilmekte ve kazandiklar1 puanlari
hediyeler i¢in kullanabilmektedirler. Ayni zamanda uygulama caligsanlarin satiglarini ve
performanslarini anlik takip etme imkani sunmaktadir. HIPPO’nun eglenceli yapist sayesinde
satiglar %20 artip, HIPPO ile kampanyalara alinan doniigler emaile gore %80 oraninda
yiikselmistir, oyunlastirma unsurlarinin giinliik islere eklenmesiyle isler daha eglenceli, akici
ve tesvik edici olmustur®'?,

o Modanisa, Tepeoren'deki depolarindaki kayip esya siirecini el terminallerini
de devreye sokarak "Hayalet Avcilar1" isimli bir konseptle "hayalet gordiim", "hayalet
yakaladim" ve "hayalet avcist olacagim" gibi bir hikayelestirme kullanmislardir. Devaminda
da ozellikle kampanya dis1 diisiik donemlerde "Modanisa Olimpiyatlar1" adlarini verdikleri
olimpiyat semboliindeki 5 halkay:1 da bireysel hedef, takim hedefi, bilgi hedefi, 6neri verme
ve miisteri tesekkiirii gibi hedeflere baglayarak takimlarla olimpiyatlar diizenlemis*'®. 2019
yilinda depo siireglerini transfer ve mal kabul departmalariyla biitiinlestirerek oyunlastirmistir.
Oyunlastirma uygulamast ile birlikte ¢alisanlarin, sirket icinde tanimadiklar1 diger ¢alisanlarla

iletisim kurduklarini ifade etmislerdir. Bu da uygulamanin insani iliskiler yonlindeki 6nemli

410 hitps://webrazzi.com/2018/11/02/uber-pro/

411 https://www.umityildirim.com/bitaksi-ve-oyunlastirma-uygulamalari/

412 https://www.finansgundem.com/haber/tebin-online-platformu-hippoya-odul/1147767

413 https://www.linkedin.com/pulse/1play-game-gamification-summit-kurumsal-i%C3%A7in-insan-odakl%C4%B1-yilmaz/
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bir ¢iktisi olarak kabul edilmistir. Olimpiyatlara 42 kisiden olusan 7 takim katilim saglamistir.
Takim oyunlarinda yiizde 16 performans artis1 gozlemlenmistir. Modanisa, 2020 yilinda
oyunlastirma projesimi, tiim g¢alisma alaninda ve dijital bir platform Gzerinden uygulamak
tizere ¢aligmaktadir*,

o Sompo Sigorta, hasar dosya takip siireglerini oyunlastirmak i¢in Motivacraft
ile calismistir. Burada amag¢ takimlarin i¢ iletisimini arttirmak, takim halinde g¢alisma
aligkanliklarin1  gelistirmek, calisanlarin bireysel performanslarini arttirmak ve siireglerin

zamaninda tamamlanmasini saglamaktir*®®,

IV. KARIYER YONETIMi SURECINDE OYUNLASTIRMA

Ik olarak 1970’lerde ele alinan kariyer kavrami kiiresellesmenin etkisiyle
1980’lerden sonra orgiitlerde 6n plana ¢ikmistir. Insan psikolojisi ve ¢alisanin 6rgiit igindeki
davraniginin 6nemi kariyer kavramindaki gelismede 6nemli olmustur. Terfi ve/veya bireysel
tatminle ifade edilen kariyer kavrami kisinin isle ilgili deneyimlerini kapsamaktadir. Kariyer
kavramina insan kaynaklar1 yonetimi agisindan bakildiginda; ¢alisanin is yerinde ilerlemesi,
deneyim ve yetenek kazanmasi anlamina gelmektedir. 1990’lardan itibaren kariyer yonetimi
hem bireysel hem orgiitsel ihtiyaglar arasinda uyum gerektiren bir konu olarak goriilmeye

46 Kariyer yonetimi yalmzca mevcut adaylarin elde tutulmasi degil aym

baslanmistir
zamanda nitelikli adaylarin oOrgiite kazandirilmast ve yetenek yonetimi bakimindan da
onemlidir. Kariyer yonetimi maas artis1 ve terfi alma sonuglar ile Ol¢iilmekle birlikte aymi
zamanda kariyerden duyulan tatmin ve motivasyon gibi kavramlarla da 6lculebilmektedir.
Kariyer yoOnetimi, yetenekli adaymn bulunmasi, elde tutulmasi, isgérenin tatmini ve

motivasyonunu saglamaktadir*!’.

Kariyer yonetimi hem ulusal hem de kiiresel birgok firma tarafindan verimliligi
arttirmak, motivasyonu ytiikseltmek ve yeni yetenekleri kesfetmek amaciyla uygulanmaktadir.
Gunimuzde pek ¢ok firma calisanlardan kaynaklanan orgiitsel enerjiyi bosa harcamaktadir.

Calisanlarin  sahip oldugu enerjinin biiyiikk bir bolimii firmanin amaclart ve hedefleri

414 https://digitalage.com.tr/2019un-oyunlastirma-ile-basaranlari/

415 https://digitalage.com.tr/2019un-oyunlastirma-ile-basaranlari/

416 Mehmet Akif Ozer ve Digerleri, insan Kaynaklar1 Yonetimi, 1. Basim, Ankara: Gazi Kitapevi, 2017, s.157-176.

417 Sait Giirbliz, insan Kaynaklar1 Yonetimi: Teori, Arastirma ve Uygulama, 3. Baski, Ankara: Seckin Yaymcilik, 2019,
5.247-250.
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dogrultusunda kullanilmadigindan insan kaynagindan etkin olarak faydalanamama sorunuyla

kars1 karsiya kalmaktadir*8,

Oyunlagtirma bireyin yetenek potansiyeli hakkinda bilgi toplamanin yani sira
kurumsal cazibe ve ¢alisanlarin elde tutulmasini tesvik etmektedir. Oyunlastirmanin isyerinde
kullanimi, potansiyel ¢alisanlar hakkinda bilgi toplamak ve yetenekleri tanimlamak i¢in de
uygun bir yol sunmaktadir. Ayn1 zamanda oyunlastirma yetenegi firmaya ¢ekmek ve elde
tutmak i¢in de kullanilabilmektedir. Bu nedenle, oyunlastirma insan kaynaklari
uygulayicilarina yetenekleri tanimlamak, ¢ekmek ve elde tutmak icin yenilik¢i bir arag

saglayarak yetenek savasini kazanmada etkili olmaktadir®,

Oyun dis1 baglamlarda oyun unsurlari ve oyun tasariminin kullanilmasi olarak
adlandirilan oyunlastirma bir oyundan daha fazlasidir. Akilci ve yenilik¢i sekilde yapildiginda
calisanlarin ilgisini arttirabilir, 6grenmeye tesvik edebilir, bir kurulusun kurumsal kimligini ve
itibari1  sekillendirerek igveren markasina yardimer olabilir. Oyunlastirma bir etkinligi
eglenceli hale getirir. Meydan okuma, heyecan, rekabet ve ddiiller gibi giinliik gorevleri daha
ilgi cekici hale getirecek oyun unsurlarin1 kullanmayi 6nermektedir. Swatee Sarangi ve

Shreya Shah, mevcut literatiir ve uygulamalara dayanarak, asagidaki modeli dnermistir*?.

Oyunlastirma c. Algilama
a.0yun
mekanikleri d. Durumsal Caligan
L> uygunluk I:> sliliz
b.oyan baglilig1
unsurlari

e. Etkilesimli
baglam

Sekil 24: Calisan Baghliginin Itici Giicii Olarak Oyunlastirmanin Kavramsal Modeli
Kaynak: Swatee Sarangi ve Shreya Shah, 2015, s.25.

48 Yeliz Mohan Bursali ve Sabahat Bayrak Kok, “Insan Kaynaklarmda Degisimin Yeni Yénelimi: Kariyer Yénetimi”,
Avrasya Sosyal ve Ekonomi Arastirmalar: Dergisi (ASEAD), Vol.5, No.3, 2018, s.46.

419 Graham H. Lowman, “Moving Beyond Identification: Using Gamification To Attract and Retain Talent”, Industrial and
Organizational Psychology, Vol.9, No.3, 2016, s.677-679.

420 Swatee Sarangi ve Shreya Shah, 2015, s.24.
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Oyun unsurlari, calisanlara enerji vermeye ve islerini daha zorlu ve ilging hale
getirmeye yarayan rozetler, lider siralamalari, seviyeler ve ddiiller gibi bir oyunu tasarlamak

icin kullanilan pargalari ifade eder.

Oyun mekanigi, oyunun kurallarin1 ve nasil ¢alistigini ifade eder. Oyun mekanigi,
calisanlarin performansina yon vererek etkili bir hedef belirleme cercevesi saglar ve

calisanlarin performansini is hedefleriyle hizalamaya yardimci olurlar.

Algi, katilimcilarin  oyunlastirilmis  stire¢  hakkindaki  yorumlarin1  gosterir.
Oyuncularin oyunu kabul etmeleri, oyuna isteyerek katilmalari, oyunu bensimseleri,

anlamalar1 ve oyunun adil olarak algilanma derecesini ifade eder.

Oyunlastirilmis siire¢ ve kurallar1 hakkinda iletisim, bagliligin tonunu belirler.

Calisanlara saygi, adalet ve gliven duygusu getirir ve baglilig: tesvik eder.

Durumsal uygunluklar, oyundaki oyuncularin motivasyonel ihtiyaclarini karsilayan
kosullar yaratmak i¢in oyun 6gelerinin ve oyun mekaniginin oyunlastirilmis baglamla ne
derece etkilesime girdigini ifade eder. Bdylece oyunun tilkkenmeyi azaltan ve yiiksek diizeyde
calisgan baghiligim1 kolaylastiran oyunun kapsamimi ve kullanim sekillerini belirlemeye

yardimci olur.

Etkilesimsel baglam, orgiitiin kiiltiirii ve siirecleri, olanak saglayan sistemler, yapilar
ve ¢alisma sistemleri gibi daha genis organizasyonel gercevenin esaslarini ifade eder. Bunlar,
oyunlagtirtlan siirecin etkilesimi ne kadar artirdigini belirlemek ig¢in oyuncu deneyiminin

yukarida belirtilen bilesenleri ile etkilesime girer.

Kariyer Yonetimi alaninda yapilan oyunlastirma uygulamalarindan bazilar1 asagidaki
gibidir:

o Deloitte Liderlik Akademisi (DLA), diinya ¢apinda 50.000'den fazla yonetici
icin yenilik¢i bir dijital yOnetici egitim programidir. Organizasyon, 6grencileri aktif olarak
O0grenme portalina girig yapmaya ve farkli kurslara katilmaya tesvik etmek i¢in skor tablolari,

rozetler vb. kullanmaktadir®?!. Deloitte Liderlik Akademisi, calisanlarini LinkedIn

421 https://playxlpro.com/seven-effective-uses-of-gamification-in-e-learning/
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profillerinde ¢evrimigi liderlik gelistirme kurslarini tamamlamak i¢in kazandiklar1 rozetleri

422

paylasmaya tesvik etmektedir Deliotte Liderlik Akademisi programinda, ist diizey

yoneticiler arasinda kiiresel liderlik yetenekleri olusturmak i¢in diinyanin dort bir yanindan en
iyi liderler, en son arastirma raporlar1 ve vaka galismalarindan faydalanilmaktadir®?3,

o Kaplan University, 6zgecmis ve sosyal medya profilleri olusturan, kariyerle
ilgili makaleleri okuyan, roportaj ve is basvurusu yapan 6grenciler rozetler ve gorevler igeren
dahili bir CareerNetwork'e katilabilmektedirler. Kaplan, 06grencilerin bir 6zgecmis
yarismasinda birbirlerine kars1 rekabet etmelerini saglayan bir dzellik sunmaktadir. Isverenler
is tammim Kaplan'a gondermektedir. Daha sonra, Ogrenciler bu is igin 6zge¢mislerini
gondermeye tesvik edilmektedir. Tiim Ozgegmisler arasindan segilen bes 6zgegmis igin
igverenler 0grencilere kazanan 6zge¢misin nasil ve neden kazanan ilan edildigine dair geri
bildirim saglar*?*,

o GradLeaders Kariyer Merkezi, 6grencileri kariyer merkezi ile daha fazla
mesgul etmek igin bir Ogrenci Puan Kart1 dzelligi sunar. Ogrenci Puan Karti, yoneticilerin ve
Ogrencilerin is arayan profilini hizli bir sekilde anlamalarina ve 6nemli kategorilere ayrilmis
bireysel ogrenci etkinliklerini (oturum agma sayisi, is basvurulari sayisi, randevu Onerme
sayis1 ve daha fazlasi) goriintiillemelerine olanak tanir. Hedefleri tanimlayarak ve puan kartini
ogrencilere gostererek dgrenci deneyimini daha fazla oyunlastirabilir. Ozet raporlar daha
sonra yoneticilerin verileri disa aktarmasma ve en iyi performans gosteren Ogrencileri ve
yardima ihtiyaci olabilecekleri belirlemelerine olanak tanir*?,

. LinkedIn, Cok sayida insan kaynaklar1 uygulayicisi oyunlastirilmis bir kariyer
gelistirme aract LinkedIn kullanmaktadir. LinkedIn, kullanicilarin davraniglarim1 degistirmek
ve aglariyla daha fazla ve giincellenmis bilgi paylasmalarimi saglamak icin bir dizi
oyunlastirma 6gesi kullanmaktadir. Profesyonel agi tiim iiyeler i¢in degerli kilmak icin her
tiye hakkinda bilgi gereklidir. Bir kullanici ne kadar ¢ok veri paylasirsa, ag diger iiyeler i¢in o
kadar degerli olur. Uygulamaya yeni kaydolan Uyeler sadece temel bilgileri doldurma
egilimindedir ancak LinkedIn profil tamamlama cubugu kullanarak adaylarin profillerini

doldurmalar1 i¢in tesvik etmeye calismaktadir. Oyuncularin etkinliklerini, basarilarin1 ve

sistemlerde ilerlemesini kaydederek, belirli zorluklar (pozisyonlar veya projeler) igin dogru

422 Sonu Kumari, s.211.

423 hitps://www2.deloitte.com/ui/en/pages/careers/articles/inclusion-leadership-development.html
424 https://www.gradleaders.com/blog/post/gamification-examples

425 https://www.gradleaders.com/blog/post/gamification-examples
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oyuncuyu (¢alisan veya takim fiiyesi) bulmak hem daha kolay hem de daha gulvenilir
olmaktadir®?®,

. Izgoren Akademi, firmalarm siiregleriyle biitiinlestirebilecekleri ve yeni ise
giren c¢alisanlarin ise uyumlastirilmasi amaciyla bir kutu oyunu tasarlamistir. “CEO Olmak”
adinda ve lic asamada oynanabilen oyunda zar atip puan toplanarak ilerlenmektedir ve
Monopoly’ye benzeyen bir isleyisi vardir. ilk seviyede ise yeni giren calisanin takim
oyuncusu, sonraki seviyede takim yoneticisi ve son asamada ise CEO olarak her seviyenin
zorluklarmi deneyebilmektedir®?’.

o Siemens, Gizem Oyunu dijital ¢ok oyunculu oyunlari kagis odasi tasarimi ile
birlestiren bir mobil deneyim odasidir. Bu, bir tasiyict veya yasamda yeni bir yol arayan
gengleri hedefleyen Siemens igveren markasi girisimi i¢in gelistirilmistir. Bir minibiiste
gerceklesen bir problem ¢ozme takim oyunu deneyimi ve Siemens'in is fuarlarinda ve

etkinliklerde yaptig1 turun bir parcasi olarak sehirden sehire gitmektedir®?,

426 Mario Herger, ““In Every Job That Must Be Done, There is An Element of Fun!”-Mary Poppins™”, Zarzadzanie
Zasobami Ludzkimi, No2., 2015, s.121.

427 https://digitalage.com.tr/turkiyeden-markalarin-2018-yili-oyunlastirma-hikayeleri/
428 https://www.playfulsolutions.net/projects/
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BESINCIi BOLUM

OYUNLASTIRMA UYGULAMALARININ, INSAN KAYNAKLARI
YONETIMININ TEKNiK KAPSAMINDA YER ALAN BULMA, SECME
VE ISE YERLESTIRME, EGITIM VE GELiSTIRME, PERFORMANS
YONETIMI VE KARIYER YONETIMI SURECLERINDE
KULLANILMASININ ALGILANAN BASARISI UZERINE BIR
ARASTIRMA

l. ARASTIRMA TASARIMI

Arastirma tasarimi bolimiinde arastirma sorusunun niteligi, aragtirmanin modeli,
analiz birimi, ana kiitle ve Orneklem tasarimi, arastirmanin zaman araligi, veri toplama
metodu, arastirmada kullanilan 6lgekler, 6l¢eklerin yapi gegerliligi ve 6lgeklerin giivenilirligi

basliklarina deginilecektir.

A. Arastirma Sorusunun Niteligi

Aragtirma sorusu, oyunlastirma uygulamalarinin insan kaynaklar1 yonetiminin teknik
kapsaminda yer alan personel bulma, segme ve ise yerlestirme, e8itim ve gelistirme,
performans yonetimi ve kariyer yonetimi slireglerinde kullanilmasinin algilanan basarisindaki
farklilig1 anlamaya yoneliktir. Metodolojik agidan incelendiginde ise oyunlastirmanin anlik
olarak ya da kisa siireli uygunladigi alanlardan personel bulma, segme ve ise yerlestirme,
egitim ve gelistirme ile oyunlagtirmanin daha uzun bir déneme yayildig1 performans yonetimi
ve kariyer yonetimi silireglerinde kullannminin algilanan basarisindaki farkin arastirildigi

“gruplar arasi fark”™ niteliginde oldugu goriilmektedir.

B. Analiz Birimi

Tirkiye’de faaliyet gosteren ve oyunlastirma uygulamalarini insan kaynaklari
yonetiminin teknik kapsaminda kullanmakta olan banka ¢alisanlar1 analiz birimini

olusturmaktadir. Diger bir deyisle arastirmanin analiz birimi bireylerdir.
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C. Ana Kiitle ve Orneklem Tasarimi

Arastirmanin ana kiitlesini Tirkiye’de faaliyet gdsteren ve insan kaynaklariin teknik
kapsaminda oyunlastirma kullanmis veya kullanmakta olan 6zel bankalar olugturmaktadir. Bu
bankalardan dordii 6zel sermayeli banka (Akbank T.A.S., Tirk Ekonomi Bankasi A.S,
Tiirkiye Is Bankas1 A.S. ve Yapi ve Kredi Bankas1 A.S.), dordii yabanci sermayeli banka
(Denizbank A.S., ING Bank A.S., QNB Finansbank A.S. ve Garanti BBVA)*?° ve ikisi ise
katilim bankasidir (Kuveyt Tiirk Katilim Bankast A.S. ve Albaraka Tiirk Katilim Bankasi
A.S)R0,

Banka calisanlarinin istatistiki bilgileri ise asagidaki tabloda sunulmustur:
Tablo 9

Insan Kaynaklar1 Yonetiminin Teknik Kapsaminda Oyunlastirma Kullanan Bankalarin
Calisan Sayilar

Banka Adi Calisan | Banka Adi Calisan
Sayisi Sayisi
Akbank T.A.S. 12.682 | ING Bank A.S. 3.705
Tiirk Ekonomi Bankas1 A.S 8.906 | QNB Finansbank A.S. 11.943
Tiirkiye Is Bankas1 A.S. 23.930 | Garanti BBVA 18.811
Yap1 ve Kredi Bankas1 A.S. 16.540 | Kuveyt Tiirk Katilim Bankas1 A.S. 5.992
Denizbank A.S 12.318 | Albaraka Tiirk Katilim Bankasi 3.791
A.S.

Arastirmanin 6rneklem metodu “iradi 6rneklem”dir ve analiz birimi bireylerdir.
Arastirmanin ana kiitlesini 118.618 banka c¢alisanm1 olusturmaktadir. Oyunlastirma
uygulamalarinin insan kaynaklari yonetiminin teknik kapsaminda yer alan personel bulma,
segcme ve ise yerlestirme, egitim ve gelistirme, performans ydnetimi ve kariyer yonetimi
stireglerinde kullanilmasinin algilanan basarisindaki farkliligi 6lgmek amaciyla 2018 yilinda
gelistirilen Oyunlastirma I¢in Oyunsu Deneyim (GAMEX) Olgegi, sosyal medya uygulamas:
olan Linkedln araciligi ile toplamda 8 bankadan 1.718 ¢alisana gonderilmistir. Ankete katilim
saglayan banka calisan sayist 392 kisidir. Ek olarak ise arastirmada toplamda 6 bankadan
cesitli pozisyonlardan yetkililer ile derinlemesine miilakat yapilmistir. Albaraka Tiirk Katilim

Bankast A.S. oyunlastirma uygulamalarint az sayida ¢alisana uygulandigi i¢in ankete dahil

429 https://www.tbb.org.tr/Content/Upload/istatistikiraporlar/ekler/1295/Banka_Calisan_ve Sube Sayilari-Mart 2020.pdf
430 https://www.tkbb.org.tr/Documents/Y onetmelikler/Katilim-Bankalari-2019.pdf
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edilmemistir. Tiirkiye Ekonomi Bankasi’ndan ise az sayida calisana ulasildig1 i¢in ankete

dahil edilememistir. Tablo 10’da ankete dahil olan bankalarin ankete katilim sayilari

belirtilmistir.
Tablo 10
Ana Kiitleyi Olusturan Banka Cahsanlarimin Anket Sayilar

Banka Adi Anket Banka Adi Anket

Sayisi Sayis1
Akbank T.A.S. 48 ING Bank A.S. 43
Tiirkiye Is Bankas1 A.S. 82 QNB Finansbank A.S. 31
Yapi1 ve Kredi Bankasi A.S. 41 Garanti BBVA 87
Denizbank A.S ol Kuveyt Tiirk Katilim Bankasi 9

A.S.

D. Arastirmanin Zaman Arahgi

Aragtirmanin zaman araligl; anlik kesit alim tiirlindedir. Veri toplama siireci 15

Mayis 2020 — 2 Haziran 2020 arasinda yiiriitilmustiir.

E. Veri Toplama Metodu

Arastirmada kullanilan birincil veri toplama metodu derinlemesine miilakat ve anket
metodudur. Ikinci veri toplama metodu ise bankalardan edinilen kaynaklar, analiz sonuglari,

yayimlanmis raporlar, internet kaynaklari, sunumlar, roportajlar ve videolardir.

Nitel aragtirma, gozlem, miilakat ve dokiiman incelemesi gibi yontemlerle kisilerin
algilamalariin olayin gergeklestigi dogal ortaminda gergeklere uygun ve biitiinciil bir sekilde
aciklanmasma yonelik yapilan arastirma seklinde tanimlanabilir®*!. Nitel bir arastirmada
kisiye sorulan acik uclu sorulara verilen 6zgiir yanitlarla goriigme yapilan kisinin goriis ve
diisiinceleri alinabilmektedir. Arastirmaci arasgtirmakta oldugu konu hakkinda ©nceden
hazirlanmis olan miilakat formunda bulunan sorularla miilakat yapilan kisinin diisiincelerini
ortaya ¢ikartmak amaglanmaktadir®®2. Bu sebeple birincil veri toplama metodu olan miilakat
yonteminde yar1 yapilandirilmig bir miilakat formu kullanilmistir ve miilakatin gidisatina gore

dogaclama sorular tiiretilmistir. Ayn1 zamanda miilakat tekniginin dezavantaji dikkate alinip

431 Ali Yildirim ve Hasan Simgek, Sosyal Bilimlerde Nitel Arastirma Yontemleri, 10. Basim, Ankara: Seckin Yayncilik, ,
2016, s.41.

432 Abbas Turnukll, "Egitimbilim Aragtirmalarinda Etkin Olarak Kullamilabilecek Nitel Bir Arastirma Teknigi: Goriime”,
Kuram ve Uygulamada Egitim Yoénetimi, No.24, 2000, s.544.
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baska bir arastirma metodu ile kullanildiginda diger arastirma metodlarina gére daha dogru

bilgiye ulasilmasina yardimei olacag ifade edilmektedir®3,

Arastirmada oncelikle banka yetkilileri ile miilakatlar yapilmistir, yillik raporlar,
roportajlar, sunumlar, oyunlagtirma zirveleri ve videolar incelenmistir. Bu sayede banka
calisanlarina anketi gondermeden 6nce hangi oyunlastirma uygulamasinin insan kaynaklari
yonetiminin hangi teknik fonksiyonuna hizmet ettigi anlasilmaya calisilmistir. Bu,
arastirmadaki gruplarin belirlenmesi agisindan en Onemli asamalardan biridir. Boylelikle
anketler ¢alisanlara gonderilmeden 6nce hangi firmada hangi oyunlastirma uygulamasinin ne
amagla ve hangi ¢aligan grubuna (sube, genel merkez, ¢agri merkezi) yapildig1 hakkinda bilgi

sahibi olunmustur.

Arastirmada kullanilan anket formu 3 bolimden olusmaktadir. Ik bolimde 27
maddeden olusan Oyunlastirma Igin Oyunsu Deneyim Olgegi (GAMEX)’nin ifadeleri
bulunmaktadir. Ikinci béliimde miilakatlardan elde edilen bilgiler dogrultusunda 10 adet tekil
soru ve katilimcilarin oyunlagtirma uygulamalarindan memnuniyetini 6lgen 4 adet tekil soru
olmak Uzere 14 adet tekil soru eklenmistir. Anket formunun Gglincl bolimande ise adaylara

yas, cinsiyet ve unvan bilgisi olmak iizere 3 adet demografik soru sorulmustur.

Oyunlastirma I¢in Oyunsu Deneyim Olgegi (GAMEX), “Google Anket Forum”
kullanilarak olusturulmustur. Her banka i¢in uygulamis ya da uygulamakta oldugu
oyunlagtirma uygulamasina 6zel olarak tasarlanan anket formlari1 ¢aliganlara gonderilmistir.
Ankete 392 kisi katilim saglamistir. Ancak 47 kisi birbirinin tam zitt1 olan sorulara “kesinlikle
katiltyorum” ve “kesinlikle katilmiyorum” gibi arastirma sonuglarini olumsuz etkileyecek
sekilde yanitladigi tespit edilmis ve analizden ¢ikarilmistir. Analizlere geriye kalan 345 banka

calisanin yanitladigr anketler dahil edilmistir.

E. Nitel Analizin Olciimii, Ol¢iim Araclarmin Gegerliligi ve
Giivenilirligi
Bu bolimde banka yetkilileri ile yar1 yapilandirilmis miilakat formu ile yapilan

derinlemesine miilakatlar i¢in gecerlilik ve giivenilirlik ¢alismalarina yer verilecektir.

433 Abbas Tirniikli, s.557.

121



1. Nitel Analizde Kullanilan Miilakat Formunun Tanitimu

Yar1 yapilandirilmis miilakat formunda yetkililere oyunlastirma tanimi,
oyunlastirmanin hangi alanlarda ve hangi amagclarla yapildigi hakkinda sorular yonelterek
bilgi edinilmeye calisilmigtir. Derinlemesine miilakat asamasi “E. Veri Toplama Metodu”
bashgr altinda s. 121°de belirtildigi lizere arastirmadaki gruplarin belirlenmesinde etkili

olmustur. Miilakat formunda yer alan sorular asagidaki gibidir:

Oyunlastirma nedir, nasil tanimlarsiniz?

Isletmenizde oyunlastirma uygulamalar1 kullanryor musunuz?
Hangi alanlarda oyunlastirma uygulamalar kullaniyorsunuz?
Oyunlastirma uygulamalarin1 ne zamandir uyguluyorsunuz?

Sizi oyunlastirma uygulamalar1 kullanmaya yonlendiren faktorler nelerdir?

o a0~ wbdh

Insan kaynaklar1 yonetimi siireclerinde oyunlastirma uygulamalariniz mevcut
mu?

7. Insan kaynaklar1 ydnetiminin hangi kapsaminda oyunlastirma uygulamalarini
kullanmaktasiniz?

8. Isletmenizde insan kaynaklari y&netiminde oyunlastirma uygulamalarini
kullanmanizda etkili olan faktorler nelerdir? (O6rnegin: rakiplerin uyguluyor olmasi,
caliganlarin talebi, bilimsel aragtirma sonuglari, giiniimiizde yayginlagmasi ve benzeri.)

9.  Oyunlastirma uygulamalarinin ¢alisanlar tarafindan benimsendigini diigtiniiyor
musunuz, bu konuda izlenimleriniz nelerdir? Bu konuda galisanlariniz genelinde bir dl¢iim
(anket vesaire) yaptiniz m1? Yaptiysaniz sonuglart hakkinda bilgi verebilir misiniz?

10. Oyunlastirma uygulamalarindan sonra c¢alisanlarin davranislarinda, is yapis
bicimlerinde, i tamamlama siirelerinde, performanslarinda veya motivasyonlarinda degisiklik
g6zlemlediniz mi?

11. Opyunlastirma uygulamalarinin ¢aliganlar arasindaki rekabeti arttirdigini
gbzlemliyor musunuz? (somut 6rnek verir misiniz) Sizce bu olumlu yonde bir gelisme mi,
yoksa olumsuz yonde mi?

12.  Oyunlastirma uygulamalarinin ¢alisanlar arasindaki yardimlagsma ve isbirligini

arttirdigini gozlemliyor musunuz? (somut drnek verir misiniz)
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13. Opyunlastirma uygulamalarina basladiginizdan bu yana ayni uygulamalar1 mi1
kullaniyorsunuz yoksa uygulamalar1 glincelleme yoluna mi1 gidiyorsunuz? Eger oyunlastirma
uygulamalarini giincelliyorsaniz nedeni nedir ve hangi siklikla buna basvurmaktasiniz?

14. Oyunlastirma uygulamalarinda uygulamay1 se¢erken kurum kiiltiirii ile uyumlu
olmasma dikkat ediyor musunuz? Bu uyumu nasil sagliyorsunuz? Or: Calisanlar iizerinde

anket ve benzeri yaparak mi1?

2. Miilakat Formunun Gecgerlilik ve Giivenilirlik Calismast

Nitel aragtirmada elde edilen verilerin ve ulasilan sonuglarin onaylanmasi i¢in bazi
yontemlere bagvurulmalidir. Bu yoOntemler arasinda ¢esitleme, katilimci onayi, meslektas
onayl ve benzeri yollar bulunmaktadir. Arastirmaci nitel arastirma esnasinda gecerliligi
arttiran farkli yollara bagvurabilmektedir: arastirmaya yeni sorular ekleme, verileri onaylamak
icin farkli veri toplama metodlar1 kullanma, yiiz ylize goriismeler yapma, gézlem yapma, olay
yerinde bilgi toplama ve toplanan bilginin onaylanmasi i¢in arastirma alanina geri dosnme gibi

metodlar kullanilabilmektedir*3*.

Nitel ve nicel arastirmada giivenilirlik farkli anlamlara gelmektedir. Nitel
arastirmada gergekler bireye ve ortama gore silirekli bir degisiklik gostermektedir. Bu
durumda benzer gruplarda ayni aragtirma tekrarlansa bile ayni sonucu verme ihtimali
diisiiktiir. Bu durum nitel arastirmanin temel 6zelliklerindendir. Ayn1 zamanda nitel arastirma
aragtirmacinin yorumlar1 ve deneyimlerinden etkilenme O6zelligine sahiptir. Bu durum iki

farkl1 arastirmacinin ayni1 verilerden farkli sonuglar ¢ikarmasina neden olabilmektedir®3®,

Yapilan arastirmada arastirmanin gecerliligini ve gilivenilirligini arttirmak amaciyla
farkli kaynaklardan veri toplanmustir. Ozellikle bankalarm yillik raporlarindan firmalarda
daha once kullanilmis ya da kullanmakta olan oyunlastirma uygulamalar1 hakkinda bilgiler
edinilmistir. Ayrica elde edilen bilgilerin yorumlanmasi tamamlandiktan sonra milakat

yapilan yetkililerden onay alinmistir.

434 Ali Yildirim ve Hasan Simgek, $.289-290.
435 Ali Yildirim ve Hasan Simgsek, $.293.
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) G. Oyunlastirma I¢in Oyunsu Deneyim (GAMEX) Olgegi’nin Tanitim,
Olgegin Yapi Gegerliligi ve Giivenilirlik Analizi

Oyunlastirma Igin Oyunsu Deneyim (GAMEX) Olgegi oyunlastirilmis bir
uygulamadaki oyunsu deneyimleri 8lgmek amaciyla pazarlama alaninda gelistirilmistir. Olgek
gelistiricileri Oyunlastirma I¢in Oyunsu Deneyim (GAMEX) Olgegi’nin pazarlama disindaki

tiim oyunlastirma faaliyetlerinde kullanilabilecegini belirtmislerdir*3®.

1. Oyunlastirma I¢cin Oyunsu Deneyim (GAMEX) Ol¢egi

Hautora ve Hamari’nin 2017 yilinda yayinladiklart makalede belirttikleri gibi
oyunlasgtirma giincel bir konudur ancak heniiz oyunlastirma i¢in oyunsu deneyimi 6l¢ecek bir
ol¢iim aract bulunmamaktadir®®’. Oyunlastirma i¢in oyunsu deneyimleri Slgecek bir dlgiim
aracinin olmamasi René Eppmann, Magdalena Bekk ve Kristina Klein’i Oyunlastirma Igin
Oyunsu Deneyim (GAMEX) Olgegi’ni gelistirmeye yonlendirmistir. Bdylece arastirmadaki
bu bosluk giderilmeye ¢alisilmistir*®, Ek olarak René Eppmann, Magdalena Bekk ve Kristina
Klein bir firmanin oyunlastirilmis uygulamasmm degerlendirmek igin Oyunlastirma Igin
Oyunsu Deneyim (GAMEX) Olgegi’ni kullanarak uygulamanin gelistirme siirecinin
maliyetlerini azaltma potansiyeline sahip oldudugunu, yOneticilerin oyunlastirilan
uygulamalarm yarattigi oyun deneyimini degerlendirmek igin Oyunlastirma igin Oyunsu
Deneyim (GAMEX) Olgegi’nden yararlanabileceklerini ifade etmislerdir®®.

2018 yilinda gelistirilen Olgegin Tiirkgelestirilmesi i¢in uzman heyet goriisi
almmistir. Ik asamada 6lcek tarafimca cevrilmistir, ikinci asamada tez danismanim Dog. Dr.
Malik Volkan TURKER tarafindan diizeltilmistir. Uciincii asamada Marmara Universitesi
Isletme Fakiiltesi Ingilizce Isletme Boliimii Ogretim Uyesi Dog. Dr. Segil BAL TASTAN’n
heyet goriisii alinmistir. Dordiincii asamada ise oyunlastirma hakkinda yayinlari olan Istanbul
Ticaret Universitesi, Isletme Fakiiltesi, Uluslararas1 Ticaret Boliimii Ogretim Uyesi Adnan
Veysel ERTEMEL’den goriis alinarak son haline getirilmistir. Kullanilan 6lgek 5°li Likert

bigiminde hazirlanmistir. Olgekte “1.Kesinlikle Katilmiyorum”, “2. Katilmiyorum”, “3. Ne

436 René Eppmann, Magdalena Bekk ve Kristina Klein, Gameful Experience in Gamification: Construction and
Validation of a Gameful Experience Scale [GAMEX], Journal of Interactive Marketing, VVol. 43, 2018, s.98
437 Kai Huotari ve Juho Hamari, 2017, s. 21-31

438 René Eppmann, Magdalena Bekk ve Kristina Klein, s.109

439 René Eppmann, Magdalena Bekk ve Kristina Klein, s.110
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Katiliyorum Ne Katilmiyorum”, “4. Katiliyorum™ , “5. Kesinlikle Katiliyorum” ifadeleri yer

almaktadir.

Olgek 27 ifade ve 6 faktdrden olusmaktadir. Bu faktdrler: Eglenme (Enjoyment),
Kendini Verme (Absorption), Yaratici Diislince (Creartive Thinking), Harekete Gegme
(Activation), Olumsuz Etkinin Olmayis1 (Absence of Negative Affect) ve Baskinlik
(Dominance)’tir*?°, Tablol11’de her bir 6lgek ifadesi igin orijinal dlgekteki sira numarasi,

anket formunda yazan sira numarasi ve hangi faktor altinda toplandigi gosterilmistir.

