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Arastirma Makalesi

ISLETMELERDE BiR EGIiTiM ARACI OLARAK OYUNLASTIRMA
UZERINE NiTEL BiR ARASTIRMA!

Seyma ALKAC”
Miige Leyla YILDIZ™
0z

Calisanlarin  egitim stireglerinde motivasyonunun ve basarisinin  artirilmasi
amaciyla, oyunlastirma yapisinin egitim programlarina basarili bir sekilde uyum saglamasi
oyunlastirma olarak tammlanabilir. Calismanin amaci, oyunlagtirma yénteminin egitimde
kullamilmasimin ¢aligan motivasyonuna etkide bulunup bulunmadigin ve egitime yonelik
tutumlarinin hangi yonde degistiginin incelenmesidir. Calismanin oyunlastirma kavraminin
isletmelerde egitim aract olarak kullanilmasi ve egitim programinin nasiu oyunlastirildigina
iliskin bir ¢erceve sunmast agilarindan alan yazinina katki saglayacag diisiiniilmektedir.
Oyunlagtirma  giintimiize teknoloji  gelisimler sayesinde isletmelerde bir¢ok alanda
kullaniimaktadir. Oyunlagtirma genelde egitimde katilimi ve motivasyonu arttirmak
amaciyla kullanmilmaktadwr. Elde edilen veriler dogrultusunda, isletmelerde oyunlastirmanin
egitim araci olarak kullanilmasi, egitim siireclerinin ¢alisan davraniglari iizerindeki etki ve
ogrenmeye katki sagladigi sonucuna varimustir. Nitel arastirma yéntemi kullanilan
arastirmada Ourum ¢alismasi  yontemi tercih edilmistir. Verilerin toplanmasinda
derinlemesine miilakat ve dokuman incelemesi, verilerin analizinde icerik ve betimsel analiz

bir arada kullanilmistir.

Anahtar  kelimeler:  Oyunlastuma,  Oyunlastilmis  Sistem,  Egitimin
Oyunlastirilmasi, Ogrenme, Motivasyon, Davranis.
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GAMIFICATION AS A TRAINING TOOL IN BUSINESS:
A QUALITATIVE RESEARCH?

Abstract

Gamification of education can be defined as the successful adaptation of the
gamification structure to the training programs in order to increase the motivation and
success of the staff.The aim of this study is to investigate whether the use of gamification in
training has an effect on the motivation of the personnel and in which direction their attitudes
towards training change.As the concept of gamification is new to the relevant literature, it is
thought that the study may help contribute to the literature by providing a framework on the
use of gamification as a training tool in enterprises and how the training program can be
gamified.Gamification is used in many areas, one of them being education. Gamification is
an important source of motivation for personnel and is used to increase participation in
education. In line with the data obtained, it was concluded that using gamification method
as a training tool created differences in the behaviors of the personnel in training processes.
In this study, qualitative analysis technique was used and the case study method used in
educational research processes was preferred. Content analysis was used to evaluate the in-
depth interview results deciphered in the study conducted with the qualitative research
method. In order to understand the research framework, the expressions deciphered in the
interview were included in a descriptive way.

Keywords: Gamification, Gamified System, Gamification of Education, Learning,
Motivation, Behavior.

GIRIS

Oyun, ¢ocukluk donemlerinde dogal 6grenme ortami saglarken ileriki
yaslarda hayati daha eglenceli hale getiren etkinlik rolii listlenmektedir (Sandberg &
Samuelsson, 2003). Tarih boyunca farkli sekillerde oynanan oyunlarin temel mantig
degismese de zaman igerisinde internet teknolojisindeki gelismeler sayesinde
oyunlar yeniden sekillenmistir (Yim & Graham, 2007). Oyunlarin popiilerlik
kazanmasi ile birlikte son donemlerde o©ne ¢ikan kavramlardan biri de
oyunlagtirmadir. Oyunlastirma, sirketlerde oyun ve eglence katarak kullanici
katilimini artirmaya yonelik bir yaklagim olarak kullanilmaktadir. Uygulama alanlari
egitim ve Ogretim, pazarlama, kitle kaynak kullanimi ve saglik hizmetlerine kadar
cesitlenmektedir (Suh vd., 2017). Oyunlastirma, Insan Kaynaklar1 profesyonellerine,
calisanlar1 ¢ekmek, tesvik etmek, egitmek, Ogrenmek ve gelistirmek, katilim
saglamak ve elde tutmak icin kullanilabilir ¢ok sayida oyun konsepti sunmaktadir
(Simpson & Jenkis, 2015). Isletmlerde oyunlastirmanin oldukgca siklikla kullanildig
alanlardan biri de egitimdir. Oyunlastirma, egitim siireci a¢isindan egitim alanlarin
dikkatini ¢ekme, aktif katilimini saglama ve davranis degisikligi olusturma agisindan
giiglii bir arag olarak degerlendirilmektedir (Kim, 2015). Ozellikle katilimcilarin
O0grenmesini kolaylagtiran bir islevi bulunmaktadir (Karatag, 2014). Egitim siirecinin

2 This study is produced from the Master’s Thesis titled “Gamification as a Training Tool in
Business: A Qualitative Research” under the supervision of Professor Miige Leyla Yildiz.
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oyunlastirilmasi ile motivasyon, performans artirimi, yapilan ise yonelik tutumlarin
gelistirilmesi seklinde geri doniistimleri de olmaktadir (Yildirnm & Demir, 2016).

Egitim ve oyunlastirma kavramlari birlikte degerlendirildiginde; isletme igi
egitimlerin, isletme personelin oyunlastirma modelini kullanarak verilmesi, egitim
ciktilarinin isletme lehine doniisecegi diistiniilmektedir. Bu ¢alismada oyunlastirma
yonteminin isletme i¢i egitimlerde kullanilarak, c¢aligsanlarin motivasyon, egitime
katilim ve performans &lglimlerine etkisinin ne diizeyde olacaginin derinlemesine
arastirilmasina olanak tanityan nitel arastirma yontemlerinden durum calismasi
deseni kullanilmistir. Orneklem olarak amagsal drnekleme yontemi kullanilmis olup,
arastirma verileri, birincil veriler olarak yoneticiler ile gergeklestirilen miilakatlar,
ikincil veriler ise egitim gelistirme departmanminin oyunlastirmaya iligskin
dokiimanlarindan olugmaktadir. Elde edilen bulgular NVIVO paket programi ile
analiz edilmistir. Calismada oyunlastirma ile ilgili temel kavramlardan bahsedilmis,
isletmelerde egitim kavrami aktarilmis ve egitimin oyunlastirilmasi agiklanmaya
calisilmigtir. Son boliimde ise nitel arastirmaya iligkin veriler sunulmus, arastirmanin
yontem basliginda; orneklem, veri toplama, veri analiz siiregleri agiklanmis ve
bulgular analiz edilmistir. Sonu¢ kismindan sonra tartisma ve Onerilere yer
verilmistir.

ISLETMELERDE EGiTiM: BIR ARAC OLARAK OYUNLASTIRMA
Isletmelerde Egitim

Isletmelerde egitim calisanlarn ¢alisma hayatina baslarken sahip olduklar:
bilgi, beceri ve tutumlar1 ile is ortamindaki gorev ve sorumluluklarinda
kullanacaklar1 bilgi, beceri ve tutumlari arasindaki farki minimize etme siirecidir
(Barutgugil, 2002, s. 298). Son donemlerde bireylerin isletmeler veya orgiitler
nezdinde stratejik bir deger olduguna iliskin degerlendirmeler bu kaynagin etkin
sekilde nasil kullanilacagi anlayigini1 da beraberinde getirmistir (Kogel, 2005, s. 435).

Isletmelerde egitim siirecleri, isletmenin etkili ve verimli calismasin,
belirlenen hedeflerine ulasmasini saglamasi bakimindan olduk¢a onemli insan
kaynaklar1 yonetimi fonksiyonlarindan biridir. Bireysel olarak ¢alisanlarin basarisini
arttirmaya dair davramig, bilgi, beceri ve motivasyonlarin1 degistirme ve bunu
gelistirmek olarak yorumlanmaktadir. Isletmede egitim isletmenin etkinligi ve
verimliligi bakimindan var olan basarisini yiikseltmeyi hedef edinilen yontemlerin
tamamini kapsamaktadir (Yiksel, 2000, ss. 198-199).

Isletmelerde  gergeklestirilen egitim uygulamalari tamamlandiginda
calisanlardan beklenen performansin artmasi ve davraniglarinda olumlu ydnde
degisimin yasanmasi beklenmektedir. Egitimi alan c¢aliganlarin egitim sonunda
tutum ve davraniglarinda farklilik gostermesi beklenmekte ve bu durum isletme
performansinda artig saglanmasi agisindan dnemsenmektedir (Sencan & Erdogmus,
2001, s. 2).
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Isletmeler, egitim siirecinin sona ermesiyle ¢alisanin bilgi, beceri ve
yeteneklerinde artis beklemekte; egitim siirecine ayrilan kaynaklarin c¢alisanlarin
hayatlarina da etki etmesini beklemektedir. Isletmelerde yetkinlik gelistirmek ve
dolayisiyla performans gelistirme amagli somut beklentilere yonelik egitimler
verilmektedir. Egitimle desteklenmis, gesitli bilgi ve yetenekler kazanmis olan
bireylerin yiiksek diizeyde performans gostermeleri, isletmenin etkinlik ve
verimliliginin de ylikselmesini beraberinde getirmektedir. Egitimin isletmeye ve
calisana yonelik amaclarini bir biitiin olarak goriilmesi isletmeler nezdinde 6nemli
sonuglari olacagi dngoriilmektedir (Sabuncuoglu, 2000, ss. 131,132).

21. Yiizyilda Egitim

21. yiizyilda bilim ve teknolojinin gelismi ile bir¢cok alanda degisimler ve
hatta devrimler olmustur. Teknolojik gelisimler isletmeleri etkiledikleri kadar egitim
faaliyetlerinde de kokli degisiklikler yaratmistir. Egitimlerin daha modern
yontemlerle yapilarak bilginin kullanilabilir ve kalici olmasini {izerine ¢alismalar
devam etmektedir (Oguz vd., 2010, s. 8). Teknolojik gelismeler sayesinde egitim
artik her zaman, yer ve mekan simirinin olmadigi durumlarda egitim yapilmaya
baslanmistir (Banks, 1993, ss. 3-49). 21. yiizyilda teknolojik imkanlar yasam boyu
O0grenmeyi kolaylastirmaktadir. Yasam boyu 6grenme, 6rgiin egitimin bir alternatifi
olmakta; tamamlayict unsurlart ile katilimcilarin gelisimlerini siirekli hale
getirmektedir (Oguz vd., 2010, s. 8).

Geleneksel egitim uygulamalarina devam eden kurumlar, bilgisayar
teknolojileri ve internet gibi araglart kullanmaya baslamakta, uzaktan 6gretim veren
kurumlar ise, teknoloji kullanimmin yayginlasmasina ve aktif sekilde
uygulanmasina agirhik vermektedir (isman, 2005, s. 12).

Uzaktan egitim, talep eden her bireye herhangi bir donemde, mekanda ve
zaman diliminde 6grenme olanagi saglayan yeni bir egitim modeli olarak 6n plana
cikmaktadir (Baskomiircii, 1996, s. 56). Uzaktan egitimde ogrenci ile egitimci es
zamanli sohbet edebilmekte 6grencinin 6grenmeye dair problemleri birebir e-sohbet
ile giderilmeye caligilabilmektedir. Uzaktan egitim uygulamalar1 gruplar seklinde
yiiriitildigiinde 6grenci motivasyonu artig yonlii olabilmektedir. Uzaktan egitim
uygulamalarma katilan 6grenci sayisi geleneksel egitim olarak da nitelendirilen
herhangi bir kurumda yapilan egitimlere devam eden 6grenci sayisina oranla daha
fazla olmaktadir (Akdemir, 2011, s. 48).

Geleneksel egitimin uygulamalarinin en énemli unsuru olan siniflarin, sanal
egitimle beraber sanal sinifa donistiigii kabul edilmektedir. Bilgi ve teknolojilere
uyum saglayip rekabet¢i bir pozisyon elde etmek isteyen pek ¢ok egitim kurumu
sanal sinif uygulamalarini etkin sekilde devreye koymaktadirlar (Varol & Tiirel,
2003, ss. 641-658). Sanal siniflar, dgrencilerin ileriki hayatlarinda yararli olacak
kiiresel kosullarda kabul goren teknolojilerin kullanimina yo6nelik temel becerileri
kazanmalarina ve bilgi ekonomisi ¢aginda bir adim daha ilerlemelerine de katki
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saglayacagi distiniilmektedir (Barbour & Reeves, 2009, s. 408). Geleneksel egitim
uygulamalar1 ile sanal smiflar1 karsilastiran Hiltz (1995), geleneksel simif
anlayisindaki konusma ve dinleme yeteneklerinin; sanal siniflarda daha ¢ok okuma
ve yazma yetenekleri ile yer degistirdigini belirtmektedir. Boylece simif
uygulamasindaki 6grencilerin 6grenme siirecinde daha aktif olabildigi ve geleneksel
sinif uygulamasindaki soru-cevap seklinde ilerleyen siireclerde ayni anda sadece bir
6grencinin odaga alinmasi durumunun ortadan kalktigi dile getirmistir (Hiltz, 1995,
s. 14).

Siirekli Egitim

Insanin 6grenme siireci yasam boyu siirmektedir. insanda dogal olarak bir
O0grenme ve gelisme meraki bulunmaktadir. Giinlimiizde yasadigimiz toplumsal,
ekonomik, teknolojik, politik ve kiiltiirel degismeler, herkesin siirekli bir 6grenme
etkinligi igerisinde oldugunu gostermektedir. Yaygin egitimin kapsaminda olan
stirekli egitim, yetiskin egitimi, Omiir boyu egitim gibi kavramlar ile ayrilmasi
olanaksiz egitim tiirlerinden biridir. Bu nedenle siirekli egitimde amag, teknoloji ve
sosyal degisimler karsisinda eskimeyi 6nlemek, degisimlere uyum saglamak ve bilgi
ve becerilerin giincel tutulmasidir (Ozeng-Ugak, 1995, s. 208).

Yeni bir ise hazirlanmak, glincel bilgilere ulagmak, yiiklenilen islerin yerine
getirilmesinde uzmanlik kazanmak siirekli egitim sonucunda gerceklesen
durumlardir. Fakat bu durumun bazi olumsuz taraflar1 da olabilmektedir. Ozellikle
yetigkin seviyedeki kisilerde siirekli egitim, katilim, 6grenme sorunlari, tutucu
davranma ve direng gosterme gibi problemleri ortaya ¢ikarmaktadir (Biilbiil, 1990).

Isletmelerde gerceklesen ve isletme igerisinde bulunan her yas ve gruptan
calisanlarin katilabilecegi egitimlerde 6zellikle birgok kisi, katilim noktasinda istekli
olmamaktadir. Kendilerinin kisisel ve mesleki olarak zayifliklarinin ortaya ¢ikmast,
bu nedenle kendilerine duyulan saygida azalma, kendi bilgi ve tecriibelerinin daha
fazla oldugunu diisiinme duygusu gibi nedenlerden 6tiirii, 6zellikle yetiskinler ve
isletme icerisinde pozisyon olarak daha iyi bir yerde bulunanalar, egitime katilimda
istekli olmamaktadirlar (Knowles vd., 2005). Bununla birlikte isletme i¢inde
gelencksel yontemler ile uygulanan egitimlerde baska problemlerde bulunmaktadir.
Zaman kithigi, kendine giiven eksikligi, egitimin yararina inanilmamasi, bagkalarinin
oniinde kiigiik diismekten korkma, basarisizliktan ¢gekinme, daha dnceki egitimlerde
kot deneyimlere sahip olmak, egitim Oncesinde yeterli bilgi verilmemesi
durumunda bilinmeyenden korkma durumu, egitim konusunda hassas davranmayan
isletmelerde viicut ve vardiya yorgunlugu durumunda egitimden kag¢mma gibi
etkenler (Lowe, 1985) ile karsilagilmaktadir. Diger yandan ¢alisanlarin egitime
katiliminin saglanmasinda, yoneticilerinin, is arkadaslarinin ve astlarinin desteginin
de aranmas1 gereklidir. Eger yoneticiler egitimin yararina inanmiyorsa, ¢alisanlar
egitime gonderme, egitim masraflarini 6deme, kazandiklar1 yeni becerileri uygulama
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konularinda destekleyici ve kolaylastirici bir tutum gostermediklerinde bireyler
egitim konusunda goniilsiiz davranmaktadirlar (Aydin, 2014, s. 68).

OYUNLASTIRMA

Oyunlastirma teriminin ilk ortaya ¢ikis1 bilgisayar programcist Nick Pelling
tarafindan ortaya atilmig “Elektronik islemleri daha eglenceli ve daha hizli hale
getirmek i¢in oyun benzeri hizlandirilmis kullanici ara yiizii tasarimi uygulamak”
terimiyle olmustur (Herger, 2014, s. 34-59; Werbach & Hunter, 2012, s. 25).
Oyunlastirma; oyun elemanlarinin ve oyun tasarim tekniklerinin oyun dist
baglamlarda kullanilmasi (Werbach & Hunter, 2012, s. 26) veya kullanicinin
deneyimini ve katilimini arttirmak amaci ile oyun unsurlarinin oyun disi alanlarda
kullanilmasi (Deterding, 2012, ss. 14-17) anlamina gelmektedir.

Bagka bir tanima gore oyunlastirma; kullanicilart oyun diisiinme siirecine
dahil ederek oyun mekanigi kullanilarak sorunlari ¢ozmek olarak nitelendirilmistir.
Bu c¢ercevenin anlagilmasi oyunlagtirmayr hem giigli hem de esnek hale
getirmektedir. Coziimlenebilecek herhangi bir soruna kolayca uygulanabilmekte ve
insan1 motivasyon ve davranig yoniinden etkileyebilmektedir (Zichermann &
Cunningham, 2011, ss. 11-12). Oyun, kurallar ve geri bildirimlerle oyuncularin
soyut bir miicadeleye katildigi duygusal bir tepkiyi ortaya koyan ol¢iilebilir bir
sonucla sonuglanan sistemdir. Oyunlastirma ise insanlari harekete gegirmek igin
motive edici eylemi tesvik ederek problemleri ¢6zmek i¢in oyun tabanli mekanigi ve
oyun diisiincesini kullanmaktadir (Deterding, 2012, ss. 14-17). Kapp'e (2014) gore
oyunlastirma, oyun tabanli mekaniklerin, oyunsal diisiinme ve estetigin, insanlar1 bir
araya getirmek, 0grenmeye tesvik etmek, motivasyon saglamak ve problem ¢6zmek
amaglariyla kullanilmasidir (Kapp vd., 2014, s.70). Bu agidan bakildiginda siklikla
oyunlastirma olarak disiiniilen puan, 6diil ve rozet uygulamalarinin oyunlagtirma
olmadigi, oyunlarin en az yararh goziiken bilesenleri oldugu sdylenebilmektedir
(Kapp, 2012, ss. 12-13).

Werbach & Hunter (2012) oyun dgelerini oyunlastirmada uygulanabilecek
oyunlarm kendine has 6zellikleri olarak tanimlamaktadirlar. Oyunlastirma yapisi
icin Sekil 1’de goriilen dinamik, mekanik ve bilesen olarak {i¢ kategoriden olusan
piramit modelini olusturdular (Werbach & Hunter, 2012, ss. 69-85).

Scot Harris & Kevin O’Gorman (2014) oyunlastirmay1 gamification.org’un
tammmindan yola ¢ikarak “Geleneksel olarak bir oyun olarak kabul edilmeyen
herhangi bir seyde oyun benzeri ozelliklerin varligi veya eklenmesi” seklinde
tamimlamaktadir (Harris & O’Gorman, 2014, s. 18). Oyunlastirma, video oyunu
tasarimcilarinin oyunculart motive etmek icin yillardir kullandiklar1 motivasyonel
teknikleri almakta ve bunlar1 oyun dist baglamlarda kullanmaktadir. Bu teknikler,
kullanicilara basarmak i¢in hedefler vermek, rozetlerle o6diillendirmek, onlari
rekabetle mesgul etmek, takimlarda igbirligi yapmaya tesvik etmek, seviyelerini
yiikselterek statli vermek ve kazanmalarini saglamak gibi seyleri icermekte ancak
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bunlarla sinirli olmamaktadir. Oyunlastirmayr tanimlamak ic¢in kullanilabilecek
diger ifadeler sunlardir; 6l¢ ve motive et, bagllik, itibar, takdir ve odiiller, yiiksek
degerli aktivitelere rehberlik etmek ve giiclendirmektir. Bu kavramlardan gegen
temel tema ve oyunlastirmanin temel tanimini onlarin 6zleriyle harmanlanirsa, veri
yoluyla insanlar motive olmaktadir (Paharia, 2013, ss. 70-71).

Oyunlastiriimis sistemler anlamli davramiglar icin psikolojik ve sanal
odiillere dayanirken, standart tesvik sitemleri nakit para ve ddiiller sunmay1 sever.
Oyunlastirma, sadece puan ve rozet gibi oyun mekaniginden cok daha fazlasidir.
Oyunlastirma sadece yenilik¢i ve sanal Odiiller kazanmak degildir, tesviklerde
onemlidir, istenen etkiyi elde etmek igin oyunlardan sadece en iyi fikirler ve
mekanikler kullanilmalidir (Zichermann & Linder, 2013, ss. 23-29).

Yapilan calismalarda; skor tablolar1 gibi oyun mekaniginin kullanilmasi
maas ve ikramiye eklendiginde calisanlart motive edebilecegini gdstermektedir
(Werbach & Hunter, 2015, s. 59). Farkli bilesenler ve mekanik tasarim is
dinamiklerini destekleyecek sekilde dikkatle tasarlanmali ve diisliniilmelidir. Bu
dinamiklerin kendileri, kilit is siirecleri ve istenen sonuglarla agik¢a baglantili
olmalidir (Wood & Reiners, 2015, ss. 3039-3047).

Sekil 1: Werbach ve Hunter’in Piramitsel Oyunlastirma Yapisi

Dinamik
Kisitlamalar, Duygular,
Hikayelestirme, [lerleme, fligkiler

Mekanik
Meydan okuma, Sans, Yarigma, I3
Birligi, Geri Bildirim, Kaynak
Edinimi. Odiiller, Islemler, Déniisler,
Kazanma Durumu

Bilesen

Bagarilar, Avatarlar, Rozetler, Patron Savaslari,
Koleksivonlar, Savas, Igerik Kilidini A¢ma, Hediye Verme,
Liderlik Tablolar1, Seviyeler, Puanlar, Gorevler, Sosyal
Grafikler, Takimlar, Sanal Egyalar

Kaynak: Werbach & Hunter, 2012, s. 82.