Tablo 11
Oyunlastirma I¢in Oyunsu Deneyim (GAMEX) Olgegi ifadeleri
[fadeler Orijinal | Anket | Faktor
Olcek
Oyun oynama deneyimim eglenceliydi. 1 1 Egll
Oyunu oynamaktan hoglandim. 2 3 Egl2
Oyunu oynamaktan ¢ok keyif aldim. 3 5 EglI3
Oyun deneyimim zevkliydi. 4 11 Egl4
Bence oyunu oynamak ¢ok eglenceliydi. 5 12 Egl5
Bu oyunu oynamam benden 6zellikle istenmese de, sevdigim | 6 13 Eqgl6
icin oynadim.
Bu oyunu oynamak bana nerede oldugumu unutturdu. 7 14 Knvl
Oyun oynarken yakin ¢evremde ne olup bittigini unuttum. 8 15 Knv2
Oyun oynadiktan sonra sanki kisa bir gezinin ardindan gergek | 9 17 Knv3
diinyaya geri dondiigiimii hissettim.
Oyunu oynamak beni her seyden uzaklastirdi. 10 19 Knv4
Oyunu oynarken etrafimda ne olup bittiginden tamamen 11 20 Knv5
habersizdim.
Oyunu oynarken zamanin nasil gectigini anlamadim. 12 21 Knv6

440 René Eppmann, Magdalena Bekk ve Kristina Klein, 5.103
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Oyunu oynamak hayal giicim( harekete gecirdi. 13 23 Yadl
Oyunu oynarken yaratici oldugumu hissettim. 14 24 Yad2
Oyunu oynarken bir seyler kesfedebilecegimi hissettim. 15 26 Yad3
Oyunu oynarken kendimi maceraci hissettim. 16 27 Yad4
Oyunu oynarken harekete gectigimi hissettim. 17 28 Hagl
Oyun oynarken kendimi gergin/asabi hissettim. 18 29 Hag2
Oyunu oynarken kendimi coskulu hissettim. 19 30 Hag3
Oyunu oynarken kendimi heyecanli hissettim. 20 31 Hag4
Oyunu oynarken tzgiin hissettim. 21 32 Neol
Oyun oynarken kendimi saldirgan hissettim. 22 33 Neo2
Oyun oynarken hakkimin yendigini hissettim. 23 34 Neo3
Oyun oynarken kendimi baskin/s6z sahibi hissettim. 24 35 Basl
Oyun oynarken etkileyici oldugumu hissettim 25 36 Bas2
Oyun oynarken kendi kendimi yonettigimi hissettim. 26 37 Bas3
Oyun oynarken kendime gilivendigimi hissettim. 27 38 Bas4

(Egl (Eglence), Knv (Kendini Verme), Yad (Yaratic1 Diistinme), Hag (Harekete
Gecgme), Neo (Negatif Etki Olmamasi), Bas (Baskinlik)

Oyunlastirma I¢in Oyunsu Deneyim Olgegi’nin Faktorleri asagida agiklanmugtir.
a. Eglence

Olgekte “eglence” faktorii ilk 6 ifadeyi kapsamaktadir. Orijinal dlgekte diger 5

faktore kiyasla en blylk varyansin da eglence faktoru tarafindan agiklandigi belirtilmistir.
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Eglence faktorii bir oyunlastirma esnasindaki olumlu duygusal nitelikleri ifade etmek

amaciyla kullanilmaktadir®!,

b. Kendini Verme

“Kendini verme” faktorii 6 ifadeden olusmaktadir. Bu ifadeler cogunlukla

442 Akis Teorisi’ne

motivasyon boliimiinde anlatilan Akis Teori’si ile iligkilendirilmektedir
gore Csikszentmihalyi insanlarin iist diizey ve en tatmin edici deneyimlerini, en keyif aldiklar
anlarin1 akis durumunda yasadiklarini ifade etmistir. Insanlar akis durumuna girdiklerinde

hislerini o kadar yogun yasarlar ki yaptiklari ise kendilerini kaptirirlar®®,

C. Yaratict Diisiinme

Cogu oyun arastirmacisi, kesif ve hayal giiciiyle ilgili deneyimleri, oyuncularin oyun
deneyimlerinin temel pargalari oldugunu savunmaktadir. “Yaratic1 diistinme” olumlu oyun
deneyimlerini yansitmaktadir***, Tablo 2°de “Nick Yee’nin Oyuncu Tipleri” oyundaki
davranig kaliplarin1 yorumlarken hayal kurmaya deginmistir ve hayal kurmay1 rahatlama,

gercek hayatin sorunlarindan kagis olarak ifade etmistir®®®.

d.  Harekete Gegcme

“Harekete gegme” faktdrl uyarilmayla iliskilendirilmistir. Sonucu bilinmeyen
durumlar, siirprizler, zamana karsi karsi hareket etme ve gerilim unsurlar1 gibi 6rneklerle
aciklanmaya c¢ahisilmistir*®. “Oyunlastirma I¢in Oyunsu Deneyim (GAMEX) Olgegi”
basliginda belirtildigi gibi “Harekete Gegme” faktdrunln altinda yer alan Tablo 11°de Hag2
ile kodlanan “Oyun oynarken kendimi gergin/asabi hissettim.” ifadesi yukaridaki agiklamadan
anlagilan gerilim unsurudur. Fakat Glgekte ters ifade olarak belirtilmediginden ¢ikarilmasi

uygun gorilmistur.

441 René Eppmann, Magdalena Bekk ve Kristina Klein, s.109
442 René Eppmann, Magdalena Bekk ve Kristina Klein, s.110
443 Daniel H. Pink, s.133-135.
444 René Eppmann, Magdalena Bekk ve Kristina Klein, s.109
45 Nick Yee, 2007, 772-775.
446 René Eppmann, Magdalena Bekk ve Kristina Klein, s.109
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e.  Negatif Etkinin Olmamas: (Oyuncunun Iyi Hissetmesi)

Oyunlastirma esnasinda negatif veya olumsuz bir etkinin olmamasi, oyun
deneyiminin ayr1 bir faktorii olarak belirtilmistir. “Negatif etkinin olmamasi1” faktorindeki
ifadeler orijinal 6lgekte ters ifade olarak belirtilmistir**’. Bu nedenle SPSS analizinde karsilik

gelen ifadelere ¢evrilmistir.
f.  Baskinlik

“Baskinlik” faktoriintin rekabetgi ve isbirlik¢i oyunlastirma uygulamalarinda ya da
takim caligmalarini igeren uygulamalarda daha yiiksek olma ihtimali oldugu ifade edilmistir.
Cilinkii rekabet ya da isgbirligi iceren oyunlastirma uygulamalarinda hakimiyet, egemenlik gibi

unsurlarin daha baskin olacag diisiiniilmektedir**®,

2. Oyunlastirma i¢in Oyunsu Deneyim Ol¢eginin Gegerlik Analizi

Bir 6l¢me aracinin 6lgmeyi amagladigi seyi ne derece dogru olgtiigii gegerlik analizi

49 Olgme aracinin  gegerligini analiz etmek icin farkh

yapilarak belirlenmektedir
simiflandirmalar yapilmistir. Ancak genel olarak tercih edilen gegerlik analizleri kapsam
gecerligi, Olgilit-bagimhi gegerlik ve yapir gecerligidir. Yapir gecerligini incelemek amaciyla
faktor analizi, kiime analizi, i¢ tutarlilik analizi ve hipotez testleri yapilmaktadir*®. Bu
arastirmada Oyunlastirma I¢in Oyunsu Deneyim (GAMEX) Olgegi’nin yap1 gecerligini test
etmek amaciyla faktor analizi yapilmistir. Faktor analizi sayesinde yapi gegerligi ile ilgili
testten elde edilen degerlerin 6lgegin olgtiigii diigtiniilen 6zelligini 6l¢lip 6lgmedigi hakkinda

fikir sahibi olunmaktadir®?.

Oyunlastirma I¢in Oyunsu Deneyim (GAMEX) Olgegi 27 ifade ve 6 faktorden
olugsmasina ragmen Olcegin “Harekete Ge¢me (Hag2)” faktoriiniin altinda bulunan
“Oyunlastirma esnasinda kendimi gergin/asabi hissettim.” ifadesi olumsuz 0zellik tasidigi ve

orijinal 6l¢ekte ters madde olarak belirtilmedigi i¢in analizden ¢ikarilmasi uygun goriilmiistiir.

447 René Eppmann, Magdalena Bekk ve Kristina Klein, s.109.

448 René Eppmann, Magdalena Bekk ve Kristina Klein, s.110.

449 Ahmet Mete Cilingirtiirk, istatistiksel Karar Almada Veri Analizi, Ankara: Seckin Yayincilik, 2011, s.42.

450 Sener Bilyiikoztiirk, Sosyal Bilimler icin Veri Analizi El Kitab: istatistik, Arastirma Deseni SPSS Uygulamalari ve
Yorum, Ankara: Pegem Akademi Yayincilik, 24. Baski, 2018, 5.179-180.

41 A. Murat Ellez, Olgme Araglarinda Bulunmasi Gereken Ozellikler, Abdurrahman Tanridgen (Ed.), Bilimsel Arastirma
Yontemleri iginde, Ankara: An1 Yaymcilik, 4. Baski, 2014, s.185-186.
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Olgegin orijinalinde “jittery” kelimesi Tiirkcelestirilme esnasinda gergin hissetme olarak
cevrilmis, Olgcegin geneli itibariyle olumsuz ¢agrisim oldugundan ters madde olarak ifade
edilmesi gerekirken s6z konusu kelimenin 6lgegin hazirlandig1 kendi dilinde farkli anlamlarda
da kullanilabilecegi  dislinlilmiistiir. Bu farkliligin  kiiltlirleraras1  farkliliklarindan
kaynaklandig1 diigiiniilmektedir. Bu ifade 6l¢ekten ¢ikarildiktan sonra yapilan Kaiser-Meyer-

Olkin, Bartlett Kiiresellik Testi ve faktor analizi sonuglar1 agagidaki tablolarla sunulmustur.

Tablo 12
KMO (Kaiser-Meyer-Olkin) ve Bartlett Testi
Kaiser-Meyer-Olkin Olcek Yeterliligi ,926
Bartlett Testi Ki-Kare 6292,354
df 325
Anlamlilik ,000

Bir 6lgegin faktdr analizi i¢in uygunluk durumu Kaise-Meyer-Olkin Olgek Yeterliligi
ve Bartlett Kiiresellik Testi yapilarak karar verilmektedir. Kaiser-Meyer-Olkin Olgek
Yeterliligi 6rneklemden elde edilen verilerin faktor analizi yapmak icin yeterli olup
olmadigina karar verilmesini saglar. Kaise-Meyer-Olkin Olgek Yeterliligi degeri 0,60 ve
ustiinde ise orneklemin faktor analizi igin yeterli oldugu anlamina gelmektedir. Bartlett
Kiresellik Testi ise faktor analizi yapmak ig¢in iliski matrisindeki degerlerin yeterli olup
olmadigini test etmektedir. Bartlett Kiiresellik Testi’nde anlamlilik degeri p<0,05 ise faktor

analizi yapilabilecegi anlamina gelmektedir?2,

KMO 0,926 olarak hesaplanmigtir. KMO degerinin 0,60 {izerinde ¢ikmasi nedeni ile
faktor analizi yapilmasi igin yeterli bulunmustur. KMO oranin yeterli bulunmasindan sonra,
Bartlett Kiresellik Testi sonuglar1 incelenmistir. Bartlett Kiiresellik Testi sonuglarina gore
Anlamlilik degeri ,000 ¢iktigindan faktor analizi i¢in gerekli sartlarin saglandig goriilmiistir.
Hem Kaise-Meyer-Olkin Olgek Yeterliligi hem de Bartlett Kiiresellik Testi sonuglarinin
faktdr analizi icin uygun olduguna karar verilmis ve faktdr analizi yapilmistir. Ilerleyen

sayfalarda faktor analizi sonuglar1 sunulmustur.

452 Sait Glrbliz ve Faruk Sahin, Sosyal Bilimlerde Arastirma Yontemleri, 4. Baski, Ankara: Segkin Yayncilik, 2017,
S.317.
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Oyunlastirma Icin Oyunsu Deneyim Olgegi’nin orijinalinde 27 ifade ve 6 faktorden
olustugu daha once belirtilmisti. Hag2 “Oyun oynarken kendimi gergin/asabi hissettim.”
ifadesi ceviriden kaynakli anlam degismesinden dolay: silinmis, 26 madde ile analizlere
devam edilecegi basta belirtilmisti. 26 madde {izerinden yapilan faktér analizi sonuglarina
gore Knv3 “Oyun oynadiktan sonra sanki kisa bir gezinin ardindan gercek diinyaya geri
dondiiglimii hissettim.” maddesi uygun faktor yukii yiiklenmedigi gerekgesiyle analizden
cikarilmistir. Orijinal Glgekte 6 faktdr olmasina ragmen bankacilik sektoriinde uygulanan
Ol¢egin faktorlerinin analiz sonrasinda 5 faktore dagildigi goriilmiistiir. 26 maddeden Knv3
ifadesi diginda kalan ifadeler 6lgegin orjinalindeki faktorler altinda toplanmustir. Bilesen matrisi

ve doniistliriilmiis bilesen matrisi asagidaki tablolarda sunulmustur.

Tablo 13
Bilesen Matrisi
Bilesenler
1 2 3 4 5

Egl5 ,818 -,176 ,198 -,230 ,126
Hagl ,811 -,178 -,267
Yad3 ,811 -,229 -,248
Yadl ,798 -,176 -,187
Egl4 197 -,169 ,166 -,220

Hag3 197 -,199
Yad4 , 7194 -,179 -,278
Yad2 , 7186 -,197 -,155
Hag4 179 -,143 -,198
Egl3 ,766 -,248 ,286 -,254 ,151
Egll , 152 -,225 ,195 -,242 ,167
Egl2 ,750 -,234 ,250 -,252 ,150
Egl6 ,664 -,148 ,252 -,186 ,213
Bas4 ,610 -,381 ,216 ,136
Bas3 ,600 -,439 224

Bas2 ,598 ,122 -,467 ,151 314
Knv1l 574 ,509 ,269 ,118

Knv6 571 ,390 ,232 ,149 172
Knv5 ,352 , 715 ,297 147

Knv2 439 ,681 ,318 ,140 -,118
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Knv4

,922

,561

,267

,127

Neo2

227

-,548

,340

,503

Neo3

,223

-,542

,257

,502

,146

Basl

371

287

-,537

,108

454

Neol

447

-,316

,238

,483

,143

Tablo 14

Doniistiiriilmiis Bilesen Matrisi

Bilesen

3

Eqgl3

,885

Egl2

,852

Egll

,825

Eqgl5

,7196

Egl6

(73

Egl4

(23

Knv2

,901

Knv5

,898

Knv4

(71

Knv1l

,748

Knv6

,621

Basl

-,864

Bas2

-, 731

Bas4

-,528

Bas3

-,526

Neo2

,842

Neo3

,806

Neol

,710

Yad3

-,795

Hagl

-,790

Yad4

-, 789

Yadl

-,692

Hag4

-,672

Yad2

-,661

Hag3

-,653
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Tablo 14’te gorildiigi lizere Knv 3 ifadesi faktor analizinden g¢ikarildiktan sonra
Eglence (Egl), Kendini Verme (Knv), Baskinlik (Bas), Negatif Etkinin Olmamasi (Neo)
faktorleri orijinal 6lgegin faktor analizi sonuglariyla uygun sekilde dagilmistir. Ancak Yaratici
Diistinme (Yad) ve Harekete Gegme (Hag) faktorleri Dontistliriilmiis Bilesen Matrisi
Tablosu’nda tek faktor altina toplanmistir. Orijinal 6lgekte Yaratici Diisiinme (Yad) Faktori
oyuncunun kesif yapma istegi ve hayal giicii ile iligskilendirilmistir. Harekete Ge¢cme (Hag)
Faktorii ise oyun ig¢inde sonucu bilinmeyen durumlar ve siirprizler ile iligskilendirilmistir.
Arastirmaya katilanlarin Yaratic1 Diisiinme (Yad) ve Harekete Gegme (Hag) faktorlerini tek
bir faktor gibi algiladiklart goriilmektedir. Bu durum da kiiltiirlerarasi farkliliklardan kaynakl
olabilir. Bundan dolay1 devam eden analizlerde Yaratici Diisiinme ve Harekete Gegme

faktorleri tek faktor olarak ele alinmustir.
3. Oyunlagtirma i¢in Oyunsu Deneyim Ol¢egi’nin Giivenilirlik Analizi

Guvenilirlik, katilimcilarin anketteki ifadelere verdikleri yanitlarin birbirleri ile olan
tutarliligini ifade etmek igin kullanilmaktadir. Giivenilirlik, testin 6lgmek istedigi seyi ne
derece dogru olctiigii ile ilgilidir*3.

Olgegin tasimasi gerekli olan 6zelliklerden birisi olan giivenilirlik, bir 6lgme aractyla
ayni kosullarda tekrarlanan Ol¢limlerde elde edilen ol¢iim degerlerinin kararliliginin bir
gostergesidir. Olgekle saglanan bilgilerin kararli 6zellik tasidigina yani hatadan arindirilmis
olduguna ve ayni amagcla yapilacak ikinci bir dl¢limde ayn1 sonuglarin elde edilecegine giiven
duyulmas1 gerekir. Olgme araglarmin giivenilirligini degerlendirmek amaciyla gelistirilmis
yontemlere Gilvenilirlik Analizi denmektedir. Eger bir aracta alt Olgekler mevcut ise

Cronbach Alfa katsayisinin kullanilmas1 uygun olur*®*,

Alfa degerinin diigiik olmas1 anketin homojen bir dagilim gostermedigini, kullanilan
degiskenin birden fazla kavramu olgtiigiinii gostermektedir®®®. Giivenilirlik, testin 6lgegin
istedigi ozelligi ne derece dogru olctiigii ile ilgilidir. Olgme aracinin &rnekleme bir kez
uygulanmasindan sonra elde edilen puanlar kullanilarak giivenilirlik katsayisinin

hesaplanmasinda madde varyansina dayali yontemlerden Cronbach Alfa kullanilabilir. Tek

453 Sener Biiyiikoztiirk, s.182.

454 Ahmet Mete Cilingirtiirk, .43 ve 44.

455 Mehmet Akalin, Ornek Ag¢iklamalariyla Sosyal Bilimlerde Arastirma Teknigi Anket: Orneklem Se¢imi - Uygun
Istatistik Teknigi - Veri Analizi, Ankara: Seckin Yaymecilik, 2015, s.151.
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uygulamaya dayali giivenilirlik tahmini igslemleri i¢ tutarlilik yontemleri olarak da bilinir.
Cronbach Alfa katsayis1 ozellikle cevaplarin derecelendirme yontemiyle elde edildigi
durumlarda siklikla kullanilir. Cronbach Alfa katsayisi hesaplanirken testi olusturan
maddelerin varyanslarinin toplam puanlarin varyansina boliinmesi temel alindigindan test
maddelerinin 6lgmenin biitiiniiyle ne kadar tutarli oldugunu gésterir*®. Bu asamada 6lcekteki
her faktor icin Cronbach Alfa degerine bakilacak ve Tablo 15°e¢ gore Olgegin ne derece
giivenilir olduguna hakkinda yorum yapilacaktir. Olgekteki her faktdr igin ve dlgegin tamami

i¢in hesaplanan Cronbach Alfa degerleri devam eden tablolarda sunulmustur.

Tablo 15

Cronbach Alfa Deger Tablosu
Cronbach Alfa I¢ Tutarlihik
a>0,9 Mikemmel
0,7<0<0,9 Iyi
0,6<a<0,7 Kabul Edilebilir
0,5<a<0,6 Zayif
a<0,5 Kabul Edilemez

Mehmet Akalin, Ornek Aciklamalariyla Sosyal Bilimlerde Arastirma
Teknigi Anket: Orneklem Secimi - Uygun istatistik Teknigi - Veri
Analizi, Ankara: Seckin Yavincilik, 2015, s.151.

Oyunlastirma I¢gin Oyunsu Deneyim (GAMEX) Olgegi’ne yapilan giivenirlik analizi
0zet sonuclar1 Tablo 16’da sunulmustur. Tablo 16’da da goriilecegi lizere hem 6lgegin geneli
icin hem de tek tek her faktor igin hesaplanan Cronbach Alfa degeri 0,70in Ustlindedir. Bu
sebeple olgegin guvenilir oldugu sdylenebilir. Devam eden tablolarda ayrintili olarak her
faktor i¢in ve Olgegin tamami igin hesaplanan Cronbach Alfa degerleri ve toplam istatistikler

sunulmustur.

456 Sirin Karadeniz ve Digerleri, Bilimsel Arastirma Yontemleri, 24. Baski, Ankara: Pegem Akademi, s.109-111.
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Tablo 16

Ozet Givenilirlik Analizi Sonucu

Faktor Cronbach Madde Ic

Alfa Sayisi Tutarlilik
Eglence ,929 6 Mukemmel
Kendini Verme 875 5 Iyi
Yaratic1 Diisiinme ve Harekete ,936 7 Mikemmel
Gecme
Negatif Etki Olmamasi (22 3 Iyi
Baskinlik , 788 4 iyi
Tiim Olgek Maddeleri icin ,931 25 Mikemmel

Tablo1l7 — Tablo 28 her faktor igin ve 6lgegin tamami i¢in Cronbach Alfa katsayilarini ve

toplam istatistikleri gostermektedir.

Tablo 17
Eglence Faktorii icin Cronbach Alfa Katsayisi

Cronbach Madde
Alfa Sayisi

,929 6

Tablo 18
Eglence Faktorii icin Toplam Istatistikler

Diizeltilmis
Oge Silinirse Madde Madde- Madde
Olgek  [Silinirse Olgek|  Toplam Silinirse

Ortalamasi Varyanst | Korelasyonu |Cronbach Alfa

Egll 20,3101 11,209 7197 ,915
Egl2 20,2232 11,098 ,808 ,913
Egl3 20,3710 10,705 ,850 ,907
Egl4 20,3971 11,694 ,804 ,915
Egl5 20,3449 11,122 ,849 ,908
Eqgl6 20,5420 11,115 677 ,933

Tablo 17 ve Tablo 18’de goriildiigii iizere eglence faktoriinde yer alan 6 madde igin

Cronbach Alfa degeri 0,929’dur. Bu deger eglence faktdriiniin “miikemmel” seviyede
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giivenilir oldugunu gostermektedir. Toplam istatistiklere bakildiginda ise Egl6 “Bu oyunu
oynamam benden ozellikle istenmese de, sevdigim ic¢in oynarmm.” Ifadesi silindiginde
Cronbach Alfa Katsayisi’nin 0,933 olacagini gostermektedir. Ancak eglence faktoriiniin

giivenirlik seviyesi “miikemmel” olarak belirlendigi i¢cin bu maddenin ¢ikarilmasi gerekli

goriilmemistir.
Tablo 19
Kendini Verme Faktorii Iicin Cronbach Alfa Katsayis
Cronbach Madde
Alfa Sayisi
,875 5
Tablo 20
Kendini Verme Faktorii icin Toplam istatistikler
Diizeltilmis
Oge Silinirse Madde Madde- Madde
Olcek silinirse 6lcek|  Toplam Silinirse
Ortalamasi varyansi Korelasyonu |Cronbach Alfa
Knv1l 11,7681 11,033 ,713 ,847
Knv2 12,1246 10,737 ,785 ,828
Knv4 12,0435 11,449 ,703 ,849
Knvb 12,3652 11,651 (24 ,844
Knv6 11,5478 12,405 ,600 872

Tablo 19 ve Tablo 20°de goriildiigii iizere kendini verme faktoriinde yer alan 5
madde i¢in Cronbach Alfa degeri 0,875’dir. Bu deger kendini verme faktoriiniin “iyi”
seviyede glivenilir oldugunu gostermektedir. Toplam istatistiklere bakildiginda ise higbir

maddenin ¢ikarilmasi gerekli goriilmemistir.
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Tablo 21

Yaratic1 Diisiinme ve Harekete Ge¢cme Faktorii I¢in Cronbach Alfa Katsayisi

Cronbach Madde

Alfa Sayisi
,936 7
Tablo 22
Yaratici Diisiinme ve Harekete Ge¢me Faktorii I¢in Toplam Istatistikler
Diizeltilmis
Oge Silinirse Madde Madde- Madde
Olcek silinirse 6lcek|  Toplam Silinirse

Ortalamast varyansi Korelasyonu [Cronbach Alfa

Yadl 23,2406 16,829 ,795 ,926
Yad?2 23,2783 16,620 ,780 ,927
Yad3 23,3942 16,588 ,824 ,923
Yad4 23,4493 16,254 ,7194 ,926
Hagl 23,3913 16,710 ,814 ,924
Hag3 23,4203 16,640 (74 ,928
Hag4 23,3217 16,922 ,768 ,928

Tablo 21 ve Tablo 22°de goriildigl {izere yaratici disiinme ve harckete gegcme
faktoriinde yer alan 7 madde i¢in Cronbach Alfa degeri 0,936 dir. Bu deger yaratici diigiinme
ve harekete gegme faktoriinliin “miikemmel” seviyede giivenilir oldugunu gostermektedir.

Toplam istatistiklere bakildiginda ise hi¢cbir maddenin ¢ikarilmasi gerekli goriillmemistir.

Tablo 23
Negatif Etki Olmamasi Faktorii i¢in Cronbach Alfa Katsayisi

Cronbach Madde
Alfa Sayist
722 3
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Tablo 24

Negatif Etki Olmamasi Faktorii i¢cin Toplam Istatistikler

Diizeltilmis
Oge Silinirse Madde Madde- Madde
Olcek silinirse 6lcek|  Toplam Silinirse
Ortalamast varyansi Korelasyonu [Cronbach Alfa
Neol 8,0435 2,239 ,495 ,690
Neo2 8,2551 1,615 ,603 ,560
Neo3 8,2406 1,991 ,545 ,630

Tablo 23 ve Tablo 24’te goriildiigii lizere negatif etki olmamasi faktoriinde yer alan 3
madde i¢in Cronbach Alfa degeri 0,722°dir. Bu deger negatif etki olmamasi faktoriintin “iyi”

seviyede gilivenilir oldugunu gostermektedir. Toplam istatistiklere bakildiginda ise higbir

maddenin ¢ikarilmasi gerekli goriilmemistir.

Tablo 25

Baskinhik Faktorii i¢in Cronbach Alfa Katsayisi

Cronbach
Alfa

Madde
Sayisi

,788

4

Tablo 26

Baskinhk Faktorii icin Toplam istatistikler

Diizeltilmis

Madde Madde Madde- Madde

Silinirse Olgek|Silinirse Olcek|  Toplam Silinirse
Ortalamasi Varyanst | Korelasyonu |Cronbach Alfa
Basl 11,0957 4,180 ,519 , 786
Bas2 10,7623 3,967 ,690 ,686
Bas3 10,4319 4,764 617 733
Bas4 10,3797 4,539 ,594 ,738

Tablo 25 ve Tablo 26’te goriildiigii tizere baskinlik faktoriinde yer alan 4 madde igin

Cronbach Alfa degeri 0,788°dir. Bu deger baskinlik faktoriiniin “iyi” seviyede gilivenilir
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oldugunu gostermektedir. Toplam istatistiklere bakildiginda ise hi¢bir maddenin ¢ikarilmasi

gerekli goriilmemistir.

Tablo 27
Tiim Maddeler i¢in Cronbach Alfa Katsayisi
Cronbach Madde
Alfa Sayisi
,931 25
Tablo 28
Tiim Maddeler I¢in Toplam Istatistikler
Diizeltilmis
Madde Madde Madde- Madde
Silinirse Olgek|Silinirse Olgek|  Toplam Silinirse
Ortalamasi Varyansi Korelasyonu |Cronbach Alfa
Egll 89,0145 157,915 ,691 ,927
Egl2 88,9275 157,777 ,688 ,927
Egl3 89,0754 156,802 ,705 ,927
Egl4 89,1014 158,684 ,740 ,927
Egl5 89,0493 157,035 ,7163 ,926
Eqgl6 89,2464 157,512 ,609 ,928
Knv1 89,9478 154,887 577 ,929
Knv2 90,3043 158,445 451 ,931
Knv4 90,2232 157,040 ,530 ,930
Knv5 90,5449 161,714 ,367 ,932
Knv6 89,7275 157,094 571 ,929
Yadl 89,1333 156,750 ,745 ,926
Yad2 89,1710 156,282 728 ,926
Yad3 89,2870 156,339 , 7156 ,926
Yad4 89,3420 155,208 (42 ,926
Hagl 89,2841 156,477 ,758 ,926
Hag3 89,3130 155,890 , 746 ,926
Hag4 89,2145 157,041 721 ,927
Neol 88,9159 163,246 425 ,931
Neo?2 89,1275 166,327 ,192 ,935
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Neo3 89,1130 167,176 ,188 ,934
Basl 90,0145 162,369 ,332 ,933
Bas2 89,6812 158,206 ,560 ,929
Bas3 89,3507 160,961 ,554 ,929
Bas4 89,2986 159,518 ,562 ,929

Tablo 27 ve Tablo 28’de goriildiigii tizere 25 madde i¢in Cronbach Alfa degeri
0,931°dir. Bu deger Olgegin “miikkemmel” seviyede giivenilir oldugunu gdstermektedir.
Toplam istatistiklere bakildiginda ise Knv5 “Oyunu oynarken etrafimda ne olup bittiginden
tamamen habersizdim.”, Neo2 “Oyun oynarken kendimi saldirgan hissettim.”, Neo3 “Oyun
oynarken hakkimin yendigini hissettim.” ve Basl “Oyun oynarken kendimi baskin/séz sahibi
hissettim.” maddeleri silindiginde gilivenirlik artmaktadir. Ancak o6lgegin tamaminin

giivenirlik seviyesi “miikemmel” oldugu i¢in hi¢bir madde 6lgekten ¢ikarilmamistir.
Il.  VERI ANALIZI

Veri Analizi boliminde oncelikle derinlemesine miulakatlar ve yillik raporlardan
elde edilen bilgiler, sonrasinda ise Oyunlastirma igin Oyunsu Deneyim (GAMEX)

Olgegi’nden elde edilen verilerin analizi sunulacaktir.

A. Nitel Verilerin Analizi ve Bulgularin Yorumlanmasi

Bu boélimde birincil kaynak olan derinlemesine miulakatlardan ve ikincil

kaynaklardan elde edilen verilen analizi ve bulgularin yorumlanmasi yer alacaktir.

1. Nitel Verilerin Analizi

Nitel arastirmada ¢esitli metodlarla elde edilen veriler dort asamada analiz
edilmektedir: Veriler kodlanir, temalar bulunur, veriler kodlara ve temalara goére dizenlenip

tamimlanir ve bulgular yorumlanir®’.

Oncelikle bankalarm yillik raporlarindan, kurumsal internet sitelerinden,
videolardan, sunumlardan ve Besinci Bolimiin F bagliginda sunulmus olan yarn

yapilandirilmis miilakat formundan elde edilen bilgilerle firmalarin oyunlastirma ile ilgili

457 Ali Yildirim ve Hasan Simsek, 2016, $.243-252.
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yaptig1 calismalara yer verilmistir. Asagidaki firmalardan Garanti BBVA, Tiirkiye Is Bankasi
A.S, Akbank T.A.S, QNB Finansbank A.S, Kuveyt Tiirk Katilim Bankas1 A.S. ve Albaraka
Tirk Katilm Bankast A.S ile miilakatlar yapilmis ve ikincil verilerden yararlanilmistir.
Ancak Denizbank A.S., ING Bank A.S. ve Yap1 Kredi Bankas1 A.S. ile miilakat yapilamamis
bundan dolay1 bu bankalarin oyunlastirma faaliyetleri hakkinda bilgi edinmek i¢in yalnizca

ikincil veri kaynaklarindan faydalanilmistir.

a. Firmalara Iliskin Veriler

Firmalara iliskin verilerin toplamak amaciyla derinlemesine miilakat tapeleri ve
ikincil veri kaynaklar1 kullanilmistir. Bu kaynaklar; yillik raporlar, firmalarin internet siteleri,
sunumlar, roportajlar, videolar ve benzeridir. Bu boliimde miilakat yapilan bankalarin

oyunlastirma hakkinda bilgilerine yer verilecektir.

(1) Garanti BBVA’min Oyunlastirma Kullanimuna Iliskin Bilgileri

Garanti BBVA 1946 yilinda Ankara’da kurulmustur ve bankacilik sektoriinde
bulunan tiim alanlarda faaliyet gostermektedir. Entegre Faaliyet Raporu’nun yayinlandigi 31
Aralik 2019 itibariyla 18.784 calisani istihdam eden Garanti BBVA’nin yurt i¢inde ve yurt

disinda toplamda 920 subesi bulunmaktadir*®®

. Garanti BBVA insan kaynagma Onem
vermekle birlikte 2016 yilinda, firmalarin insan kaynaklarinda yapmis olduklar faaliyetlerinin
kalitesini belgeleyen “Insana Yatirrm Yapanlar (Investors in People)” basar sertifikasini alan

Tiirk sermayeli ilk sirket olmustur®®,

Garanti BBVA’nin stratejilerinden birisi olan “Dijitallesme” firmada oyunlastirma

kullaniminin baslica sebeplerindendir. Bu durumu Egitim Uzman1 Ayse Korkmaz:

“Dijitallesme biiyiik hedefimiz. Onun altinda oyunlagtirma var. Stratejik
hedeflerden biri. Mobil uygulamalar olarak ayr bir KPI setimiz var. Ornegin bu
sene egitimlerin direkt pekistirme ¢alismalart igin mobil oyun kullanma gibi bir
KPI'imiz bulunmakta” sOzleriyle ifade etmistir.

Garanti BBVA, oyunlastirma uygulamalar i¢in dis kaynak kullanimina gitmektedir.
Oyunlastirma uygulamalari i¢in birlikte calisilan oyun gelistirici firmalar hakkinda Egitim

Uzmani Ayse Korkmaz asagidaki bilgileri paylagsmistir:

458 Garanti BBVA, Garanti BBVA 2019 Entegre Faaliyet Raporu, 2019, s.20.
459 Garanti Bankas1, Garanti Bankasi 2016 Faaliyet Raporu, 2016, s.11
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“Pixofun firmasi, genel anlamda kurumsal oyun, kurumsal gelisim oyunlart yani
tamamen bu ise odaklanmis, Ankara menseli, OTDU merkezli bir firma. Orada
Teknokent'te yer aliyorlar. Bizim i¢in de ozel olarak buraya gidip geldiler.
Genellikle hem firmalar yani disaridaki bankalar da biz de bu tarz gelistirmeleri
Pixofun ile ilerletiyoruz. Suan biraz daha onlar én planda. Diger kullandigimiz
uygulama ise “Hatwrlat” uygulamasi, Anzera adinda bir firma ile calisiyoruz.
Oranin sahibi de eski bir Garantili”.

2017 yilinda yayinlanan Faaliyet Raporu’nda “Garanti Egitim Teknolojileri”, istenildigi anda
istenilen yerden gergeklestirilebilen simiilasyon, video, e-kutliphane gibi mobil cihazlarla
ogrenim icin cesitli platformlara erisim imkani sundugunu belirtmistir*®®. Garanti BBVA’da
egitim amaciyla simiilasyon kullanimimi Egitim Uzmani Ayse Korkmaz su sozlerle ifade
etmistir;

“Ben 2017'de basladigimda konusuluyordu ashinda, 2017'den once bir tek
“Simllap ” diye bir uygulama kullanilmis. Onu hatirliyorum benim de bildigim. Bu
da ashinda seyle alakali bir uygulama belki duymussunuzdur. Tam olarak
oyunlagtirma degil, ya da mobil degil, bilgisayar iizerinde, miisteri geliyor. Bazi
davramslarda bulunuyor. Nasil cevap verirsin? O davraniga gore farkl bir profile
veya farkli bir hikdyeye yonlendirme gibi bir uygulama. Bankada ilk bu
uygulanmis ama 2017 yihndan sonra hizli bir sekilde mobil kullanma, oyun
calismalart basladi.”

“Garanti Dijital Gelisim Coziimleri” kapsaminda canli yayin, oyun, simiilasyon,
mobil 6grenme gibi farkli yontemlerin sirkette kullanildig ilk kez 2018 yil1 faaliyet raporunda
belirtilse de*! yapilan derinlemesine miilakatta 2018 yili &ncesinde oyun kullaniminin

gerceklestigini Egitim ve Gelistirme Miidiirii Canan Basar su climlelerle ifade etmistir;

“Isletmemizde oyunlastirmay ilk olarak 2016 yilinda kullanmaya basladik. Egitim
ve gelistirme alaminda oyunlastirma uygulamaya ilk olarak 2016 yilinda Pixofun
firmasi tarafindan gelistirilen “Quiz Game” oyununu kullanarak basladik. Quiz
Game oyununu “Hatirlat” isimli oyun takip etti. 3 ay 6nce de “Next Please” isimli
simiilasyona dayalr oyunu igletmemizde kullanmaya basladik” .

Egitim Uzman1 Ayse Korkmaz Garanti BBVA’da oyunlastirma kullaniminin ise alim
donemlerinde “I¢ Iletisim Ekibi” veya “Yetenek Kazanimi” ekipleri tarafindan anlik olarak
adayin ilgisini ¢cekmek amaciyla yapildig ifade etmistir ve suan aktif bir uygulama olmadigi
bilgisini vermistir. Egitim ve gelistirme alaninda yapilan oyunlastirma uygulamalar1 hakkinda

ise sunlari ilave etmistir:

“...Quiz Game'i genelde aslinda biitiin oyunlar: oyle kullaniyoruz. Yaptigimiz bir
swif i¢i egitimin takibinde, hani oradaki bilgiyi pekistirmeleri ve unutmamalari

460 Garanti BBVA Grubu, Garanti Bankas1 2017 Entegre Faaliyet Raporu, 2017, s.90.
461 Garanti BBVA Grubu, Garanti Bankas1 2018 Entegre Faaliyet Raporu, 2018, s.116.
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icin. Hani cok oncesinde ya da ortasinda kullanmaktan ziyade o programlarin
bitisinde ya da sinif ici egitimlerin sonrasinda yapmayt tercih ediyoruz. Sinav ¢ok
cezbetmiyor insanlart.”

Sonug olarak Garanti BBVA’dan edinilen bilgilere gore oyunlastirma uygulamalari
Insan Kaynaklar1 Y&netimi’nin teknik kapsaminda yer alan Personel Bulma, Secme ve

Yerlestirme ile Egitim ve Gelistirme olmak iizere iki alaninda kullanilmaktadir.

(2) Tiirkiye Is Bankasi A.S.’nin Oyunlastirma Kullanimina Iliskin Bilgileri

Tiirkiye Is Bankas1 A.S. Cumhuriyet déneminin ilk yerel bankas1 olarak Atatiirk’{in
talimatlariyla 1924 yilinda Izmir Iktisat Kongresi’nde alman Kkararlar sonucunda

kurulmustur?®?

. Turkiye’de hem elektronik bankaciligin temellerini atmis hem de Bankamatik
cihazlarm ilk isimlendiren ve faaliyete geciren banka olmustur®®. Dijitallesmede 6ncii olma
vizyonu cercevesinde Is Bankasi’nda 2019 yil sonu itibartyla yurt icinde 23.736, yurt diginda

ise 317 kisinin istihdam edilmesiyle birlikte toplam calisan say1s1 24.053’e yiikselmistir*®*.

Tiirkiye Is Bankast A.S. 2014 yilinda yaymladig: faaliyet raporunda 2015 yilinda
egitim alaninda yenilik¢i uygulamalara ¢ok kullanicili ¢evrimi¢i oyunlar gibi yeni araglar
eklenecegi belirtilmistir*®®. 2015 yilina gelindiginde ise banka iiriin ve uygulamalar1 hakkinda
¢ok kullanicili bir oyun tasarlamig ve bu oyunun 2016 yilinda kullanima sunulacagina raporda
yer verilmistir*®. 2016 yilinda ise ¢alisan kitlesinin genclesmesi ve geng kusaklarin farkl
iletisim aligkanliklarinin bulunmasi nedeniyle egitim faaliyetlerinin oyunlastirilarak eglenceli
ve ilgi cekici hale getirilmesi amaciyla gevrimigi bankacilik ve strateji oyunu “IsVille” hayata

gecirilmigtir*®’.

Oyun, teknoloji odakli 6grenme araglarina yonelik olarak diizenlenen ‘“Learning
Technologies Awards” kapsaminda, “En Iyi Ogrenme Oyunu” (Best Learning Game)
kategorisinde birinci olmustur ve altin 6diil kazanmistir. IsVille oyununda katilimcilarin
O0grenme deneyiminin etkin sekilde yasanmasi hedeflenmistir. Bu amagla 2016 yilinda,

Tuzla’da Teknoloji ve Operasyon Merkezi'nde “Ogrenme Diinyas1” egitim merkezi kullanima

462 Tiirkiye Is Bankas1 A.S., O Giinlerden Bugiinlere, https://www.isbank.com.tr/bankamizi-taniyin/o-gunlerden-bugunlere
463 hitps://www.isbank.com.tr/bankamizi-taniyin/ilklerimiz (20 Subat 2020).
464 Tiirkiye Is Bankas1 A.S., is Bankas1 2019 Faaliyet Raporu, 2019, s.91.
465 Tiirkiye Is Bankas1 A.S., is Bankasi 2014 Faaliyet Raporu, 2014, 5.62.
466 Tiirkiye Is Bankasi A.S., Is Bankasi 2015 Faaliyet Raporu, 2015, 5.64.
467 Tiirkiye Is Bankasi A.S., Is Bankasi 2016 Faaliyet Raporu, 2016, 5.75.
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468

acilmistir 2017 yilinda Stevie Awards “Yilin En iyi Calisan Gelisimi Coziimleri” igin

Giimiis ve yine 2017 yilinda Brandon Hall HCM Excellence Awards “Oyunlarm Ogrenmede

En Iyi Kullanim1” édiillerini almistir*®®,

IsVille oyununun icerigi banka miisterilerine dogru yanitlarin zamaninda verilmesini
ve bankada surdirdlebilir, k&rli bir is modeli kurulmasini igermektedir. Ayn1 zamanda
calisanlar IsVille oyununa her zaman her yerden ulasabilmektedirler. Calisanlar miisteriler

tarafindan yoneltilen sorulara dogru cevaplar verdik¢e sube artmaktadir ve oyuncu seviye

atlamaktadir®’°,

Tiirkiye Is Bankas1 Yetenek Yonetimi Boliim Midiirii Dolunay Bulut’un IsVille
hakkinda verdigi bilgiler asagidaki gibidir;

“Dijital oyun ile dijital ogrenme ydntemi olarak oyunlastirmayr kullanmaya
basladigimiz yil 2016. 2016 yilinda Is Bankasi bu yontemi kullanmaya IsVille
adinda bir 6grenme oyunuyla basladi. IsVille'de oyuncunun oynayabildigi iki alan
var. Iik olarak “ana diinya” dedigimiz bir kisim bulunmakta. Bu alanda, oyuncular
ellerindeki oyun i¢i “is para”larla kontrol sahibi oldugu bolgeyi genisletmeye
calisiyorlar. Bu bolgeleri satin aldikca daha fazla miisteriden mevduat toplama ve
onlara kredi sunma gibi temel bankacilik hizmetlerini sunma imkanina sahip
olabiliyorlar. Oyunda oyuncular hem yapay zekaya karsi miicadele edip alanlarini
korumaya calisiyorlar hem de diger Is Bankasi ¢alisanlari ile deneyim puam
anlaminda yarigiyorlar. Bu anlamda, oyunun bu kismini kiiciik bir “diinya” olarak
nitelendirmek miimkiin. Oyuncularin buradaki biiyiimesine katki saglamak adina,
seviyesini yiikseltmek icin hizmet vermesi gereken, oyundaki 6grenme deneyiminin
en onemli kisimlarindan olan bir Iy Bankasi subesi yer almakta. Is Bankasi
subesinde oyuncular bir miisteri temsilcisi roliine girerek, miisterilere hizli bir
sekilde ve onlarin sorularina dogru yanit vererek memnuniyet saglamaya ¢aligiyor.
Miisteriler ne kadar memnun ayrilirlarsa, oyuncular da bir o kadar yiiksek puan
kazanwyorlar. Miisteriler Bankamiz UrUnleri ilgili olarak hem teknik hem de Uriin
ozelliklerine iliskin sorular yoneltiyor. Bu sorularin altinda da oyuncularin
segebilecegi farklt cevap alternatifleri yer aliyor. Eger dogru cevap verirlerse
miisterinin mevcut memnuniyet durumuna gore puan kazanilmas: miimkiin
olabiliyor. Eger yanhs cevap verirlerse puan kazaniamuyor, fakat sonra gelen
miisteriler o yanlis verdigi yanitlart ona tekrar soru olarak soruyorlar. Buradaki
ogrenme deneyimi bankacilik tiriinleri ve islemleri ile ilgili olarak ¢alisanlarimizin
siklikla karsilasacag bilgileri tekrar ederek ogrenmesi temeline dayaniyor. Oyun
dijital ortamda sunuldugu icin verileri ¢ok yakindan takip edebiliyorsunuz. Yanlis
cevap verdigi soruya ka¢inct defada dogru cevap vermeye baslamis, ¢alisan
bazinda bunu bile goérmeniz, kontrol etmeniz, O6grenmenin gerceklesip
gerceklesmedigini tespit etmeniz miimkiin oluyor.”

468 Tiirkiye s Bankas1 A.S., is Bankas1 2016 Faaliyet Raporu, 2016, .75.

469 Apkpure, 2018, https://apkpure.com/tr/isville/com.pixofun.ibg (20 Subat 2020).

470 Bt Giinliigii, Is Bankas1 Calisanlarmin Oyunu IsVille Odiil Aldi, 2016, https://www.btgunlugu.com/is-bankasi-oyunu-
isville-odul-aldi/ (1 Ocak 2020)
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2017 Faaliyet Raporu’na gore Is Bankasi ¢alisanlarinin bankacilik bilgilerini, yeni
nesil 6grenme araglariyla desteklemek iizere tasarlanan ilk oyunlastirma projesi IsVille
sayesinde 7.149 farkli ¢alisan 70.000 saati asan O0grenme deneyimi yasamistir. Yine ayni
raporda 2018 yili icin stratejik olarak dijital doniisiim programini destekleyecek sekilde

egitim ve gelistirme faaliyetlerine odaklanilacagina yer verilmistir ve yeni bir oyunlastirma

projesinin ¢alisanlarin kullanimina agilacagi bilgisi paylasiimistir*’*.

2018 yilinda Tiirkiye Is Bankasi ¢alisanlarinin {iriin ve satis bilgilerini, bankaciliktaki
dinamikleri anlama ve ydnetme becerilerini gelistirmeyi amaclayan ikinci 6grenme oyunu
“IsGame”i kullanima agmistir. 2018 Faaliyet Raporu’nda 2019 yilinda da Dijital Doniisiim
Programi’nin desteklenmeye devam edilecegi ve bankanin egitim stratejisinin dijitallesme
odaginda tasarlanacagi belirtilmistir. Ayni raporda dijital 6grenme deneyimini artirmaya ve
gelistirmeye yonelik yatirim ve ¢alismalarla; dijital egitimler, videolar, oyunlastirma projeleri

ve sanal gerceklikle zenginlestirilmis egitim uygulamalar1 gibi modern 6grenme teknoloji ve

imkanlarmin ¢alisanlara sunulmasina devam edilecegi bilgisine yer verilmistir*2,

Tiirkiye s Bankas1 Yetenek Yonetimi Bolim Mudiri Dolunay Bulut’un isGame’in

kullanim alan1 ve IsVille ile ayristigi yonler hakkinda verdigi bilgiler asagidaki gibidir;

“2018 sonundan itibaren IsGame diye yeni bir dijital oyunu hayata gecirdik.
IsGame’de de benzer oyunlastrma dinamikleri var. Iki oyunun ayristgi nokta,
IsVille’in ¢ok daha temel Bankacilik islemlerine odaklanmasi ve Sube’nin daha
mikro bazda ele alimrken IsGame’de ise biiyiik resme odaklanilmas: diyebiliriz.
IsGame ayni zamanda ¢ok daha kapsamli bir oyun. Bu oyunda bankamn is
modelinin ne oldugu, bir bankamin nasil yonetildigi, o bankamin ozellikle yasal
uyum anlaminda, risk yonetimi anlanminda hangi konulara dikkat etmesi gerektigini
de dgreten biraz daha butlnsel, bankaciliga daha yukaridan bakan, daha stratejik
bir oyun olarak kullandik IsGame'i. IsVille biraz daha calisamn teknik iiriin ve
bankacilik bilgisini gelistirmeye yonelik kurgulanmisti. O dénemde hizmet etti. Her
iki oyunda kullanicilara donemler halinde sunuldu ve istenildiginde tekrar
kullamilmasit da miimkiin. Bu anlamda oyunlar bizim icin hep tekrar kullamlabilir,
yeniden hayata, ayaga kaldirilabilir. Genelde bir ihtiyaca yénelik oyunlart
sunuyoruz, bu anlamda yeni 6grenme ihtiyaclart ortaya ¢iktik¢a yine oyunlastirma
yontemini tercih edebiliriz. Ama bu eski oyunu uygulamayacagiz veya artik bizim
icin kullamlmaz demek degil. Ikisi de biitiin ¢alisanlarin kullamimina agik. Bunlar
calisanlara atanan oyunlar degil. Sadece boyle bir oyunun oldugu konusunda
calisanlara bilgilendirme yapiliyor ama daha sonra c¢alisanlar kendileri bu
oyunlara girme konusunda inisiyatif alryorlar.”

471 Tiirkiye Is Bankas1 A.S., Is Bankas1 2017 Faaliyet Raporu, 2017, 5.83-84.
472 Tiirkiye Is Bankas1 A.S., s Bankas1 2018 Faaliyet Raporu, 2018, 5.85-86.
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Tiirkiye Is Bankas1 ¢alisanlar1 2019 yilinda Ogrenme Diinyasi platformu sayesinde
120 bin saati asan dgrenme deneyimi yasamistir ve IsGame oyunu ile Brandon Hall HCM
Excellence Awards 2019 “Oyunlarin Ogrenmede En lyi Kullanimi”nda altin ve Learning
Technologies Awards 2019 “En lyi Ogrenme Oyunu” bronz odiillerini almaya hak

kazanmistir”3,

Tiirkiye Is Bankas1 2019 yili faaliyet raporunda ise alim uygulamalarinda baslatilan
dijitallesme ve iyilestirme faaliyetlerinin 2020 yilinda da yayginlastirilarak devam edecegini
belirtmistir. Insan kaynaklar1 ydnetimi siireglerinde de dijitallesme ile calisanlarla siirekli
iletisimin saglanabilecegi, calisanlara 6zel iletilerin gonderilebilecegi ve uygulama iizerinden
ylrQtiilecek kampanyalarin ve oyunlarin g¢alisanlar arasindaki uyumu arttirabilecegi bir

platformun gelistirilmesinin hedeflendigi belirtilmistir*’,

Tiirkiye Is Bankasi ile yapilan derinlemesine miilakatta bankanin Bulma, Segme ve
Yerlestirme siireclerinde de oyunlagtirma uygulamalarindan faydalandig: bilgisi edinilmistir.
Konuyla ilgili olarak Tiirkiye Is Bankasi YouTube kanalinda 24 Ocak 2020 tarihinde
yaymlanan “Ise Alm Siirecleri Degerlendirme Merkezi Uygulamalari - Meral Elmaz” isimli
videoda Degerlendirme ve Gelisim Merkezi Birim Midirii Meral Elmaz sunlar

soylemektedir*’>:

“Ise alim kararlarimizi verirken kisilerin beklenen yetkinliklerine iliskin en saghkl
veriyi elde edebilmek amaciyla degerlendirme merkezi sonuclarindan etkili ve
glvenilir bir karar destek mekanizmasi olarak faydalantyoruz. Hedef pozisyona
yonelik olarak bankamizca kritik oneme sahip oldugu belirlenen yetkinlikleri
olgebilmek igin yetkinlik bazli miilakatlar, grup egzersizleri, analiz sunum
egzersizleri, rol oyna egzersizleri gibi is benzeri icerige sahip bir takim
yapilandirilmis egzersizler yardimiyla olgiimler yapryoruz. Bunlarin disinda ilave
olarak psikometrik testlerin sonuclariyla dijitallesen insan kaynaklar: surecleriyle
uyumlu bir sekilde uygulamaya basladigimiz oyun bazli degerlendirme sonuglarin
da yine alim kararlarumizi olustururken girdi olarak kullaniyoruz.”

Tiirkiye Is Bankas1 A.S.’den edinilen bilgilerden oyunlastirma uygulamalar1 Insan
Kaynaklar1 Yonetimi’ nin teknik kapsaminda yer alan Bulma, Se¢me ve Yerlestirme ile Egitim

ve Gelistirme olmak tizere iki alaninda kullanildig1 goriilmektedir.

473 Tiirkiye Is Bankas1 A.S., is Bankas1 2019 Faaliyet Raporu, 2019, s.91.

474 Tiirkiye Is Bankast A.S., is Bankas1 2019 Faaliyet Raporu, 2019, .92,

475 Tiirkiye Is Bankas1 YouTube Kanali, ise Alim Siiregleri Degerlendirme Merkezi Uygulamalari - Meral Elmaz, 2020,
https://www.youtube.com/watch?v=xUQjf-y0zOE (20 Subat 2020).
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(3) Akbank T.A.S.’nin Oyunlastirma Kullaninmina Iliskin Bilgileri

1948 yilinda Adana’da Akbank bolgedeki pamuk iireticilerine finansman saglamak
amactyla kurulmustur. 1954 yilinda ise Genel Miidiirliigii Istanbul’a tasinmistir. Akbank’in
Tiirkiye’de 770 subesi ve 12 binin lizerinde calisani bulunmaktadir. Akbank, 2018 yilinda

Euromoney, Global Finance’ten “Tiirkiye’nin En Iyi Bankas1” unvanini almistir*’®,

Stratejik hedefleri arasinda “Insan kaynagi, teknoloji ve ileri analitife yapilan
yatirimlarla gelecegin bankaciligini insa etmek” bulunan Akbank*’’, 2014 yilinda kurumsal
yetkinlik ve stratejileri 6grenme mekanizmalarina yansitan bir akademik yap1 olusturmustur.
Bu dogrultuda, Akbank Akademi catisi altinda banka stratejileri paralelinde ise giris, kariyer,
sertifika programlari, yonetici gelistirme egitimleri ve kurumsal performans egitimlerinden
olusan farkli okullar yapilandirilmistir. Yonetici gelistirme egitimlerinde hem gelecegin
liderleri yetistirilmekte hem de bugiiniin liderleri sinif i¢i egitim, birebir danismanlik ve

cevrimici araclar ile desteklenmektedir®®,

Is hayatina katilan yeni kusaklarin kurumlardan beklentileri kendilerine gelisim
firsatlar1 sunulmasidir. Akbank Akademi ise yeni kusaklarin egitim ve gelistirme
faaliyetlerinde smnif ic¢i egitimden baglayarak c¢evrimi¢i ortamda da devam eden egitim
siireclerinde degisik egitim materyalleri kullanmis hem de egitimleri eglenceli hale getirmek
amactyla oyunlastirma altyapist sunmuslardir. Boylece modern egitim teknolojiyle

biitiinlestirilerek dijital deneyim yasanmas1 da saglanmigtir®’9:480481482:483

Akbank Egitim Teknolojileri Y&neticisi Omer Faruk Irmak “Akbank Akademi’de
yaptiklar1 etkinlikler hakkinda QuizGame gibi uygulamalarin agirlikli olarak egitim
sonrasinda Ogrenilen bilgiyi pekistirme amagh kullandiklarindan bahsetmistir ve bu gibi
uygulamalar disinda egitim siirecinin oyunlastirilmas1 hakkinda asagidaki bilgileri

paylagmstir:

476 Akbank, Kisaca Akbank, https://www.akbank.com/tr-tr/Y atirimci-iliskileri/sayfalar/kisaca-akbank.aspx (20 Subat 2020).
477 Akbank, Giiglii Temellerimiz ve Stratejik Hedeflerimiz, https://www.akbankinvestorrelations.com/tr/akbank-
hakkinda/detay/Guclu-temellerimiz-ve-stratejik-hedeflerimiz/286/521/0 (20 Subat 2020)

478 Akbank T.A.S., Akbank Faaliyet Raporu 2014, 2014, s.84/85

479 Akbank T.A.S., Akbank Faaliyet Raporu 2015, 2015, s.44.

480 Akbank T.A.S., Akbank Faaliyet Raporu 2016, 2016, s.67.

481 Akbank T.A.S., Akbank Faaliyet Raporu 2017, 2017, s.75.

482 Akbank T.A.S., Akbank Faaliyet Raporu 2018, 2018, s.57.

483 Akbank T.A.S., Akbank Faaliyet Raporu 2019, 2019, s.73.
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“...suf i¢ci egitimlerde oyunlastirma metodlart kullamiliyor. Bir¢ok dus firmalar da
egitim veriyor, biz de egitim veriyoruz. Orada oyunlagtirma unsurlarin
kullanryoruz. Fakat odiil aldigimiz kendi yaptigimiz oyunlastirma wygulamamiz.
Kendi yaptigimiz daha ¢ok egitim siireglerinin oyunlastiriimasiydi. Yani egitim
sistemlerini biliyorsunuz. Egitim aliyorsunuz, online egitim aliyorsunuz, anket
dolduruyorsunuz, sinav yapryorsunuz. Biz bu egitim siire¢lerini egitim sistemimizde
uctan uca oyunlastirdik.”

Akbank Akademi’nin mobil uygulamasi ile birlikte mobil 6grenmeye ve deneyime
agirlik verilmektedir. Kurumdaki yeni egitimler mobile uyumlu iiretilmekte, 6nemli egitimler
ise mobile doniistiiriilmektedir. Ogrenme deneyimini artirmak ve dgrenmeyi eglenceli hale
getirmek amaciyla Akbank Akademi calisanlarinin gelisim siireci oyunlastirilmistir. Sube
calisanlar1 tlim gelisim araglarin1 takip edebilmekte ve teknik egitimlerini ¢evrimici
yontemler, simiilasyonlar ve oyunlar ile tamamlayabilmektedir. Mevcut kariyer diplomalari
ise hem kisiye hem de ihtiyaca 6zel olarak, zamandan ve mekandan bagimsiz sekilde, bilgiye
daha kolay ulagabilir hale getirilmesi igin dijital doniisiim c¢aligmalar siirekli olarak devam
etmektedir. Ayn1 zamanda Akbank Akademi yillardir yetenek ve liderlik gelisimine ayirdigi
yatirim oranini da arttirmaktadir. 2018 yilinda Akbank Akademi Egitim Mobil Uygulamasi ve
Oyunlastirma altyapilar1 ile iki altin, bir bronz 6diil kazanmstir*®*. Brandon Hall’dan
kazandigi 6diil “Insan Kaynaklari — Teknoloji Miikemmellik Odiilleri” programinda “En Iyi

Egitim Teknolojileri” kategorisindedir*®.

Akbank Akademi’nin oyunlagtirilmig egitimleri uygulama nedenleri hakkinda ise

Akbank Egitim Teknolojileri Yoneticisi Omer Faruk Irmak sunlar1 dile getirmistir:

“Bunun bir¢ok sebebi var ama temel sebebinden bir tanesi biz sirekli dinyada
neler oluyor bunlara bakiyoruz, trendler neler? Oyunlastrma da biliyorsunuz
trend olan bir konu. Sebeplerden bir tanesi bu. Bir de egitim siire¢leri bazen sikict
olabiliyor, bazen yorucu olabiliyor ve biitiin ¢alisanlara da dokunan bir uygulama
oldugu icin egitim, her ¢calisamin egitime ihtiyaci var. Ben egitim almiyorum diyen
bir kisi yok.”

Akbank calisanlarina yonelik olarak yapilan bir diger oyunlastirma faaliyeti ise 2019
yilinda siber tehditlere karsi giivenligi arttirmak amaciyla oyunlastirma tabanli yenilik¢i
egitim uygulamalari olmustur. Uygulamalar tim Akbank caliganlarina yonelik olmakla

birlikte simiilasyon da kullanilip gergek hayat deneyimi yasatilmaya calisilmistir. Akbank

484 Akbank T.A.S., Akbank Faaliyet Raporu 2018, 2018, s.57-58.

485 Oyunlastirma.co, Tiirkiye’den Oyunlastiran Sirketlerden Basari Hikayeleri 2018 — Akbank Akademi, 2018,
https://www.oyunlastirma.co/makale/turkiyeden-oyunlastiran-sirketlerden-basari-hikayeleri-2018-akbank-akademi/ (23 Subat
2020).
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2019 yilinda Akademi Hazine Uriinleri Simiilasyon egitimi ile ROI Institute —Best Impact
Study 6diiliiniin, oyunlastirma altyapisi ile de Stevie bronz 6diiliin sahibi olmustur*®® ve

Euromoney tarafindan “Diinyanin En Iyi Dijital Bankas1” secilmistir*®’.

2015 yilinda bankanin hedeflerinin daha etkin sekilde gerceklestirilmesi amaciyla
basariy1 ddiillendiren bir uygulama olarak “Tam Isabet Akbankli” adinda dijital bir platform
olusturulmustur. Platform keyifli bir ortamda satis motivasyonunu arttirmayi ve donemsel
olarak belirlenen hedeflere odaklanilmasin1 amaglamaktadir. Akbank’in olusturmus oldugu bu
platform miisteri odaklilik stratejisine destek olmakla birlikte kendi alaninda ilk olan bir
oyunlastirma platformu oldugu belirtilmistir*®®. “Tam Isabet Akbankl1” isimli ddiillendirme
platformunda hedefler konusunda farkindaligin yaratilmasi, kisisel hedefi gerceklestirme

takibinin yapilmasi ve yil boyunca performansin yiiksek tutulmasi amaglanmaktadir?®®.

Bu konu hakkinda dénemin Akbank IK ve Strateji GMY'st Burcu Civelek Yiice

Capital Dergisi ile yapilan sdyleside bu konuya asagidaki sekilde deginmistir**°:

“Oyunlastirma  teknolojisi ile tutarli bir sekilde yiiksek bagsari gosteren
Akbanklhilara “Tam Isabet Akbankl” odiilleri vermeye basladik. Ortak basarilar
birlikte kutlamak igin bir online platform yaratip “Tebrikler Akbankli” dedik.”

Sonug olarak Akbank hakkinda edinilen bilgilere gore oyunlastirma uygulamalar
Insan Kaynaklar1 Yonetimi’nin teknik kapsaminda yer alan Egitim ve Gelistirme ve
Performans Y6netimi alanlarinda kullanilmaktadir. Buna ek olarak tiim oyunlastirma siirecleri
oyunlastirildig: i¢in Liderlik Egitimi gibi ¢alisanlarin kariyerlerini ilgilendiren egitimlerin de
oyunlagtirtlmis olmasindan dolay1 oyunlastirma uygulamalarinin Kariyer Yonetimi surecinde

de kabul edilmistir.
(4) QNB Finansbank A.S.’nin Oyunlastirma Kullanimina Iligkin Bilgileri

1987 tarihinde Hiisnii Ozyegin'in liderliginde 4 milyon dolar 6denmis sermaye ile
kurulan QNB Finansbank A.S Tiirkiye'de halka agilan ilk 6zel sektor bankasidir. 2012 yilinda

tim hizmetlerini yalnizca dijital kanallar iizerinden veren ve Tiirkiye'nin ilk subesiz dijital

486 Akbank T.A.S., Akbank Faaliyet Raporu 2019, 2019 s.59-67.

487 hitps://www.akbankinvestorrelations.com/tr/surdurulebilirlik/detay/Akbankin-kurumsal-gelisimi/319/549/0

488 Akbank T.A.S., Akbank Faaliyet Raporu 2015, 2015, s.44.

489 Akbank T.A.S., Akbank Faaliyet Raporu 2016, 2016, s.69.

490 Geng Capital, IK'y1 Yeniden Tasarladik, 2017, https://www.capital.com.tr/capital-dergi/genc-capital-433671/ikyi-yeniden-
tasarladik (25 Subat 2020).
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bankast olan Enpara.com kurulmustur. 31 Mart 2020 itibar1 ile QNB Finansbank A.S’nin 518

subesi vardir ve 11.943 calisan ile faaliyet gostermektedir®?.

Egitim ve gelistirme alaninda oyunlagtirma uygulamalar1 kullanmakta olan QNB

Finansbank Dijital Ogrenme Teknolojileri Yonetmeni Mert C6p sunlari dile getirmistir:

“Egitim tarafinda uygulantyor. Aslinda orda sabit bir seyimiz yok, custom icerikler

va da egitimler iirettigimiz icin her egitimin bir kismina dokunmaya calistyoruz.
Ama sabit olarak uyguladigimiz modiiller var mi dersek bizim yaptigimiz kendi
oyunlarimizin disinda Kahoot, Quizizz, Hatirlat, Rootie. Oyunlastirmanin da iginde
bulundugu yeni yeni kullanmaya ¢alisiyoruz bu tarafta.”

QNB Finansbank A.S.’yi egitim alaninda oyunlagtirma kullanimina yonlendiren faktorler
hakkinda ise:

“Insanlara zor gelen ya da sikici gelen seyleri daha eglenceli aktarmak icin ve yeni
neslin de ozellikle bu tarafa yatkinligint arastirdigimiz okudugumuz igin o tarafa
daha verimli hale gelen, daha etkilesimli hale dokmek icin oyunlagtirma modulline
kullanmaya ¢alistyoruz.” seklinde ifade etmistir.

QNB Finansbank A.S. egitim ve gelistirme alanin yaninda performans yonetimi
alaninda da oyunlastirmadan faydalanmaktadir. QNB Finansbank 2018 Faaliyet Raporu’nda
Cagr1 Merkezi ve Tahsilat ekiplerinin ana performans gostergelerine bagl olarak yapilmakta
olan tiim faaliyetlerde en ist diizeyde verimlilik saglamak amaci ile motivasyon, sureklilik ve
satista oyunlagtirmay1 igeren bir proje hayata gecirilmistir. 2018 yilinda gelistirilen bu
oyunlastirma projesi sayesinde operasyonel siireclerin iyilestirilmesinin  saglandigi
belirtilmistir*®2. 15 Haziran 2019 tarihinde 1. Play Game-Gamification Summit’te QNB
Finansbank “Yapay Zeka ile Oyunlastirllmis Gergeklik” isimli sunumuyla satis ve tahsilat
ekiplerinde yaptiklar1 oyunlagtirma uygulamasindan bahseden Telefon Bankacilig
Performans Kapasite, Koordinasyon ve Interaktif Sesli Yamt Kanal Yoneticisi Zafer Karpuz
sunlara deginmistir:

“Cagr1 Merkezi KPI'larimiz anlik gosterilmektedir. Bir miisteri danismani, bir

calisan, an olarak ne iiretiyorsa; satis olabilir, konusma siiresi olabilir,

kazaniyorsa prim, aminda sisteminde ben su anda bir lira kazandim, ben suanda 5

lira kazandim, ben su anda ortalama 150 sn konustum gibi verileri ¢cok rahatlikla

konugabiliyor. Aym mantikta yénetici, bagli olarak bir takim yoneticisi kendi
calisanlarimin durumlarint analiz edebiliyor. Gerekirse forecast etmek istiyorsa

431 QNB Finansbank, Hakkimizda, https://www.gnbfinanshank.com/gnb-finanshanki-taniyin/hakkimizda (27 Subat 2020).
492 QNB Finanshank A.S., QNB Finansbank Faaliyet Raporu 2018, 2018, s.39.
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sistem Uzerinde, bir takim lideri, bir miidiir yardimcisi ya da bir miidiir sisteme
girdigi anda haftalik, bir aylk, alti aylik degerlere bakarak bir ¢alisamimin bir
Urtnd ya da bir hizmeti vermesindeki bltun forecastleri ileri donuk yapabiliyor ...
Su anki yapimiz bu sekildeyiz. Biz 2019 yilinda Steve Odiilleri 'nin teknolojiyi en iyi
kullanan banka durumundayiz...

...Bizim bankamizin bir mottosu var: “Isimiz rakamlarla degil insanlarla’dan yola
¢tkarak insan motivasyonunu arttiracak bir¢cok c¢alisma yapiyoruz. Cagri
merkezlerinde iiniversiteden yeni mezun olmus 20 yash gruplarda bir¢ok
calisammiz var. Neredeyse %95°i diyebiliriz bu yas grubunda ve ben 40°h
yaslarda oldugum icin aymi seyleri diistinmiiyoruz tabi. Bu grup arkadaglarda bir
de boyle bir trend olarak da oyunlastirma bilinen. Biz de bir arayisa gectik. Bizde
mevut olan satis koglari, motivasyonu arttirici ¢alismalar yapiliyor, primler
veriliyor, anlik futbol ligleri yapuiyor iste bircok aktivite yapryorsunuz giin
icerisinde ama tabi ki ya biz bir performans sistemimiz var bir de yaminda i¢sel
motivasyonu arttiracak bir seyler yapip bu iki veriyi birlestirip verimligimizi nasil
ileriye tasryabiliriz diye bir diistintince i¢erisine girdik....

...Bir takima 10 kigiye birebir kogluk verebilirsiniz. Satis koclari “gelin iste kimin
performanst diigiik iste neden diisiik gibi boyle seyler yapabilir. Eee yonlendirme
yapabilir ama yiizlerce ¢alisan bir de farkli lokasyonlarda ¢alisan ve farkll saat
dilimlerinde ¢alisan bir grup diistiniirseniz bu ciddi anlamda ¢ok biiyiik ig aslinda.
Yani 24 saat satis ko¢u bulunduramazsiniz 24 saat bir yédnetici belki basinda
bulunduramazsiniz, yoneticinin silsilesi var. Yani takim tizeri
bulunduramayabilirsiniz, bulundursaniz bile yénetici dedigimiz miidiir yardimci
bulunduramayabilirsiniz, miidiir bulunduramayabilirsiniz. Oyunlastirma bize bu
farkindaligi yaratti. Yani 24 saat oyun oynayabilirim, yapmis oldugum her
harekette bir seyler toplayabilirim, bu benim i¢sel motivasyonumu arttirdigi kadar
ayni zamanda da bana gelirimi ya da gsirkette mevcut gsirketteki konumumu
farkl:g?c’zstzracak gibi bir algi olusturdu ve bu bizim igin ¢ok biiyiik bir fayda
oldu™-.”

Performans yonetimi siirecindeki oyunlagtirma faaliyetine ek olarak QNB
Finansbank’in oyunlastirma kullanilan diger alanlar1 hakkinda ise QNB Finansbank Dijital
Ogrenme Teknolojileri Yonetmeni Mert Cop;

“Kariyer mesela soyle bahsedeyim bizde “Hazirlik Okullart” diye bir sey var.
Burada ashinda hem kariyer ekibiyle beraber yani ise alim ekibiyle beraber
calistigimiz subeden arkadaslarimiz birim degistirirken ya da birim degistirmek
istediklerinde oradaki egitimleri alip tamamlayim sonrasinda birim ya da is alam
degistirdikleri ortam oluyor o egitimleri oyunlastrma tabanl.” ifadelerini
kullanmustir.

Sonu¢ olarak QNB Finansbank hakkinda edinilen bilgilere gbre oyunlastirma

uygulamalar1 Insan Kaynaklar1 Yonetimi'nin teknik kapsaminda yer alan Egitim ve

493 GamFed Turkey YouTube Kanali, 1.Play-Game-Gamification Summit: QNB Finansbank “Yapay Zeka ile Oyunlagtiriimis
Gergeklik” Zafer Karpuz ve Bahadir Odevci Sunumu, 2019, https://www.youtube.com/watch?v=Mg6_NXNXOKKk, (27 Subat
2020).
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Gelistirme, Performans YoOnetimi alanlarinda kullanilmaktadir. Buna ek olarak “Hazirlik
Okullari”nda kariyer ekibi ile hazirlanan programlardaki egitimleri tamamlayip sube ya da
birim degistirilmesinin de oyunlastirma tabanli olmasi1 nedeniyle Kariyer Yo6netimi alaninda

da oyunlastirma uygulandig1 goriilmiistir.

(5) Kuveyt Tiirk Katilim Bankasi A.S.’nin Oyunlastirma Kullamimina Iligkin
Bilgileri

1989 tarihinde kurulan faizsiz finans alaninda faaliyet gosteren Kuveyt Tiirk Katilim
Bankast A.S. 2009’da dijital doniisiimii baslatmistir®®. Katilim Bankalar1 raporuna gore
toplamda 5.992 caligani istihdam eden Kuveyt Tiirk Katilim Bankasi, teknoloji ve inovasyona
biliylik 6nem vermektedir ve is siireglerinin “rotamiz dijital, odagimiz insan” anlayisiyla
sirdurildiigii belirtilmektedir. Kuveyt Tirk Katilim Bankasi’nda gelistirilen tim dijital
teknolojilerin gelistirilme amaci c¢alisan ve misteri yasamini kolaylastirmak oldugu
belirtilmistir*®®.