Sekil 1°de goriildigi gibi Werbach & Hunter (2012); dinamikler,
mekanikler, ve bilesenlerden olusan {i¢ seviyeli bir piramit modeli gelistirmislerdir.
Piramitin en iistiinde yer alan dinamikler oyunlagtirma tasariminin genelini etkileyen
ve kurgusunu olusturan en soyut unsurlardir. Oyunlastirma piramidinde
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dinamiklerin; kisitlamalar, duygular, hikayelestirme, ilerleme ve iliskiler olmak
tizere bes adet unsuru bulunmaktadir (Werbach & Hunter, 2012, s. 82). Oyunlastirma
tasariminin temelini olugturan mekaniklerdir, oyunlastirma mekanigi unsurlari
meydan okuma, sans, yarisma, is birligi, geri bildirim, kaynak edinimi, odiiller,
islemler, doniisler, kazanma durumunu icermektedir. Bu ogeler kullanicilara
“kazanmak” i¢in kilavuz mesaj olarak hizmet etmektedir (Werbach & Hunter, 2012,
s. 8; Zichermann & Linder, 2013, s. 25). Bilesen unsurlari; basarilar, avatarlar,
rozetler, patron savaslari, koleksiyonlar, savas, icerik kilidini agma, hediye verme,
liderlik tablolar1, seviyeler, puanlar, gorevler, sosyal grafikler, takimlar ve sanal
esyalardir (Werbach & Hunter, 2012, s. 82). Ornegin, puanlar, skor tablolari,
seviyeler ve basarilar gibi unsurlar performans hakkinda geri bildirim gdstermenin
bir yolu olarak gorilmektedir (Werbach & Hunter, 2015, s. 84).

Oyunlastirmamin Egitim Yontemi Olarak Tercih Edilme Nedenleri

Bireyin bagarisim1 belirleyen 6nemli unsurlardan biri motivasyondur.
Egitimde oyunlastirma kullanilmasinin altinda ki etkende motivasyonu saglamaktir
(Caglar & Arkiin-Kocadere, 2015, s. 102; Simoes, Redondo & Vilas, 2013, s. 353).
Oyunlastirma, belirli davraniglari tegvik etmek, motivasyon ve katilimi arttirmak i¢in
giiniimiiz teknoloji neslinde popiiler bir taktik haline gelmistir (Huang vd., 2013, s.
5). Bouras vd. (2004), 6grenme amaciyla oyun oynamanin kesfetmeye deger yeni
bir etkilesimli icerik bigcimi haline geldigini ileri siirmiistiir. Dickey; interaktif
O0grenme ortamlarinin bireylerin bilgi, araglar ve materyallerle etkilesime girerek ve
oyun icindeki diger bireylerle isbirligi yaparak anlamalarin1 saglamasina izin
verdigini sdylemistir. Oyunlar ilgi ¢ekicidir ve eglenceyi kullanarak bireyleri motive
eder, bu insani gelisimdeki dogal 6grenme siirecinin bir pargasidir (Kim vd. 2009, s.
808). Lee & Hammer (2011), oyunlagtirmanin bireylerin zihinsel, hassas, kamusal
ihtiyaglarini karsilamada 6nemli bir motivasyon oynayabilecegini belirtmiglerdir.
Monique, egitmenin motivasyon ve etkilesim yoluyla bireyin kariyerinde her zaman
onemli bir rol oynadigini belirtmistir. Egitmen bireylerle etkilesim haline girdiginde
geri bildirim 6nemli olmakta, bireylerin katilimini arttirmaya yardimer olmaktadir
(Caglar & Arkiin-Kocadere, 2015, s. 95; Simoes vd., 2013 s. 353).

Oyunlastirma ile bireylerin 6grenme siirecinde eglenmelerine, kullaniciya
zaman yonetiminde avantaj saglamasiyla motivasyonu olumlu yonde etkilemektedir.
Samur (2017), egitim alaninda yapilan ¢alismalari incelendiginde bu yontemin dahil
edildigi siireglerde olumlu sonuglarin elde edildigini belirtmistir. Buckley & Doyle
(2016), oyunlastirma yonteminin kullanilmasi bireylere hata yapma, deneme,
deneyim kazanma firsati sunarak basarisizligin nihai olmadigmin altini ¢izerek
bireyin hedefine ulasabilmesini sagladig1 yoniinde degerlendirmede bulunmaktadir
(Ozkan & Samur, 2017, s. 886). Fogg, belirli davranislari belirlemek veya bireylerin
davraniglarii  diizeltmek i¢in oyunlastirmayr kullanabilecegimizi ve bdylece
oyunlastirmay1 6grenmede kullanmanin faydasimi gorebilecegimizi agiklamistir
(Lee & Hammer, 2011, s. 150). Insanlarin birbiriyle olan etkilesimini artirmak ve
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belirli davranislari tesvik etmek icin oyunlastirmay1 bu amacin hizmetine sunmustur
(Simoes vd., 2013, s. 348).

Motivasyon ve katilim bir gérevin tamamlanmasi ya da belirli bir davranigin
tesvik edilmesi igin On kosul olarak kabul edilmektedir. Egitimde diisiik
performansin nedenleri arasinda, can sikintist veya katilim eksikligi yer alirken en
onemlisi akilli telefonlar gibi teknolojinin dikkat dagittigi artan bir devamsizlik
modeli mevcuttur. Egitim programlari, minimum ilgi nedeniyle benzer zorluklarla
kars1 karsiyadir. Bu durum genellikle stres ve mutsuzluga yol acarak bilginin
benimsenmemesini ve egitim programlarinin etkinligini engelleyen karmasa
sorunlarin ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir (Huang vd., 2013, s. 5).

Oyunlastirma, egitmenlere bireyleri yonlendirmek ve ddiillendirmek i¢in
daha iyi araglar verebilmekte ve bireylerin tiim benliklerini 6grenme arayisina
getirmelerini saglayabilmektedir. Onlara egitimin eglenceli bir deneyim olabilecegi
yollarin1 gosterebilir, bireylere yasam boyu yollarla 6grenme konusunda ilham
verebilmektedir. Oyunlastirma, gelecek yillar boyunca dgrencilerin yasamlarinin bir
parcasi olacaktir. Oyunlarin enerjisini, motivasyonunu ve potansiyelini kullanabilir
ve bireyleri 6grenmeye yonlendirebilir (Lee & Hammer, 2011, s. 151). Asiri stres ve
korku 6grenmeye engel olurken olumlu duygusal izler birakan 6grenme daha etkin
olmaktadir. Okuduklarimizdan zevk aliyorsak ya da yaptiklarimizi eglenceli
buluyorsak dgrenme daha kalic1 olacaktir (Ozden, 2014, s. 45).

YONTEM

Isletmelerde personele verilen egitim iizerine bir¢ok ¢alisma yapilmis olup,
kars1 karsiya kaldiklar1 problemlere yonelik ¢éziim olarak yeni igerikler ve yeni
yontemler gelistirilmeye c¢alisilmistir. Oyunlastirma da bu yeni tekniklerden biridir.
Oncelikli olarak satis, pazarlama ve tanitim alanlarinda kullanilan dikkat ¢ekici bir
yontem olan oyunlastirma, beklenen faydalar1 nedeniyle egitimde de kullanilmaya
baslamistir. Isletmelerin personeline siirekli egitim vererek giincel bilgilere
ulagsmasinda, yiiklenilen iglerin yerine getirilmesinde, uzmanlik kazanmasinda yarar
sagladig bilinmektedir. Gerek egitim sonuglarinin hemen goriillememesi gerekse
ogrenme icin ¢alisanlarin kisisel cabalariyla ilgili olmasi nedenleriyle 6rnelerde
egitimlere katihm istegi, 6grenme sorunlari, yeni i yontemlerine tutucu davranma
ve direng gosterme, zaman kisiti, egitimin yararina inanilmamasi, basarisizliktan
cekinme, katilimeilarin yeni bilgileri uygulama konularinda tutum goéstermemeleri
gibi sorunlarla kars1 karsiya kalmaktadirlar. Egitim ortamlarinda var olan sorunlar,
ihtiyaclar ya da etkili olan degiskenlerin gergek hayatta nasil uygulandigi, uygulama
ve degisen arastirma Oncelikleri agisindan yeni fikir ve diisiinceleri nasil trettigi
durum ¢aligmasi sonucunda ortaya ¢ikmaktadir (Leymun vd., 2017, s. 380). Bu
baglamda oyunlastirmanim Insan Kaynaklar1 alaninda yavas yavas uygulanmaya
baslamasi, yontemin heniiz ¢ok yaygin olmamasi ve benzer 6zellikler yani sira ¢ok
farkli oyun uygulamalarinin olmasi, alan yazininda bununla ilgili bilimsel galigma
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yer almamasi nedenleriyle egitimde oyunlastirma yontemine dair genel bir gerceve
olusturmak, siireci detayli incelemek ve gelecekte yapilacak ampirik calismalara
onciiliik etmek amaglariyla derinlemesine inceleme imkani saglayan nitel aragtirma
yontemlerinden “Durum Caligmas1” deseni kullanilmistir.

Nitel arastirma yontemiyle incelenen bu caligmada; oyunlastirmanin
isletmelerde egitim siirecinde yontem olarak nasil ve neden kullanildigi, ne gibi
sonuglar beklendigi, beklentileri karsilaylp karsilamadigi temel amacini
olusturmaktadir. Arastirmanin temel sorular1 “Isletmelerde bir egitim araci olarak
oyunlastirma yontemi nasil ve neden uygulanmaktadir? Tasarim ve uygulama siireci
nasildir?” seklinde belirlenmistir. Arastirma evreni arastirmanin amacina uygun
olmalidir. Zaman, emek, maliyet, ahlaki nedenlerden dolayi arastirmacilarin her seyi
gozlemleyebilmesi miimkiin degildir. Bu ylizden arastirmacilar uygun 6rneklem
yontemlerini kullanarak, evreni temsil etme yetenegi olan drneklemler iizerinde
calisirlar. Arastirma sorunsalina uygun gelen, belirli 6zellikleri tasiyan deneklerin
secildigi orneklem amagh Orneklemedir (Giirbiiz & Sahin, 2015, s. 130).
Isletmelerde bir egitim araci olarak oyunlastirma {izerine nitel bir arastirmay1 konu
edinen calismanin temel sorusunu dikkate alarak “Amacsal Ornekleme” tekniginden
yararlanilmistir. Egitimde oyunlastirma ydntemi uygulayan sirketler aragtirilmis ve
hangi sirketlerin arastirma konusuna uygun olduklar tespit edilmistir. Bu
sirketlerden toplamda 5 oyunlastirma uygulayicisi ile goriismeler yapilmis ve bilgi
toplanmistir. Bu siiregte hem oyunlastirma tasarimi hem de egitimde nasil
kullanildigina dair, hangi sirketlerde bu yontemin kullanildigi bilgilerine
ulagilmistir. Farkli lokasyonlarda yer alan, farkli sektorlerde faaliyet gosteren yapisal
biiyiikliikleri birbirinden farkli olan egitimde oyunlagtirma yontemi uygulayan
sirketler secilmistir. Derinlemesine goriisme yapmak icin isletmelerin Insan
Kaynaklar1 departmaninda ¢alisan 7 farkli egitim ve gelisim yonetmenleri secilmistir
ve gorigmeler yapilmigtir. Nitel arastirma dogasi geregi goriismeler tekrar edilmis,
oyun tasarimcilariyla ve insan kaynaklar1 egitim departmani c¢aliganlariyla
goriismelere devam edilmistir. Sonunda daha fazla yeni bilgi alimmadigi zaman
caligma sonlandirilmistir.

Alan yazin1 taramast sonucunda elde edilen bilgiler dogrultusunda
oyunlastirma yontemini uygulayan sirketler ve oyunlagtirma tasarimi yapan sirketler
ile 6n goriismeler yapilmistir. On goriismede sorular yonlendirilerek, gériismedeki
katilimeilarin boyutsal ve genel degerlendirmeleri belirlenmeye calisiimistir. On
gortismede elde edilen verilerden ve alan yazini ¢alismasindan hareketle ilk taslak
calisma hazirlanmistir. Hazirlanan taslak ¢alisma oyunlastirma yontemi alaninda
calismalar yapan 5 uzman ile paylasilmis ve goriisleri alinmustir. Arastirma sorular
genel cergeveyi olusturmakta ve agik uglu sekilde goriismeler derinlemesine
gergeklestirilmistir. Gorlisme siirecinde anlasgilamayan sorular agik hale getirmek
icin sondajlama yapilmistir ve yonlendirici tepkilerden kagimilmistir.
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Veri Toplama Siireci

Bu calismada veriler; birincil ve ikincil veriler olmak tizere iki sinifta
toplanmistir.  Birincil veriler; yoneticiler ile gergeklestirilen milakatlar ve
gozlemlerden elde edilen verilerdir. Ikincil veriler ise, egitim ve gelistirme
departmaninin oyunlastirma siirecine dair sunmus, oldugu dokiimanlar, e-6grenme
platformu ve kayitlari, oyunlastirma igerikleri, yetkinlik paketleri, temel davranig
gosterge formlaridir.