Kuveyt Tirk Katillm Bankasi yeni kusagin beklentilerini de g6z Onilinde
bulundurarak kisisellestirilmis miisteri ve c¢alisan deneyimi tasarlayip is birligini One
cikarmayr hedeflemektedir. 2010 yilinda kurulmus olan AR-GE Merkezi Tiirkiye’de
kurulmus olan ilk AR-GE Merkezi olma o6zelligini tagimaktadir ve toplamda iic AR-GE

Merkezi bulunmaktadir®®®.

2014 yilinda bankanin gelistirmis oldugu XTM Sube diinyada ilk olma 6zelligine
sahip olan goriintiilii canli destek hizmeti saglayan, ulusal i¢ kaynaklarla gelistirilmis dijital
banka subesidir. XTM Sube’den Ingilizce, Arapga ve isaret dili segenekleriyle goriintiilii canli
destek aliabilmektedir®®’. Kuveyt Tiirk Katilim Bankas1 “XTM Isaret Dili Projesi” ile IDC
(International Data Corporation) ve PSM (Payment Systems Magazine)’den d6diil

kazanmistir*®®,

4% KuveytTiirk Katilim Bankaciligi A.S., Gegmisten Bugiine Kuveyt Tiirk,
https://www.kuveytturk.com.tr/hakkimizda/kuveyt-turk-hakkinda/gecmisten-bugune-kuveyt-turk (1 Mart 2020).
49 Tiirkiye Katilim Bankalar1 Birligi, Katihm Bankalar1 2019, 2019, s.89-92,

4% KuveytTiirk Katilim Bankaciligi A.S., Gegmisten Bugiine Kuveyt Tiirk,
https://www.kuveytturk.com.tr/hakkimizda/kuveyt-turk-hakkinda/gecmisten-bugune-kuveyt-turk (1 Mart 2020).
497 KuveytTiirk Katilim Bankaciligi A.S, KuveytTiirk Kurumsal Tamitim, 2019, s.22 ve 34.

498 KuveytTiirk Katilim Bankaciligi A.S., KuveytTlrk 2019 Faaliyet Raporu, 2019, s.21.
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2019 yilinda XTM cihazt bulunan Perakende Subeleri i¢in Sampiyonlar Ligi
projesini hayata gegiren Kuveyt Tiirk Katilim Bankasi ilk oyunlastirma projesini de bdylelikle
gergeklestirmistir. Sampiyonlar Ligi oyunlastirma uygulamasi fon toplama, fon kullandirma,
kredi karti, aktif miisteri ve dijital miisteri performansini 6nemli oranda arttirmistir ve Kuveyt

Tiirk Katilim Bankasi ¢alisanlart i¢in 6zel bir mobil uygulama gelistirmistir. Bu uygulama

sayesinde calisanlarin oyun takibi kolaylikla saglandig ifade edilmistir 4°.

XTM Sampiyonlar Ligi oyunun kurulus oykiisiinii Kuveyt Tiirk Dijital Pazarlama

Yéneticisi Tunahan Oz su ciimlelerde ifade etmistir:

“Dijital pazarlama icerisinde bu kiiciik sube konseptinin biiyiimesi i¢in de bu
anlamda ozel bir proje ekibi olusturuldu genel miidiirliikte. Ben de bunlardan bir
tanesiydim. Yaklasik o zaman 24 tane subemiz vardi. 2 tane pazarlama ¢aligan
var, yoneticisi var, ayn zamanda bu cihazi olanlar var. Amacimiz bu kiigiik sube
konseptini farkli yerlerde olan kisileri bir arada bir konsepte getirebilir miyiz,
getirip de onlart bir hayli yaristirabilir miyiz? Dolaywsiyla dedim ki bu insanlarin
hepsinin ortak ozelligi var bunlarin bir¢ogu erkekti zaten, iclerinde sadece bir
tanesi hammdr ve bunlarin tamami da futbolla ¢ok ilgiliydi, futbolu gercekten
merakla, ¢lnkid bizim WhatsApp goriismeleriniz vs. oluyordu veya maillesmemiz
ortak alanda bulustugumuzda hep ufaktan bir futbol muhabbeti déniiyordu. Ben de
seviyordum. Dolayisiyla bunlar futbolu hep ¢ok merak ediyor. Dolayisiyla bunlart
yakalamis oldum ben. Dogru yeri yakaladigimi da sonucglarindan o&grendim.
Mesela futbol onlar i¢in bir diirtii, bir kazanma istegi var yani, demek istedigim bu.
Biz bunlara bir 6dil verelim. Bir futbolda ciinkii ma¢i kazandiginizda futbolcular
para kazanir. Ne olsun, ¢ok yiizeysel hediyeler, haftalik kazanana 100 lira 200 lira
hani boyle belirli miktar belirlendi. Dedik ki bu tutarlart ailenizle birlikte
harcayacaksiniz. Bunlar 2-3 kisi oldugu igin sizin de beraber ¢alistiginiz gruplarda
hani grup sayisi azalirsa yani sikilagsma grup birlikteligi daha yiiksek olur ama
soyle bir gercek var herhangi bir stkinti oldugunda direk verimlilige negatif olarak
yanswyor. Dolayisiyla dedigim normal subelerden daha ziyade bunlart birbirine
aile yapisiyla baglayabilirsek, ailesel organizasyonlara zorlayabilirvsek aslinda biz
buradaki dinamigi yiiksek tutabiliriz. Velhasil ben bu iki noktada organizasyonu
olusturdum. Aymi futbol gibi diigiindiik organizasyonu. Hatta o zamanlar sistemimiz
yok. Bir tane hali saha turnuvasi yapan site de adminle goristiik ona hatta
hediyeler géonderdik vs. ¢ok amatdrce bagladik ise ondan sonra dedik ki ya bu
insanlar hakikaten birbirleriyle mag yapacagi zaman birbirlerini analiz ediyorlar
mesela diyorlar ki Konya'daki adam Istanbul’dakine gore yani... Artik sadece bir
seyi satis yap degil biraz daha analitik diigiinebiliyor musunuz biraz daha
durumlara goére hareket edebiliyor musun? Mesela su anda Koronaviris diye bir
sey var bunu nasiul yonetebiliyorsun... Bankaculikta ilk 6 ay kosturuyorsunuz, ama
iste yazin tatiller geliyor ondan sonra sonbahara dogru da bir sonraki sene
hedeflerim daha ¢ok olmasin biraz daha durgunlasug bir sezon dolayisiyla biz
ashinda islerin durgunlastgr sezonda ciddi bir verimlilik elde etmistik. Ilk sezon
yapmistik. Sonra ikinci sezonda bazi seyleri yeniden égrendik yani bazi seyleri
daha baz alalim falan gibisinden. Biitiin sezonu bir daha yaptik. Gegen sene en son

499 KuveytTiirk Katilim Bankaciligi A.S, KuveytTurk 2019 Faaliyet Raporu, 2019, s.21.
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vurusunu yapmistik. Daha aktif sistemlerimiz falan oldu. Insanlar kendi armalarim

secti. Armayla beraber daha bir aidiyet duygusu olustu. Bir de 3 yiin vermis

oldugu sey olustu onlarda yani artik bu proje var... Velhasil biz 3 yildir da bunun

verimliligini ¢ok ciddi gormiistiik.”

[lk olarak 2019 yilinda XTM Sampiyonlar Ligi oyunu kurulmus olsa da Kuveyt Tiirk
Katilim Bankasi1 Dijital Pazarlama Yoneticisi Tunahan Oz bu konunun ilk olarak 2012 yilinda

glindeme geldigini sOylemistir:

“Bu ashinda ilk konustugumuz ylar yaklasik 2012 'nin yazinda bagladim. Bizim
miidiir konusulsa da bankamizda bir gamification ornegi olarak site yapimadi...
Acaba gergekten ben bu oyunla insanlari motive edebilir miyim?... Teknoloji
subelerimiz vardi, yani oyun icin diisiindiigiim sey benim su, oyunlastirma
pazarlamamn bir konusu dogru. Insanlarin gercekten icgiidiilerini harekete
gegirebileceginiz bir de ama seyleri ¢ok iyi bilmeniz lazim oyun oynayacak
oyunculari, konseptin igini ve onlart harekete gegirecek dinamikleri bilmeniz
gerekiyor eger bunlari bilebiliyorsaniz, oyunsallastirma size sonug tiretebilir. Ama
bunlart net bir sekilde bilemiyorsaniz bir¢ok oyunsallastirma projesi sadece proje
olarak kalabilir. O yiizden de arastirma yapiyorsunuz muhtemelen ben de gegen
sene fazla biraz fazla bu iglere girdim.”

2019 yilsonu itibartyla toplamda 70 ayr1 noktada perakende sube olarak hizmet
veren Kuveyt Tiirk Katilim Bankasi’nda Perakende Sube’de 4 ¢alisan, XTM ve ATM cihazi
bulunmakta, operasyon calisan1 istthdam edilmemektedir. Perakende subelerinde 2019 yil
sonu itibartyla 290 Milyon TL fon kullandirma ve 1,5 milyar TL fon toplanma
gerceklestirilmistir. Perakende subelerde bulunan miisterilerin yaklasik %60°1 dijital kanallar

tercih etmektedir 5%,

Sonu¢ olarak Kuveyt Tirk Katilim Bankasi hakkinda edinilen bilgilere gore
oyunlastirma uygulamalar1 Insan Kaynaklar1 Y&netimi’nin teknik kapsaminda yer alan

Performans Yonetimi siirecinde kullanildig bilgisi edinilmistir.

(6) Albaraka Tiirk Kattim Bankasi A.S.’nin Oyunlastirma Kullaninmina Iligkin
Bilgileri

Albaraka Tiirk Katilim Bankasi, 1984'te kurulmustur ve 1985'te aktif olarak hizmet
vermeye baslamistir. 30.06.2019 tarihi itibariyle ortaklik yapisi; %65,99 yabanci ortaklar,

500 KuveytTiirk Katilim Bankacili1 A.S, KuveytTurk 2019 Faaliyet Raporu, 2019, s.36.
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%8,77 yerli ortaklar, %25,23 ise halka acik olan paydir. Toplam sube sayist 2 yurt dis1 230

Tiirkiye’de olmak iizere toplamda 232°dir ve 3.884 ¢alisan istihdam etmektedir®".

Banka i¢ siire¢lerinde FOKUS adi verilen ¢evrimigi platformda calisanlar igin
diizenlenmekte olan satis kampanyalar1 taginmistir. Boylece oyunlastirma ile biitiinlestirme
saglanmistir. FOKUS ile calisanlar, sanal puanlar kazanmakta ve 6zel gelistirilen bir web
sitesinde kullanabilmektedir. Ayrica, isi eglenceli hale getirmek amaciyla calisanlara

basarilarina gére maddi ddiiller ve rozetler gibi manevi odiiller verilmektedir®®,

Teknoloji tabanli projeleri olan girisimcilerin desteklendigi Albaraka Garaj, katilim
bankasi biinyesinde kurulan ilk Startup Hizlandirma Merkezi’dir. 2019 yilinda 3. Dénemini
gerceklestiren Albaraka Garaj programina bu zamana kadarki en yiliksek bagvuru oranina
ulasarak 800 civarinda bagvuru almistir. Fintech Girisim Sermayesi Yatirim Fonu Albaraka
Garaj’in yarattig1 biiyiik girisimcilik akimi sebebi ile girisimleri destekleyecek Albaraka
Portfoy Yatirnm A.S. tarafindan kurulan Yatirim Fonu ile 4 adet Garaj girisimine, 3 milyon
TL yatirm yapilmigtir. Albaraka Garaj’in yatirnrm yaptig1 projeler arasinda Inooster
(oyunlastirma platformu), Pedudi (egitim teknolojileri girisimi), Tam Entegre (SaaS ¢ozlimii)

ve Kronnika (robotik siireg otomasyon ¢éziimii) bulunmaktadir®®,

Albaraka Tiirk Katilim Bankasi, oyunlastirma platformu olan Inooster ile “Motivist”
adinda bir oyunlagtirma uygulamais olusturmuslardir. Albaraka Tiirk Katilim Bankasi’nin
tahsilat birimine yapilmakta olan oyunlastirma uygulamalarina baglamalari1 Albaraka Turk
Katilim Bankas1 Bireysel Analiz ve Tahsilat Servisi Yoneticisi Yasin Kaya su sozlerle ifade

etmistir:

“Bizim Albaraka’mn, Albaraka Garaj diye bir platformu var. Her sene bu
Albaraka Garaj fikirleri ve fikirleri olan ve girisimi olan girigsimcilere destek
saglyor. Maddi olarak destek saglyor. Bu donem yine basladi. 4. donem basladi.
Mesela 10 kisiyiz bir fikrimiz var yazilimsal veya donammsal neyse onu
sunuyorsunuz bagvurular oluyor. 10 kisi 20 firma bir yil boyunca yer tahsis ediyor
Albaraka. Orada o fikrinizi gelistirivorsunuz. Bir de mentor falan tahsil ediyorlar
size. Bir yil icinde o fikrinizi olgunlastirdiktan sonra gelistirdikten sonra elle
tutulur gozle goriiliir, piyasa da olan bir sey haline geldiyse Albaraka size ortakitk
teklif ediyor. Iste mesela %30-%40 para veriyor ayni zamanda. Ciddi manada
paralar. Biz motivistle buradan tanistik yani. Burada ki isin sahibi olan arkadaslar

S01Albaraka, Hakkimizda: Albaraka’yr Tantyin, https://www.albaraka.com.tr/albarakayi-taniyin.aspx (1 Mart 2020).
502 Albaraka Tiirk Katilim Bankas1 A.S., Albaraka Tuirk 2019 Faaliyet Raporu, 2019, s.49.
503 Tirkiye Katilim Bankalar1 Birligi, Katiim Bankalar1 2019, 2019, s.80.
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Albaraka Garaj’a basvurdular, biz tanmistik vs. buralara kadar geldi. Albaraka’da
ortak oldu su an baya diger bankalara falan da ciddi is yaptiklarini biliyorum
ben.”

Albaraka Tiirk Katilim Bankasi ayni zamanda egitim ve gelistirme alaninda
oyunlastirma uygulamalarindan faydalanmaktadir. Bununla ilgili ise Bireysel Analiz ve

Tahsilat Servisi Yoneticisi Yasin Kaya sunlar1 ilave etmistir:

“Egitimde genel anlamda ne var Albaraka’min kullandigi, online egitim
platformumuz var. Albaraka Akademi diye bize has degil. Albaraka’ya agik.
Albaraka ¢alisanlarina agik daha dogrusu yiiz binlerce egitim var orada. Online
olarak oradan istediginiz zaman evde is yerinde yolda uygun egitimleri
alabiliyorsunuz. Kendi icinde ayri bir de oyunlagtirmasi var. Herkes aslinda
oyunlagtirma yapiyor, ama belki bilerek belki bilmeyerek orada mesela egitimlere
katildigimizda puanlar aliyorsunuz, rozetler aliyorsunuz. Siralamasi var en ¢ok
egitim alan arkadagslar orada bir yerde gorinuyor platformun iginde vesaire
vesaire. Bir de ekstradan oyle bir egitim platformumuz var banka olarak...
Albaraka Akademi dedigim biitiin Albaraka’lilara agik yani. Biitiin ¢calisanlara agik.
Bu Motivist sadece bizim ekibe agik. Yani onlar ayri bir sey. Ekibin igindekiler hem
Motivist’e hem de Albaraka Akademi’yi kullanabiliyorlar, yani oradan egitim
dagitiyoruz. Atadigimiz egitimleri takip ediyoruz. Almis mui almamis mi diye
vesaire”

Sonug olarak Albaraka Tirk Katilim Bankasi hakkinda edinilen bilgilere goére
oyunlastirma uygulamalar1 insan Kaynaklar1 Yonetimi’nin teknik kapsaminda yer alan Egitim

ve Gelistirme ve Performans Yonetimi siireclerinde kullanildigr goriilmiistiir.

b. Derinlemesine Miilakattan Elde Edilen Veriler

Bu boéliimde oyunlastirma i¢in hazirlanmig olan soru formundaki sorulara yetkililerin
verdigi yanitlardan elde edilen veriler ortaya konacaktir. Yapilan derinlemesine miilakatlarda;
motivasyon, davranis degisikligi yaratma, rekabet, is birligi ve yardimlasma, 6grenme ve

pekistirme konular1 hakkinda bilgiler edinilmistir.
(1) Motivasyon

Banka yetkilileriyle yapilmis olan derinlemesine miilakatta oyunlastirma

uygulamalarinin motivasyona olan etkisi ile ilgili goriisler asagidaki gibidir:

Garanti BBVA hem ise alim hem de egitim ve gelistirme siireglerinde oyunlastirma
uygulamalar kullanmaktadir. Garanti BBVA Egitim ve Gelistirme Miidiirii Canan Basar ve

Egitim Uzman1 Ayse Korkmaz motivasyon hakkinda sunlar1 ifade etmislerdir:
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Canan Basar;

“Oyun oynayan arkadaglari sayesinde motive olup oyuna daha fazla katilan
calisanlar oldu. Ancak oyunda kalmak istemeyen, diisiik penetrasyona sahip
calisanlar da hala mevcut.”

Ayse Korkmaz;

“Hani ¢alisanlarin benimsemesi ve yaklasmasi genelde kiiciik tatl rekabetler varsa

ya da érnegin SPK gibi yasal zorunlu olan siiregleriyle ilgili bir seyler varsa onu

ogrenmek i¢cin ¢ok ¢aba sarf ediyorlar. Onlarin iki motivasyonunun bu oldugunu
soyleyebilirim ben.”

Akbank’in egitim ve gelistirme, performans yonetimi ve kariyer yonetimi alanlarinda

oyunlagtirma uyguladig1 goriilmiistiir. Egitim ve gelistirme siirecindeki motivasyon hakkinda

Akbank Egitim Teknolojileri Yoneticisi Omer Faruk Irmak sunlar1 belirtmistir:

“Oyunlastirma bana gore is siireglerinin biraz daha eglenceli hale getirilmesi i¢in
cesitli  dinamiklerin, oyun unsurlarimin  kullamildigi  bir dongii  seklinde
tammlayabiliriz. Bunu biz daha ¢ok tabi is siireclerinin motivasyonel hale gelmesi
icin kullantyoruz. Amacumizda burada ¢esitli davrans degisikliklerini saglamak.”

“Stireglerin daha keyifli ve rekabet¢i hale gelmesi ¢alisanlarimizi bir miktar ig
psikolojisinin  disina ¢ikmasini sagliyor ve daha motive edici bir atmosfere
girmelerini saglyor. Bu sekilde olunca sikici ve rutin olan siiregler elbette daha
keyifli ve motive edici bir hale geliyor.”

QNB Finansbank da Akbank gibi ise egitim ve gelistirme, performans yonetimi ve
kariyer yonetimi alanlarinda oyunlastirma uygulamaktadir. Dijital Ogrenme Teknolojileri
Yonetmeni Mert Cop egitim ve gelistirme faaliyetlerinde uygulanmakta olan oyunlagtirma
uygulamalar1 ve Telefon Bankacilif1 Performans Kapasite, Koordinasyon ve Interaktif Sesli

Yanit Kanal Yoneticisi Zafer Karpuz’un performans yonetimi hakkindaki gortisleri sunlardir:

Mert COp

“Kahoot, Quizizz dedik oradaki o yarisma bile egitimi ¢ok farkl noktaya tasiyor.
Insam gergekten sabah ilk tekrarinizi onun iizerinden yaptiginizda kisiler egitime
+10 motivasyonla basliyor diyebilirim.”

Zafer Karpuz

“Yapmuis oldugumuz bir¢ok ¢alismada teknoloji gibi, motivasyon gibi ¢calismalarda
bankalar icerisinde oncii konumda oldugumuzu diisiintiyoruz. Oyunlastirma bu
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odiiliin - par¢asindan bir tanesi, ¢ok sayida sonuglarla gidiyorsunuz, bu
oyunlagstirma da bunlardan bir tanesi...”

Kuveyt Tiirk Katilim Bankasi’nin performans yonetimi alaninda yapmis olduklar
oyunlastirma uygulamasi hakkinda Tunahan Oz, ¢ogunlukla erkek calisanlarm bulundugu
XTM Subelerinde futbolla ilgili bir oyunlagtirma uygulanmasinin ve takim ruhu
olusturulmasinin ¢aligsanlar1 motive ettigini ifade etmistir. Ayn1 zamanda verilen hedefleri
gerceklestirmenin performans ydnetimine etki etmesinden dolayr da ¢alisanlarin motive

olacagini su sozlerle agiklamistir:
Tunahan Oz;

“Simdi siz yénetici oldugunuzu diistiniin. Altinda 2-3 kisi gelirler, onlarla
toplantilar yapiyorsunuz onu giidiilemeye ¢alisiyorsunuz birlikte bir hedef
kosuyorsunuz dogru degil m?Simdi bir bu hedefe kosarken sizin vermis oldugunuz
bir motivasyon var. Yani bayan yonetici olarak bir de seyi diisiiniin aslinda genel
mudirlikte de boyle bir organizasyon yapilmis, aslinda o organizasyondaki biitiin
kalemler senin aslinda karnene etki edecek kalemler dolayisiyla sen ashinda
farkinda olmadan bir motive aract daha var. Calisma arkadaglarin
gudileyebilmek igin. Dolayisiyla onlarda hem d&grenmis oldular bu sistemi
yaptiklari sey aslinda bankaculiktaki kalemleri oyunsallastirmak....”

Egitim ve gelistirme ve performans yonetimi alanlarinda oyunlastirma
uygulamasi kullanmakta olan Albaraka Tiirk Katilim Bankasi Bireysel Analiz ve
Tahsilat Servisi Yoneticisi Yasin Kaya yeni alinan personelin kurumda kaldiktan bir
siire sonra motivasyon eksikligi yasamasina de§inmistir ve oyunlastirmanin bu
konuda firmaya yardime1 oldugunu, motivasyon arttirici bir rol oynadigini su sozlerle
ifade etmistir:

Yasin Kaya ise;

“...Simdi bunlar, igin hikayesi olmadigi zaman dedigim gibi bir noktadan sonra

yeni personel alyyorsunuz. Bir yil o motivasyon gotirlyor. Ama bir noktadan sonra

0 noktada kaliyorsunuz. Iste orada oyunlastirma bizim oniimiizii acan enstriiman
oldu.”

Seklinde banka yetkilileri oyunlastirmanin motivasyona etkisi hakkindaki

goriislerini paylagsmiglardir.

(2) Davranis Degisikligi Olusturma
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Yapilan derinlemesine miilakatlarda oyunlastirma uygulanan calisanlarin
davraniglarinda ve 1is yapis bicimlerinde degisiklik, performanslarinda ve

verimliliklerinde artis hakkinda asagidaki goriisler belirtilmistir:

Ayse Korkmaz:

“En bastaki amacimiz evet bir seyler 6gretmek ama o davramisi degistirmeye
yonelik olarak aslinda oyunlastirmayt o noktada kullanmaya ¢alistyoruz.

Is yapis bicimlerinde bir degisiklik gozlemliyoruz. Bunu da ¢alisanlara sorarak
aslinda 6greniyoruz ya da iste sube miidiirlerinden eger geri bildirimler alarak bu
sekilde gorebiliyoruz. Ama hani rakamsal bir tespit yapilamiyor maalesef ¢iinki
cok fazla metrik var.”

Canan Basar:

“Oyunlastirma sonrasinda g¢alisanlarin davramglarinda olumlu degisiklikler ve
memnuniyet gozlemledik. Oyun oynayan arkadaslar: sayesinde motive olup oyuna
daha fazla katilan caliganlar oldu. Ancak oyunda kalmak istemeyen, diisiik
penetrasyona sahip ¢alisanlar da hala mevcut. Bu ¢alisanlar igin kurum igi
marketing ¢alismalart yapmaktayiz. Aym zamanda online olarak Tiirkiye genelinde
“bolgeler yarisryor” adinda yarismalar diizenleyip tiim iilkedeki c¢alisanlart
sisteme dahil ederek yarismalarin sagladik. Yarisma sonucunda liderlik tahtalari
olusturduk ve yarisma birincisi ile canli yayin gerceklestirip oyunlastirma
deneyimlerini paylasmasini sagladik. Tiirkiye birincisi c¢alisanimiz  oyunlar
sayesinde ig performansiun da arttigini canli yayinda bizlerle paylasmigtir.”

Dolunay Bulut:

“Oyunlarimiz kullanilmaya devam ederken “oyunu diger ¢alisma arkadaslarimiza
tavsiye eder miydiniz?” diye tavsiye skorunu zaten aliyoruz. Bunun disinda ise
oyuncularin sorulara verdikleri yamitlarin dogru cevap yiizdesindeki artist
yakindan takip ediyoruz. Bu anlamda bilgi diizeyindeki artisi net bir sekilde ortaya
koyabiliyoruz. Davranis degisikligi anlaminda ise sadece oyunlastirma yontemi ile
verdigimiz egitimlerin degil verdigimiz pek ¢ok diger egitimle birlikte
degerlendirilmesi gerekir. Tiim bu egitimler birbirini destekliyor. Dolayisiyla
calisanlarimizin hem oyunlagtirma yontemi ile sundugumuz i¢erikleri hem de diger
davrams degisikligini destekleyen, yani miisteriye miisteri Ve kalite odakli hizmeti
sunma konusundaki yetkinliklerin ve davranislarim gelistiren diger egitimlerimizie
birlikte degerlendiriyoruz. Sadece bir oyunla bu davrams degisikligini bu olgiide
kasitlayarak gergeklestirdik demiyoruz ancak mutlaka onu da pekistiriyor.”

“Dijital anlamda oyunlastirmanin en giicli oldugu alanlardan bir tanesi de analiz
anlaminda ¢ok giiclii veriler sunabilmesi. Oyuncularin hem her adimda aldig
kararlart gozden gecirip ne gibi davrams degisiklikleri gostermisler takip
edebiliyor hem de binlerce soruya verdikleri cevaplardaki  gelisimi
g0Ozlemleyebiliyorsunuz. Bu da size hem kendi mekaniklerinizi gézden gegirme hem
de c¢alisanlardaki gelisimi gézlemleme imkdmimi sunuyor. Yanhs cevap verdigi
soruya Kkacinci defada dogru cevap vermeye baslamis, calisan bazinda bunu
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gormeniz, kontrol etmeniz, Ogrenmenin gercgeklesip gerceklesmedigini tespit
etmeniz miimkiin oluyor.”

“Yani diger egitimlerimizdeki miisteri karsilama, miisteriye en iyi sekilde hizmet
sunma, onun ihtiyacimi anlamaya yonelik soru soran, onu dinleyen ve anlayan
calisan profilini, oyunda gordiigii ¢alisan profili destekliyor ve pekistiriyor
diyebilirim.”

Omer Faruk Irmak:

“Amacimizda burada ¢esitli davrams degisikliklerini saglamak...

Bir taraftan da biz oyunlastirmaya su gézle bakiyoruz oyunlastirmanin sonsuz bir
sey olduguna inanmiyoruz. Bizim bagslangicta KPl'larimiz vardi, hedeflerimiz
vardi. Amacimiz o KPI’lari davranmg doniisiimlerini gerceklestirmekti. O davranig
doniisiimii gercgeklestikten sonra oyunlastirma bizim icin hedefine ulasmis oluyor.
Bundan sonra artik devam etse de olur. Zayiflatsa da olur. Ciinkii o davranislar
siz ¢alisanlara kazandirmig oluyorsunuz.

Amacimiz belirledigimiz KPI’lar dogrultusunda davranis degisimleridir. Ve bunu
basarmis durumdayiz. Egitimlerimiz daha kisa siirede tamamlaniyor. Sosyal
ogrenme kavrami yok denecek kadar azdi su an ¢ok ciddi diizeyde kullaniliyor.
Onay stirelerimiz kisaldi, benzer sekilde mobil app kullanimlarimiz artti. Psikolojik
olarak ise siireclerimizin daha keyifli hale gelmesi ¢alisanlarimizi daha ¢ok motive

ediyor bu da kuruma olan baglilig1 arttiriyor.

gili davramslarin degerini cesitli oyunlastirma kurgulart ile tasarladigimzda bu
degisikligi elde etmeniz ¢ok zor olmuyor. Ornegin onay siirelerinin uzunlugunu,
bekleyen islerini hizli ¢ozenlere yiiksek puan ve verdigimiz rozetlerle kisalttik ve bu
kalict bir davranis degigimine doniistii. Oyunlastirma kurgunuz bu davranmg
degisimlerini destekleyecek sekilde kurgulanmis ise kullanicilarimiz kendilerine
cazip gelen puami ve motivasyonu yiiksek davraniglara yonelecektir. Bir siire sonra
da bunlar kalict hale gelecektir.”

Mert Cop:

“Mesela soyle bahsedeyim, yapilan islemler sube c¢alisanlarina birebir
yansutigimiz  egitimlerimizde yani yaptiklari  giinliik  iglerine yansuttigimiz
egitimlerimizde on test ve son test yaparak bu ¢iktiyr gérebiliyoruz. Ozellikle sube
tarafinda giinliik hayatta yaptiklart isleri oyunlastirip sundugumuzdaki fayday
gorebiliyoruz.”

Yasin Kaya:

“Yani ilk basladigimizda oranlarimizla simdi tahsilat tarafi oldugumuz icin biz
miisterileri arwyoruz. Aradigimiz miisterilerden tahsilat yapmaya c¢alistyoruz.
Sayisal verilerin hepsi mevcut. Yiizde kag miisteri aramis. Aradigi miisteriden ne
kadarima ulagmis. Ulastigt miisterilerin ne kadarindan soz almis. Soz aldig
miisterinin ne kadart tahsil olmus yani yerine gelmis. Miisteriyi ikna etmis gibi
boyle datalarimiz eskiden beri vardi. Oyunlastirmaya basladigimiz zaman bu
oranlarimiz %50 arttr. Biz ilk basladigimiz zaman arkadaglar bir ask sevk, %50
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kisi basma artis oldu. Bunun tabi giderek diisecegini tahmin ediyorduk,
bekliyorduk da. Su an mesela oyunlastirmadan once ve suan bir yil énce, bir yil
gecti ya aradan bu bir yillik periyotta baktigimizda %15 ile %20 arasinda bize
ekstradan bir katkist oldu oyunlastirmamin. Dedigim gibi ilk etapta ¢ok biiyiiktii,
yani %50°ye yakin bir fark vardi. 3- 5 ay diyebilivim bu sekilde gitti. Tabi bu
giderek diistii diigtii. %620 lerde falan sabitlendi...

Bu eskiler 50 yil énce, biz isletme derslerinde gériiyorduk ya iste 1900 sanayi
devriminden e ¢alisanlar kirbaglaniyordu su oluyordu bu oluyordu insanlar iste 24
saat ¢calistirilyyordu falan filan bunlart goriiyorduk iste. Ondan sonra ne oldu
Sanayi Devrimi’'nden sonra iste modern hayat gecilmeye baslandi modern insan
haklari 6 plana ¢ikmaya baslandr. Calisan haklar: vesaire vesaire. Simdi insanlar
kirbaglayamazsin ama insanlardan da maksimum fayda saglamaniz gerekiyor e bu
faylayr da igveren yonetici olarak da nasil sagliyorsun prim vererek sagliyorsun.
Eskiden kirbagla yeni modern hayatta da prim vererek sagliyorsun. E primlerde
bir noktadan sonra artik once konustugumuz sey de ki gibi yetmemeye basladi.
Insanlart tatmin etmemeye bagsladi. Oyunlastirma da gunimiizde modern hayatta
ilag gibi gelmis oldu. Z Kugag geliyor ya giimbiir giimbiir onlar icin bulunmaz bir
firsat.”

Tunahan Oz

“bankacilikta ilk 6 ay kosturuyorsunuz, ama iste yazin tatiller geliyor ondan sonra
sonbahara dogru da bir sonraki sene hedeflerim daha ¢ok olmasindan biraz daha
durgunlastigi bir sezon dolayisiyla biz ashinda islerin durgunlastigr sezonda ciddi
bir verimlilik elde etmistik.”

Sozleriyle banka yetkilileri oyunlastirma ile davranms degisikligi yaratilmasina

iligkin goriislerini belirtmislerdir.

(3) Rekabet

Miilakat formunda yer alan “Oyunlastirma uygulamalarinin calisanlar arasindaki
rekabeti arttirdigin1 goézlemliyor musunuz? (somut 6rnek verir misiniz) Sizce bu olumlu
yonde bir gelisme mi, yoksa olumsuz yonde mi?” sorusuna firmalar tarafindan verilen yanitlar

asagidaki gibidir:

Canan Basar:

“Evet, kesinlikle gozlemliyoruz. Somut bir érnek vereyim. Bir ¢alisanimiz oyunu
¢ok fazla oynayan ve yiiksek skorlar alan baska bir ¢calisanimizi telefonla arayarak
oyundan nas:/ yiiksek puanlar alinabilecegini anlatmasin rica etmis. Bunun
tizerine ¢alisanlar arasinda deneyim ve bilgi paylagimi gerceklestirilmistir. Bu
sadece bir ornek. Bu érnek gibi bir¢ok ornege de isletmemizde rastlyyoruz.

Egitim boliimii acgisindan bakildiginda oyun deneyimi ve bilgi paylasimi

yapumasint arttirdigt i¢in olumlu bir gelisme olarak gérmekteyiz. Boylece
calisanlarin birbirleri ile olan iletisimleri ve sosyallesmeleri de artmis oluyor.”
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Ayse Korkmaz:

“Deger bir rekabet varsa icerisindeki Quiz Game’de daha aktif Next Please'de
degildi. Bir rekabet isin icine girdiginde daha ¢ok sarima oluyor. Ee mesela Next
Please'de de onu yapmaya calistik. Bunu fark ettigimiz igin. Calisanlarin
benimsemesi ve yaklasmasi genelde kiiciik tatli rekabetler varsa ya da 6rnegin SPK
gibi yasal zorunlu olan siiregleriyle ilgili bir seyler varsa onu 6grenmek i¢in ¢ok
caba sarf ediyorlar. Onlarin iki motivasyonunun bu oldugunu séyleyebilirim ben.”

Dolunay Bulut:

“Bu durum oyuna karst ilgiyi arttirtyor. Calisanlar birbirlerine karsi tatli bir
rekabet icerisine giriyorlar. Isteyenler kendi aralarinda gruplar kurarak birbirine
kars1 yarigabiliyorlar. Bu da sosyallesme ve iletisim agisindan oyunlastirmanin
keyifli yanlarinda birisi.”

Omer Faruk Irmak:

“Oyunlastirma uygulamalarimin %80’i hedefine ulasamiyor. Bu bilingle hareket
ettik. Bir dongii yarattik yani ne kadar egitime énem veren bir ¢alisansa onu o
kadar destekliyoruz. Bu uygulama sayesinde gidip oyunlastirmadan kazandiklar
para puanlarla egitim katalogundan zengin egitim talep edebiliyorlar. Dolayisiyla
o egitimleri talep edebilmeleri i¢in once oyunlastirmada rekabet¢i olabilmeleri
lazim. Puan kazanmalari lazim. Bir taraftan da biz oyunlastirmaya su gozle
bakiyoruz oyunlastirmanin sonsuz bir sey olduguna inanmiyoruz.

Sitemizde zaten bir leaderboard var o leaderboard da strekli birbirlerini gegmek
icin, birbirlerini davet etmek icin gesitli paylasimlar yaptiklarini veya yiiksek puan
getiren seylere daha hizli odaklandiklarini gériiyoruz ¢alisanlarin. Dolayisiyla
ciddi anlamda bir rekabet var.

Rekabetin artmasim olumlu karsiliyoruz. Ciinkii rekabet ne kadar artarsa aslhinda
oyunlastirma i¢inde o kadar fazla yapimis oluyor. Tabi biraz da kontrolll
gidiyoruz. “Bir video izlesin siirekli puan kazansin”in onii agik degil. Haftada
sadece izlediginiz iki videodan puan kazanabiliyorsunuz. Siz 20 tane izlemis
olabilirsiniz. Sadece iki tanesinden puan kazanabilirsiniz.

Sireclerin daha keyifli ve rekabet¢i hale gelmesi ¢alisanlarimizi bir miktar is
psikolojisinin disina ¢ikmasini sagliyor ve daha motive edici bir atmosfere
girmelerini sagliyor. Bu sekilde olunca stkici ve rutin olan siiregler elbette daha
keyifli ve motive edici bir hale geliyor.”

Mert COp:

“Egitim esnasindaki o sey o rekabet ortamini c¢ok yiikseltiyor, yani egitim
ortanuindaki  rekabet  kisilerin  odagimi  yiikseltiyor. Biz olumlu olarak
degerlendiriyoruz. Yani soyle, sube miidiirlerine baktigimizda oradaki kisiler daha
stkict bulabiliyorlar yas seviyesi yiiksek olan kisiler olumsuz karsilayabiliyorlar.
Yani yapmak icin yapiyorlar pek ilgilenmiyorlar.”
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Tunahan Oz:

“...her bankacuikta zaten rekabet var. Onlara karsi yenerken belli bir gelir elde
ediyor. FElde ettigi gelirle de subedeki arkadaslariyla beraber sosyal
organizasyonlarda bunu kullanman gerekiyor diye talimat var. Zaten oyunlastirma
bicilmig bir kaftan oluyor. Yonetimsel agidan bir katma deger sagliyor bu oyun.

...Yani normalde mesela subelerimizdeki calisma sudur kendi kalemin vardir
hedefin vardir dolayisiyla herkes kendi rakamlarindan sorumludur. Birileri onlar
diirter, ama sene sonu geldiginde alacagin zammin, primin karnendeki yaptigin
seylerle birebir orantili olacaktir. Diger sosyal farkliliklar da vardwr énemli olarak
soyleyebilecegim ama her seyin normal stabil oldugunu diisiinerek konusuyorum
bunu. Ama béyle yarigmalarda bireyi ilgilendiren bir konu olmasi hatta subeden de
ziyade bolgeleri ilgilendiren bir konu olmasi sebebiyle bir rekabet soz konusu ve
bu rekabette yonetici olsun diger pazarlamact arkadaslar olsun. Sorumlu olmasa
bile hadi iste Kemal biraz daha gayret edersek magt alabiliriz, hatta ben sana
destek olayim bizim subelerimiz soyle ben ¢ok detayina girmedim, ama yénetici var
bireyselci var bir de mikrocu var.”

Yasin Kaya:

“Soyle bu kesinlikle olumsuza dondiigii oluyor ara ara arkadaslar kendi
aralarinda béyle diisman gibi gérmesin rakip gorme, diisman gibi gorme biraz
fazla abartili aslinda. Rakip diyelim rakip daha iyi. Rakip gibi gorme onu yenme
onu ezmek maalesef oluyor. Iste seyle tolere etmeye ¢calisiyor. Yonetici isin icine
giriyor. Biz igin icine giriyoruz ne yapiyoruz mesela arkadaslara ¢ok sik geri
doniisler yapiyoruz. Toplantilar yapiyoruz. Geri doniisler yapiyoruz, sosyal
faaliyetler yapiyoruz. Bunlar ¢ok sik yapmaya ¢alisiyoruz. Hep birlikte ekip olarak
yani. Yemekler yeme, spora gitme vesaire vesaire. O seyi bu sekilde kapatmaya
calistyoruz, ama sonucta rekabetin oldugu yerde, hedeflerin performansin oldugu
yerde maalesef seyin olmamast ¢ok zor. Hani 6zel, herkes ¢ok iyi gitsin el bebek
giil bebek olsun bu olmaz. Dolayistyla da ¢ok uzun siire olmuyor bir noktada
insanlar birbirleriyle ¢atisabiliyor, bir noktada rakip olarak gorebiliyorlar biz de
yoneticiler  olarak  elimizden geldigi  kadar sogutmaya  ¢alisiyoruz.....
Oyunlastirmadan once dedigim gibi yillar vardi arkadaslarin hayatinda is birinci
vardt ikinci vardi. Bir giinde 120 miisteri aramis, 200 miisteri aramis sadece bu
vardi. Oyunlastirmayla birlikte suna biiriindiirdiik biz. Su anda konseptimiz
soyliyorum: Uzay Konsepti. Hikdye dedim ya biz su an uzay konseptini
kullaniyoruz. Ne yapryoruz? Uzayda arkadagslardan birini bir uzay gemisi var.
Uzay gemisi sey sagliyor her bir miisteriye de ulagsmasa da. Uzay gemisi mesela bir
yere gidiyor. Tahsilatlar arttik¢a uzay gemisi arkadaslarin el koyduklar: isgal
ettikleri seyler artiyor, gezegenler artiyor. Mesela giin icinde arkadasin 10
gezegeni oluyor 6biir arkadasin 9 gezegeni oluyor. Tahsilatlar yaptigin zaman
obiir arkadasin 1 gezegenine el koyuyor mesela. Simdi bu ne oldu,
oyunlastirmadan once boyle bir gorsel béyle bir sey yoktu. Biz arkadaglara
haftalik, aylik vesaire bu rakamlari génderiyorduk. Simdi bir online platform var.
Anlik olarak herkes birbirini goriiyor tamam mi? Simdi ne yapiyoruz? Ben Yasin
olarak HUmeyra Hamm’a bakiyorum, Hiimeyra Hanim 2. gezegene el koymus,
benim o gezegeni Hiimeyra’dan almam gerekiyor. Ne yapiyorum, biraz daha
kendimi kastyorum. Daha ¢ok iste hizlanmaya ¢alistyorum. Yani boyle bir sey oldu.
Oncesinde de rekabet vardi, oyunlastirmayla beraber bu rekabet online hale
geldigi icin bu rekabet en azindan sunu ifade edeyim daha boyle sert hale geldi.”
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Seklinde banka yetkilileri rekabet hakkindaki goriislerini paylasmislardir.
(4) s Birligi ve Yardimlasma

Miilakat formunda yer alan “Oyunlagtirma uygulamalarinin calisanlar arasindaki
yardimlasma ve isbirligini arttirdigin1 gozlemliyor musunuz? (somut 6rnek verir misiniz)”

sorusuna firmalar tarafindan verilen yanitlar asagidaki gibidir:

Canan Bagar:

“Rekabeti de isbirligini de arttrmigtir ancak egitim birimi icin bu olumlu bir
ilerlemedir. Ciinkii yikici bir rekabetin Otesinde isbirligini arttiran bir gelisme
olmugtur. Bunlar performans birimi i¢in gecerli midir bilemiyorum ancak egitim
icin oyunlagstirma olduk¢a olumlu bir etki yaratmstir.”

Ayse Korkmaz:

“Beraber yapma oyunun kendi dinamiginde var. Burada sey ¢ok oluyor. Bir gruba
acilan 06zel bir quiz, onun icinde degerlendirme. Farli farkli gruplarn oynadigi
ama tek iste baska érnegin o hafta hi¢ ¢oziilemeyen bir soru var mesela ¢ok az
cevaplanmig onu dogru cevaplamaya ¢alisanlar olabiliyor. Hani béyle kendi icinde
cok fazla degiskenleri var, dolayisiyla orda insanlar en aktif olabilecekleri
alanlarda sorular: cevaplamaya ¢alistyorlar. Bu normal quiz dongiistinde olabilir.
Tek bir soruyu cevaplayarak ilerleme olabilir. Farkl farkly bir siirii kanali var
aslinda oyunun... Yardimlasmayt ve i birligini kesinlikle arttirtyor. Rekabeti de
arttirtyor, ama yikici bir rekabet degil ¢iinkii zaten biz hi¢ kimseye ekstra bir
performans degerlendirmesi ya da ekstra egitim hakki sunmuyoruz. Sadece bilgiyi
pekistirmeye yonelik. Dolayisiyla orada béyle daha insancil bir hirs.”

Dolunay Bulut:

“Tabi. Ashinda amaclarimizdan birisi de buydu. IsGame bankanin nasil isledigini
gosteren stratejik bir oyun. Bu dogrultuda bankanin birimleri arasi isleyisi, islerin
nasil isbirligi ile yiiriidiigiinii ve her birinin fonksiyonunun bankanin hedeflerine ve
oyunu oynayan c¢alisanlarimizin hedeflerine nasil katkida bulundugunu ¢ok net
gosteriyor. Oyunda bir Genel Miidiirliik béliimiinii agip ¢alistirmaya veya yeni bir
bolgede faaliyet gostermeye basladiginda ashinda Bankayr basariya gétiirmiis
oluyorsunuz. Isbirligini altini ¢izerek vurgulayan bir oyun oldu IsGame.”

“Bankamiz ozelinde isbirligini destekleyen bir kiiltiiriimiiz var. Dolayisiyla tabi
kultire de uyum 6nemli ve o kultirel uyumun igerisinde aslinda miisteri odaklilik da
bizim kiiltiiriimiiziin 6nemli bir par¢asi. En iyi seviyede hizmet edebilmek, kaliteli
hizmet sunabilmek, oyunlarimizin tamaminin icerisinde yer altyor. Miisteri merkezli
olmayr oyunlarumizin odagina yerlestirdik. Bunun da isbirligini destekledigini
diigtiniiyoruz.”

Omer Faruk Irmak:
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“Bizim aslinda sosyal &grenme dedigimiz sey biiyiik cati altinda igbirlikci
ogrenmenin alt kirilimi.  Dolayistyla sosyal ogrenmenin artmasi  isbirlik¢i
ogrenmeyi arttirdi. Isbirlikci ogrenme dedigimiz ney? Birbirinden ogrenme,
paylasarak égrenme. Birbirine yardimct olma. Hani bu tiir seylerin etkisi yiiksek.
Mesela yakin zamanda planladigimiz seylerden bir tanesi mesela insanlar
egitimler hakkinda soru sorabiliyorlar ya da destek talebi acabiliyorlar. Bu destek
talepleri diger kullanicilarin oniine diisiiyor. O kullanicilar olarak yardimci olursa
bu iglemden puan kazanabiliyorlar. Béyle bir proje gecirecegiz hayata.”

Mert Cop:

“Grup ¢alismalart yapildiginda etkili oluyor. Grup ¢alismasi yapildiginda tabiki
de bu degisen bir durum. Bazilarinda gruplar ¢ok etkili oluyor. Bazilarinda
olmuyor degisiyor tamamen. Ama yani %70-75 iyi yonde bu gozlemledigimiz. Her
ortamda online egitimlere ulasabilirler. Istedigi yerde yapabilir. Soyle diyeyim
oyunlar daha boyle kisa oyunlar onun da etkisi olabilir. Maksimum yarim saat.
Swnif ici egitimse egitmen belirliyor egitim siiresini ancak mobil oyunlarda yarim
saati gegirtmiyoruz”

Tunahan Oz:

“Bankanizda birlikte olmak, birlikte hareket etmek, takim ruhu, birlikte yemek
yemek. Bizim bankada yemek yemek ¢ok onemli bir sey mesela iist yoneticiler gelir,
menemen yapar. Bunu baska bir bankada yasamamiz ¢ok zor bir sey. Bir¢ok
bankada bunu géremezsiniz.”

“Simdi normalde mikrocu, bireyselle ¢cok aym yerde degiller ama mesela béyle
yarigmalarda soyle oluyor mikrocu bir yere gittiyse mesela bireyselcideki kriter de
var ya magcin icerisinde dolayisiyla diyor ki igin acaba bireysel olarak da su an
arkadaslarin hesaplarinda alabilir miyim o anda acaba bir sirkette herhangi bir
ticaret yapan bir adama rastlamissa ashinda farkinda olmadan birbirlerine
yardimlagma s6z konusu olabiliyor. Ciinkii giintin sonunda mag¢1 kazanmak
istiyorlar. Ve kendilerini hem o tabloda hem herkesin oldugu o tabloda gormek
istiyorlar hem de bélgeler arast olan o tabloda kendilerine prim yapmak istiyorlar.”

Yasin Kaya:

“Bir diger enstriiman da sey yardimlasmayr saglamak onu da biz soyle yapiyoruz.
Arkadaslarin  hepsi  bireysel olarak hareket etmiyorlar Hiimeyra Hanm.
Ekibimizdeki arkadaslart gruplara béliiyoruz. E mesela atiyorum ¢arsamba giinii,
(bunlarin hepsi doga¢lama olan seyler periyodu yok) ben diyorum ki arkadaslara,
“Arkadaslar e sen sen” veya bazen iste kendimiz seciyoruz. Ikiserli ticerli beserli
gruplar halinde arkadaslar grup olusturuyorlar, takim olusturuyorlar. Beraber
uzayda ilerlemeye ¢alistyorlar. O giiniin de temasi oluyor. Nedir mesela en ¢ok
miisteriyi arayan, bir tema belirliyoruz bu sekilde bir yardim, o sekilde bir
yardimlagma diyorsunuz ya, o yardimlagmayr boyle saglamaya ¢alistyoruz.”

Seklinde banka yetkilileri yardimlagsma ve isbirligi hakkindaki goriislerini
paylasmiglardir.
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(5) Ogrenme ve Pekistirme

Egitim ve gelistirme siireglerinde oyunlastirma kullanan bankalarin yetkilileri yapilan
derinlemesine miilakatlarda oyunlastirma kullanim amaglarinin yeni bilgi 6grenme ve
Ogrenilen bilginin pekistirilmesi oldugunu belirtmislerdir:

Ayse Korkmaz:

“Oyunlastirma ashinda soyle, suanda mevcut diinyada ¢alisanlarin daha dogrusu
sadece caliganlarin degil insanlarin aliskanliklart daha ¢ok mobil iizerinde ve
oradan bir sey ogrenmeye bir egilim var. Biz aslinda bu egilimi biraz da
oyunlastirmayla eglenerek ogrenmeye birazcik daha dokunmak istedik ¢Unki
profiller de ¢ok degisiyor, suan biz mesela yogun olarak miisteri danismanligt
dedigimiz kitle yani gisede bulunan kitleye ¢ok fazla ise alim yapiliyor ve bu kisiler
geng. Dolayisiyla artik onlara geleneksek ydntemlerle yaklasmamiz ¢ok etkili
olmuyor. Daha hizli daha proaktif hemen onlart yakalayabilecek seyler de genelde
bu oyunlastirmalardan gidiyor.”

Dolunay Bulut:

“Yaklastk 24.000 ¢alisanin oldugu bir isletmede dijital imkdnlardan yararlanarak
dogrudan dijital oyunlart kullanma seklinde bakacak olursak, bu yontemi egitim
olarak ve ise alimlarda kullaniyoruz. Oyun ve oyunlagtirma yeni kavramlar degil,
bizim kullanma seklimiz 6grenmenin oyun dinamiklerinden yararlanarak daha
keyifli bir sekilde ¢alisanlarimiza sunulabilmesi. Bu agidan, oyunlarin dogrudan
ogrenme sonuglarini etkileyen versiyonunu kullaniyoruz diyebiliriz.

“Bu araglardaki asil amag¢ bir oyun yapmak degil, 68renme. Hangi ogrenme
ihtivacina, nasil hizmet edecek? Aslinda bunlar onemli bizim igin. Yani oyun
sadece bir yontem, hedef degil. Elimizdeki ilave bir ara¢ bizim icin. Hedef,
ogrenmenin gergeklesmesi. Oyunlar kurgulanirken ¢ok yonll olarak bir ihtiyag
analizi yapudi. Hangi konuda dgrenme i¢eriginin hazirlanmasina ihtiyag var ve
ogrenme igerigine kimlerin ihtiyact var. Bu kisilere de bu égrenme en iyi hangi
sekillerde verilebilir bunu gozeterek kullanacagimiz yontemleri belirliyoruz”

“Adi oyun tabi ama bu bir ogrenme aktivitesi en nihayetinde. Bir gelisim aktivitesi
amacimiz burada salt oyun oynatmak degil, ogrenmeyi gerceklestirmek, ogrenmeyi
tesvik etmek.”

Omer Faruk Irmak:

“Sosyal 6grenme ¢ok yaygin degildi mesela. Mesela bir video publish ettigimizde
ya da bir egitim kataloguna egitim ekledigimizde altina ¢ok yorum gelmezdi. Su
anda oyunlastirma sayesinde daha video yayinlanir yaymlanmaz altina yorumlar
yaziyorlar, begeniler koyuyorlar buda zaten oyunlastirma sayesinde oldu. Sosyal
etkilegsimin ¢ok ciddi anlamda arttigini goriiyorsunuz.

“Biz egitim departmant olarak kendi KPI'larimiza odaklandik. Az 0Once
bahsettigim egitim oranlarinin tamamlanmasi, mazeretsiz katilimlarin diismesi,
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sosyal ogremmenin yayginlasmast ya da mobil uygulamamizin egitim kullanim
artmasi gibi seylerde somut rakamsal basarilar elde ettigimizi gordik.

“Bizim aslinda sosyal 6grenme dedigimiz sey aslinda biiyiik cati altinda isbirlik¢i
ogrenmenin alt kirilimi. Dolayisiyla bu sosyal ogremmenin artmast isbirlikei
ogrenmeyi arttirdi. Isbirlikci ogrenme dedigimiz ney? Birbirinde Ogrenme,
paylasarak égrenme.”

Mert Cop:

“Insanlara bir pekistirme, egitim yolculuklarini eglendirerek sunmak istedigimiz
igin, mikro 6grenmeyi desteklemek i¢in oyunlastirma uygulamalar: ekledik.”

Seklinde banka yetkilileri 6grenme ve pekistirme hakkindaki goriislerini
paylasmislardir.

(6) Goniillii Katilim

Derinlemesine miilakatta ortak olarak vurgulanan bir konu oyunlastirmanin goniilli
katilim ile gergeklesmesidir. Bu konunun bankalara ve departmanlara gore degisiklik
gosterdigi goriilmiistiir. Calisanlarin oyunlastirma uygulamalarina goniilli katilimi1 hakkinda

paylasilan bilgiler asagidaki gibidir:

Canan Basar:

“Isletmemizde oyunlastirma goniillii katilim ile gerceklesmektedir. Bazi ¢alisanlar
Quiz Game oyununu benimseyip siirekli oynadigi halde bazi ¢alisanlar zaman
aywrmak istememektedir. Bunun nedeni ise oyunlari mesai saatleri disinda
oynamalart gerekmektedir. Serviste eve donerken bazi ¢alisanlar saatini ona
harcarken bazi ¢alisanlar 6zel hayat zamanint oyuna ayirmay: istememekte. Bundan
dolay1 Quiz Game oyununu ¢alisanlara bildirim yoluyla hatirlatmasi i¢in “Hatirlat”
isimli oyunu da sonradan sisteme dahil ettik. Quiz Game oyununa goére daha fazla
gorsellerle desteklenmig bir platform ve sorulart cevaplandirmaniz igin size
hatirlatmalar gonderiyor. Bu sekilde oyuncularin oyunda daha c¢ok kalmalarim

saglyor.”
Ayse Korkmaz:

“Gelisim danigmanlarimiz var bizim egitim tarafinda. Gelisim danigsmanlarinin her
biri hedef kitleye sahip. Daha ¢ok onlar yénlendirmeler yapti. Bakin bu
uygulamayr kullanabilirsiniz ya da ornegin bir tane bir konuyla ilgili bilmedikleri
bir sey ya da unuttuklar: bir sey hemen bir egitim organize etmektense oyunla nasil
yapabiliriz, biraz daha odagi oraya koyunca oyuna nasil katabiliriz, insanlara
nasil oraya cezbedebiliriz gibi hani orada hep ¢0zim ydntemimiz olarak bunu
sunduk. Dolayisiyla onu o sekilde arttirmaya ¢alistik ama yine de her zaman en iyi
yontem kisilerin birbirinden duymas:. Yapana ve birinci olana daha ¢ok gorunir
kilma var.”
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Dolunay Bulut:

“Her iki oyunumuz da biitiin ¢alisanlarimizin kullamimina agik olarak sunuldu.
Calisanlara atanan oyunlar degil, sadece bdyle bir oyunun oldugu konusunda
calisanlara bilgilendirme yapiliyor ama daha sonra c¢alisanlar kendileri bu
oyunlara girme konusunda igsel motivasyonlart ile inisiyatif aliyorlar. Hi¢birisi
zorunlu degil. Her kademeden, her unvandan, cinsiyet ayrimi, yas ayrumi
olmaksizin tUm ¢alisanlara hitap ettigini gériivoruz. Ozellikle ¢alisanlarimizin
yarisindan fazlas1 Y Kusagindan. Y Kusagindaki arkadaglarimizin ayri bir ilgisinin
oldugunu gézlemliyoruz dijital oyunlara karsi.”

Mert Cop:

“Soyle soyleyeyim yasal egitimlerimiz var bu yasal egitimlerimiz zorunlu olarak ttim
banka ¢alisanlarina uygulaniyor, ama hatirlat bunda farkh sekilde.”

Tunahan Oz:

“Yani simdi calisanlar icin dedigim gibi hedefler zaten sene basindan itibaren
baslyor. Dolayistyla biz bu hedef gerceklestirme olayim daha boyle “Uf ya on
tane kredi karti, ne bu kardes?” demek yerine “Ya bunu yapabilirim. ”.

Seklinde banka yetkilileri oyunlastirma uygulanacak c¢alisanlarin goniillii katilimi

hakkindaki goriislerini paylasmislardir.

(7) Puan, Rozet ve Liderlik Swralamas: (PBL)

Banka yetkilileri ile yapilan derinlemesine miilakatlarda tiim oyunlastirma
uygulamalarinda motivasyonu arttirmak i¢in puan, rozet ve liderlik siralamasi kullanildig:
goriilmiistiir. Bu konu hakkindaki goriisler asagidaki gibidir:

Canan Basar:

“Bu ¢alisanlar icin kurum i¢i marketing ¢alismalart yapmaktayiz. Aym zamanda
online olarak Tiirkiye genelinde “Bolgeler Yarisiyor” adinda yarismalar diizenleyip
tiim iilkedeki calisanlart sisteme dahil ederek yarismalarini sagladik. Yarisma
sonucunda liderlik tahtalar: olusturduk ve yarisma birincisi ile canli yayin
gergeklestivip oyunlastirma deneyimlerini paylagmasun sagladik. Tiirkiye birincisi
calisammiz oyunlar sayesinde ig performansimin da arttigini canli yayinda bizlerle
paylagsmistr.”

Ayse Korkmaz:
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“Calisanlar skorlarim gérebiliyorlar. Orada bir liste oluyor, en ¢ok puani olan
kisiyi goriiyorlar. Hatta biz bir ara bunu sey de yaptik yine oradaki kullanimi
arttirmaya yonelik eee o ayda o ay igerisinde en ¢ok puan yapan kisilere béyle bir
infografik ¢alisip egitim sayfasinda paylagtik. QuizGame'de en ¢ok basaril
olanlarin vesaire gibi. Mesela bazi bélgelerde ve subelerde daha yogun
tamamlama orant vardr. CUnkU orada ¢alisanlar oynamis, kazanmis, anlatmig. Biri
birinden duyunca digeri de yapmis. Mesela bir bélgede daha yogun hissediliyor.
Bir bolgede o kadar yogun hissedilmiyor gibi seyleri gordiik o listelemeyi
yaparken.”

Dolunay Bulut:

“Liderlik tablosu her iki oyunumuz da temel rekabet unsuru olarak yer aldi
isVille’den edindigimiz tecriibelerle IsGame’de hem farkli kategorilerde olmak
tizere birden fazla lider tablosuna hem de oyuncularin belirli aksiyonlar
tamamlayarak kazabildikleri ¢ok sayida rozete yer verdik. Bu unsurlarin
oyuncularin oyuna olan katilim ve ilgilerini arttirdigini da net bir sekilde
gozlemledik.”

Omer Faruk Irmak:

“Sitemizde zaten bir leaderboard var o leaderboard da surekli birbirlerini gegmek
icin, birbirlerini davet etmek igin ¢esitli paylasimlar yaptiklarimi veya yiiksek puan
getiren seylere daha hizli odaklandiklarint gériiyoruz c¢alisanlarin, dolayisiyla
ciddi anlamda bir rekabet var.”

Mert Cop:

“Ozellikle yarisma modiilii diiello modiilii dedigimiz kisimlar ¢ok daha kisiler
tarafindan benimsenen olaylar oluyor. Ya da genel boyle liderlik yarigmasi
yapyoruz iste oralarda mesela”

Tunahan Oz:

“Ben diyorum ki subelere “e-subeden haftalik performansiniza bakacagiz”
Pazartesi’den Pazartesi’ye diyorum ki “Pazartesi en son durum ne bir sonraki
pazartesiye gore” iste yeni kalemdeki artig veya azalisa bakiyoruz. Diger subenin
de artis veya azalisina bakiyoruz. Hangisi daha fazla artis yapmissa ona puan
veriyoruz.”

Yasin Kaya:

“Anlik olarak herkes birbirini goriiyor tamam mi? Simdi ne yapiyoruz? Ben Yasin
olarak Hiimeyra Hamim’a bakiyorum, Hiimeyra Hanim 2. gezegene el koymus,
benim o gezegeni Hiimeyra’dan almam gerekiyor. Ne yapryorum, biraz daha
kendimi kasiyorum. Daha ¢ok iste hizlanmaya ¢alisiyorum. Yani boyle bir sey oldu.
Yani, oncesinde de rekabet vardi. Oyunlastirmayla beraber bu rekabet online hale
geldigi icin bu rekabet en azindan sunu ifade edeyim daha bdyle sert hale geldi.
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Soyle séyleyeyim ben size bunu bir sekilde yani oyunlastirmayr adi oyunlagtirma
olmadan Insan Kaynaklar: yapiyor. Nedir iste, terfi. Terfi oyunlastrmanin bir
pargasidir. Takdir ediyorsunuz bir sertifika veriyorsunuz sonugta bir sertifika verme
plaket verme. Ust yoneticinin mesela bir mail atmasi yemege gitmesi veya yemege
gitmesi, performans siralamasi olmasi iste o performans swralamasina gére rozetler
kazanmasi. Ik aklima gelen seyler bunlarin bazilarin biz yapiyorduk. Piyasada bir
sey yapurordu. En onemli hususu hikdyelestirme Hiimeyra Hamm, bunu oézellikle
soylityorum oncesiyle veya piyasada oyunlastirma adi altinda performans takibi
yapan insanlar bunu yapmiyorlar.

Egitimde genel anlamda Ne var Albaraka’nin kullandigi online egitim platformumuz
var. Albaraka Akademi diye bize has degil. Albaraka’ya a¢ik. Albaraka
calisanlarina agik daha dogrusu yiiz binlerde egitim var orada. Online olarak
oradan istediginiz zaman evde ig yerinde yolda uygun egitimleri alabiliyorsunuz.
Kendi i¢inde ayri bir de oyunlastirmast var. Herkes aslinda oyunlastirma yapryor
ama belki bilerek belki bilmeyerek orada mesela egitimlere katildigimizda puanlar
alyyorsunuz. Rozetler alyyorsunuz. Siralamasi var en ¢ok egitim alan arkadaglar
orada bir yerde goruniyor platformun iginde vs vs bir de ekstradan dyle bir egitim
platformumuz var banka olarak.”

Seklinde banka yetkilileri puan, rozet ve lider siralamasi hakkindaki

goriislerini paylagsmiglardir.

(8) Odiillendirme

Yapilan derinlemesine miilakatlarda maddi ya da manevi olmak iizere her bankanin
odiil sistemini kullandig1 goriilmiistiir. Bu konu hakkinda banka yetkililerinin vermis oldugu

bilgiler ise su sekildedir:
Dolunay Bulut:

“Liderlik swalamasi, dogru soru ¢ozme oram gibi belirli metriklerde bagari
gosteren c¢alisanlarimiza ¢alisanlara tesvik edici olmast icin ¢ok ufak hediyeler
gonderiyoruz. Basartli oldugunu bizim de buradan gordiigiimiizii belli etmek, tebrik
etmek kutlamak i¢in bu yontemi kullamyoruz. Bu basarili arkadaglarimizia
roportajlar gekiyoruz. Bunu da yine dgrenme portalimizda yayinlyoruz. Onlar da
bu oyunu oynamamn kendilerine neler kattigini, nasil basaril olduklarim
anlatiyorlar. Diger arkadaglara da tegvik edici olabilmesi icin. Yani dolayisiyla
boyle bir oyun oynamaktan kaynaklanan o rozet mantigini, farkl kategorilerde
siralama s6z konusu hem IsVille 'de hem IsGame’de kullandik diyebiliriz.”

Omer Faruk Irmak;
“Belki biliyorsunuzdur, arastirmissinizdr mutlaka oyunlastirmada fiziksel ddiiller
¢cok onerilen seyler degildir daha c¢ok recognition dedigimiz taminma tarzinda

seylerinin onemli oldugu diisiiniiltiyor. Biz de biraz bu anlamda bakiyoruz. Fiziksel
odiil vermedik su ana kadar, bunun yerine kisiyi gercekten on planda tutacak,
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kisinin de reklamni yapacak sekilde ddiillendiriyoruz kendi sitelerimizde. Bunun
haricinde cesitli etkinliklere mesela su etkinlige katilin 100 para puan getiriyor.
Ona 100 puan ve iizerinde olan kullanicilar sahip oluyor. Onlarin arasindan
cekilis yapiyoruz. Yine oyunlastirmada kazanilan para puanlar egitim katalogunda
cesitli egitimler talep etmek icin kullamlabiliyor. Yani her egitimin aslinda bir
market ortami gibi fiyati var. O egitime basvurabilmeniz igin yeteri kadar para
puanmmizin  olmast gerekiyor. Bu para puanin da zaten oyunlagtirmadan
kazanildigini biliyorsunuz.”

Mert Cop;

“Odiil veriyoruz evet, birinci olana iPad, hoparlor gibi ufak hediyeler verebiliyoruz,
ama tesvik edecek odiiller degiller.”

Tunahan Oz:

“Mesela futbol onlar icin bir diirtii bir kazanma istegi var yani, demek istedigim
bu. Biz bunlara bir o6dil verelim bi, futbolda ciinkii magi kazandiginizda
futbolcular para kazanwr ne olsun, ok yuzeysel hediyeler, haftalik kazanana 100
lira 200 lira hani boyle belirli miktar belirlendi. Dedik ki bu tutariar: ailenizle
birlikte harcayacaksimiz. Bunlar 2-3 kisi oldugu icin sizin de beraber calistiginiz
gruplarda hani grup sayist azalirsa yani sikilagsma grup birlikteligi daha yiiksek
olur ama soyle bir gercek var herhangi bir sitkinti oldugunda direk verimlilige
negatif olarak yansiyor. Dolayisiyla dedigim normal subelerden daha ziyade
bunlart  birbirine aile yapisiyla baglayabilirsek ailesel organizasyonlara
zorlayabilirsek aslinda biz buradaki dinamigi yiiksek tutabiliriz. Velhasil ben bu iki
noktada organizasyonu olusturdum. Aymi futbol gibi diistindiik organizasyonu.
Hatta o zamanlar sistemimiz yok. Bir tane hali saha turnuvasi yapan site de
adminle goriistiik ona hatta hediyeler gonderdik.”

“Ben diyorum ki subelere e-subeden haftalik performansiniza bakacagiz
pazartesiden pazartesiye diyorum ki pazartesi en son durum ne bir sonraki
pazartesiye gore iste yeni kalemdeki artis veya azalisa bakiyoruz. Diger subenin de
artis veya azalisina bakiyoruz. Hangisi daha fazla artis yapmigsa ona puan
veriyoruz.”

Yasin Kaya;

“Soyle, oncesinde zaten biz somut olarak veriyoruz Hiimeyra Hamm, ¢ek
veriyoruz, Sertifika veriyoruz. Ayin birinci ikincisine, donemin birincisine zaten
veriyorduk. Bununla birlikte arkadaslart yemege gotiiriiyorduk vesaire. Zaten
bizim yaptigimiz daha dogrusu piyvasada herkesin yaptigi dedigim gibi
McDonald's in yaptigi da béyle farkli bir versiyonu. Bunu bununla birlikte biz
oyunlastirmayr dijitalle birlikte, dijitalde de bunlar gériiniir hale geldi. Ne
yapiyorduk mesela biz arkadaslara gorsel seyler olmuyordu. Mesela sey gibi ayni
Twitter’da belli takipginiz oldugunda mavi tik geliyor ya onun gibi mesela.
Arkadaslariyla Motivist 'te kendini goriiyor. Giinliik bir tabloyla arama ve tahsilat
gectikleri zaman sertifika kazaniyor. Mesela “Giiniin Cok Arama Yapan Calisani
Sertifikas:” yaziyor. Onu da herkes gorilyor mesela.  Oncesinde bunu
yapmiyorduk.”
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Seklinde banka yetkilileri bankalarin 6dullendirme uygulamalar1 hakkinda bilgilerini

paylasmiglardir.

2. Nitel Analizin Bulgularinin Yorumlanmasi

Bu bolimde banka yetkilileriyle yapilan derinlemesine miilakatlardan ve banka
calisanlarina yapilan anketten elde edilen bulgular yorumlanacaktir. EK olarak mulakat
yapilamayan ancak oyunlastirma kullandigi belirlenen ve anket gonderilen bankalarin da

bilgilerine yer verilecektir.

Denizbank Finansal Hizmetler Grubu, Yap1 Kredi Bankasi ve ING Bank ile miilakat
yapilamamistir. Ancak haberler, sunumlar, videolar ve yillik raporlar incelenerek elde edilen
bilgiler dogrultusunda ¢alisanlara Oyunlastirma i¢in Oyunsu Deneyim (GAMEX) Olgegi
uygulanmistir.

Asagidaki tabloda bankalarin, insan kaynaklar1 yonetiminin hangi alanlarinda
oyunlastirma kullandiklar1 gosterilmektedir.

Tablo 29

insan Kaynaklar1 Yonetiminin Teknik Kapsaminda Yer Alan Bulma, Se¢me Ve ise
Yerlestirme, Egitim ve Gelistirme, Performans Yonetimi ve Kariyer Yonetimi Siireclerinde
Oyunlastirma Kullanilmasi

Banka Garanti | Turkiye | Denizbank | Yap: Akbank QNB ING | Kuveyt Albaraka
BBVA is Finansal Kredi Finansba Tark Tark
Bankas1 | Hizmetler nk Katihm | Katihm
Kullanim Grubu Bankas1 | Bankasi
Alam
Bulma, X X X X
Segcme ve
Ise
Yerlestirme
Egitim ve X X X X X X X
Gelistirme
Performans X X X X X
Ydnetimi
Kariyer X
Ydnetimi

Garanti BBVA; ise alim donemlerinde adaylarin ilgisini c¢ekmek amaciyla

oyunlastirma uygulamalarindan faydalanmaktadir. Edinilen bilgiye gore ise suanda ise alimda
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aktif bir oyunlastirma uygulamasi bulunmamaktadir. Egitim ve gelistirme siirecinde de
oyunlastirma uygulayan Garanti BBVA; QuizGame, Hatirlat ve Next Please oyunlarin1 hem
O0grenmeyi saglamak hem de Ogrenilen yeni bilginin pekistirilmesini saglamak amaciyla

kullanmaktadir.

Is Bankasi; ise alim kararinda degerlendirme yapmak amaciyla oyunlastirmay1
kullanmaktadir. Egitim ve gelistirme alaninda ise bankaya 6zel oyunlar kullanan Tiirkiye Is
Bankas1 2015 yilinda IsVille isimli oyunu kullanmistir. 2018 yilinda ise Is Game isminde yeni

bir 6grenme oyunu kullanilmaya baglanmstir.

Yapt Kredi; Yapt Kredi Bankacilik Akademisi tarafindan 2009 yilinda hayata
gecirilen YKB Kent oyunu satis ve operasyon sube calisanlarinin irilinlerle ilgili bilgi
diizeylerini arttirmay1 amaclamistir. Egitim ve gelistirme siirecinde kullanilan oyunun 2020
yilinda devam edip etmedigi hakkinda bir bilgiye erisilememistir. Personel bulma, se¢me ve
yerlestirme siireglerinde de oyunlastirmadan faydalanan Yapi Kredi Bankasi, IT ve analist
pozisyonlari ile staj programlart igin tasarlanan Yapi Kredi Challenge isimli oyunlastirma

platformunu kullanmustir.