Calisgmada kullanilan goriisme formunun, arastirma sorularina cevap
verebilecek nitelikteki sorulart  igermesine Ozen  gosterilmistir.  Sorular
olusturulurken, benzer nitelikteki aragtirmalar incelenerek, tezin amacima ve
arastirma Sorusuna uygun arastirma sorulari hazirlanmistir. Miilakata baslamadan
once arastirmanin genel gergevesi sozlli olarak yoneticilere aktarilmistir. Verilerin
gizliliginin esas1 konusunda agiklama yapilarak giivence verilmistir. Miilakatlarda,
katilimcidan Oncesinden izin alinarak, ses kaydi gerceklestirilmigtir. Yar
yapilandirilmis miilakat siirecinin izlendigi calismada sorular yonlendirmeden
kaginarak aktarilmis, ancak konunun derinlemesine anlasilabilmesi i¢in bazi ilave
sorular sorulmustur. Arastirma sorusunun yanitt olabilecek kavramlarin tekrar
edilmeye baslandig1 doyum noktasina kadar veri toplanmasina devam edilmistir.

Analiz Siireci

Bu ¢alismada 6ncelikli olarak igerik analizi kullanilsa da betimsel analiz ile
birlikte kullanilmigtir. Konu ¢ercevesinin anlasilmasi icin betimleyici sekilde
miilakatta desifre edilen ifadelere de yer verilmistir. Icerik analizinde temel amag,
toplanan verileri agiklayabilecek kavramlara ve iliskilere ulasmaktir. Toplanan
verilerin 6nce kavramsallastirilmasi, daha sonrada ortaya g¢ikan kavramlara gore
mantiklt bir bicimde diizenlenmesi ve buna gore veriyi aciklayan temalarin
saptanmasi gerekmektedir (Yildirrm & Simsek, 2013, s. 259). Nitel arastirma
stirecinde verilerin kodlanmasi ve bu kodlara gore siniflandirmasi yeterli olmayip,
verileri genel diizeyde aciklayabilen ve kodlar1 belirli kategoriler altinda toplayan
temalarin bulunmasi gerekmektedir. Temalarin olusturulabilmesi i¢in 6nce kodlar
bir araya getirilir ve kodlar arasindaki ortak yonler tespit edilmeye ¢aligilmaktadir
(Yildinm & Simsgek, 2013, s. 268). Arastirmanin analiz siirecinde bazi tema ve
kodlar alan yazinindan elde edilmistir. Alan yazinindan gelen tema ve kodlara ilave
olarak, verilerden elde edilen yeni tema ve kodlarda islenmigtir. Arastirmada tiim
veriler, siirecin takibinde kodlama yapildiktan sonra verilerin incelenme ve organize
edilmesinde kilit noktay1 olusturan kod listesine ulasilmistir. Farkli boliimlerde
benzer anlamlara sahip veriler, ayn1 kodlarla isimlendirilmis ve bu sekilde farkli
boliimlerde yer alan ve anlam diizeyine baglantili olan verilerin bir araya getirilmesi
ve iliskilendirilmesi saglanmistir. Verilerin anlamli biitiin halinde boliimlenmesi,
anlamli boliimlere kod atanmasi ve farkli boliimlerde yer alan benzer kodlarin
organizasyonunda arastirma sorular1 ve oyunlagtirma yontemi ile ilgili kavramsal
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cerceve dikkate alinmistir. Bu yOniiyle arastirma sorular1 ve kavramsal cergeve
disinda kalan veriler kodlama siireci kapsami disinda birakilmistir. Kodlama
stirecinde veri setinde yer alan tiim metinler araliksiz 25 kez okunarak, aragtirma
sorular1 ve kavramsal gerceve arasinda iligki kurulmaya calisilmistir.

Arastirmanin gegerliligini ve giivenilirligini saglamak adina tiim arastirma
stireci sistematik bir sekilde tasarlanmigstir. Veri analizi asamasinda kullanilan yari
yapilandirilmis miilakat yontemi dncesinde oyunlastirma iizerine ¢aligmalar yapan 5
uzman ile goriisiilerek aragtirmanin yar1 yapilandirilmis soru formu olusturulmustur.
Goriismede belirlenen sorularin bireye dogrudan sorulmasi anket yoluyla elde edilen
verilere oranla gegerliligi daha yiiksek bir yontem olarak kabul edilmektedir.
Boylelikle sorularin  yanlis anlasilmasindan kaynaklanan hatalar ortadan
kaldirilmistir. Miilakatlar ses kayit cihazina kaydedilmis ve sonra desifre edilerek
miilakatta elde edilen notlar ile desteklenerek analiz edilmistir.

Bu ¢alismada yapilan goriisme ve dokiimanlardan elde edilen verilerin
calismada yer alan kavramlarla olan baglantis1 ortaya cikarilmak istenmektedir.
Icerik analizinde goriismelerden elde edilen verilerin islenmesi, kodlanmas1 ve
temalar olusturulmasi, olusturulan bu temalar ve kodlarin diizenlenerek bulgularin
tanimlanmas1 ve yorumlanmasi bu c¢aligmada Sekil 2’deki asamalardan gecerek
yapilmigtir. Sekil 2’de bu arastirmada izlenen nitel arastirma analiz siirecinin
adimlar gosterilmistir.
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Sekil 2: Arastirmanin Nitel Veri Analiz Siirecinin Asamalari
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BULGULAR

Bu galigmada toplanan veriler, tablolar gbz 6niinde bulundurularak; i)
bireysel, ii) orgiitsel ve iii) kurumsal diizeyde 3 boyutta degerlendirmeye tabii
tutulmustur. “Bireysel boyutta” incelenen olgu ve durumlar, oyunlastirmanin
calisanlarin katilimi/ motivasyonlar1 ve personelin performansi {izerinde yasanan
degisimlere odaklanmaktadir. Orgiitsel diizeyde isletmenin egitim faaliyetlerine
yonelik degisimleri incelenmistir. Egitim silirecinde karsilagilan sorunlar ve
oyunlastirmayla getirilen ¢oziimler, oyunlagtirma yontemi kullanilmasinda
izlenmesi gereken adimlar, oyunlastirma yonteminde hedef alinan yas gruplari,
oyunlastirma yonteminin egitim siirecinde kullanilmasinin zaman maliyeti ¢ikarmasi
gibi Orgiit yapisinda meydana gelen degisimlere dair bulgular “6rgiitsel boyut”
cercevesinde incelenmistir. Isletmenin genelini ilgilendiren ve isletme geleceginde
onemli etkilere sahip degisimler “kurumsal boyutta” incelenmistir. Oyunlagtirma
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yontemini egitim silirecinde kullanmaya baglamalari, egitim aract olarak
oyunlastirma yontemi kullanilmasi kurumsal diizeyde yasanan gelismelerdendir.

Arastirma kapsaminda Oncelikle goriisme dokiimleri elde edilmis, her bir
katthmc1 igin NVIVO 11 programina ayr1 dosyalar halinde yiiklenmistir.
Goriismelerden kodlar, daha sonra temalar ve alt temalar elde edilmistir.
Aragtirmada gorismeleri iki farkli kodlayici birbirinden bagimsiz olarak
kodlamistir. Tavsancil ve Aslan (2001, s.81) igerik analizinde giivenirlik saglanmasi
icin kodlayicilar arasinda tutarlilik saglanmasi gerektigini ifade etmektedirler. Bu
amagla agagidaki formiil kullanilmistir:

Giivenirlik = (Uzlagilan Kod Sayis1/ Toplam Kod Sayis1)

Buna gore arastirma 0.91°lik bir giivenirlik elde edilmistir. Uzlasilamayan
kodlar tekrar bir araya gelinerek ortak bir karara varilmis ve boylece uzlasilamayan
kod ya da tema kalmamugtir. G6riismelerde 9 adet soru sorulmustur, katilimcilardan
elde edilen veriler izin alinarak ses kaydina alinmis, ses kayitlar1 dikkatli ve titiz bir
sekilde en az 25 kez dinlenerek metine aktarilmistir. Elde edilen verilere gére kod,
tema ya da alt temalar olusturulmustur, her bir soru i¢in kod, tema ya da alt temalar
tablolar yoluyla agiklanmaistir.

Firmalarin oyunlagtirmay1 2013, 2014, 2015, 2017 ve 2018 gibi bir siiredir
kullandiklar1 goriilmektedir. Oyunlastirma ydntemini kullanmay1 tercih etme
nedenleri temasi altinda 8 kod tespit edilmistir. Oyunlagtirma kullanim nedenleri;

Calisanlarin motivasyonlarini arttirma ihtiyaci (3 kez)

Calisanlarin gelisimini saglamak (2 kez) ve

Katilimcilarin egitime doymast

Egitimlerin bilinirligini arttirmak

Calisanlarin yas kitlesine hitap etmek

Egitimlere ilgiyi arttirmak

Sosyal 6grenme

Oyunlagtirmanin egitim ve gelisim siiregleri i¢in uygun olmasi (1’er kez)
ifade edilmistir.

Firmalarin goriislerine dayali olarak bir tema ve 11 goriis ortaya ¢iktigi
goriilmektedir. Calisanlarin motivasyonlarini arttirma ihtiyaci ile ilgili ii¢ goriis ifade
edilmistir. Baz1 goriigler su sekildedir; “Onlara bazi egitimlerin daha eglenceli ya
da onlarin katilimlarin yiiksek tutacak veya biraz motivasyonu arttiracak sekilde bir
tasarim yapmistik. Oyunlastirma projesi hazirladik, o yiizden boyle rozetler vs.

tasarladik.” (F3)

Calisanlarin gelisimini saglama ile ilgili iki goriis belirtilmistir. Bazi
goriigler su sekildedir: “Egitimlere olan ilgiyi arttirmak. Egitim verirken insanlarin
Qelisim siirecini stirekli kilmak gerekiyor bu yiizden isin i¢ine oyun girince daha fazla
sisteme girecekler diye diisiiniiyorduk. Sadece sunif egitimine girip birakmasinlar
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ardindan sistemde olan diger dokiimanlari da kullansinlar istiyorduk. Her dokiimant
kullandik¢a puan kazandiklart icin umudumuz hem sisteme olan ilgiyi arttirmak,
sistem ve egitimi hem de gelisimi siirekli kilmak.” (F2)

Firmalarin oyunlastirma kullanma nedenleri ile ilgili farkli goriisler de ifade
etmislerdir. Ornek olarak F1’in goriisii verilmistir: “Baska kullanmamiza sebep olan
etken olan bu aslinda. Hem egitimlerin bilinirligini artirmak hem katilimi artirmakt.
Hem de artik degisen bu diinyada biraz daha bizim c¢alisan kitlemize hitap
edebilmekti. Calisan yas grubu biraz diisiik yani ¢ok yiiksek bir yas ortalamasina
sahip degiliz, aslinda o yas kitlesine biraz daha hitap edebilmekti.” (F1)

Tablo 1: Firmalarin Hedef Alinan Yas Gruplari ile ilgili Gorisleri

Tema Alt Tema f
Yas 9
Biitiin yas gruplarini 4
Z kusagmin yeni katilmaya baslamasi 3
25-35 yas grubunu 1
X ve Y kusagini 1
Gorev 2
Biitiin gorev seviyelerini 2
Toplam 11