Denizbank Finansal Hizmetler Grubu; personel bulma, se¢me ve ise yerlestirme
siireglerinde ve egitim ve gelistirme siireglerinde Insan Kaynaklar1 ekibi tarafindan gelistirilen
“Game of Bankers” isimli oyunu bankacilik meslegi hakkinda cesitli bilgiler verirken sube
calisanlarinin  gorev ve sorumluluklarmi oyun aracilifi ile tanitilmasimi saglandigi
belirtilmistir. “Game of Bankers” oyununun amaci eglenirken 6grenmeyi saglamaktir ve
kullanicilara Gise Gorevlisi, KOBI Bankacilig1 Portfdy Yoneticisi, Bireysel Bankacilik Satis
Yoneticisi, Ticari Bankacilik Portfdy Yoneticisi ve Tarim Bankaciligi Portfdy Yoneticisi
gorevleri deneyimlemelerini sagladigi belirtilmistir. Soru cevap seklinde ilerleyen oyunda
yiiksek puan alindiginda terfi gerceklesirken diisiik puan alindiginda tekrar oynamaya izin
vermektedir. Oyunun i¢inde baz1 sorular teknik bilgi, bazi sorular ise ikna kabiliyeti gibi insan
iligkilerini iceren yetenekler gerektirmektedir. Denizbank Finansal Hizmetler Grubu ayni
zamanda bankalarin yaptig1 sinavlarin nasil oldugunu merak edenler i¢in Facebook’ta Alesta

504

adinda bir uygulama kullanmaktadir™*. Ayn1 zamanda Denizbank, Yetenek yonetimi alaninda

504 Hurriyet, Gengler Online Staj Yapip Bankacilik Oynuyor, 2017, https://www.hurriyet.com.tr/ik-yeni-ekonomi/gencler-
online-staj-yapip-bankacilik-oynuyor-40400992 (23 Mart 2020)
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“Coziim Buldum” isimli bir platform kullanilmaktadir. Denizbank Finansal Hizmetler Grubu
2017 yilinda “Kurum I¢i Etkinlik ve Calisan Motivasyonu” kategorisinde “Céziim Buldum”
uygulamasi ile “Dijital Pazarlama” kategorisinde “Goriinen Adam” ile bronze odiili

almistir®®

. Denizbank Finansal Hizmetler Grubu 2018 yili raporunda g¢alisanlarin inovatif
yonlerini agiga c¢ikartmak amaciyla ugyuladiklart “Coziim Buldum” platformunu
oyunlastirma altyapisi ile sunacak sekilde diizenlendigini belirtmistir. “Coéziim Buldum”
platformu ¢alisanlarin kurum i¢i agik inovasyon Kkiiltiirlnin yOnetilmesinin amacglandigi
belirtilmistir. Oyunlastirma altyapis1 ile daha ¢ok kullaniciya erisilecegi diisiiniilmektedir.
Uygulamada calisanlar birbirini puanlayabilmekte, yorum yapabilmekte ve birbirleriyle

yarisabilmektedir®®

. Birden fazla alanda oyunlastirma uygulandigi goriillen Denizbank
Finansal Hizmetler Grubu i¢in “Coziim Buldum” uygulamasi adina “Kariyer Yonetimi”

alaninda anket uygulanmastir.

Akbank; egitim ve gelistirme, performans yonetimi ve kariyer yonetimi siireglerinde
oyunlagtirma uygulamalar1 kullanmaktadir. Akbank, egitim ve gelistirme siirecini bastan uca
oyunlagtirmistir ve bunun yaninda egitim sonrast 6grenilen bilginin pekistirilmesi amaciyla
oyun iiretici firmalardan oyunlar almaktadir. Performans ydnetimi siirecinde “Tam Isabet
Akbankli” ismiyle satis oyunlastirmasi yapilmakta, basarili olan ¢alisanlara ise odiiller
verilmektedir. Akbank tiim oyunlastirma siirecini oyunlastirmigtir. Bu nedenle Akbank
Akademi tarafindan verilen Liderlik egitimi gibi ¢alisanlar1 iist pozisyonlara hazirlayan
egitimlerin kariyer yonetimi siirecindeki oyunlastirma faaliyeti olarak kabul edilmektedir.
Birden fazla alanda oyunlastirma uygulayan Akbank igin “Tam Isabet Akbankl1” uygulamasi

icin Performans Y0netimi alaninda anket uygulanmustir.

QNB Finansbank; egitim ve gelistirme alaninda kuruma 6zel olarak tirettikleri ya da
tirettirdikleri oyunlastirma tabanli iceriklerin yaninda Kahoot, Quizizz, Hatirlat ve Rootie gibi
oyunlastirma uygulamalarini kullanmaktadir. Performans yonetimi alaninda “Cagri Merkezi
ve Tahsilat” ¢alisanlarinin performanslarini, verimliliklerini, motivasyonlarini ve siirekliligi
arttirmak amaciyla oyunlastirma uygulamalar1 yapmaktadir. Kariyer yonetimi alaninda ise

bankada bulunan oyunlastirma tabanl “Hazirlik Okullar1” bir sube ¢alisani birim degistirmek

505 Denizbank, DenizBank EFMA 2017'de Aldig1 Odiillerle Yine Sahnelerde, https://www.denizbank.com/kisa-
kisa/denizbank-efma-2017de-aldigi-odullerle-yine-sahnelerde.aspx (23 Mart 2020)

506 DenizBank Finansal Hizmetler Grubu Faaliyet Raporu, DenizBank Finansal Hizmetler Grubu Faaliyet Raporu 2018,
2018, s.59.
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istediklerinde ya da degistirirken almasi gereken egitimler ise alim ve kariyer birimi ile
birlikte hazirlanmaktadir. QNB Finansbank’in az sayida c¢agri merkezi calisanina ulasildigi

icin Egitim ve Gelistirme alaninda anket uygulanmustir.

ING; Performans yonetimi slirecinde oyunlagtirma uygulamasi kullanmaktadir. 2019
yilinda satis oyunu olan “WING”i hayata ge¢irmistir. WING, sube calisanlarinin satis
hedeflerini gerceklestirmeleri i¢in tesvik etmek amaciyla yapilan oyunlastirma projesi WING,
2018 yilinda baglamistir, 2019 yili sonlarina dogru tiimiiyle ING sistemiyle biitiinlesmistir.
ING Bankasi, sube calisanlar1 arasindaki oyunlastirma projesi olan WING’i hayata
gecirmistir. 2018 yilinda baslayan proje 2019 yili sonlarina dogru tiimiiyle ING sistemiyle
biitiinlesmistir. Platforma goniillii katilim saglanmaktadir. Sisteme yeni katilanlara ‘“hos
geldin” ya da “siftah” puani gibi rozetler verilmektedir. Rozetler yalnizca olumlu durumlarda
degil hedef tutturulamamasi gibi olumsuz durumlarda da verilmektedir. Olumsuz durumlarda

verilen “1skac1” rozeti gibi rozetlerin de davranis degisikligini tetikledigi ifade edilmistir>®’.

Kuveyt Tiirk Katilim; performans yonetimi siirecinde kendi trettikleri XTM
Sampiyonlar Ligi oyununu XTM subelerindeki satis oranlarini arttirmak amaciyla

kullanmaktadir.

Albakara Tiirk Katilim; egitim ve gelistirme ile performans yonetimi siireglerinde
oyunlastirma uygulamalarindan faydalanmaktadir. Egitim ve gelistirme siirecinde
oyunlastirma faaliyetleri Albakara Akademi biinyesinde yapilmaktadir. Performans yonetimi
stirecinde ise 20 kisilik bir tahsilat ekibinde firmaya Ozel {retilen, uzay temali bir
oyunlastirma uygulamasi kullanilmaktadir. Oyunlastirma uygulamalar1 az sayida ¢alisana

yapildig1 i¢in ankete ¢ikilamamistir.

Insan Kaynaklar1 Yonetiminin Teknik Kapsaminda Yer Alan Bulma, Se¢cme ve
Ise Yerlestirme, Egitim ve Gelistirme, Performans Yonetimi ve Kariyer YoOnetimi

Alanlarinda Oyunlastirma Kullanima Yonelik Bulgularin Yorumlanmasi

Birincil ve ikincil veri kaynaklarindan elde edilen bilgilere gore bankalarin

oyunlastirma kullanimimin altinda yatan belli basl birka¢ ortak neden oldugu goriilmiistiir.

507 Digitalage, 2019’un ‘Oyunlagtirma {le Basaranlar1’, 2020, https://digitalage.com.tr/2019un-oyunlastirma-ile-basaranlari/
(18 Mart 2020).
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Asagidaki tabloda banka yetkilileri ile yapilan derinlemesine miilakatlardan elde edilen

bilglerle bankalar1, oyunlastirma uygulamalarini kullanmaya iten faktorler gosterilmistir:

Tablo 30
Bankalar1 Oyunlastirma Kullanmaya iten Faktorler
Banka Adi Garanti Tiirkiye Is | Akbank QNB Kuveyt Tirk | Albaraka
BBVA Bankasi Finanshank Katilim Tiirk Katihm
Kullanim Bankasi Bankasi
Nedeni
Motivasyon X X X X X X
Artisi
Adayn flgisini X X
Gekme (ise Alim) (ise Alim)
Trendler X X X X X
Davrams X X X X
Degisikligi (Egitim)
Yaratma
Dijitallesme X X X X
Ogrenmede X X X X
Artig (Egitim) (Egitim)
Bilgiyi X X X X
Pekistirme (Egitim) (Egitim)
Zaman X
Kazandirma
Verimlilik X X X X
(Performans) | (Performans) (Performans)
Satis veya X X X X
Tahsilat (Performans) (Performans)
Oranlarinda
Artis
Rekabet Artisi X X X X X X
(Egitim)
isbirliginde X X X X X X
/Yardimlasmada (Egitim)
Artiy
Kusaklar X X X X

Arastirmada elde edilen verilere gore bankalarda motivasyon, trendler, davranis

degisikligi yaratma, dijitallesme, 6grenme, 6grenilen bilgilerin pekistirilmesi, Y kusaginin is

hayatinda olmasi ve Z kusaginin is hayatina daha fazla katilmaya baslamasi nedenlerinden

dolay1 oyunlastirma kullanimina gidildigi goriilmektedir. Yeni kusaklarin ¢alismaya hayatina

katilmas1 ve onlarin ilgilisini ¢ekecek, onlart motive edecek, bir ise yaptirmaya yonlendirecek

seyin oyunlagtirma olarak goriilmesidir.

Dijitallesme artis1 ve bankalarda bastan uca dijitallesme ¢alismalar1 neredeyse tiim

siireclerinde yeni dijital yaklasgimlar benimsemelerine neden olmustur. Oyunlastirma da
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bankalarin dijitallesme g¢abalarinin bir sonucu olarak kullanilmaktadir. Ayn1 zamanda firma
siireclerinde oyunlastirma kullanimi1 yoniinde bir trend olmasi, biiyiik ve koklii firmalarin
stireclerinde oyunlastirmaya daha fazla yer vermesi ve basarili vaka analizlerinin
yaymnlanmasi, konferanslar ve zirveler yapilmasi oyunlastirma kullanimindaki artist

etkilemektedir.

Personel bulma, secme ve ise yerlestirme siire¢lerinde oyunlastirma kullanimina
bakildiginda yetenekli adaym firmaya c¢ekilmesi, is basvurusunda bulunan adaylarin
degerlendirilmesi, stresli olan ise alim siirecini eglenceli hale getirme ve goriisme yapilan
adaylarda olumlu izlenim birakip isveren markast olusturulmasit amaglarini tasidigi

gorilmiistiir.

Egitim ve gelistirme siireglerinde oyunlastirma kullanim amaglar1 ise; yeni bilgi
Ogreniminde artis, dgrenilen yeni bilginin pekistirilmesi, motivasyonu yiikseltmek, davranis

degisikligini gerceklestirmek ve verimliligi arttirmaktir.

Garanti BBVA ve Akbank ile yapilan derinlemesine miilakatlarda oyunlastirma
uygulamalarinda davranis degisikligi yaratildig: ifade edilirken Tiirkiye Is Bankas ile yapilan
derinlemesine milakata gére oyunlastirma ozellikle 6grenme ve pekistirme amaglariyla
kullanilmaktadir ve davranis degisikliginin direk olarak goézlenen ¢iktilardan birisi olmadigi
ifade edilmistir. Davranis degisikligini yaratmak icin tek basina oyunlastirma yeterli olmadig1
ifade edilen bir diger konudur. Bankalarla yapilan derinlemesine miilakatlarda egitim ve
gelistirme alaninda oyunlastirma kullanan Garanti BBVA, Tiirkiye Is Bankasi, Akbank ve
QNB Finansbank oyunlastirmanin yeni bilgi 6grenimi ve 6grenilen bilginin pekistirilmesini

olumlu yonde etkiledigini ifade etmislerdir.

Performans yonetimi siirecinde oyunlastirma uygulanmasinin nedenleri ise rekabet
ve igbirliginden yararlanarak satis ve tahsilat oranlarinin yiikseltilmesi ile verimlilikte artig
saglanmas1 olarak ifade edilmistir. Ozellikle PBL olarak adlandirilan puanlar, rozetler ve
liderlik siralamasi rekabeti arttirirken; sosyal 6grenme, isbirlik¢i 6grenme gibi 6grenmenin alt

faktorleri yardimlagma veya isbirligini arttirdig belirtilmistir.

Kariyer yonetimi sureglerinden oyunlastirma kullanimi ise diger alanlara gore biraz

daha muglak bir alan olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu alan firma yetkilileri tarafindan tam
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olarak ayristirllamamakla birlikte QNB Finansbank’ta oldugu gibi “Hazirlik Okullar1” adi
verilen, ¢alisanin boliim ya da sube degistirirken Kariyer Birimi tarafindan hazirlanan bir
program oldugu bilgisi edinilmistir. Ancak program hakkinda ayrintili bilgi edinilememistir.
Bunun diginsa Liderlik Akademileri de kariyer yonetimi silirecinde yapilan oyunlastirma
uygulamalari olarak kabul edilebilir. Kariyer yonetiminde oyunlastirma uygulamalarinda bir
diger kullanim ise Yyetenek yoOnetiminde oyunlastirmasinda karsimiza ¢ikmaktadir.
Calisanlarin firmadaki yeteneklerini gelistirerek enerjilerini dogru yone yonlendirmesini
saglamak amaciyla yapilan oyunlastirma uygulamalar1t kariyer yonetimi siirecinde
degerlendirilmistir. Ayn1 zamanda yetenek yonetiminde oyunlastirma unsurlarinin kullanimi
yeteneklerin bilgi birikim ve yaratict yonlerinden faydalanarak hem firma hem de ¢alisanlar
icin kazan-kazan bir durum olusmasini sagladigi disiiniilmektedir. Denizbank Finansal
Hizmetler Grubu tarafindan calisanlarinin inovatif yonlerini agiga ¢ikarmalart ve
gelistirmeleri i¢in kullanilan “Co6ziim Buldum” platformu yetenek yonetimi alaninda yapilan
en belirgin uygulamalardan biridir. Uygulama calisan motivasyonunu arttirdigi gerekgesiyle

odil almastr.

B. Oyunlastirma icin Oyunsu Deneyim Ol¢eginin Veri Analizi ve Bulgularin
Yorumlanmasi

Bu béliimde “Oyunlastirma igin Oyunsu Deneyim Olgegi” i¢in yapilan normallik
analizine ve bagimsiz gruplar arasinda yapilan fark analizlerine yer verilmistir.

1. Oyunlastirma Icin Oyunsu Deneyim Olceginin Veri Analizi
a.  Tammlayici Istatistikler

Yapilan saha aragtirmasinda Linkedln uygulamasi ile segilen bankalardan toplamda
1718 calisana kigisel mesaj gonderilerek 392 adet anket toplanmistir. Ankette bulunan tekil
ifadelerden “Oyun oynamak beni daha basarili yapti.” ve “Oyun oynamak beni daha basarili
birisi yapmadi.” ifadelerinden her ikisine de “kesinlikle katiliyorum”, “kesinlikle
katilmiyorum™ cevaplari verdigi tespit edilen 47 anket analize dahil edilmemistir. Geriye
kalan 345 katilimc1 tarafindan yanitlanan anketlerin tamimlayici istatistikleri asagida
gosterilmistir. Katilimeilarin  ifadelere nesnel cevaplar vermesini saglamak amaciyla

demografik ifadeler yas, cinsiyet ve unvan ile sinirlt tutulmustur.
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Tablo 31

Cinsiyete Gore Dagilm

Kimulatif
Siklik | Yuzde |[Gecerli Yizde Yizde
Gegcerli [ Erkek 206 59,7 59,7 59,7
Kadin 139 40,3 40,3 100,0
Toplam 345 100,0 100,0

Tablo 31 incelediginde toplamda 345 katilimcidan 206’sinin erkek ve 139’unun ise
kadin katilimcilardan olustugu goriilmektedir. Katilimcilarin yasa gore dagilimi ise asagidaki

tabloda sunulmaktadir.

Tablo 32
Yasa Gore Dagihim
Kimiulatif
Siklik | Yuzde | Gecerli Ylzde Yizde

Gegerli 20-29 151 43,8 43,8 43,8

30-39 149 43,2 43,2 87,0

40-49 41 11,9 11,9 98,8

50-59 4 1,2 1,2 100,0

Toplam 345 100,0 100,0

Tablo 32 incelediginde 20-29 ve 30-39 yas araligindaki katilimer sayisinin yiiksek
oldugu goriilmektedir. 20-29 yas aralifinda ankete katilanlarin sayis1 151 iken 30-39 yas
araliginda ankete katilanlarin sayist 149’dur. Firmalardaki oyunlastirma uygulamalarinin
cogunlukla Y ve Z kusagma yonelik oldugu gbz oniine alindiginda toplam katilimcilarin
%87’sinin 20-39 yas araliginda olmasi normal karsilanmaktadir. Firmadaki unvana gore

dagilim ise asagidaki tabloda sunulmustur.
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Tablo 33

Firmadaki Unvana Gore Dagilim

Gegerli | Kumdalatif
Siklik Ylzde Yizde Ylzde

Gegerli | Genel Mudirlik Ust 3 9 9 9

Dizey Yonetici

Genel Mudirluk 24 7,0 7,0 7,8

Departman Y oneticileri

Genel Miidiirlik Calisani 93 27,0 27,0 34,8

Sube Miidiirii 99 28,7 28,7 63,5

Sube Calisani 115 33,3 33,3 96,8

Cagr1 Merkezi Calisani 11 3,2 3,2 100,0

Toplam 345 100,0 100,0

Tablo 33 incelendiginde ise toplamda 345 katilimcidan 115’1 “Sube Calisan1”
oldugunu, 99’u “Sube Midiiri” oldugunu ve 93 calisan ise “Genel Midiirlik” calisani
oldugunu belirtmistir. Yalmzca 3 anket “Genel Miidiirliik Ust Diizey Y®netici” tarafindan
cevaplandirilmistir. Nitel arastirmada elde edilen bilgilere goére ¢ogunlukla oyunlastirma

uygulamalar1 departman midiirlerinden hiyerarsik olarak asagi dogru atanmaktadir.

b. Oyunlastirma Icin Oyunsu Deneyim Olcegi Icin Normallik Analizi

Bir aragtirmada elde edilen verilerle hangi analizin yapilmasi gerektigini secebilmek
amaciyla verilerin normal dagilim gosterme durumu dikkate alinmalidir. Verilerin normal
dagilim gosterip gostermedigi ise grafikleri inceleyerek, basiklik ve carpiklik degerlerinden
“Z” degerini hesaplayarak ve hipotez testi yaparak belirlenmektedir"®® Bu nedenle
arastirmada elde edilen verilerin normal dagilim gosterip gostermedigi analiz edilmistir.
Kolmogorov-Smirnov analizi histogram grafikleri, Q-Q ve Egilimden Arindirilmis Q-Q
Grafikleri sonuclart ile garpiklik ve basiklik degerleri her iki grup ve 5 faktor igin ayr1 ayri

incelenmistir.

508 Mehmet Tagpinar, Sosyal Bilimlerde Spss Uygulamal Nicel Veri Analizi, 1. Baski, Ankara: Pegem Akademi, 2017,
s.31-34
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Tablo 34

Kolmogorov-Smirnov Testi Sonuclar:

Insan Kaynaklar

Yonetiminin Teknik
Kapsaminda Oyunlagtirma
Kullanimi

Kolmo

orov-Smirnov

[statistik

df

Anlamlilik

Eglence

Personel Bulma Secme ve Ise
Yerlestirme /
Egitim ve Gelistirme

,187

215

,000

Performans Yonetimi /
Kariyer Yonetimi

172

130

,000

Kendini Verme

Personel Bulma Sec¢me ve Ise
Yerlestirme /
Egitim ve Gelistirme

,112

215

,000

Performans Yonetimi /
Kariyer Yonetimi

,119

130

,000

'Y aratici Diisiinme
ve Harekete Ge¢cme

Personel Bulma Sec¢me ve Ise
Yerlestirme /
Egitim ve Gelistirme

,162

215

,000

Performans Yonetimi /
Kariyer Yonetimi

,167

130

,000

Negatif Etki
Olmayisi

Personel Bulma Sec¢me ve Ise
Yerlestirme /
Egitim ve Gelistirme

,189

215

,000

Performans Yonetimi /
Kariyer Yonetimi

,209

130

,000

Baskinlik

Personel Bulma Se¢me ve Ise
Yerlestirme /
Egitim ve Gelistirme

,139

215

,000

Performans Yonetimi /
Kariyer Yonetimi

,118

130

,000
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Veri sayisinin 30 ve {sti oldugu durumlarda Kolmogorov-Smirnov testi
onerilmektedir. Kolmogorov-Smirnow testinin anlamlilik degerininin 0,05’ten biiyiik olmasi

verilerin normal dagilim gosterdigi anlamina gelmektedir.

Tablo 34’de goriildigii gibi Kolmogorov-Smirnov testi sonuglarina gore veriler

normal dagilmamaktadir. Ancak yukarida belirtildigi gibi normallik arayis1 histogram ve Q-

Q Grafigi incelemeleri ile devam etmistir. Her bir faktor igin yapilmis olan histogram, Q-Q

Grafikleri ve Egilimden Arindirilmis Q-Q Grafikleri asagida sunulmustur.

Grafiklere bakarak degerlendirme 6znel bir yaklasim oldugu i¢in, diger testlerde
desteklenmelidir®®, Normal Q-Q grafigi kuramsal degerler ile gergeklesen degerlerin ne
derece ortiistiiglinii gostermektedir. Beklenen ve gergeklesen degerlerin egimi 45 derecelik ag1
yapan bir dogrunun hizasinda toplaniyorsa normalligin saglandigi kabul edilebilir. Egilimden
arindirilmis Q-Q grafigi ise normal dagilimin beklenen degerler ile gergeklesen degerler

arasindaki farki gosterir. Eger yatay sinif ¢izgisi civarinda rastgele, belli bir sekli olmayan

dagilim gosteriyorsa verilerin normal dagildig: varsayilabilir>t?,

“Eglence” Faktorii I¢in Histogram Grafikleri

Histogram -~ Normal

Histogram ~ Normal .
. . for KY_teknik_oyunlastirma= Performans Yénetimi / Kariyer Yénetimi
for IKY_teknik_oyunlagtirma= Personel Bulma Secme ve ise Yerlestirme/ Egitim ve Geligtirme

- Wean = 4,17
Wean = 4,02 Sid_Dev.= 672

Std. Dev. = 653 N=130

N=215

50

40

Frequency
Frequency

30

20

1,00 200 300 400 500

Eglence_Ortalama

Eglence_Ortalama

509 Apdullah Can, Spss ile Bilimsel Arastirma Siirecinde Nicel Veri Analizi, 4. Baski, Ankara: Pegem Akademi, 20186,
s.89.

510 Abdullah Can, s.89.

511 Abdullah Can, s.89-90.
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Expected Normal

“Eglence” Faktorii I¢in Q-Q ve Egilimden Arindirilmis Q-Q Grafikleri

Normal Q-Q Plot of Eglence_Ortalama

for IKY_teknik_oyunlastirma= Personel Bulma Segme ve se Yerlestirme/ Editim ve Gelistirme

Detrended Normal Q-Q Plot of Eglence_Ortalama

for IKY_teknik_oyunlastirma= Personel Bulma Segme ve ise Yerlestirme/ Egitim ve Gelistirme
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Kendini Verme” Faktorii I¢in Histogram Grafikleri
Histogram — Normal
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Expected Normal

Dev from Normal

Frequency

“Kendini Verme” Faktérii I¢in Q-Q ve Egilimden Armdirilmis Q-Q Grafikleri

Normal Q-Q Plot of Kendini_Verme_Ortamama
for IKY_teknik_oyunlastirma= Personel Bulma Secme ve ise Yerlestirme/ Egitim ve Geligtime

Normal Q-Q Plot of Kendini_Verme_QOrtamama

for IKY_teknik_oyunlastirma= Performans Yonetimi / Kariyer Yonetimi
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Frequency

“Yaratict Diisinme ve Harekete Gegme” Faktorii Igin Q-Q ve Egilimden
Armdirilmis Q-Q Grafikleri

Normal Q-Q Plot of Yad_Hag_Ortalama

for IKY_teknik_oyunlastirma= Personel Bulma Secme ve ise Yerlestirme/ Egitim ve Gelistirme

Normal Q-Q Plot of Yad_Hag_Ortalama

for IKY_teknik_oyunlastirma= Performans Yonetimi / Kariyer Yonetimi
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Dev from Normal

Expected Normal

Negatif Etki Olmamas1 Faktorii i¢in Q-Q ve Egilimden Armdirilmis Q-Q Grafikleri

Mormal Q-Q Plot of Negatif_Etki_Ortalama
for iKY _teknik_oyunlaghrma= Personel Bulma Segme ve ise Yerlestirme!/ Egitim ve Geligtirme

Normal 0-Q Plot of Negatif_Etki_Ortalama

for IKY_teknik_oyunlastiuma= Performans Yonetimi / Kariyer Yonetimi
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“Baskinlik” Faktérii I¢in Q-Q ve Egilimden Arindirilmis Q-Q Grafikleri

Normal Q-Q Plot of Baskinlik_Ortalama

. 10-QP K e
far IKY_tknik_oyunlagtirma= Personel Bulma Secme ve Ise Yerlegtime! Egitim ve Geligtime Normal Q-G Plot of Baskiniik_Ortalama

for IKY_teknik_oyunlagtiima= Performans Yonetimi / Kariyer Yonetimi

Expected Normal
Expected Normal

Observed Value Observed Value

Detrended Normal Q-Q Plot of Baskinlik_Ortalama

Detrended Normal Q-Q Plot of Baskinlik_Ortalama
for IKY_teknik_oyunlagrma= Personel Bulma Segme ve Ise Yerlegtiome/ Egitim ve Geliglirme

for IKY._teknik_oyunlagtirma= Performans Yonetimi / Kariyer Yonetimi

Dev from Normal
Dev from Normal

Observed Value Observed Value

Her bir faktor ig¢in ayr1 ayr1 gosterilmis olan histogram, Q-Q ve Egilimden
arindirilmis  Q-Q Grafiklerine gore tiim faktorler i¢in normallik sartt saglanmadigi
goriilmektedir. Ayn1 zamanda histogram, Q-Q ve Egilimden arindirilmigs Q-Q Grafiklerine

bakarak 6znel yorumlar yapilabilecegi i¢in ¢arpiklik ve basiklik degerlerine bakilmustir.

Normal dagilimdaki ideal carpiklik ve basiklik katsayisinin “0” oldugu ifade
edilmistir. Carpiklik ve basiklik degerlerinin hesaplanarak dagilimin normalligi hakkinda
yorum yapilabilir. Bu degerleri hesaplamak i¢in ¢arpiklik ve basiklik degerleri, kendi standart
hata puanlarina béliinerek “Z” degerine doniistiiriiliir. Z degeri 1,96’dan biiylik ¢iktig1

takdirde ise verilerin 0,05 diizeyinde normal dagilim gostermedigi yorumu yapilabilir®®?,

Her faktor igin carpiklik ve basiklik degeri asagidaki tabloda sunulmustur:

512 Mehmet Tagpinar, s.33
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Tablo 35

Oyunlastirma i¢in Oyunsu Deneyim Olceginin Carpikhik ve Basikhk Katsayillarim Hesaplama

Faktor Oyunlastirma Istatistik Standart | Z Puam Normallik
Kullanimi Hata (Istatistik/Std.Hata) | Sonucu
Eglence Personel Bulma Carpiklik | - 952 166 5,73494 Normal
Secme ve Ise Dagilmiyor
Yerlestirme / Basiklik | 1410 330 4,27273 Normal
Egitim ve Gelistirme Dagilmiyor
Performans Carpiklik | -1,235 212 5,82547 Normal
Yonetimi / Dagilmiyor
Kariyer Yonetimi Basiklik | 3305 422 7,83175 Normal
Dagilmiyor
Kendini Personel Bulma Carpiklik 264 166 1,59036 Normal
Verme Seg¢me ve Ise Dagiliyor
Yerlestirme / Basiklik | -581 330 1,76061 Normal
Egitim ve Gelistirme Dagiliyor
Performans Carpiklik 574 212 2,70755 Normal
Yonetimi / Dagilmiyor
Kariyer Yonetimi Basiklik | - 226 422 0,53555 Normal
Dagiliyor
Yaratici Personel Bulma Carpiklik | - 574 166 3,45783 Normal
Diisiinme | Se¢me ve Ise Dagilmiyor
ve Yerlestirme / Basiklik 856 330 2,59394 Normal
Harekete | Egitim ve Gelistirme Dagilmiyor
Gegcme Performans Carpiklik | -1 144 212 5,39623 Normal
Yonetimi / Dagilmiyor
Kariyer Yonetimi Basiklik | 3121 422 7,39573 Normal
Dagilmiyor
Negatif Personel Bulma Carpiklik | - 332 166 2,00000 Normal
Etki Segme ve Ise Dagilmiyor
Olmamasi | Yerlestirme / Basiklik | - 365 330 1,10606 Normal
Egitim ve Gelistirme Dagiliyor
Performans Carpiklik | -1,121 212 5,28773 Normal
Yonetimi / Dagilmiyor
Kariyer Yonetimi Basiklik | 3003 422 7,32938 Normal
Dagilmiyor
Baskimlik | Personel Bulma Carpiklik | - 240 166 1,44578 Normal
Segme ve Ise Dagiliyor
Yerlestirme / Basiklik | - 007 330 0,02121 Normal
Egitim ve Gelistirme Dagiliyor
Performans Carpiklik | - 482 212 2,27358 Normal
Yonetimi / Dagilmiyor
Kariyer Yonetimi Basiklik | 1,387 422 3,28673 Normal
Dagilmiyor
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Carpiklik ve basikligin kendi standart hatalarina boliinmesi ile elde edilen “Z”
degerleri incelendiginde asagidaki tabloda yer alan degerler disinda normallik saglanamadigi

icin verilerin normal dagilimina sahip olmadigi sonucuna ulagilmstir.

C.  Oyunlastirma I¢in Oyunsu Deneyim Olgegi I¢in Hipotezlerin Test Edilmesi

Iki anakiitlenin karsilastirilmasi icin iki bagimsiz Ornek genelde T testi ile
incelenmektedir. Ancak bu test i¢in gerekli varsayimlar saglanmadiginda Mann Whitney U
testi yapilabilmektedir®'®. Bagimsiz gruplar i¢in T Testi’nin 6n kosullar1 saglanmadiginda
bagvurulan paremetrik olmayan bir testtir. Farkli iki grubun ayni 6lgme aracindan aldiklar
puanlarin ortalamalar1 arasinda anlamli farkin olup olmadigini test etmek amaciyla

514

kullanilmaktadir>**. Anlamlilik satirindaki degerlerinin 0,05’ten biiyiik olmas1 gdzlemlenen

degerler arasinda anlamli bir fark olmadigini gostermektedir®®®.,

Her faktor i¢in hesaplanan anlamlilik degeri asagidaki gibidir.

Tablo 36
Eglence Faktorii icin Mann-Whitney U Analizi
Test Istatistigi
Eglence
Mann-Whitney U 12277,500
Wilcoxon W 35497,500
VA -1,911
Anlamlilik ,056

Anlamlilik degeri 0,056 > 0,05°ten Oyleyse;

Hio: Insan Kaynaklari Yonetiminin teknik kapsaminda yer alan; “Personel Bulma
Secme ve Ise Yerlestirme ve Egitim ve Gelistirme” ile “Performans Yonetimi ve Kariyer
Yonetimi” siireclerinde kullanilan oyunlastirma uygulamalar1 ¢alisanin eglence algisina gore

farklilik gostermemektedir. Hi.o kabul edilmektedir.

Tablo 37 incelendiginde ise;

513 Ahmet Mete Cilingirtiirk, istatistiksel Karar Almada Veri Analizi, 1. Baski, Ankara: Seckin Yaymcilik,
2011, s.123.

514 Abdurrahman Tanridgen, Bilimsel Arastirma Yontemleri, 4. Baski, Ankara: An1 Yayincilik, 2014, 5.213.

515 Sait Gurbiiz ve Faruk Sahin, Sosyal Bilimlerde Arastirma Yontemleri, 4. Baski, Ankara: SeckinYayincilik,
2017, s.245.
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Tablo 37

Eglence Faktorii icin Mann-Whitney U Siralamalari ve Ortalama

Oyunlastirma Siralama | Siralamalari

Ortalama
4,0171

Ortalamasi
165,10

n Toplami
35497,50

Kullanimi N
Personel Bulma 215
Secme ve Ise
Yerlestirme /
Egitim ve
Gelistirme
Performans 130
Ydnetimi /
Kariyer Yonetimi
Toplam 345

Eglence

186,06 24187,50 4,1654

Personel Bulma Se¢me ve Ise Yerlestirme ile Egitim ve Gelistirme siireglerinde
“eglence” faktorii i¢in ortalama 4,0171, Performans Yonetimi ve Kariyer Yonetimi
stireglerinde ise 4,1654 oldugu goriilmektedir. Hem Mann-Whitney U hem de ortalama
puanlarina bakildiginda degerlerin birbirlerine ¢ok yakin olduklar1 goriilmektedir. Buradaki

sonu¢ sosyal bilimlerde énemsiz bir fark olarak kabul edilebilir.

“Kendini Verme” Faktoriiniin Mann-Whitney U Testi Sonuglar1 ise Tablo 38 ve

Tablo 39’da sunulmustur.

Tablo 38
Kendini Verme Faktorii icin Mann-Whitney U Analizi

Test Istatistigi
Kendini Verme
Mann-Whitney U 12324,500
Wilcoxon W 35544,500
Z -1,844
Anlamlilik ,065

Tablo 39
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Kendini Verme I¢in Mann-Whitney U Siralamalari ve Ortalama

Kariyer YoOnetimi

Siralama
Oyunlastirma Ortalamas | Siralamalar1 | Ortalama
Kullanimi N 1 n Toplami
Kendini Verme Personel Bulma 215 165,32 35544,50 2,9209
Sec¢me ve Ise
Yerlestirme /
Egitim ve
Gelistirme
Performans 130 185,70 24140,50 3,1108
Yonetimi /

Toplam

345

Anlamlilik degeri 0,065 > 0,05’ten dyleyse;

Hzo: Insan Kaynaklar1 Yonetiminin teknik kapsaminda yer alan “Personel Bulma

Secme ve Ise Yerlestirme ve Egitim ve Gelistirme” ile “Performans Y&netimi ve Kariyer

Yonetimi” siireglerinde kullanilan oyunlastirma uygulamalari ¢alisanin kendini verme algisina

gore farklilik gostermemektedir. Ha o Kabul edilir.

“Yaratic1 Diistinme ve Harekete Gegme” Faktoriiniin Mann-Whitney U Testi Sonuglari ise
Tablo 40 ve Tablo 41°de sunulmustur.

Tablo

40

Yaratici Diisiinme ve Harekete Ge¢cme Faktorii i¢cin Mann-Whitney U Analizi

Test Istatistigi

Yaratic1 Diisiinme
ve Harekete Gegcme

Mann-Whitney U 11293,500
Wilcoxon W 34513,500
Z -3,032
Anlamlilik ,002

Anlamlilik degeri 0,002 < 0,05’ten Oyleyse;
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Hso: Insan Kaynaklar1 Yonetiminin teknik kapsaminda yer alan “Personel Bulma
Secme ve Ise Yerlestirme ve Egitim ve Gelistirme” ile “Performans Yonetimi ve Kariyer
Yonetimi” siireclerinde kullanilan oyunlastirma uygulamalari, ¢alisanin yaratici diigiinme ve

harekete gegme algisina gore anlamli bir farklilik gostermemektedir. Hz.o Reddedilmektedir.

Bu durumda; Insan Kaynaklari Y&netiminin teknik kapsaminda yer alan “Personel
Bulma Se¢me ve Ise Yerlestirme, Egitim ve Gelistirme” ile “Performans Yonetimi ve Kariyer
YOnetimi” siireclerinde kullanilan oyunlastirma uygulamalari, ¢alisanin yaratici diisiinme ve

harekete gegme algisina gore anlamli bir farklilik géstermektedir.