Tablo 1 incelendiginde, firmalarin goriislerine dayali olarak iki tema ve
toplam 11 goriis ifade edildigi goriilmektedir. Yag temasi ile ilgili dokuz goriis ifade
edilmigtir. Biitiin yas gruplarinin hedef alinabilecegi ile ilgili dort goris
bulunmaktadir. Baz1 goriisler su sekildedir: “Aslinda tiim calisanlar buna ddhil.
Suan ki sistemimizde oyle.” (F5)

Z kusagimin yeni katilmaya baglamasi ile ilgili ti¢ goriis ifade edilmistir. Baz1
goriisler su sekildedir: “Z kusagr daha yeni yeni iste daha ¢ok staj vs. gibi ufaktan
da baslyorlar, stajyer olarak geliyorlar, o kusak daha yeni ve aramizda tam
anlamiyla degil gibi diisiintiyorum.” (F3)

Gorev temast ile ilgili iki goriis ifade edilmistir. Baz1 goriisler su sekildedir:
“Biz tiim c¢alisanlarimizi hedefliyoruz ve gordiigiimiiz kadariyla da her yas
grubundan, her gorev seviyesinden ciddi diizeyde ilgi ve takip var.” (F4)
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Tablo 2: Firmalarin Egitim Siirecinde Karsilagilan Sorunlari ve
Oyunlastirmayla Getirilen Coziimleri Ile Tlgili Goriisleri

Tema Alt Tema Kod

Sorunlar
Egitimlere katilim sorunu
Egitimlere katilmama

Is yerinde verilen egitimlerde katilimin daha diisiik olmasi

Egitime doymus bir kitle olmasi
Hazirlik dokiimanlarini tamamlamama

Ogrenilenleri hayata gegirme sorunu
Degerlendirme formlarinin
doldurulmamasti

Teknoloji kullanimina kars1 direng gosterilmesi 1
Is diginda zaman ayirmak istememe
Sosyal 6grenme
Egitimlerin tekdiize olmasi
Atanan egitimlerin segilmemesi
Personel yapisi gesitliligi
Egitimden gerekli verimin alinmamasi

Calisan performansinin diisiik olmasi

Cozlimler
Rekabet ortami olusturma
Qdiillerin kullanilmast
Egitim adimlarinin daha kisa siirede tamamlanmasi
Calisan motivasyonunun artmast
Egitim tamamlanma oranlarinin artmasi

Egitime olan ilginin artmast
Mobil kullaniminin artmasi

Egitim siireclerinin keyifli hale gelmesi
Ek iicret almanin puana bagh olmasi

Egitime kars1 bakis agisini degistirme

Toplam

Tablo 2 incelendiginde, firmalarin goriislerine dayali olarak dort tema ortaya
¢iktig1 ve bu temalarla ilgili toplam 32 goriis ifade edildigi goriilmektedir. Sorunlarla
ilgili 10 goriis ifade edilmistir. Baz1 goriisler su sekildedir:

“Egitimlere katilim sikinti olabiliyor, insanlar egitimlere kayit oluyorlar,
ornek veriyorum bir ay sonra egitime kayit oluyor ama egitim tarihi geldiginde
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yogunlugundan dolayt egitimlere katilmayt ikinci plana atabiliyorlar. Katilimla
ilgili eksiklikler oluyor, en biiyiik stkintimiz bu aslinda.” (F2)

“Egitimlerin tamamlanmamasi, katilim saglanmamasi, yani egitimden
gerekli verimin alinmamasit gibi sikdyetler olabiliyor bu sekilde siralayabiliriz.”
(F5)

Caliganlarin teknoloji kullanimina kars1 direng gostermesi ile ilgili ii¢ goriis
ifade edilmistir. Baz1 goriisler su sekildedir:

“Oyunlastirma tarafinda onlarin eglenerek ogrenmesi gibi araglar daha
fazla kullamlabilir bununla ilgili sikdyetler altyoruz bazen. Gergekten insanlar sube
icerisinde ¢ok yogunlar bizde agirlikli olarak sube tarafinda oyunlagtirma
yapildiginda, ¢ok fazla yogun olduklarindan biraz vakit ayiramamama gibi
durumlari olabiliyor, biz oyunlastirmay: yapsakta, hayata gegirsekte ya da birtakim
araglari onlara sunsakta genelde biz ¢ok fazla vakit aywramiyoruz gibi seyler oluyor.
Insanlar eve gidince evde bununla ilgilenmek istemiyor, genelde bize egitim tarafi
ile ilgili bu tiir sikdyetler geliyor.” (F3)

Atanan egitimlerin se¢ilmemesi ile ilgili ii¢ goriis ifade edilmistir. Bazi
gorisler su sekildedir:

“Yani dedigim gibi biz 81 ildeyiz ve ¢ok farkli sayida farkli tarzda
calisanlarimiz var yani Istanbul da ki Genel miidiirliikteki ¢alisan kisi profili ile iste
Diyarbakir da Bolge Miidiirliigii 'nde ¢alisan kisi profili birbirinden ¢ok farkl takdir
edersiniz ki dolayisiyla bu c¢esitlilik bizim elimizi kolumuzu en ¢ok baglayan
seylerden bir tanesi. Birde bizim sahada gorev yapan personelimiz var onlarin
bilgisayarlar: yok uzaktan egitimle alakali en biiyiik hani dedik ya onlara bir
bilgisayar yoksa ofislere gittiklerinde ortak bir bilgisayar var ve o bilgisayarlardan
islerini yapabiliyorlar hani en biiyiik yasamis oldugumuz sikinti bunlardan kaynakl
oluyor sirket icerisinde.” (F6)

Cozumlerle ilgili 16 goris ifade edilmistir. Baz1 goriisler su sekildedir:

“Simdi oyunlastirmayla baslayinca ozellikle ilk iki sene biz bunlar i¢in hem
lansman yaptik hem hakikaten oyunlar yaptik ve u¢larina bir havug (maddi odiil)
bagladik. Iste su puana yaklasirsan sunu vereCegiz, bunu alirsan bunu verecegiz ya
da ne bileyim iste tic yillik bir egitim plani yaptik, bunu tamamlaman lazim béyle
setuplar kurduk ilk baslarda... Mesela Go gelisim okulunda 2019 yili doneminin
sonunda liderlik panomuz vardi, o liderlik panosunda birinci siraya yiikselen ilk bes
kisiye hediye verdik...” (F1)

“Simdi bir liderlik tablomuz var, egitimleri tamamladik¢a puant artiyor.
Egitimi mobilden tamamlady 10 puan aldi ondan sonra ii¢ egitim tamamladi 20 puan
aldi vs., bu sekilde puanlama var. Birkag tane rozet var orayt gegistiriyoruz su anda
ama liderlik tablosunda kendi puanlarim gordiik¢e sorguluyor benim puanlarim
neden bu kadar diisiik falan diye ¢ok fazla doniis aliyoruz, puani arttikga liderlik

497



Alkac, S., Yildiz, M. L. DEU SBE Dergisi, Cilt: 23, Sayi: 1

tablosundaki basamagi artryor bu da hep kiginin goz oniinde olmasini sagliyor. Yani
puanlarimin yiiksek olmast onlart motive ediyor ashinda. Liderlik tablosunda
goriintiilenmek onlarin hoslarina gidiyor. Mesela ddiiller, akademi biinyesinde

diizenlenen egitimlere katilmak, aslinda bir maddi degeri olmayan tamamen manevi
bir yatirim.” (F5)

“Sirketinizde oyunlastirma tasarimi yaparken adim adim hangi siireglerden
gegcirerek uygulamaya koydunuz?” sorusunda ortaya ¢ikan tema ve alt temalar Tablo
5’te verilmistir.

Tablo 3: Firmalarin Oyunlastirma Tasariminda izledikleri Adimlar ile ilgili
Gortigleri

Tema Alt tema Kod f
Tasariminin Yapilmast 19
Hedef Kitle 2
Kitlenin belirlenmesi 2
Amacin belirlenmesi 5
Ihtiyacin belirlenmesi 3
Is hedeflerinin belirlenmesi 2
Hazirlik siireci 10
Siirecin tasarimi 5
Kuruma 6zgii yazilim 2
Egitim tasarimi yapan firmanin se¢imi 2
Katilimemnin egitimi nasil sececegi 1
Analiz siireci 2
Onay asamast 1
Testlerin gergeklestirilmesi 1

Toplam 19

Tablo 3 incelendiginde firmalarin goriislerine dayali olarak bir tema, dort alt
tema ve toplam 19 goriis ifade edildigi goriilmektedir. Hedef kitle ile ilgili iki goriis
ifade edilmistir. Baz1 goriisler su sekildedir:

“Ilk etap olarak oyunlastirma kurgusunu kime yapacagiz yani hedef kitle
kim ilk énce bunun belirlenmesi gerekiyor. Burada tabii iki tiirlii olabiliyor, mesela
is kolu bize geliyor, biz boyle bir sey yapmak istiyoruz diyor ya da akademi olarak
biz is koluna gidebiliyoruz. Biz iste boyle bir oyunlastirma kurgusu yapmak istiyoruz
diyoruz. Diyelim ki is kolu bize geldi ve biz kendi ekibimize bir oyunlastirma kurgusu
yapmak istiyoruz veya yapabiliriz diye yola ¢ikiyoruz, bizde ne vermek istiyoruz
buradaki mesajimiz ne, ashinda ana mesaji almak istiyoruz. Oyunlastirma kurgusu
sonrasinda insanlarin aklinda ne kalsin, neye etki etsin ya da neyini arttirsin,
performansini mi arttirmak istiyoruz ya da satislarini mi artirmak istiyoruz ya da
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motivasyonunu mu arttrmak istiyoruz gibi belli bagh seyleri netlestiriyoruz. Sonra
bunlart bunlar: yapmak istiyoruz diye soyliiyorlar.” (F3)

Amacin belirlenmesi ile ilgili bes goriis ifade edilmistir. Baz1 goriisler su
sekildedir; “Oyunlastirmayr belli bir siirecin daha keyifli daha motive edici hale
getirilmesi amaciyla bazi oyunsal bilesenlerin bu siire¢lere adaptasyonunu seklinde
diistiniiyoruz. Giiniimiizde ig diinyasi bir¢ok rekabetgi unsuru icerisinde barindiran
gercekten her anlamda zorlu bir yapiya sahip, biz de oyunlastirma ile kendi
stireglerimizin daha keyifli ve motive edici hale getirilmesi amaci ile ciddi ¢cabalar
sarfediyoruz. Ihtivact belirledik ve egitim siireclerine sonra dahil edildi ve egitim
sonrast yararli ¢iktilar elde edildi. Is hedeflerini belirledik ve édiillendirme yer
alacak bunu belirledik, lansman ile bunun tamitimi yapimasi saglandi.” (F4)

Hazirlik siireci ile ilgili 10 goriis ifade edilmistir. F1’in bu yondeki ve analiz
stireci ile ilgili goriisii ile F2’nin bu yondeki goriisii asagida verilmistir:

“Sistemi ilk kurarken zaten, bilgisayar miihendisleriyle beraber ¢ok detayl
bir ¢alisma yaptik. Dedigim gibi Go bize ézel yazildi, biz aylarca bunun i¢in on
calisma yaptik. Yani biz bir egitim tasarladik ve bunu katilimct nasil sececek
secerken ne yapacak, kayit oldu diyelim kayit olduktan sonra onaya diisecek, miidiirii
onayladi sonra tekrar katilimciya davet gidecek, katilimcr egitime katilirsa su kadar
puan, degerlendirme yaparsa bu kadar puan, makale okursa bu puan yani hepsinin
alt detaylart aylarca ¢alisildr. En son bir sey ¢ikti her egitim igin ayni puan genelde
ctkmuyor tabii ki ama soyle bir sey yaptik iste biitiin egitim alt detaylarini puanladik,
egitime katilmak 250 puan mesela, iste degerlendirme formunu doldurmak 50 puan,
kitap okuma 200 puan, video seyretmek 50 puan érnek veriyorum boyle puanlar
olusturduk ve dedik Ki bu egitime katilan kisi maximum su puamt almal, altin oran
diye bir seyle oranladik ve bir algoritma ¢ikarildi bunu bilgisayar miihendisleri
yapti. Arka planini bu sekilde bir planlama yaptik, bir katilimci egitime kayit
olduktan sonra egitimi bitirip rozeti alana kadar ki adimlari hepsi ince ince
tasarland.” (F1)