Tablo 41

Yaratic1 Diisiinme ve Harekete Ge¢gme Faktorii I¢cin Mann-Whitney U Siralamalan

Oyunlagtirma Siralama | Siralamalar
Kullanim1 N Ortalamasi| n Toplami Ortalama
Yaratici Personel Bulma 215 160,53 34513,50 3,8120
Diisiinme ve Secme ve Ise
Harekete Ge¢cme | Yerlestirme /
Egitim ve
Gelistirme
Performans 130 193,63 25171,50 4,0264
Yonetimi /
Kariyer Y0Onetimi
Toplam 345

Bu fark Tablo 41°de goriildiigii {izere Personel Bulma Segme ve Ise Yerlestirme ve
Egitim ve Gelistirme siireclerinde 3,8120 ortalamaya sahipken Performans YoOnetimi ve

Kariyer Yonetimi streclerinde 4,0264 ortalamaya sahiptir.

“Negatif Etki Olmamas1” Faktoriinin Mann-Whitney U Testi Sonuglar ise Tablo 31 ve
Tablo 42’de sunulmustur.
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Tablo 42
Negatif Etki Olmamasi Faktorii icin Mann-Whitney U Analizi

Test Istatistigi
Negatif Etki
Olmamasi
Mann-Whitney U 13517,000
Wilcoxon W 36737,000
Z -,525
Anlamlilik ,600

Anlamlilik degeri 0,60 < 0,05’ten Oyleyse;

Haso: Insan Kaynaklari Yonetiminin teknik kapsaminda yer alan “Personel Bulma
Secme ve Ise Yerlestirme, Egitim ve Gelistirme” ile “Performans Y&netimi ve Kariyer
Yonetimi” siireglerinde kullanilan oyunlastirma uygulamalari ¢alisanda negatif etkinin

olmamasi algisina gore anlamli bir farklilik géstermemektedir. Hao Hipotezi kabul edilir.

Tablo 43
Negatif Etki Olmamasi Faktorii i¢cin Mann-Whitney U Siralamalar
Siralama
Oyunlastirma Ortalamas | Siralamalar1 | Ortalama
Kullanimi1 N 1 n Toplami1
Negatif Etki Personel Bulma 215 170,87 36737,00 4,0806
Olmamasi Secme ve Ise
Yerlestirme /
Egitim ve
Gelistirme
Performans 130 176,52 22948,00 4,1051
YOnetimi / Kariyer
Yonetimi
Toplam 345

Personel Bulma Se¢me ve Ise Yerlestirme ve Egitim ve Gelistirme siireclerinde
“Negatif Etki Olmamas1” faktorii icin ortalama 4,0806, Performans Ydénetimi ve Kariyer

Yonetimi siireclerinde ise 4,1051 oldugu goriilmektedir. Hem Mann-Whitney U hem de
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ortalama puanlarina bakildiginda degerlerin birbirlerine ¢ok yakin olduklari goriilmektedir.

Buradaki sonug sosyal bilimlerde énemsiz bir fark olarak kabul edilebilir.

“Baskinlik” Faktoriiniin Mann-Whitney U Testi Sonuglar1 ise Tablo 44 ve Tablo

45’te sunulmustur.

Tablo 44
Baskinlik Faktorii icin Mann-Whitney U Analizleri
Test Istatistigi
Baskinlik
Mann-Whitney U 12790,500
Wilcoxon W 36010,500
Z -1,332
Anlamlilik ,183

Anlamlilik degeri 0,183 > 0,05’ten dyleyse;

Hso: Insan Kaynaklari Yonetiminin teknik kapsaminda yer alan “Personel Bulma
Se¢cme ve Ise Yerlestirme, Egitim ve Gelistirme” ile “Performans Y&netimi ve Kariyer
Yonetimi” stireglerinde kullanilan oyunlastirma uygulamalari, ¢alisanin baskinlik algisina

gore anlamli bir farklilik gdstermemektedir. Hs o Hipotezi kabul edilir.

Tablo 45
Baskinhk Faktorii i¢cin Mann-Whitney U Siralamalar

Oyunlastirma Siralama | Siralamalarin
Kullanimi N Ortalamasi | Toplami Ortalama
Baskinlik Personel Bulma 215 167,49 36010,50 3,5163

Secme ve Ise
Yerlestirme /
Egitim ve Gelistirme

Performans 130 182,11 23674,50 3,6212
Yonetimi /

Kariyer Yonetimi

Total 345
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Personel Bulma Secme ve Ise Yerlestirme ve Egitim ve Gelistirme siireglerinde
“Baskinlik” faktérii i¢in 3,5163 ortalama, Performans Yonetimi ve Kariyer YoOnetimi

siireclerinde ise 3,6212 oldugu goriilmektedir.

2. Tekil Ifadelerin Veri Analizi

Derinlemesine milakattan elde edilen bilgilerde c¢alisanlara oyunlastirma
uygulamalar1 yapilmasinda amaglar; isbirligini ve yardimlasmay:1 arttirmak, rekabeti
arttirmak, oyunlastirmaya goniillii katilimin saglanmasi, verimliligi arttirmak ve benzeridir.
Oyunlastirma i¢in Oyunsu Deneyim (GAMEX) Olgegi’nin faktérleri bu ifadeleri 6lgmek igin
olusturulmamistir. Ancak ¢alisanlarin bu konudaki diisiincelerini almak amaciyla aragtirmaya
10 adet tekil ifade eklenmistir. Ayn1 zamanda ¢aliganlarin insan kaynaklari yonetiminin teknik
kapsaminda oyunlastirma kullanimi hakkindaki memnuniyetini 6lgmek amaciyla da 4 adet
tekil ifade ilave edilmistir. Bu ifadeler i¢in ayr1 ayrt Mann-Whitney U Testi yapilmis ardindan

aritmetik ortalamalar1 hesaplanip yorumlanmistir

Tablo 46’da calisanlara yonetilen 10 adet tekil ifade i¢in yapilan Mann-Whitney U

Testi sonuglar tek tabloda gosterilmistir.

Tablo 46
Tekil ifadeler icin Mann-Whitney U Testi Sonuclari

1. Oyun oynama deneyimim isbirligi
duygumu arttirdu.

2. Benden istendigi i¢cin oyun oynadim.

Mann-Whitney U 12606,500 | Mann-Whitney U 12785,500
Z -1,651 | Z -1,396
Anlamlilik ,099 | Anlamlilik 163

yardim alma fikrini sevdim.

3. Oyun oynarken arkadaglarimdan

4. Oyun oynamak beni daha basarili birisi

yaptl.

Mann-Whitney U 12231,500 | Mann-Whitney U 12299,000
Z 2163 | Z 1,960
Anlamlilik 031 | Anlamlilik ,050

5. Oyun oynarken arkadaglarima yardim

6. Oyun oynamak beni daha basarili birisi

etme fikrini sevdim. yapmadi.
Mann-Whitney U 12675,000 | Mann-Whitney U 12923,500
z -1,622 | £ -1,219
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Anlamlilik 105 | Anlamlihik 223
7. Oyun oynarken zamanin bosa gectigini | 8. Icimden geldigi icin oyun oynadim.
hissettim.

Mann-Whitney U 13755,000 | Mann-Whitney U 12272,500
Z 262 | £ -2,287
Anlamlilik 793 | Anlamlilik 022
9. Oyun oynarken zaman gegcmek 10. Oyun oynarken kisitlandigimi
bilmedi. hissettim

Mann-Whitney U 13494,000 | Mann-Whitney U 12560,500
Z -615 | Z -1,789
Anlamlilik 539 | Anlamlilik 074

Mann-Whitney U Testi sonucunda iki grup arasinda anlamli fark oldugunu
sOyleyebilmek i¢in Anlamlilik degerinin 0,05 ve altinda olmas1 gerektigi kabul edilmektedir.
Tablo 46’ya bakildiginda 3. Tekil ifade olan “Oyun oynarken arkadaglarimdan yardim alma
fikrini sevdim.” ifadesinin anlamlilik degeri 0,031, 4. Tekil ifade olan “Oyun oynamak beni
daha basarili birisi yapt1.” ifadesinin anlamlilik degeri 0,05, 8. Ifade olan “Igcimden geldigi
icin oyun oynadim.” ifadesinin anlamlilik degeri 0,022 olarak hesaplanmistir. Bu durumda 3.,
4. ve 8. tekil ifadeler icin insan kaynaklarinin teknik kapsaminda kullanilan oyunlastirma
uygulamalari i¢in “Personel Bulma Se¢me ve Ise Yerlestirme / Egitim ve Gelistirme” ile
“Performans YOnetimi / Kariyer Yonetimi” arasinda bir fark oldugu soylenebilir. Ancak bu
farkin ne yonde oldugunu anlamak icin siralama tablosu ve aritmetik ortalamalara bakilmasi
gerekmektedir. Mann-Whitney U Testi aritmetik ortalamalar1 vermedigi igin ayrica aritmetik
ortalamalar hesaplanmistir. Tablo 47 ve Tablo 48’de eklenen 10 adet tekil ifadenin

siralamalari ve aritmetik ortalamalari gosterilmistir.

Tablo 47

Tekil ifadelerin Sirala Degerleri

[fade Insan Kaynaklari
Yonetiminin Teknik
Kapsaminda Oyunlastirma Siralama
Kullanim Say1 | Ortalamasi
1 |Oyun oynama deneyimim isbirligi | Personel Bulma Se¢me ve ise| 215 166,63
duygumu arttirds. Yerlestirme/ Egitim ve

Gelistirme
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Performans Yonetimi /
Kariyer Yonetimi

130

183,53

Benden istendigi icin oyun
oynadim.

Personel Bulma Sec¢me ve Ise
Yerlestirme/ Egitim ve
Gelistirme

215

178,53

Performans Yonetimi /
Kariyer Y0Onetimi

130

163,85

Oyun oynarken arkadaslarimdan
yardim alma fikrini sevdim.

Personel Bulma Secme ve Ise
Yerlestirme/ Egitim ve
Gelistirme

215

164,89

Performans Yo6netimi /
Kariyer Yonetimi

130

186,41

Oyun oynamak beni daha basarili
birisi yapti.

Personel Bulma Sec¢me ve Ise
Yerlestirme/ Egitim ve
Gelistirme

215

165,20

Performans Yonetimi /
Kariyer Yonetimi

130

185,89

Oyun oynarken arkadaslarima
yardim etme fikrini sevdim.

Personel Bulma Sec¢me ve Ise
Yerlestirme/ Egitim ve
Gelistirme

215

166,95

Performans Yonetimi /
Kariyer Yonetimi

130

183,00

Oyun oynamak beni daha basarili
birisi yapmadi.

Personel Bulma Se¢me ve Ise
Yerlestirme/ Egitim ve
Gelistirme

215

168,11

Performans Yonetimi /
Kariyer Yonetimi

130

181,09

Oyun oynarken zamanin bosa
gectigini hissettim.

Personel Bulma Se¢me ve Ise
Yerlestirme/ Egitim ve
Gelistirme

215

171,98

Performans Yonetimi /
Kariyer Yonetimi

130

174,69

[cimden geldigi icin oyun
oynadim.

Personel Bulma Se¢me ve Ise
Yerlestirme/ Egitim ve
Gelistirme

215

165,08

Performans Yonetimi /
Kariyer YoOnetimi

130

186,10
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9 |Oyun oynarken zaman gegmek Personel Bulma Se¢me ve Ise| 215 170,76
bilmedi. Yerlestirme/ Egitim ve
Gelistirme
Performans Yonetimi / 130 176,70
Kariyer Yonetimi
10 [Oyun oynarken kisitlandigim1 Personel Bulma Se¢me ve Ise| 215 166,42
hissettim. Yerlestirme/ Egitim ve
Gelistirme
Performans Yonetimi / 130 183,88
Kariyer YoOnetimi
Tablo 48
Tekil ifadelerin Aritmetik Ortalamalari
Sira | ifade Insan Kaynaklar1 Y®onetiminin Ortalama
Teknik Kapsaminda Oyunlastirma
Kullanimi1
1 Oyun oynama deneyimim isbirligi Personel Bulma Se¢me ve Ise 3,8837
duygumu arttirdi. Yerlestirme / Egitim ve Gelistirme
Performans Yo6netimi / Kariyer 4,0385
Yonetimi
2 Benden istendigi igin oyun oynadim. | Personel Bulma Segme ve Ise 3,7116
Yerlestirme / Egitim ve Gelistirme
Performans Yonetimi / Kariyer 3,5385
Yonetimi
3 Oyun oynarken arkadaslarimdan Personel Bulma Se¢me ve Ise 3,7581
yardim alma fikrini sevdim. Yerlestirme / Egitim ve Geligtirme
Performans Yonetimi / Kariyer 3,9154
Yonetimi
4 Oyun oynamak beni daha basarili Personel Bulma Sec¢me ve Ise 3,5302
birisi yaptt. Yerlestirme / Egitim ve Gelistirme
Performans YoOnetimi / Kariyer 3,7308
Y Onetimi
5 Oyun oynarken arkadaslarima Personel Bulma Se¢me ve Ise 4,0233
yardim etme fikrini sevdim. Yerlestirme / Egitim ve Geligtirme
Performans Yonetimi / Kariyer 4,1385
Y Onetimi
6 Oyun oynamak beni daha basaril Personel Bulma Sec¢me ve Ise 3,3721
birisi yapmadi. Yerlestirme / Egitim ve Gelistirme
Performans Yonetimi / Kariyer 3,5000
Yonetimi
7 Oyun oynarken zamanin bosa Personel Bulma Se¢me ve Ise 3,5814
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gectigini hissettim.

Yerlestirme / Egitim ve Gelistirme

Yonetimi

Performans YoOnetimi / Kariyer 3,6154
Yonetimi
8 Icimden geldigi icin oyun oynadim. | Personel Bulma Sec¢me ve Ise 3,9349
Yerlestirme / Egitim ve Geligtirme
Performans Y onetimi / Kariyer 4,1000
Yonetimi
9 Oyun oynarken zaman ge¢mek Personel Bulma Sec¢me ve Ise 3,8698
bilmedi. Yerlestirme / Egitim ve Gelistirme
Performans YoOnetimi / Kariyer 3,8846
Yonetimi
10 | Oyun oynarken kisitlandigimi Personel Bulma Se¢me ve Ise 3,8744
hissettim. Yerlestirme / Egitim ve Gelistirme
Performans Yo6netimi / Kariyer 4,0308

Tablo 47°ye ve Tablo 48’e bakildiginda ii¢ ifade icin de performans yOnetimi ve

kariyer yonetimi alaninda daha yiiksek siralama ve ortalamaya sahip oldugu goriilmektedir.

Insan kaynaklar1 yonetiminin teknik kapsaminda oyunlastirma kullanimindan

memnuniyeti 6lgmeye yonelik olan 4 adet tekil ifade i¢in yapilan Mann-Whitney U Testi

sonuglar1 Tablo 49°da sunulmustur.

Tablo 49

Insan Kaynaklar1 Yénetiminin Teknik Kapsaminda Oyunlastirma Kullanimindan Duyulan
Memnuniyete Iliskin Ifadelerin Mann-Whitney U Testi Sonuc¢lari

1. Personel Bulma, Se¢cme ve Yerlestirme
Siireglerinde Oyunlastirma
Uygulamalarinin Kullanilmasindan
Memnun Olurum.

Memnun Olurum.

2. Egitim ve Gelistirmede Oyunlastirma
Uygulamalarmin Kullanilmasindan

Mann-Whitney U 12796,000 [ Mann-Whitney U 12579,000
Z 21,420 | Z -1,748
Anlamlilik 156 | Anlamlilik ,081

3. Performans Yonetiminde Oyunlagtirma
Uygulamalarinin Kullanilmasindan

Memnun Olurum.

Memnun Olurum.

4. Kariyer Yonetiminde Oyunlastirma
Uygulamalarinin Kullanilmasindan

Mann-Whitney U 12015,500 | Mann-Whitney U 12930,500
Z 2,356 | Z -1,270
Anlamlilik 018 | Anlamlihik 204
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Tablo 49°da goriildiigl iizere 3. ifade olan “Performans Yonetiminde Oyunlastirma
Uygulamalarmin Kullanilmasindan Memnun Olurum” ifadesi i¢in anlamli bir farklilik oldugu

sOylenebilir. Bu farkliligin ne yonde oldugunu ise Tablo 50 ve Tablo 51°de sunulmustur.

Tablo 50

Insan Kaynaklar Yonetiminin Teknik Kapsaminda Oyunlastirma Kullanimindan Duyulan
Memnuniyete Iliskin Ifadelerin Siralama Degerleri

1 Personel Bulma, Secme ve Personel Bulma Se¢gme ve Ise | 215| 167,52
Yerlestirme Siireclerinde Yerlestirme/ Egitim ve
Oyunlastirma Uygulamalarinin Gelistirme
Kullanilmasindan Memnun Performans Y 6netimi / 130| 182,07
Olurum. Kariyer Yonetimi
2 Egitim ve Gelistirmede Personel Bulma Secme ve Ise 215 166,51
Oyunlastirma Uygulamalarinin Yerlestirme/ Egitim ve
Kullanilmasindan Memnun Gelistirme
Olurum. Performans Yonetimi / 130 183,74
Kariyer Yonetimi
3 Performans Y6netiminde Personel Bulma Secme ve Ise 215 163,89
Oyunlastirma Uygulamalarinin Yerlestirme/ Egitim ve
Kullanilmasindan Memnun Gelistirme
Olurum. Performans Yo6netimi / 130| 188,07
Kariyer Yonetimi
4 Kariyer Yonetiminde Personel Bulma Secme ve ise 215 168,14
Oyunlastirma Uygulamalarinin Yerlestirme/ Egitim ve
Kullanilmasindan Memnun Gelistirme
Olurum. Performans Y 6netimi / 130 181,03
Kariyer Yonetimi

Tablo 51

Insan Kaynaklar1 Yonetiminin Teknik Kapsaminda Oyunlastirma Kullammindan Duyulan
Memnuniyete iliskin Ifadelerin Ortalamalar:

Sira | Ifade Insan Kaynaklar1 Yonetiminin Ortalama
Teknik Kapsaminda
Oyunlastirma Kullanimi
1 | Personel Bulma, Se¢cme ve Personel Bulma Sec¢me ve Ise 3,7116
Yerlestirme Siirecglerinde Yerlestirme / Egitim ve Gelistirme
Oyunlastirma Uygulamalarinin Performans Yonetimi / Kariyer 3,8692
Kullanilmasindan Memnun Olurum. | Yonetimi
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Egitim ve Gelistirmede Personel Bulma Secme ve Ise 4,0186

Oyunlastirma Uygulamalarinin Yerlestirme / Egitim ve Gelistirme

Kullamlmasindan Memnun Olurum. | Performans Y@&netimi / Kariyer 4,1385
Y Onetimi

Performans Y6netiminde Personel Bulma Sec¢me ve Ise 3,7116

Oyunlastirma Uygulamalarinin Yerlestirme / Egitim ve Gelistirme

Kullanilmasindan Memnun Olurum. | Performans Yénetimi / Kariyer 3,9538
Yonetimi

Kariyer Yonetiminde Oyunlastirma | Personel Bulma Se¢me ve Ise 3,7721

Uygulamalarinin Kullanilmasindan | Yerlestirme / Egitim ve Gelistirme

Memnun Olurum. Performans Yonetimi / Kariyer 3,8923
Yonetimi

Hem Tablo 50 hem de Tablo 51 incelendiginde “Performans Yonetiminde
Oyunlastirma Uygulamalarmnin Kullanilmasindan Memnun Olurum.” Ifadesi i¢in Performans
Yonetimi ve Kariyer Yo6netimi’nde oyunlastirma uygulanan ¢alisanlarin daha yiiksek diizeyde
memnun oldugu soylenebilir. Tablo 51 ayrmtili incelendiginde ise en yuksek ortalama
degerinin “Egitim ve Gelistirmede Oyunlastirma Uygulamalarinin Kullanilmasindan Memnun
Olurum.” Ifadesi i¢in oldugu gériilmektedir. Buradan hareketlere gruplara ayirmadan genel

memnuniyet i¢in bakilmak istendiginde karsimiza asagidaki grafik ¢ikmaktadir.

insan Kaynaklariin Teknik Kapsaminda Oyunlastirma Kullanimindan Memnuniyet

4.0638
3.8174
3771 3.8029
Personel Bulma, Egitim ve Performans Kariyer Yonetimi
Secme ve Ise Gelistirme Ydnetimi

Yerlestirme

Toplam 345 banka ¢alisanin verdigi yanitlarin aritmetik ortalamalarina bakildiginda
“Egitim ve Gelistirmede Oyunlastirma Uygulamalarinin Kullanilmasindan Memnun Olurum

Ifadesi”ne verilen yanitlarin en yiiksek aritmetik ortalamaya sahip oldugu goriilmektedir.
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SONUC VE TARTISMA

Oyunlastirma i¢in  ¢esitli tanimlar yapilmistir. Bu tanimlarin  ¢ogunda
oyunlagtirmanin oyun disinda bir ortamda, belli bir amaci gerceklestirmek, davranig
degisikligi yaratmak ve motivasyonu arttirmak amaciyla oyun dinamiklerinin, mekaniklerinin
ve bilesenlerinin kullanildig1 ifade edilmistir. Oyun dinamikleri, rekabet, hayal kirikligi,
mutluluk gibi soyut unsurlari ifade ederken mekanikler temel anlamiyla oyunu oynamak i¢in
gerekli olan hedefleri ve kurallar1 igermektedir. Bilesenler ise oyunlastirmada direkt olarak
goriinen tasarim unsurlarini agiklamak i¢in kullanilmaktadir. Werbach ve Hunter’in yaptigi bu
smiflandirmaya ek olarak Robin Hunicke, Marc LeBlanc ve Robert Zubek oyunlastirma

unsurlarini dinamikler, mekanikler ve estetikler olarak siniflandirmistir.

Her alanda oyunlastirma uygulamalarmin artmasi1 bankalarda da oyunlastirma
uygulamalar1 kullanimindaki artis1 beraberinde getirmistir. Kevin Werbach ve Dan Hunter
isletmelerin oyun baglami disinda, dahili, harici ve davranis degisikligi yaratma olmak {izere

ozelikle li¢ baglamda oyunlastirma tekniklerinden faydalanabileceklerini ifade etmislerdir.

Firmalarin harici olarak miisterileri i¢in ve dahili olarak da ¢alisanlar1 i¢in oyunsu
deneyimleri yaratmak amaciyla oyunlastirmayr siklikla kullanmaya basladiklar
goriilmektedir. Harici oyunlastirma isletmelerin miisteri sadakati saglamak, yeni miisteriler
elde etmek amaciyla yapilan oyunlastirma uygulamalar olarak, dahili oyunlagtirma ise firma
icindeki c¢alisanlara yapilan oyunlastirma uygulamalari olarak tanimlanmistir. Arastirma

dahili oyunlastirma kapsaminda banka ¢alisanlarinin goniillii katilimiyla yapilmaistir.

Insan kaynaklar1 ydnetiminde oyunlastirma uygulamalarmin teoride belirtilen
amaglar;; davranig degisikligi yaratmak, motivasyonu arttirmak, yeni bilgi 0grenimini ve
Ogrenilen bilginin pekistirilmesini saglamak, calisan performansini ve verimliligini arttirmak

ve calisanlarin kuruma baglanmasini saglamaktir.

Oyunlagtirma ile calisanlarin i¢gsel motivasyonu arttirarak verilen gorevin kisinin
icinden gelerek yapilmasini saglamak amaglanmaktadir. Ancak Edward Deci ve Richard Ryan
oyunlastirmada Oduller verilmesinin igsel motivasyonu azalttigimi ifade etmislerdir.
Odullerden kaynakli motivasyon dissal motivasyon ile iliskilendirilmistir. Dissal olarak

motive edilmis davranis, 6diil almak veya cezadan kag¢inmak i¢in bir eylemi gerceklestirmeyi
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icermektedir. Yapilan derinlemesine miilakatlarda igsel ve digsal motivasyonun tek bir konu
gibi ele alindig1r goriilmistiir. Oyunlastirma uygulamalar1 sonrasinda odiiller verildigi ve

verilen ddiillerin igsel motivasyonu arttirdig: ifade edilmistir.

Firmalarin oyunlastirma kullanimindaki bir diger neden davranis degisikligi yaratmaktir.
Ozellikle performans yonetimi alaninda satis oranlarinda artis, tahsilat oranlarinda artis gibi
davranis degisikligi olusturularak somut ciktilar elde edilmek performans yonetiminde
oyunlastirma kullaniminin temel sebeplerindedir. Egitim ve gelistirme alaninda oyunlastirma
kullaniminin da ¢aliganin bilgi birikimini arttirip davranis degisikligine etki ettigini ifade eden
firmalarin yaninda bu etkinin dolayli oldugunu ve davranis degisikligi yaratmanin sadece

oyunlagtirmaya baglamayacagini belirten firmalar da mevcuttur.

Insan kaynaklar1 yonetiminde kullanilan oyunlastirma uygulamalari ile calisanlar
arasinda rekabetin tetiklenmesi amaglanmaktadir. Ozellikle performans yonetimi alanindaki
oyunlagtirma uygulamalari i¢in gegerli olan bu durum puanlar, rozetler ve liderlik siralamalari
kullanildig1 icin egitim ve gelistirme alaninda da etkisini gosterdigi ifade edilmistir. Ozellikle
PBL olarak adlandirilan puanlar, rozetler ve liderlik siralamasi rekabeti arttirirken; sosyal
ogrenme, isbirlik¢ci 6grenme gibi Ogrenmenin alt boyutlar1 yardimlagsma veya isbirligini
arttirmaktadir. Oyunlagtirma uygulamalarinin amaglarina ulagmasi i¢in puanlar, rozetler ve
liderlik siralamalart kullanildigi belirtilmistir. Puanlar, rozetler ve liderlik siralamalarinin
oyunlastirmada en c¢ok kullanilan unsurlar oldugu, bir¢cok oyunlagtirma uygulamasinin
“Oyunlastirma Ugliisii” iizerine kuruldugu ve “Oyunlastirma Ugliisii” kullaniminin da dikkat
edilmesi gereken yonlerinin bulundugu ifade edilmistir. Ornegin rekabet igerikli bir
oyunlastirma uygulamas1 varsa puanlarin, rozetlerin ve liderlik siralamalarinin etkili
caligilabilecegi ancak yardimlagsma ve igbirligine dayali bir oyunlastirma uygulamasinda bu

unsurlarin olumsuz etkiler yaratma potansiyeli oldugu belirtilmistir.

Firmalarla yapilan derinlemesine miilakatlarda da en ¢ok kullanilan oyunlastirma
unsurlarinin puanlar, rozetler ve liderlik siralamalart oldugu goriilmiistiir. Goriisiilen tim
firma yetkilileri de oyunlastirma uygulamalarinda puanlari, rozetleri ve liderlik siralamalarini

kullandiklarini ifade etmislerdir.
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Aynt zamanda banka yetkilileri insan kaynaklar1 yOnetiminde kullanilan
oyunlastirma uygulamalar1 ile rekabetin yaninda ¢alisanlar arasinda yardimlasma ve is
birliginin arttig1 da belirtilmistir. Ozellikle takim c¢alismasma dayali olan faaliyetlerde
yardimlagsma ve isbirligini tetikleyici yoOniinden dolayr oyunlastirma uygulamalari
kullanilmaktadir. Yapilan goriismelerde isbirligi ve yardimlasma ile rekabeti arttirma
kavramlarmin banka yetkilileri tarafindan ayni anlamda kullanildigi goriilmiistiir. Banka
yetkilileri oyunlastirma kullanimi ile hem rekabeti hem de is birligi ve yardimlastirmayi

arttirmay1 amagladiklarini ifade etmislerdir.

Personel bulma, se¢gme ve yerlestirme silireglerinde oyunlastirma kullaniminda
yetenekli adayin firmaya c¢ekilmesi, is bagvurusunda bulunan adaylarin degerlendirilmesi ve
goriisme yapilan adaylarda olumlu izlenim birakip igveren markasi olusturulmasi amaglariyla
oyunlagtirma kullanilmaktadir. Ancak bu amagclar personel bulma, se¢cme ve ise yerlestirme

stireglerine 6zel amaglardir.

Egitim ve gelistirme alaninda ise bankalar1 oyunlastirma kullanimina iten faktorler
arasinda; motivasyon arttirma, oyunlastirmanin son 5 yilda trend olmasi, davranis degisikligi
yaratma, banka siireglerinde dijital donilisiime gidilmesi, 6grenmenin arttirilmasi, 6grenilen
bilginin pekistirilmesi, isbirliginde ve yardimlasmada artig, rekabette artis ve son olarak da

calisanlarin gittikce gencglesmesi yani kusaklardir.

Oyunlagtirma uygulamalarini egitim ve gelistirme amacl uygulayan bankalarin
tiimiinde “motivasyon” unsurunun oyunlastirma uygulamalarini kullanma nedenlerinden birisi
oldugu vurgulanmistir. Ayni zamanda oyunlastirma uygulamalarinin motivasyon artigina

olumlu yonde etkisi oldugu tespit edilmistir.

Bankalar egitim ve gelistirme faaliyetlerinde 6grenmeyi ve Ogrenilen yeni bilgiyi
pekistirmek amaciyla QuizGame, Hatirlat ve benzeri uygulamalar kullanmaktadir. Bankalarla
yapilan derinlemesine miilakatlarda egitim ve gelistirme alaninda oyunlastirma kullanan
Garanti BBVA, Tiirkiye Is Bankasi, Akbank ve QNB Finansbank oyunlastirmanin yeni bilgi
O0grenimi  ve Ogrenilen bilginin pekistirilmesini olumlu yo6nde etkiledigi konusunda

hemfikirdir. Egitim ve gelistirme siireclerinde oyunlastirma uygulayan Akbank yetkilisi ise bu

203



amaglara ek olarak oyunlastirmanin siireclerde zaman kazandirma amacinin da oldugunu

belirtmistir.

Yine egitim ve gelistirme silirecinde kullanilan oyunlastirma uygulamalar1 davranis
degisikligi yaratmay1 amaglamaktadir. Tiirkiye Is Bankas1 yetkilisi ile yapilan derinlemesine
miilakat sonucuna goére oyunlagtirma Ozellikle 6grenme ve pekistirme amagclariyla
kullanilmaktadir. Davramig degisikligi direk olarak gozlenen c¢iktilardan birisi olmadigi

davranis degisikligini yaratmak i¢in tek basina oyunlastirma yeterli olmayacag belirtilmistir.

Oyunlastirma kullaniminda etkili olan faktorler gelindiginde ise dijitallesme kavrami
karsimiza ¢ikmaktadir. Teknolojik gelismeler ve dijitallesmenin artmasi sagliktan egitime,
giinlik yasamimizdaki aktivitelerden is hayatimizda kadar her alanin oyunlastirmaya
uyarlanabilir hale gelmesinde etkili olmaktadir. Ayni zamanda Y ve Z kusaginin mobil
araglar1 giinlik hayatinda olduk¢a fazla kullanmasi oyunlastirma i¢in uygun bir ortam

hazirlamaktadir.

Isyerinde oyunlastirma kullaniminda dijitallesme etkisinin yapilan miilakatlarla da
desteklendigi goriilmiistiir. Miilakat yapilan bankalarin neredeyse tamami dijitallesmenin
oyunlagtirma kullanimini etkiledigini belirtmiglerdir. Diger bir desteklenen konu ise
kusaklardir. Ozellikle Y kusagmin firmalarda yer almasi ve Z kusaginin da is hayatia yeni

yeni katiliyor olmasi oyunlastirma kullanimini etkileyen bir diger faktor olarak belirtilmistir.

Oyunlastirma modelleri incelendiginde Yu-Kai Chou’nun gelistirdigi Octalysis
Modeli’'ne goére oyunlastirma uygulamalarimin sekiz temel motivasyonu oldugu
goriilmektedir. Bunlar; anlamlandirma, gliclenme, sosyal etki, Ongoriilemezlik, kaginma,

nadirlik, sahiplik ve basarmadir.

Banka yetkilileri ile yapilan goriismelerde bagarma, sahiplik, giiclenme ve sosyal etki
motivasyonlarinin tim uygulamalarda etkili oldugu goriilmektedir. Gliglenme motivayonu
calisanin yaratici bir siliregle mesgul olmasi ve yaratict davramislariin sonuglarini geri
bildirim yoluyla almak istemesi durumudur. Oyunlastirma I¢in Oyunsu Deneyim (GAMEX)
Olgegi’'nde “Yaratict Diisiinme ve Harekete Gegme” faktodrii ile iliskilendirilebilen bu
durumda performans yonetimi ve kariyer yonetimi siirelerinde yaratici diisiinme ve harekete

gecme faktorinin personel bulma, segme ve ise yerlestirme ile egitim ve gelistirme
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faaliyetlerinde oyunlastirma uygulamalar1 kullanima gore daha yiiksek oldugu sonucuna

ulasilmustir.

Sahiplik, kullanicilarin puan veya sanal esya gibi unsurlar1 biriktirmelerinin temel
motivasyonu olarak agiklanmistir. Ayrica ¢alisanlarin  kendilerine ait karakterleri

0zellestirmelerinin de sahiplik duygusunu arttirdig1 diigiiniilmektedir.

Sosyal etki, c¢alisanlarin arkadaslik, dostluk, isbirligi, yardimlagsma, rekabet ve
kiskanclik gibi sosyal iligkilerden kaynakli olan duygulardan dogan motivasyonudur. Banka
calisanlarina sorulan tekil sorulardan olan “Oyun deneyimim is birligi duygumu arttirdi.”
ifadesine bakildiginda performans yonetimi ve kariyer yonetimi siireclerinde oyunlastirma
uygulamalarindan faydalanan banka calisanlarinin cevap ortalamasit 4,0385’ken personel
bulma, se¢gme ve ise yerlestirme ile egitim ve gelistirme siireclerinde oyunlastirma
uygulamalar1 kullanan banka calisanlarinin cevap ortalamasit 3,8837 olarak daha diisiik

hesaplanmustir.

“Oyun oynarken arkadaslarimdan yardim alma fikrini sevdim.” ifadesine
bakildiginda performans yoOnetimi ve kariyer yonetimi siireclerinde oyunlastirma
uygulamalarindan faydalanan banka ¢alisanlarinin cevap ortalamasi 3,9154’ken personel
bulma, se¢gme ve ise yerlestirme ile egitim ve gelistirme faaliyetlerinde oyunlastirma
uygulamalar1 kullanan banka calisanlarinin cevap ortalamasi 3,7581 olarak daha diisiik

hesaplanmuistir.

“Oyun oynarken arkadaslarima yardim etme fikrini sevdim.” Ifadesine bakildiginda
ise performans yoOnetimi ve kariyer yonetimi siire¢lerinde oyunlastirma uygulamalarindan
faydalanan banka c¢alisanlarinin cevap ortalamasi 4,1385’ken personel bulma, secme ve ise
yerlestirme ile egitim ve gelistirme siireglerinde oyunlastirma uygulamalart kullanan banka

calisanlarinin cevap ortalamasi 4,0233 olarak daha diisiik hesaplanmistir.

Yukaridaki {i¢ ifade de sosyal etki motivasyonunu anlamaya yoneliktir. Performans
yonetimi ve kariyer yonetimi siireclerinde isbirligi ve yardimlasmaya yonelik ortalamalarin
daha yilksek oldugu goriilmektedir. Bunun nedeninin performans yonetimi alaninda
oyunlagtirma  kullaniminin  takim  c¢alismasmna dayali olmasindan  kaynaklandigi

diistiniilmektedir.
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Micheal Wu ise kisa vadeli oyunlastirma uygulamalarinda puanlar, rozetler ve
liderlik tablolarinin yeterli olacagimi ancak oyunlastirma uygulamalarinin siiresi uzadik¢a
puanlarin, rozetlerin ve liderlik siralamalarinin yetersiz kalacagini ifade etmistir. 4. aydan
sonraki oyunlastirma uygulamalar1 i¢in kupalarin, 6. aydan sonraki oyunlastirma
uygulamalart i¢in ise Odiillerin eklenmesi gerektigini anlatan bir oyunlagtirma modeli
gelistirmistir. Model incelendiginde personel bulma, segcme ve yerlestirme siireclerinde kisa
stirede gerceklesen oyunlastirma uygulamalari igin puanlar, rozetler ve liderlik tablolarinin
kullanilmas1 yeterli olurken performans yonetimi uzun siireli oyunlastirma uygulamalarinda
kupalar ve odiiller gibi unsurlarla desteklendiginde oyunlastirma uygulamalarinin basariya

ulasacagi ifade edilmistir.