“Biz normalde farkly bir egitim sistemimiz vardi. Caliganlarimiz egitime
kaydoluyordu sadece egitime kayit oluyorlard: ve baska bir sey yapamiyorlard.
Daha sonrada egitim kayitlarini goriiyorlardr yani séyle séyleyeyim diyoruz ki biz
sisteme girin katalog gibi bir sey var tam olarak katalog degil ama hani kafanizda
canlansin diye o egitim setinden istediginizi se¢in diyorduk sonra segiyorlardi.
Egitime girdiklerinde biz onlarin egitim Kaydni yapryorduk ve bitiyordu yani hem
secim yapabiliyor hem de sectiklerini gorebiliyor, ama sonra biz bir giin yeni bir
sisteme gectik ve o giinden itibaren artik girdikleri yeni sistemde adimlarimi daha
farkly adimlar yapabilmeye basladilar. Egitimi segiyorlar, oOncesi sonrasi
dokiimanlarim, degerlendirme formunu tamamlyorlar vs. ve her yaptiklart adim
icinde puan kazaniyorlar acikgast tek seferde gectik ama biz arkada bunun igin epey
calistik, belki onlar séylenebilir. Egitim yonetim sistemini degistirmeye ve daha etkili
bir sistem olmasina karar verdik. Bu birinci adim sonra firma arastirmalar: yaptik,
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iste biz kiminle bunu yapabiliriz. Firmayt sectik sonra firmayla icerikte neler
olabilir bunlar ¢calistik. Mesela iginde oyunlagtirma olsun suradan puan kazansin
buradan rozet kazansin gibi onlara karar verdik ve yéneticilerimizden bunlarin
onaylarmi aldik. Sonra yazilvmi tamamlandr yani kodlamasi yazilimsal olarak
hayata gegirilmesi gerceklesti. Daha sonra ¢alisanlara agmadan once iste testlerini
gerceklestirdik, her sey uygun oldugunda da lansmamni yaparak c¢alisanlara
ulastirdik. Sadece puan mi olsun rozet mi olsun baska bir sey mi olsun diye karar
verdik. Bu arada liderlik tablosu da var, birde dedigim gibi belli donemlerde beli
kampanyalar da var mesela belli seviyeyi tamamlayana édiil filan, maddi diiller de
verildi.” (F2).

Tablo 4: Firmalarin Oyunlastirilmig Egitim Yontemi ve Geleneksel Egitim
Yontemi Arasindaki Fark ile Tlgili Goriisleri

—h

Tema Kod

(o]

Egitimin oyunlastirilmasi
Motivasyon artisi

Katilimin artmasi

Egitim tamamlanma oranlarinin artmasi

Egitim igeriklerinden faydalanma oranlarinin artmasi
Konsantrasyonun artmast

Katilma isteginde artis

Dogal ortaminda 6grenme

Siirdiiriilebilirligin daha kolay olmasi

Etkilesimli ortamin saglanmasi

Katilimeryr egitim yolculugunda maksimum seviyede
nge‘:ﬁceli olmast

Sikict olmamasi

Odiillerin verilmesi

R T = = = T o T = T S e S = S R NI

Eglenceli olmasi

[En
(o]

Toplam

Firmalarin goriislerine dayali olarak bir tema ve toplam 16 goriis ifade
edilmistir. Baz1 goriisler su sekildedir:

“Eger dogru bir icerik dogru bir kitleye oyunlastirtlarak verilirse onun etkisi
dogal olarak biraz daha fazla oluyor. Ciinkii geleneksel egitimde ornegin, iki giinliik
bir suif i¢i egitiminde iki giin boyunca bir icerige magruz kaliyorsunuz. Egitmen
geliyor size orda iki giin ii¢ giin neyse o icerigi anlatiyor ve siz belirli notlar alip o
egitimden ayrilyyorsunuz sonrasinda ¢ok béyle egitmenin hakim oldugu bir alanda
olmadiginiz icin gergekten o veriyi aldiniz mi alamadiniz mi noktasinda ¢ok emin
olamwor. Bir egitimi oyunlastirdigimizda  oncesiyle  sonrasiyla  birlikte
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oyunlastirdiginizda egitmenin takibine kalmadan da katilimcuun yani o egitimle
alakalr bilgi ve becerilerini olgme hatta egitim esnasindayken daha fazla seyler
ogrenme deneyimleme sanst olabiliyor. Dogru bir icerikle dogru bir hedef kitleye bir
tasarim yapildiginda en temelde ki farki biraz daha oyunlastirma yapildiginda
stirdiiriilebilirligi normal egitimlere gore daha kolay oluyor diyebilirim, boyle bir
yorumda bulunabilirim.” (F6)

“Oyunlastirmadigimiz noktada o seylerin ¢ok daha az tamamlandigim
gordiik. Bu arada biz egitim oOncesi sonrasi dokiimanlart yani daha once bu
oyunlagtirma tabanli sisteme ge¢cmeden dnce sistemimize yiikleyemiyorduk, oyle bir
sistem yoktu elimizde. Mail ile génderiyorduk vs. bu sistem bize tabii ki pratiklik
kazandirdi, zaman kazandwrdi. Biz tek tek onlari gondermiyoruz, sistemden direk
buluyorlar. Oyun tabanli olan bir sisteme gegince bdyle oldu tabii bu
oyunlagtirmanmin divek etkisi degil. Dedigim gibi o dokiimanlarin doldurulmasini
saglamis oldu, eski sistemde bunlar: biz kontrol bile edemiyorduk. Hani maili
yolluyorsun ama yapti mi yapmadi mi onu géremiyorsun, simdi bu sistemde
gorebiliyorsun ve igin i¢inde puan oldugu i¢in bunlarin kullanim oranlari artti. Bir
¢ekilis yapiyoruz tablet hediye ediyorum, biitiin aktivitelerini tamamlayanlar
arasinda yapiliyor cekilis, katilimi arttiriyor. Igsel motivasyonu artt, arti egitim
iceriklerinden faydalanma orani da arttr.” (F2)

“Bizim farkimiz daha ¢ok insana dokunmamiz ve zengin bir davranis
velpazesi icermememiz. Uygulamamiz 40 farkli davrams 50°nin iizerinde rozet
iceriyor. Kendi icinde yasayan bir sistemimiz var, klasik oyunlastirma uygulamalar
gibi sitkici hale gelmiyor. Kazanilan puanlarla i¢sel motivasyona doniik odiiller
veriyoruz. Sistemimiz bir ¢cok uygulamamiz ile entegre, Chatbot, fikir oneri sistemi,
mobil uygulamalar vb.” (F4)

Tablo 5: Firmalarin Oyunlastirmanin Zaman Maliyeti Cikarmas: ile ilgili
Gortisleri

Tema Kod f
Pozitif yonde 7
Tasarimi agamasinda 4
Sistemini olustururken 1
Proje bazinda zaman almasi 1
Hedef kitleyi belirlemek adina anket yapma 1
Negatif yonde 2

Iceriklerin tamamlanmasi i¢in daha az hatirlatma yapma 1

Egitim siirecinde maliyet olusturmamasi

Toplam
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Tablo 5 incelendiginde firmalarin goriislerine dayali olarak iki tema ve
toplam dokuz goriis ifade edildigi goriilmektedir. Zaman maliyetinin pozitif yonde
olmasiyla ilgili yedi goriis ifade edilmistir. Baz1 goriisler su sekildedir:

“Haywr, diisiinmiiyorum. Ilk basta egitim plam olustururken ve bunu sisteme
girerken tabii ki bir zaman harciyorsunuz yani eski yonteme gore yeni yontemin tabii
ki zaman maliyeti var. Cok¢ca zaman harciyorsun, iste bu bahsettigim egitim
aktiviteleri, rozetlerin tanimlanmast vs. back office tarafinda ciddi planda ¢alisma
var. Iki tiirlii zaman maliveti olusuyor; birincisi egitimi tasarlarken, firmayla
gortisiirken sistemi anlatiyorsun ve diyorsun ki benim dyle bir sistemim var sen bana
bu igerigi vereceksin ama ben senden ayrica bu oyunlastirmada yer alan egitim
oncesi aktiviteler, filmler, makaleler vs. bunlart da istiyorum diyorsun. Burada
egitmenini de ¢aligtirtyorsun on test istiyorum, son test istiyorum bana egitimden
sonra ddev ver diyorsun. Egitmen zaman olarak baya bir siire harcryor hem de back
office tarafinda yani kullanici olarak senin on yiiziinii gorecegin alam tasarlama
kismi var. Nedir iste egitim tanimlyyorum, rozeti tanimlyyorum, sorulari giriyorum,
egitmenden gelen aktiviteleri giriyorum bir ted vidosu izleme, arka planda baya bir
calisma yapiyorum ama bunu bir kere yapiyorum yani bir donemde bir kere
yapryorum ve bu iste tabii Ki bir zaman harcatryor ama ¢iktist ¢ok faydali oldugu
icin hepsine degiyor.” (F1)

“Tabii, oyunlastrma tasarimi yapmak o kadar kolay bir sey degil.
Oncesinde baya bir calismak gerekiyor. Kagit ile matbu olarak ¢alismak gerekiyor,
mesela hedef kitleniz i¢in anketler yapilmasi gerekiyor, anketlerin gruplandiriimasi
gerekiyor vs. dolayistyla bir zaman maliyeti olusturuyor. Ama dogru bir
oyunlastirma tasarimiyla dogru bir ¢erceveyle zaman maliyetinin ¢ok daha tistiinde
bir egitim kalitesiyle geri doniis alinabilmesi miimkiin. Dogru bir tasarimla icerikte
dogru anlatilirsa ve katilimcilarda dogru sec¢ilmisse o icerige uygun bir sekilde
se¢ilmisse tabi ki de o zaman maliyetini kalite olarak geri alabilme sanst olacaktir.
Zaman olarak biraz zaman aywmak gerekiyor biraz degil hatta baya bir zaman
ayirmak gerekiyor.” (F6)

Zaman maliyetinin negatif yonde olmas ile ilgili iki goriis ifade edilmistir.
Bazi goriisler su sekildedir:

“Biz normalde bunlart yaptirmak i¢in ek zaman harciyorduk ayrica
hatirlatmalar yapiyorduk. Oyunlastirmamn motivasyonu arttirmasi bize zaman
kazandwrdr diyebilirim. Zaman maliyeti agisindan etkisi oldu, onceden igerikler
tamamlansin diye hatirlatma vs. yapmamiz gerekirken su an daha az yapiyoruz
dolaysiyla olumlu bir katkisi oldu diyebilivim. Ilk basta projeyi yaparken zaman
maliyeti olusturdu ancak biz biitiinsel bakiyoruz. Tiim egitim sistemini
degistiriyorduk, basta bu onun bir parcasiydi, acikcast belli bir siire kaybettirdi ama
sisteme gecildikten sonra zaman kazandwdi.” (F2)
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Tablo 6: Firmalarin Oyunlastirmanin Calisan Motivasyonuna Etkisi Ile
Mgili Goriisleri

Tema Kod

—

Olumlu yonde etkisi
Tlgide artis
Keyifli hale gelmesi
Tekdiizelikten kurtulma
Katilimin artmasi
Egitime olan istegin artmasi
Olumsuz yonde etkisi

Uzun siireli olmamali
Doniis verilmediginde sikici olmasi

OlRPrRE, N P PR RPN O

Toplam

Tablo 6 incelendiginde firmalarin toplam sekiz goriisiin ifade ettikleri
gorlilmektedir. Olumlu yonde etkisi ile ilgili alti, olumsuz yonde etkisi ile ilgili ise
iki goriis ifade edilmistir. Baz1 goriigler su sekildedir:

“Gegtigimiz donemlerde tabii Ki isteklerinde bir azalma oluyor, dedigim gibi
artik alistyorlar ve insanlar siirekli farkli sey istiyor. Mesela ilk basta oyunlastirma
¢ok farkli bir yontemdi, inanilmaz ilgi ve istek uyandirdr o zaman ¢ok daha fazla
kullamim artti. Ciinkii daha once yaptiklart bir sey degildi. Foursquare vardi,
onceden bir yere gittiginde rozet kazamirdin ama simdi bu senin egitim hayatina
girdi yani aldigin bir egitimden sonra ilging rozetler kazanabiliyorsun, ne bileyim
bilmedigin filmleri ogreniyorsun bilmedigin kitaplari ogreniyorsun sana egitim
disinda da egitmen bir seyler katiyor ve senin vizyonunu genisletiyor o yiizden bunun
arti bir deger oldugunu diigtiniiyorum. Motivasyonlar: yiiksek olmasa zaten bu
egitimlere katilmazlar diye diisiiniiyorum. Onlarin istekli ve arzulu olmas: kadar
katilim oranlart da yiikselmezdi.” (F1)

“Soyle bir dezavantaji var oyunlastirmanmin, kullamicrya doniit verilmezse
onlar ¢abuk sikilabilir, bunlari yapiyorum ama nereye kadar yapacagim seklinde bir
diisiince alabilir. Oyunlastirmanmin kisa siireli olmasi gerektigini diisiiniiyorum,
siirekli olmamali, mesela bir ay olmali. Bir ay icinde egitimi tamamlar, videolart
izler, okuma parcalarini okur ve alacagint alir, Sonra baska bir siire¢ baslamall.
Boylelikie tekdiizelikten ¢ikmis olacak.” (F5)

Firmalara “Personelin egitim siirecinde kullandiginiz oyunlastirma
uygulamasi neticesinde elde edilen ¢iktilarin personelin performansina katkida
bulundugunu diisiiniiyor musunuz? Aciklar misiniz?” sorusu soruldugunda ortaya
cikan tema ve kodlar Tablo 7°de verilmistir.
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Tablo 7: Firmalarin Egitim Araci Olarak Oyunlastirma Yontemi
Kullanilmasinda izlenmesi Gereken Adimlar Ile Tlgili Goriisleri

Tema Kod f

Performansa katk1

Olumlu y6nde dolayli etki

Calisanlarin perfomansima olumlu etki 3
Motivasyon artigina olumlu etki 1
Toplam 8

Tablo 7 incelendiginde firmalarin goriislerine dayali olarak “Performansa
katk1” (f = 8) temasi ortaya ¢iktig1 goriilmektedir. Olumlu yonde dolayl etki ile ilgili
dort goriis ifade edilmistir. Bazi goriisler su sekildedir:

“Gergeklegen egitim & Video tiiketimini artmasi, %10- %50 arast Mobile
APP kullanimi yiikselmesi, %10 - %32 arast Mazeretsiz katilmama oraninin
diismesi, %10- %21 egitime katilmama oranumn distiriilmesi, egitim onay
stire¢lerinin hizlandirilmast %10- %27 civarinda siirenin kisalmasi saglandi. Bu
gostergelerin performansa illa ki bir katkisi oldugunu diigiiniiyorum. Oyunlagtirma
mekaniklerini kullanilarak dolaylida olsa performansa katki sagliyor.” (F4)

Firmalar ayrica dort farkli gériis daha ifade etmislerdir. Baz1 goriisler su
sekildedir:

“Dedigim gibi aslinda egitmenlerin niteliklerinin arttigin gordiigiimiiz igin
3,75 ten 4 e c¢ikarttik orda bir ceyrek puanlik bir artis yaptik. Evet bunu
oyunlastirmayla iligkilendirebilirim, direk etkisi salt bir sekilde etkisi budur
diyemem tabi Ki, farkli bir seylerde etken olmus olabilir ama oyunlastirma bu
kategorizasyon isine gercgekten o alanda bir deger katti. Biz aslinda nitelikli egitmeni
biraz daha parlattik diyebilirim. Egitim degerlendirme anketi bizde egitmenin
performansi demek zaten. Egitmenin egitim degerlendirme anketinden almis oldugu
puan, direkt olarak egitmenin performansimi gosteriyor.  Kategorizasyon
yapimadan once tiim i¢ egitmenlerin egitim ortalama puani mesela 4,6 'ydi, bu yil
4,7 ye ¢cikti.” (F6)

Firmalarin; oyunlastirma kullanmay1 diisiinen diger kisi ya da sirketlere
onerileriniz nelerdir ve nelere dikkat etmelidirler sorusu soruldugunda bir tema ve
27 goriis ortaya ¢iktig1 goriilmektedir.

Firmalarin oOyunlagtirma ydntemi kullanilmasinda izlenmesi gereken
adimlar ile ilgili goriisleri; su sekildedir:

o Hedef kitlenin belirlenmesi (3 kez)
e Qdiillere yer verilmeli (3 kez)
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Tasarlama iyi yapilmali (3 kez)

Z kusag1 dahil edilmeli (2 kez)

Giincel takip edilmeli (2 kez)

Maliyetin 6nemi

Amaci belirlenmesi

Dogru firma ile caligma

Uzun vadeli diisiinme

Kullanici dostu yazilim

Gorselligin 6nemi

Reklama 6nem verilmesi

Anlagilir olmasi

Canliligin korunmasi

Tanitimin 6nemi

Dinamik olmast

Kisa siireli olmast

Y 6nergelerin olmasi

Kurum ihtiyacinin belirlenmesi

Tasarimcilarin oyun oynamasi

Beklentinin ortaya ¢ikarilmasi

Proje bazli yapilmast

Kurallarin agik¢a belirtilmesi

Liderlik tablosunu herkesin gérebilmesi

Rozet, puan gibi basarilarin kupon, 6zel yetkiler olarak degerlendirilmesi
Zaman iginde yeni puan ve rozetlerin eklenmesi
Davranis setlerinin net olmasi

Ulasilabilir platformun olmasi (1’er kez) ifade edilmistir.

Onerilerle ilgili firmalarin toplam 36 gériis ifade ettikleri goriilmektedir.
Bazi goriisler su sekildedir:

“Bence oyunlagtirma dinamik olmali yani kisa siireli olmali, uzun bir
doneme yayilirsa eger kullanici tarafindan sikici gelebiliv, yani eglenceli bir seyi
stkict hale doniistiirebiliriz. Mesela oyunlastirmanin basinda ilk lansman yapilirken
stireyi bir ay, on bes giindiir gibi kisitlamalar yapilabilir bence. Daha sonra baska
bir projede yeniden oyunlastirmaya devam edilebilir diye diisiiniiyorum. Sistem
tarafimin bence ¢ok iyi olmast lazim, tabi o kisilerin elinde olan bir sey degil. Mesela
ben aym videoyu izlerim on puan alirim, siz ayni videOyu izlersiniz bes puan
alirsamiz, bu neden oldu seklindeki sorularin dniine ge¢mek lazim. Bize gelen
sorularda mesela oyleydi. Benim 5000 puanim var, arkadasim ayni egitimleri yapti,
4000 puani var, neden bu sekilde Qibi sorularin oniine ge¢cmek icin Sistem tarafinin
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iyi olmas: gerektigini diistiniiyorum ya da kurallarin acik acik belirtilmesi
gerektigini diigiiniiyorum. Bunun kullamcilarla kesin olarak paylasiimasi lazim. Iste
su videoyu izlersen bu kadar puan kazanwrsin, su tiirdeki videoyu izlersen bu kadar
puan kazamrsin. Icerige yorum yazarsan bunu kazamirsin seklinde bir yonerge
paylasiimast lazim. Birde bunun herkes tarafindan goriiniir olmast gerekli bence.
Bizim liderlik tablomuzda hangi siralamada oldugunu sadece kendisini goriiyor, bu
ortak bir yerde olursa, kim hangi siralamada nerede yer alryor herkesin bunu
gormesini saglamali ki seffaflik olsun, bu durumda rekabeti de yaratir. Ayrica hedef
kitleye kesinlikle dikkat etmek gerekiyor. Z kusagr dahil edilmeli, X kusagr dahil
edilmeyebilir ¢iinkii onlarin bir bakis agisi; bu ne simdi biz ¢cocuk muyuz seklinde
olabiliyor. Y kusag: aslinda direk hedef kitle olmalr.” (F5)

“Dedigim gibi rozet vs. su an ki kosullarda ¢ok cazip gelmeyebilir ama tabii
Ki olmasi gereken bir sey sonugta o rozetleri topladiktan sonra iste ucuna bir havug
koyarsan daha mantikly, iste bu yil su kadar bilmem ne rozeti alirsan iste ne bileyim
ontimiizdeki yil bu egitimin kilidi agilr ve dniimiizdeki yil baska bir gey olur.
Dedigim gibi hep havug¢ olmasi (para olmasi) gerekmiyor. Rozet zaten Allah in emri
sertifikada vermedigimiz icin rozet veriyoruz, sertifika kullanimini sifira indirdik
clinkii kagit maliyeti hem de doga dostu bir sirket oldugumuz icin rozet bizim igin
onemli. Tabii ki oyunlastirmada olmazsa olmazlardan biri rozet zaten, mutlaka
oluyor. Dedigim gibi liderlik hakikaten insanlar: tesvik eden bir sey ciinkii oray
kullanmaya alisik olan bir insan baktiginda seni tetikleyen ve tutumunu artiran bir

sey.” (F1)

“Oyunlagtirma tasarimcisi, tasarvmini ¢ok iyi bir sekilde anlatabilmenin
yolunu bulmast gerekir. Sistemi ¢ok iyi tasarlamali, ne yapacagini ve hedef kitleyi
iyi belirlemeleri gerekiyor. Ornegin, hedef kitleyi Z kusagi olarak belirlerse
oyunlagtirma kullamildiginda, hedef kitlenin hicbir sekilde zorlanmayacagini
diistinebiliriz.” (F6)

SONUC

Son yillardaki gelismeler ile birlikte, igsletmelerin devamliliginin saglanmasi
zor goziikmektedir. Artan rekabet sartlar1 ile birlikte, yeni gelisen teknolojik
faaliyetler, isletmelerde uyum sorunlarina yol agabilmekte, ¢alisan performansini
etkileyebilmektedir. Isletmelerin, personele yonelik gergeklestirdigi egitimler, bu
anlamda etkin bir rol {istlenmektedir.

Isletmelerin egitim ve gelisim yoneticileri ile yapilan derinlemesine
goriismelerde sorular sorulmus ve isletmeyi temsil eden yoneticilerin siibjektif
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cevaplari iizerinden bir sonuca varilmaya c¢aligilmistir. Goriismede sorulan sorular
ve sorulardan beklenen faydalar ile analiz ¢6ziimlemeleri detayli olarak agiklanmaya
calistimustir. Isletmelerin sagladigi veriler objektif bir bicimde sunulmus ve alan
yazinina bagl kalinarak yorumlanmaya c¢alisilmistir.

Yeni gelismelerin, isletme devamliligina katkis1 adina personele aktarimi,
eger yeni ise alim s6z konusu degilse, isletme ici egitim ile miimkiin olmaktadir. Bu
acidan igletme igerisindeki egitimin personele uygulanabilirligi 6nem arz etmektedir.
Yonetim kademesinin istedigi sekilde isletmenin icrasi i¢in, personel egitimlerinin
de bu dogrultuda verilmesi gerekmektedir. Bu egitimlerin, egitimin temel amaci
olarak her alanda goziiktiigii iizere, verimli, katilimin fazla oldugu, karsilikli
etkilesim igerisinde gerceklesen bir siire¢ igerisinde gegirilmesi amaglanmaktadir.
Bunun saglanmasi adina, son donemlerde ¢cok¢a uygulanan oyunlastirma tekniginin
kullanilmasi, egitime eglenceli bir durum katmaktadir. Bilgi aligverisinin, eglenceyi
de kapsayarak aktarilmasi, egitim alan kisilerin de motivasyonlarii arttirmakta,
bunun sonucunda ise, istihdam edildikleri isletmelere katkida bulunmaktadirlar. Bu
arastirma kapsaminda igletme egitimlerinde oyunlagtirma yontemi kullanildiginda
calisanlarin motivasyonu, katilimi, performansi ve tutumu {izerindeki roliinii ortaya
koymaktadir.