Oyunda gegirilen siire hakkinda ise Jonna Kaivisto ve Juho Hamari oyunda gegirilen
slirenin artmasiyla oyundan alinan keyfin azalmasinin dogru orantili oldugunu ifade
etmislerdir. Ancak yapilan arastirmada bdyle bir bulguya ulasilmamistir. Tam tersine uzun
vadeli kullanilan oyunlastirma uygulamalarinda eglence gibi olumlu faktorlerin degerlerinin

kisa vadeli uygulamalara gore daha yiiksek oldugu goriilmiistiir.

Oyunlagtirma uygulamalar1 sonrasinda elde edilen somut c¢iktilara gelindiginde ise
Hazel Grinewald ve arkadaslari yaptiklar1 g¢alismada oyunlastirma sayesinde isletme
hedeflerinin  gergeklesme oranmin oOlgiilebilir  oldugunu ifade etmislerdir. Yapilan
gorlismelerde ise egitim ve gelistirme silireclerinde Quiz Game oyununu kullanan Garanti
BBVA’da calisanlarin Quiz Game oyununu ilk oynama ve son oynamada olan degisikligi
O0lcmek amaciyla oncesi-sonrasi degerlendirme yontemi kullanilmistir. Yapilan dlgtimlerde ise
oyunu sik oynayan oyuncularda %60-70 oraninda sorulara dogru cevap vermede artig
oldugunu belirlendigi ifade edilmistir. Oyunlagtirma sonrasinda ise ¢alisanlarin
davraniglarinda olumlu degisiklikler ve memnuniyet gozlemlendigi dile getirilmistir. Akbank
ise Onceden belirlenen KPI’lara odaklanmistir ve egitim oranlarinin tamamlanmasi,
mazeretsiz katilimlarin  diismesi, sosyal Ogrenmenin yayginlasmast ya da mobil
uygulamalarda egitim i¢in kullaniminin artmasi gibi seylerde somut rakamsal basarilar elde

ettiklerini ifade etmistir.

Performans yonetimi alaninda kullamilan oyunlastirma uygulamalar1 hakkinda

Albaraka Tiirk Katilim Bankasi ise oyunlastirma kullaniminin ilk zamanlarinda ¢alisan basina
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%350 oraninda bir artis oldugunu ancak yaklasik bir yil sonra bu oranin %20 civarinda

sabitlendigini ifade etmistir.

Oyunlagtirma uygulamalarin firmaya olan katkilarinin yaninda ¢alisanlara da ¢esitli
faydalar sagladig: ifade edilmistir. Oyunlagtirma uygulamalar ile birlikte ¢alisanlarin gesitli
egitimlerle donatilmalarini saglamak, yapmak zorunda olduklari bir isi eglenerek yapmalarini
saglamak, 1s arkadaslariyla iliskilerini gelistirmek, sosyallesmek, yardimlagma, takim
calismas1 yeteneklerini gelistirmek ve ¢alisanlarin kisisel diizeyde is tatmininin artmasinin

oyunlagtirmanin ¢alisanlara sagladigi faydalarindan oldugu belirtilmistir.

Oyunlastirmanin firmaya ve calisanlara sagladigi faydalarin yaninda elestirilen de
birgok yonii vardir. Fernando Andre ve arkadaglar1 6zellikle performans yonetimi alaninda
yapilmakta olan oyunlastirma uygulamalart i¢in liderlik siralamalarinin herkese goriiniir
olmasinin c¢alisanlarin 6zgiiveninin dilismesine ve istenmeyen, yikici rekabetin ortaya
¢ikmasina neden olabilecegini ifade etmislerdir. Banka yetkilileri ile yapilan goriismelerde bu
durumun c¢aligsanlar i¢in olumsuzluklar dogurabilecegi konusunda heniiz 6nlem alinmadigi
goriilmiistiir. Uygulayicilar tarafindan heniiz yikic1 rekabetin gézlenmemesin da bu durumda

onemli oldugu diistintilmektedir.

Krzysztof Pacewich, oyunlastirmada goniillii katilimin esas olmasi gerektigini ancak
¢ogu oyunlastirma uygulamasinin ¢aligsanin goniillii katilimina izin vermedigini ifade etmistir.
Banka yetkilileri ile yapilan gorlismelerin de banka Ozelinde ve uygulama alanina gore
degisiklik gostermektedir. Is basvurusunda bulanacak ya da degerleme sistemine dahil olacak
adaylarin oyunlagtirma uygulamalarina katilimi zorunlu oldugu gibi performans yonetiminde
yapilmakta olan oyunlastirma uygulamalar1 donem sonunda performans degerlendirmede
etkili olacag1 zorunlu tutulmaktadir. Egitim ve gelistirme alaninda ise bu durumun degisiklik
gosterdigi goriilmiistiir. Is Bankasi A.S. tamamen goniilliiliik esasna dayanirken Garanti
BBVA’da goniillii olmasinin yaninda calisanin oyunlastirilmis sisteme giris yapmasi icin
motive edilmeye ¢alismaktadir. Egitim ve gelistirme siirecini bastan uca oyunlastiran Akbank
A.S.’de ise tiim c¢alisanlarin zorunlu egitimleri almasi i¢in oyunlastirma siirecine girmesi

gerektigi belirtilmistir.
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Oyunlastirmanin elestirilen bir diger yoni ise oyun bagimliligidir. Literatiirde sikca
deginilen oyun bagimlilig1 hakkinda bazi firmalarin da 6nlem aldig1 goriilmektedir. Puan ve
rozet toplamak amaciyla is yerinde mesai saatinde oyun oynamak isteyen ¢alisanlar oldugunu
belirten Garanti BBV A yetkilisi, bu durumun 6niine gegmek amaciyla is saatlerinde oyunlarin
siirlandirildigini ifade etmistir. Mesai saatinde oyun oynayamayan calisanlarin aksam eve
gittiginde ailesinden zaman almamasi amaciyla da oyun siirelerine kisitlama getirildigini

belirtmistir.

Rachel Callan ve arkadaslar1 oyunlastirmanin iginde eril bir duygunun bulundugunu
belirtmislerdir. Bu durum onlara gore oyunlagtirmanin elestirilen yonlerindendir. Yapilan
goriismelerde XTM Sampiyonlar Ligi oyununun da eril bir bir yapiya sahip oldugunu
sOylemek miimkiindiir. KuveytTiirk Katilim Bankas1 yetkilisi ¢alisanlarin ¢ogunlukla erkek
oldugunu ve bu konuya ilgilerinin ¢ok yogun oldugunu belirtmistir. Kadin calisanlarin ise

normalde ilgisinin daha diisiik oldugu futbol alaniyla ilgilenmeye basladiklarini ifade etmistir.

Yukarida belirtilen oyunlastirma uygulamalarinin elestirilen yonlerine dikkat

edilmesi ve bu yonlerin azaltilmasina yonelik ¢alismalar yapilmasi gerektigi belirtilmistir.

Sonu¢ bolimiiniin  buraya kadar olan anlattiminda bulgular teorik bilgilerle
desteklenerek agiklanmistir. Buradan sonraki asamada insan kaynaklar1 yonetiminin teknik
kapsaminda oyunlastirma uygulamalar1 kullanimmni ve Oyunlastirma I¢in Oyunsu Deneyim

(GAMEX) Olgegi’nin analiz sonuglarii igermektedir.

Insan kaynaklar1 yonetiminin teknik kapsaminda yer alan personel bulma, segme ve
ise yerlestirme siireclerinde potansiyel yeteneklerin ilgisini ¢ekmek i¢in ve ise alimda bir
degerlendirme aracit olarak kullanilmaktadir. Personel bulma, segme ve ise yerlestirme
stirecinde uygulanan oyunlagtirma anlik olarak adaymn ilgisini ¢ekmek ve aday1 cezbedip
stirece katilmasini saglamak amaciyla kisa stireli olarak yapilmaktadir. Ayn1 sekilde adayin
stresli ise alim doneminde ise alim siirecini eglenceli hale getirme ve isveren markasi
olusturma ile iliskilendirilmektedir. Ise alim asamasindan sonra firmaya katilan calisanin

oryantasyonu i¢in de oyunlagtirma uygulamalarina bagvuruldugu goriilmektedir.

Insan kaynaklar1 y&netiminin teknik kapsaminda en c¢ok karsimiza ¢ikan

oyunlastirma uygulamalar1 egitim ve gelistirme alanindadir. Firmalarin bir kismi sadece
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egitim ve gelistirme siireglerinde oyunlagtirmaya giderken bir kismi da siiregleri
oyunlastirmak yerine firmaya 6zel kurgulanan oyunlastirma uygulamalari satin almaktadir.
Bunun yaninda bazi firmalar ise hem egitim ve gelistirme siire¢lerini oyunlastirmakta hem de
egitim ve gelistirme faaliyetleri i¢in firmaya 6zel oyunlastirma uygulamalari kiralamakta veya
satin almaktadir. Bu noktada yapilan derinlemesine miilakatlarda egitim ve gelistirmede
oyunlastirma kullanimi yeni bir bilginin eglenceli sekilde Ogrenilmesi, 6grenilen bilginin

pekistirilmesi oyunlastirma uygulamalarinin temel amaglarindandir.

Egitim ve gelistirme alaninda yapilan oyunlastirma uygulamalar1 incelendiginde
egitimin konusuna bagli olarak kisa vadede gerceklesen etkinlikler oldugu goriilmektedir.
Belirli konu hakkinda yapilan egitimler bazen 30 dakikalik bazen de 1-2 giin gibi kisa siireli
aktivitelerden olusmaktadir. Egitim ve gelistirme i¢in kullanilan uygulama ac¢ik kalmakta

ancak egitimler icerigine gore siirekli giincellenmektedir.

Performans yonetimi alaninda yapilan oyunlastirma uygulamalar1 incelendiginde ise
cogunlukla sube ve ¢cagri merkezi ¢alisanlarinin performanslarini arttirmak amaciyla 3-6 aylik
performans degerlendirme donemlerde oyunlastirma uygulamalarindan yararlanildigi

goriilmiistiir.

Firmalarin kariyer yonetimi siirecinde kullandiklar1 oyunlastirma uygulamalari
calisanlar firmadaki farkli pozisyonlara hazirlamak amaciyla gelistirmeye yonelik egitimler
vermek, ise alim siirecinde kazanilan yetenekleri elde tutmak ve gelistirilmesini saglamak

amaciyla yetenek yonetimi faaliyetlerinde kullanilmaktadir.

Oyunlagtirmanin amact oyun &gelerini ger¢ek diinyaya tasiylp oyuncunun oyun
esnasinda hissettigi ger¢ek duygular yasatarak kisiyi sistemde tutmaktir. Oyunsu deneyimler
burada devreye girmektedir. Oyunlastirmada yapilmak istenen sey oyunsu deneyimin agiga
cikmasidir. Ciinkii oyunlastirmanin oyun olmadigi ancak oyunlardan faydalanarak asil
amaclarin gerceklestirmesine c¢alisildigr ifade edilmistir. Oyunlastirma esnasinda yasanan
durumlar ne kadar oyuna benzerse oyunsu deneyimin o kadar artmis olacaktir. Oyunsu
deneyim saglandiginda firma oyunlastirma kullanim amacina ulasmis olacaktir. Bu nedenle

Oyunlastirma Igin Oyunsu Deneyim (GAMEX) Olgegi’nin ¢alisanlara uygulanmustir.
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Calisanlarin oyun icerisinde hissettikleri duygularin hangi yonde oldugu, hangi duygunun

daha baskin oldugu Oyunlastirma I¢in Oyunsu Deneyim (GAMEX) Olgegi ile dl¢iilmiistiir.

Arastirma tasarimina gelindiginde ise oOncelikle literatiir taramasindan elde edilen
bilgiler dogrultusunda miilakat formu hazirlanmistir. Yeni bir konu olan oyunlastirmanin ne
amagla, insan kaynaklar1 yonetiminin hangi fonksiyonunda hangi uygulamalarla kullanildig:
miilakat formuna verilen yanitlarla anlasilmaya calisilmistir. Miilakat formlarindan elde
edilen bilgilere bankalarin yillik raporlarinda yer alan oyunlastirma kullanimi hakkinda
bilgiler eklenmistir. Oyunlastirma hakkinda banka yetkililerinin yapmis olduklari sunumlar,
videolar ve roportajlardan elde edilen bilgiler de ilave edilerek anket i¢in 6n hazirhik

yapilmistir.

Miilakat asamasi devam ederken anketin Tiirkgelestirilmesi gergeklestirilmis, 2
dogent doktor ve 1 doktor dgretim iiyesinden goriis alinarak anket son haline getirilmistir.
Tiirkgelestirilen Olgekte ters ifade olarak belirtilmeyen ancak ters ifade oOzellikleri tagiyan
Hag2 “Oyun oynarken kendimi gergin/asabi hissettim.” ifadesinin c¢ikarilmas: uygun

goriilmustiir. Hag2 ifadesi higbir analiz agsamasinda dahil edilmemistir.

Nicel arastirma yapilacak olan banka c¢alisanlart Linkedln hesabi iizerinden
eklenmistir. Toplamda 1718 c¢alisan Linkedln davetini kabul etmistir. 1718 c¢alisana
gonderilen kisisel iletilerde bankalarina 6zel uygulanan oyunlastirma uygulamalarinin isimleri
yazilmistir. Aktif olmayan uygulamalar veya firmaya yeni basladigi icin belli alanlarla
oyunlastirma uygulamasi kullanmayan g¢alisanlar i¢in “Firmanizda bu uygulama ve benzeri
uygulamalar1 dikkate yanitlaym.” notu eklenmistir. 1718 ¢alisandan 392 c¢alisan ankete
katilim saglamistir. 392 anketten ise 47 anket tutarsiz yanitlar verildigi gerekcesiyle analizden

cikarilmistir. Analizlere kalan 345 anket ile devam edilmistir.

Anket katilimcilariin demografik 6zelliklerine bakildiginda 139 kadin katilimci ve
206 erkek katilimci oldugu goriilmektedir. Yas faktorii acisindan yorumlandiginda ankete
katilimda 20-29 ve 30-39 yas araligindaki katilimer sayisinin yiikksek oldugu goriilmektedir.
Firmalardaki oyunlastirma uygulamalarinin ¢ogunlukla Y ve Z kusagina yonelik oldugu goz
Online alindiginda toplam katilimeilarin %87’sinin 20-39 yas araliginda olmasi literatlr

tarafindan da desteklenmektedir.
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Unvan faktorii acisindan yorumlandiginda ise toplamda 345 katilimcidan 115°i
“Sube Calisan1”, 99’u “Sube Miidiirii” ve 93 ¢alisanin ise “Genel Miidiirliikk” ¢alisani oldugu,
hem nitel hem de nicel arastirmada elde edilen bilgilere goére oyunlastirma uygulamalarinin

cogunlukla sube calisanlarina yonelik yapildig1 goriilmiistiir.

Sonraki asamada Oyunlastirma I¢in Oyunsu Deneyim (GAMEX) Olgegi’nin gegerlik
ve glivenirlik testleri yapilmistir. Gegerlik testi sonunda Knv3 “Oyun oynadiktan sonra sanki
kisa bir gezinin ardindan gergek diinyaya geri dondiigiimii hissettim.” ifadesi uygun faktor
yiikli yiiklenmedigi gerekgesiyle olgekten c¢ikarilmistir. Knv3 ifadesi ile birlikte 6lgekten
toplamda 2 ifade ¢ikarilmistir. 25 ifade ile yapilan gecerlik ve giivenirlik ¢aligmalar1 6lgegin

analize uygun oldugunu gostermistir.

Sonraki asamada normallik testi yapilarak verilerin normal dagilim gosterip
gostermedigi incelenmistir. Kolmogorov-Simirnov testi, histogramlar, Q-Q ve Egilimden
Arindirilmis Q-Q Grafikleri incelenmistir. Bu incelemelerde 6lgegin her boyutunda normallik
on kosulunun saglanmadig1 goriilmiistiir. Son olarak ise basiklik ve ¢arpiklik degerleri igin
Skewness ve Kurtosis degerleri hesaplanip kendi standart hatalarina boliinmiistiir. Bu islem
sonunda da 6lgegin genelinin normal dagilim gostermedigi tespit edilmistir. Bundan dolay1
normal dagilim gostermeyen veri setleri icin Mann-Whitney U Testi gruplar arasi farki

hesaplamak amaciyla yapilmistir.
Mann-Whitney U Testi sonuglarina gore;

Hio: Insan Kaynaklart Yonetiminin teknik kapsaminda yer alan; “Personel Bulma
Se¢cme ve Ise Yerlestirme, Egitim ve Gelistirme” ile “Performans Y&netimi ve Kariyer
Yonetimi” siireclerinde kullanilan oyunlastirma uygulamalar1 ¢alisanin eglence algisina gore

farklilik gostermemektedir (Anlamlilik 0,056) . Hi.o0 kabul edilmektedir.

Oyunlagtirmanin temeli eglence faktdriine dayanmaktadir. Hem literatiir hem de
derinlemesine miilakatlar bu konuyu desteklemektedir. Oyunun eglenceli yoniinii kullanarak
zorunlu ve sikici bir gorevin yerine getirilmesini kolaylastirmak amaciyla oyunlastirma
uygulamalarinin kullanilmasi oyunlastirma hakkindaki yaygin goriislerden biridir. Yapilan
derinlemesine miilakatlarda yetkililerin tamami oyunun eglence yaratma giiciinden

faydalandiklarini ifade etmislerdir. Ozellikle calisanlara atanan zorunlu egitimler ve egitim
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sonrast pekistirme amaciyla atanan egitimler calisanlar tarafindan sikici bir gorev olarak
algilandig1 ancak oyunlastirma sayesinde isin eglenceli hale geldigi belirtilmistir. Eglenerek
O0grenme kavrami sadece is hayatinda degil egitimde de siklikla kullanilmaktadir. Literatiirde
ise en ¢ok arastirilan oyunlastirma konularindan birisinin eglenerek 6grenme konusu oldugu
goriilmiistiir. Performans yonetiminde oyunlagtirma uygulayan firma yetkilileri de bu goriisii
desteklemistir. Ek olarak da Z kusagini motive etmek amaciyla oyunun eglenceli giiciinden

faydalanildigi ve Z kusagi igin oyunlastirmanin uygun oldugu ifade edilmistir.

Hzo0: Insan Kaynaklar1 Yonetiminin teknik kapsaminda yer alan; “Personel Bulma
Se¢me ve Ise Yerlestirme, Egitim ve Gelistirme” ile “Performans Yonetimi ve Kariyer
Y Onetimi” siireclerinde kullanilan oyunlastirma uygulamalari ¢alisanin kendini verme algisina

gore farklilik géstermemektedir (Anlamlilik 0,065) . H2.0 kabul edilmektedir.

Kendini verme faktorii daha once de belirtildigi gibi motivasyon teorileri i¢inde
anlatilan Akis (Flow) Teorisi ile iliskilendirilmistir. Akis Teorisi kisinin igsel
motivasyonunun doruk noktaya ulastig1 yerde is yaparken kendini kaybetmesi, kendini sadece
0 ise verip odaklanmasini ifade etmektedir. Akis’a kapilan calisanin i¢sel motivasyonunun en
tist diizeyde oldugu kabul edilmistir. Ho hipotezinin kabul edilmesi personel bulma se¢me ve
ise yerlestirme, egitim ve gelistirme” ile “performans yonetimi ve kariyer yonetimi
siireclerinde kullanilan oyunlastirma uygulamalarinda kendini verme faktoriinde anlamli bir

fark olmadigin1 gostermektedir.

Cogu oyunlastirma uygulamasinda goriildiigii gibi ¢alisanlara oyunlastirma siirecinde
oduller verilmektedir. Odullerin icsel motivasyonun Oniine gectigi goriisii géz Oniine
alindiginda  ¢alisanlarin  akis  durumuna  girmesinin  pek kolay olmayabilecegi
diistiniilmektedir. Calisanlarin akis durumuna girmesi igin o isi gergekten severek ve isteyerek
yapmas1 gerekmektedir. Oyunlasma uygulamalarina katilacaksa da bunu i¢inden geldigi i¢in
isteyerek yapmalidir. Ancak derinlemesine miilakatlarda her ne kadar oyunlastirmaya
katilimin goniillii oldugu sdylense de Ornegin bazi egitimlere katilmayanlara eksi puanlar
verilerek sonraki egitimleri almasinin oniline gecilmesi calisanin akis durumuna girmesini
engelleyici bir faktor olabilir. Bir diger 6rnek ise 6zellikle performans yonetiminde karsimiza
cikmaktadir. Performanst ve verimligi arttirmak amaciyla yapilan oyunlastirma

uygulamalarinda goniillii katilimimn uygulanma ihtimalinin olmadigi gériilmektedir. Ornegin
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sube calisanlar1 i¢in yapilan satiglart arttirmak amagli oyunlastirma calismalarinda tim sube
calisanlarinin oyunlastirmaya katilmasinin zorunlu tutulmaktadir. Bu durumda zorunlu
katilim gerceklestiginde c¢alisanlarin ise kendini vermesi oyunlastirma disinda farkl
tetikleyicilerden kaynakli olabilecegi diisiiniilmektedir (Orn; performans degerlendirme

puaninin diisiik gelmemesi vb.).

Hso: Insan Kaynaklar1 Yénetiminin teknik kapsaminda yer alan; “Personel Bulma
Se¢cme ve Ise Yerlestirme, Egitim ve Gelistirme” ile “Performans Y&netimi ve Kariyer
Yonetimi” siireclerinde kullanilan oyunlastirma uygulamalar1 ¢alisanin yaratici diisiinme ve
harekete gecme algisina gore farklilik gostermemektedir (Anlamlilik 0,002). Hso
reddedilmektedir.

Bu asamada ortalama degerlerine bakilmistir. Yaratici diisiinme ve harekete gecme
faktorii Personel Bulma Secme ve Ise Yerlestirme ile Egitim ve Gelistirme siireglerinde
3,8120 ortalamaya sahipken Performans Yonetimi ile Kariyer Yonetimi sureclerinde 4,0264
ortalamaya sahiptir. iki grup arasinda anlaml bir fark vardir ve bu fark Performans Y&netimi
ile Kariyer Yonetimi siireglerinde oyunlastirma uygulamalar1 kullaniminin yaratici diisiinme

ve harekete ge¢me algisinin daha ytiksek oldugunu gostermektedir.

Nitel arastirmadan elde edilen bilgilere gore calisanlarin satis ve tahsilat oranlarinin
artmasi i¢in farkli ¢oziimler liretmelerinde oyunlagtirmanin etkili oldugu diisiniilmektedir.
Kariyer yonetimi alaninda ise “C6ziim Buldum” uygulamasi ¢alisanlarin yaratici diisiinmeleri
ve inovatif yonlerini gelistirmeye yonelik bir platformdur. Bundan dolay: “yaratict diistinme

ve harekete gegme” faktoriinde anlamli bir farklilik bulundugu diistinéilmektedir.

Hao: Insan Kaynaklari Yonetiminin teknik kapsaminda yer alan; “Personel Bulma
Secme ve Ise Yerlestirme, Egitim ve Gelistirme” ile “Performans Y&netimi ve Kariyer
Yonetimi” siire¢lerinde kullanilan oyunlastirma uygulamalart ¢alisanin negatif etki olmamasi

algisina gore farklilik géstermemektedir (Anlamlilik 0,600) . Ha.0 kabul edilmektedir.

Oyunlagtirma uygulamalar1 kullaniminda negatif etki olmamasi1 faktorii ¢alisanlarin
olumlu duygular yasamasi ile iliskilendirilmistir. Oyun i¢inde yasanan olumlu duygular
sayesinde calisanlarin motive oldugu dusiiniilmektedir. Is birligi ve yardimlasma,

sosyallesme, takdir edilme bu duygulardan bazilaridir. Hao hipotezinin kabul edilmesi
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personel bulma se¢me ve ige yerlestirme, egitim ve gelistirme” ile “performans yonetimi ve
kariyer yonetimi” siireglerinde kullanilan oyunlastirma uygulamalarinda negatif etki
olmamas1 faktoriinde anlamli bir fark olmadigin1 gostermektedir. Ancak yapilan
derinlemesine miilakatlarda 6zellikle egitim ve gelistirme alaninda kullanilan oyunlagtirma
uygulamalarinda sorular1 ¢6zerken calisanlarin birbirlerinden yardim aldigir bilgisi
edinilmistir. Performans yOnetimi alaninda kullanilan oyunlastirma uygulamalarinda ise takim
calismast yapildigi i¢in igbirligi ve yardimlasmanin yiiksek diizeyde oldugu belirtilmistir.
Ciinkii degerlendirme kisi bazinda oldugu gibi sube bazinda da yapilmaktadir. Sube bazinda
yapilan degerlendirmelerde takim ¢alismasinin etkisinin yiiksek oldugu belirtilmistir. Personel
bulma, segcme ve ise yerlestirme siirecinde ve Kkariyer yonetimi sturecinde uygulanan
oyunlagtirma uygulamalarinin bu yo6nii hakkinda bilgiye ulasilamadigindan yorum

yapilamamaktadir.

Bu soruyu desteklemek amaciyla calisanlara “1. Oyun oynama deneyimim isbirligi
duygumu arttirir. (Anlamhilik 0,099)”, “3. Oyun oynarken arkadaslarimdan yardim alma
fikrini severim. (Anlamlilik 0,031)” ve “5. Oyun oynarken arkadaslarima yardim etme fikrini
severim. (Anlamlilik 0,105)” tekil ifadeleri yoneltilmistir. Calisanlarin arkadaslarindan
oyunlastirma esnasinda yardim alma fikrini sevmesinde gruplara gore anlamli bir farklilik
varken yardim etme fikrini severim ifadesi i¢in anlamli bir farklilik olmadig1 goriilmiistiir.
Farklihigmn y6niine bakildiginda ise “Personel Bulma Se¢me ve Ise Yerlestirme ile Egitim ve
Geligtirme” i¢in anlamlilik 3,7581, “Performans Yonetimi ile Kariyer Yonetimi” igin

anlamlilik 3,9154 olarak hesaplanmstir.

Hso: Insan Kaynaklari Yonetiminin teknik kapsaminda yer alan; “Personel Bulma
Secme ve Ise Yerlestirme, Egitim ve Gelistirme” ile “Performans Yonetimi ve Kariyer
Yonetimi” siireglerinde kullanilan oyunlagtirma uygulamalari ¢alisanin baskinlik algisina gore

farklilik gostermemektedir (Anlamlilik 0,183) . Hso kabul edilmektedir.

Baskinlik algisina bakildiginda kisinin kendisine giiveni ve oyunda s6z hakki olmasi
gibi konularla iligkilendirilmistir. Ozellikle takim calismasinin hakim oldugu oyunlastirma
uygulamalarinda baskinlik algisinin daha yiiksek ¢ikmasi beklenmektedir. Baskinlik algisi
puanlar, rozetler ve liderlik siralamalari ile iliskilendirilebilir. Yukarida da belirtildigi gibi

nitel analizden elde edilen bilgilere gére her banka oyunlastirma uygulamasinda puanlar,
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rozetler ve liderlik siralamalarindan faydalanmaktadir. Yiksek puana sahip olan,
arkadaslarina gore daha fazla rozet kazanan ve liderlik siralamalarinda {ist sirada olan
calisanlarin baskinlik algisinin daha yiiksek olacagi diisiiniilmektedir. Ancak literatiirde bu
durumun bazi sakincalar dogurabilecegine deginilmistir. Ornegin siirekli olarak liderlik
siralamasinda alt siralarda yer alan c¢alisanlarin motivasyonlarinin diisecegi, kendilerine
gilivenlerinin azalacagi ve psikolojilerinin olumsuz ydnde etkilenecegi konusunda uyarilar
bulunmaktadir. Nitel arastirmadan elde edilen bilgilere bakildiginda bu durumun neden
olacag1 olumsuzluklarin dikkate alimmadigi gorilmektedir. Ancak oOzellikle Z kusagi
kendisine deger verilmedigini diisiindiigiinde ve 6zgiiveni kirildiginda firmaya olan baglilig

da olumsuz etkilenebilir.

Tum faktorlerin anlamlilik degerleri incelendiginde eglence ve kendini verme
faktorlerinin anlamlilik degerleri 0,05’e ¢ok yakin oldugu goriilmektedir. Farkli bir zaman
diliminde, farkli sektére ya da farkli ¢alisanlara ayni 6l¢ek uygulandiginda sonuglar Ho
hipotezini reddedecek yonde degisebilir. Hatta sosyal bilimler alaninda ayni ¢alisanlara ayni

anket ikinci sefer uygulandiginda bile farkli sonuglar ¢ikabilir.

ONERILER

Oncelikle oyunlastirma alaninda yapilan calismalarmn  ¢ogu  ydneticilerin
penceresinden bakarak anlasilmaya calisilmistir. Ancak oyunlagtirma yoneticilerden ziyade
calisanlara uygulanan faaliyetleri kapsamaktadir. Bu nedenle calisanlarin penceresinden de
bakan ve calisanlarin duygu ve diisiincelerini anlamaya yonelik arastirmalarin arttirilmasi

onerilmektedir.

Ikinci 6neri, oyunlastirma literatiirii motivasyon temeline dayanmaktadir. Calisanlar
oyunlastirmanin eglenceli yonii sayesinde giidiileyerek amaglara ulagilmasi istenmektedir.
Ancak iilkemizde calisganin oyunlastirma ile motivasyon iliskisini veya oyunlastirmanin
motivasyona etkisini Olgecek Ozgiin bir 0Olgek bulunmayisi arastirma yapmayi
zorlagtirmaktadir. Yabanci bir dilden ¢evrilen 6lgegin ifadeleri lilkemizde uygulandiginda

anlam kayiplar1 yasanmasina neden olmaktadir. Bu sebeple oyunlastirmanin motivasyonel
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yoniine 0zel bir 6lgegin iilkemize kazandirilmasiin gelecek aragtirmalar i¢in faydali olacagi

distiniilmektedir.

Uclincii oneri, insan kaynaklar1 yonetiminin teknik kapsaminda oyunlastirma
kullaniminda her birimi gruplara ayirarak dort grup olacak sekilde bir arastirma tasarlanabilir.
Tim siireclerin tek tek arastirilip kiyaslandiginda daha ayrintili sonuglarin elde edilecegi

diistiniilmektedir.

Dordlncu 6neri, yine oyunlastirmanin uygulandigi her bir insan kaynaklari siireci
icin calisanin algilanan basarisi, algilanan rekabet diizeyi, algilanan is birligi ve yardimlagma
diizeyi gibi teorik altyapisi olan ve miilakatlarla da desteklenen alanlarda arastirma yapilmasi

icin Olgek gelistirmek faydali olabilir.

Besinci Oneri, firmalardan edinilen bilgilere gdére oyunlarin sonunda calisanlara
birka¢ soruluk anket yapilarak “Oyundan memnun musunuz?”’, “Bu oyunu arkadaslariniza
tavsiye eder misiniz?” seklinde sorular soruldugu bilgisine ulagilmistir. Bu sorulara ek olarak
firmalar, Oyunlastirma i¢in Oyunsu Deneyim (GAMEX) Olgegi’ni oyunlastirma siirecine
06zel wuygulayabilir. Bdylece oyunlastirmada istenen oyunsu duygularin yaratilip

yaratilmadiginin anlasilabilecegi diistiniilmektedir.

Altinca Oneri, oyunlastirma i¢in tamamen olumlu ya da olumsuz demek miimkiin
degildir. Ancak ¢ogunlukla aragtirmalar oyunlastirmanin avantajli olan yonlerini, faydalarini,
firmaya katkilarin1 ele almaktadir. Gelecek calismalar oyun bagimliligi gibi literatiirde de

deginilen oyunlastirmanin elestirilen yonleri hakkinda da aragtirmalar yapabilirler.

Son olarak gelecek calismalar; ¢esitli verileri analiz edilmesini saglayan MAXQDA
gibi programlardan faydalanarak nitel ve karma veri analizleri icin kullanabilir, daha saglikli

sonuclar elde edebilirler.
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EKLER

Ek1
No | ifade
g 5
£ € s 3
» 5[5 |SE|E | &
=52 | EE 8 | «&
L < < o O < L <
X M| M Z Z | M Y M
1 Oyun oynama deneyimim eglenceliydi 1 2 3 4 5
2 Oyun oynama deneyimim igbirligi duygumu arttirdi. 1 2 3 4 5
3 Oyunu oynamaktan hoslandim. 1 2 3 4 5
4 Benden istendigi i¢in oyun oynadim. 1 2 3 4 5
5 Oyunu oynamaktan ¢ok keyif aldim. 1 2 3 4 5
6 Oyun oynarken arkadaglarimdan yardim alma fikrini 1 2 3 4 5
sevdim.
7 Oyun oynamak beni daha basarili birisi yapti. 1 2 3 4 5
8 Oyun oynadigimda rekabet duygum artti. 1 2 3 4 5
9 Oyun oynarken arkadaglarima yardim etme fikrini 1 2 3 4 5
sevdim.
10 | Oyun oynamak beni daha basarili birisi yapmadi. 1 2 3 4 5
11 | Oyun deneyimim zevkliydi. 1 2 3 4 5
12 | Bence oyunu oynamak ¢ok eglenceliydi. 1 2 3 4 5
13 | Bu oyunu oynamam benden 6zellikle istenmese de, 1 2 3 4 5
sevdigim i¢in oynadim.
14 | Bu oyunu oynamak bana nerede oldugumu unutturdu. 1 2 3 4 5
15 | Oyun oynarken yakin ¢evremde ne olup bittigini 1 2 3 4 )
unuttum.
16 | Oyun oynarken zamanin bosa gectigini hissederim. 1 2 3 4 5
17 | Oyun oynadiktan sonra sanki kisa bir gezinin ardindan 1 2 3 4 )
gercek diinyaya geri dondiigiimi hissettim.
18 | icimden geldigi igin oyun oynadim. 1 2 3 4 5
19 | Oyunu oynamak beni her seyden uzaklastirdi. 1 2 3 4 5
20 | Oyunu oynarken etrafimda ne olup bittiginden tamamen 1 2 3 4 )
habersizdim.
21 | Oyunu oynarken zamanin nasil gectigini anlamadim. 1 2 3 4 5
22 | Oyun oynarken zaman ge¢cmek bilmedi. 1 2 3 4 5
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23 | Oyunu oynamak hayal giicimu harekete gecirdi. 1 2 3 4 5
24 | Oyunu oynarken yaratici oldugumu hissettim. 1 2 3 4 5
25 | Oyun oynarken kisitlandigimi hissettim. 1 2 3 4 5
26 | Oyunu oynarken bir seyler kesfedebilecegimi hissettim. 1 2 3 4 5
27 | Oyunu oynarken kendimi maceraci hissettim. 1 2 3 4 5
28 | Oyunu oynarken harekete gectigimi hissettim 1 2 3 4 5
29 | Oyunu oynarken kendimi gergin/asabi hissettim. 1 2 3 4 5
30 | Oyunu oynarken kendimi coskulu hissettim. 1 2 3 4 5
31 | Oyunu oynarken kendimi heyecanli hissettim. 1 2 3 4 5
32 | Oyunu oynarken lizgin hissettim. 1 2 3 4 5
33 | Oyun oynarken kendimi saldirgan hissettim 1 2 3 4 5
34 | Oyun oynarken hakkimin yendigini hissettim. 1 2 3 4 5
35 | Oyun oynarken kendimi baskin/s6z sahibi hissettim. 1 2 3 4 5
36 | Oyun oynarken etkileyici oldugumu hissettim 1 2 3 4 5
37 | Oyun oynarken kendi kendimi yonettigimi hissettim. 1 2 3 4 5
38 | Oyun oynarken kendime giivendigimi hissettim. 1 2 3 4 5
39 | ise Alimda Oyunlastirma Uygulamalarinin 1 2 3 4 5
Kullanilmasimdan Memnun Olurum.
40 | Egitim ve Gelistirmede Oyunlagtirma Uygulamalarinin 1 2 3 4 5
Kullanilmasindan Memnun Olurum.
41 | Performans Yonetiminde Oyunlastirma Uygulamalarimin 1 2 3 4 )
Kullanilmasimndan Memnun Olurum.
42 | Kariyer Yonetiminde Oyunlagtirma Uygulamalarinin 1 2 3 4 5

Kullanilmasindan Memnun Olurum.
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