Arastirmada, firmalara yonelik, egitim faaliyetlerinde oyunlastirma
uygulamalarinin baslamasi ile ilgili goriisleri soruldugunda, firmalar farkl: tarihleri
belirtmis olup, 2013, 2014, 2015, 2017 ve 2018 tarihlerini dile getirmiglerdir. Diinya
genelinde 2009 yilindan itibaren oyunlastirma tekniginin aktif bir bigimde
kullanilmasi diisiiniildiigiinde, yeniliklere uyum saglama konusunda igletmelerin
erken davranig gostermelerini ortaya koymaktadir. Egitim igerisinde oyunlastirma
yontemi agiklanirken yoneticilerin algisi genel itibariyle, egitim alan kisilerin ise
yonelik motivasyon kaynagi olusturdugu dile getirilmistir.

Caligmada, egitimde oyunlastirma kullanimimin nedenlerine 1iliskin
bulgulara bakildiginda, yoneticilerin algisi ¢cogunlukla, motivasyonu arttirici etkiye
sahip oldugu sdylenebilmektedir. Bu da elde edilen bulgularin, alan yazimnla
paralellik gosterdiginin bir kanitidir. Bir diger yiiksek orana sahip cevap ise, alan
yazinda egitimde oyunlastirmanin artilar1 olarak dile getirilebilecek, egitim alanlarin
gelisimini arttirmaktadir. Yoneticilerin algist egitime olan ilginin artig1, gelisim
stirecinin hizlandigi, etkilesimin artarak, sadece egitim siirecinde degil, sonradan da
oyunlastirma teknikleri kullanilarak personelin isin igine ¢ekilebilecegi yoniinde
olmustur.

Oyunlastirma tekniginin son yillarda ortaya ¢ikmasi, Z kusagina yonelik
olacag1 ongoriilse de firmalar bu goriisii benimsememekte ve hedef kitlelerinin
aslinda tim yas gruplar1 olduklarimi belirtmektedirler. Bununla ilgili olarak bir
katilimci bu durumu “...aslinda tiim c¢aliganlar buna dahil. Su an ki sistemimizde
oyle...” seklinde belirtmistir. Ozellikle Z kusagmin, daha yeni yeni istihdam
edildiklerini, bu agidan personel igerisinde Z kusagina ait gruptan ¢ok fazla ¢alisan
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bulunmadig1 ya da bulunan kesimin de konum itibariyle stajyer vb. konumda oldugu
icin, egitimde oyunlastirma tekniginin tiim personeli ve yas gruplarini kapsayacak
sekilde dizayn edildigini dile getirmislerdir. Buna iliskin katilime1 ifadesi ise “...Z
kusag1 daha yeni... stajyer olarak geliyorlar...o kusak daha yeni ve aramizda degil
gibi...” seklindedir. Ayrica, tiim yas gruplarina yonelik gerceklestirilen
oyunlastirma teknigi ile verilen egitimin, her yas ve her gorev seviyesinden ciddi
diizeyde ilgilenildigi ve takip edildigi belirtilmistir.

Egitim siireclerinde karsilagilan sorunlar ve bunlara iliskin oyunlastirmayla
getirilen ¢6ziimlere dair firmalar ifadelerinde, gelencksel egitime katilimin ¢ok
diisiik oldugunu ifade etmislerdir. Egitimlere katilimda, klasik egitimlere doymus bir
calisan kitlesinin bulundugu, egitime hazirlik dokiimanlarinin eksik bir sekilde
dolduruldugu, insanlarin egitimi ikinci plana attiklari, egitimdeki teorik bilginin
pratige gegirilememesi sorununun bulunmasi ve degerlendirme formlarinin dahi
doldurulmadan teslim edilmesi gibi, egitime katilimda sorunlarin oldugu ifade
edilmistir. Bu durum aslinda, egitimin temel amaci olan kargi tarafa bilginin
aktarilamamasini sorununu dogurmaktadir. Bununla birlikte ¢alisan personelin,
teknolojiye karsi direng gosterme durumlarinin da bulundugu ifade edilmistir.
Personelin, ¢cok fazla is igerisinde zamaninin olmadigi, ¢esitli yontemler ile egitimin
icerisine cekilmek istenilse de, mesai sonrasinda bu yontemin ¢ok fazla etkili
olmadigi belirtilmistir. Bu kisimda dile getirilebilecek bir diger sorun ise, isletmenin
¢ok fazla subeye sahip olmasi ve farkli profillerdeki ¢aligsanlart bulunmasidir. Bu
konu ile ilgili firmalarin gorisleri ise ““...81 ildeyiz ve ¢ok farkli sayida farkli tarzda
calisanlarimiz var yani Istanbul’da ki Genel miidiirliikteki ¢alisan kisi profili ile iste
Diyarbakir’da Bolge Miidiirliigii’nde ¢alisan kisi profili birbirinden ¢ok farkli takdir
edersiniz ki dolayisiyla bu gesitlilik bizim elimizi kolumuzu en g¢ok baglayan
seylerden bir tanesi...” seklindedir. Bu durum, ortak bir payda hedefinde personelin
kesisimlerinin saglanmasini zora sokmaktadir. Ayrica, saha personelinin bulunmasi,
bilgisayarlar  lizerinden  oyunlastirilmis  egitimin  personele  iletimini
sinirlandirmaktadir. Yoneticilerin algisi oyunlastirma ile birlikte getirilen ¢oziim
oOnerilerinde baska deyisle sagladigi faydalar arasinda; puanlama, rozet, liderlik gibi
somut sonuglar1 olan tekniklerin daha fazla yayginlastirilmas: gerekliligi yoniinde
olmustur. Egitim birimi yoneticilerinin algisinin oyunlastirma ile birlikte, personelin
egitime olan ilgisinin arttig1, egitim siireglerinin keyifli hale geldigi, egitime karsi
sikict olan bakis acgilarimin degistigi, egitim siireclerinin daha hizli ve daha kisa
zamanda gerceklestigi, oyunlastirma ile birlikte personelin arasinda rekabet
ortaminin da arttif1 ve dolayisiyla isletme adina pozitif etkisinin bulundugu dile
getirilmistir.

Egitimde oyunlastirma teknikleri ile geleneksel tekniklerin farklarinin
Ol¢iilmesine yonelik bulgulara bakildiginda, egitim birimi yoneticilerinin algisi
oyunlastiritlmis egitimin daha etkili oldugu yoniinde olmustur. Bununla alakali
olarak firmalar “...geleneksel egitimde...iki giinliikk bir simif i¢i egitiminde iki giin
boyunca orda bir icerige maruz kaliyorsunuz egitmen geliyor size...o igerigi
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anlatiyor ve siz belirli notlar alip o egitimden ayriliyorsunuz sonrasinda...egitmenin
hakim oldugu bir alanda olmadiginiz i¢in gergekten o veriyi aldiniz mi1 alamadiniz
m1 noktasinda ¢ok emin olamiyor ya da takip olamayabiliyor. Ama bir
egitimi...0ncesiyle sonrasiyla birlikte oyunlastirdiginizda...egitmenin takibine
kalmadan da katilimcinin yani o egitimle alakali bilgi ve becerilerine 6lgme ve hatta
egitim esnasindayken daha fazla seyler 6grenme deneyimleme sansi olabiliyor...”
seklinde ifadede bulunmuslardir. Geleneksel yontemler ile gerceklestirilen egitim
sonrasinda, egitim ¢iktilarinin alinamadigi, egitime katilanlarin teorik olarak aldigi
bilgileri pratikte gerceklestiremedigi ifade edilmis olup, oyunlastirma teknigi ile bu
sorunun Ustesinden gelindigi, oyunlagtirma ile egitimden alinan g¢iktilarin daha
stirdiiriilebilir oldugu, oyunlastirma ile birlikte katilimin ve egitim formlarinin daha
dolu oldugunu ve igsel motivasyon noktasinda pozitif etkisinin oldugu belirtilmistir.

Motivasyon ve oyunlastirmaya iligkin firmalar ayrica, hem olumlu hem de
olumsuz etkilerden bahsetmislerdir. Yoneticilerin algisi ilgide artis meydana geldigi,
egitimin keyifli hale gelmesi, tekdiizelikten ayrilmasi, katilimin artmasi ve egitime
olan istegin artmasi seklinde olumlu etkilerden bahsedilmistir. Oyunlagtirmanin ilk
baslarda ilgi ¢ektigi fakat yeni tekniklerin ve siireglerin kullanilmamasi ile tek diize
hale gelmesi ve siradanlasmasinin miimkiin oldugu ifade edilmistir. Uzun siireli ayni
oyunun gergeklestirilmesi, personel tarafindan bikkinliga yol agmasi ve katilimin
azalmasi sonucunu dogurmaktadir. Bu konuda dile getirilebilecek bir diger durum
ise, oyunlagtirmanin ¢ok fazla uzun slirmemesi gerektigidir. Kisa kisa hedeflerin
verilmesi ve gerceklestirilmesi ile oyunlastirmaya yonelik baghligin daha da
artacagi, uzun sireli oyunlagtirmada, sikilma, bir noktadan sonra kopmalarin
yasandig ifade edilmistir.

Egitimde oyunlagtirma sonucunda, calisanlarin performansina iliskin
bulgulara bakildiginda, yoneticilerin algisi cogunlukla, olumlu yonde etkinin oldugu
ifade edilmistir. Bu konuda firmalar, “...Gergeklesen Egitim & Video Tiiketiminin
Artmasi, %10- %50 aras1 Mobile APP Kullanimi Yiikselmesi, %10 - %32 arasi
Mazeretsiz Katilmama Oraninin Diigmesi, %10- %21 egitime katilmama oraninin
disiiriilmesi, Egitim onay siireclerinin hizlandirilmasi %10- %27 civarinda siirenin
kisalmas1 saglandi. Bu gostergelerin performansa illa ki bir katkisi oldugunu
diisiiniiyorum...” seklinde ifade etmislerdir. Calisanlarin performansina hem direkt
olarak hem de dolayli olarak olumlu katkinin oldugunu, bununla birlikte
egitmenlerin  de  performanslarinda artis  yasadiklarii  belirtmiglerdir.
Oyunlastirilarak egitim veren nitelikli i¢ egitmenin (personelin) de bu siireg
icerisindeki ¢iktilar ile birlikte kendisine daha fazla olumlu katkida bulunuldugu da
dile getirilmistir.

Oyunlastirma tekniginin egitim alanindaki siirecine dair izlenilmesi gereken
adimlar ve ilgili goriislere ait bulgulara bakildiginda, firmalarin sistemin
olusturulmasi ile ilgili ilk belirttikleri seyin hedef kitlenin iyi se¢ilmesi yoniindedir.
Bununla birlikte oyunlastirmada 6diil sisteminin olmasi, tasarlamanin iyi yapilmasi,
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Z kusagimin dahil edilmesi ve giinceli takip durumu, sistemin olusumunda etkisi olan
degiskenler olarak ifade edilmistir. Sistemin eglenceli hale getirilmesi i¢in, uzun
siireliden ziyade daha kisa ve hedefleri olan bir sistemin olusturulmasi, bunun
egitimin basinda belirtilmesi, 6diil sisteminde seffafligin ve acikligin mutlak olmasi
gerektigi, oyunun kurallarinin en basinda kars1 tarafa agiklikla belirtilmesi gerektigi,
liderlik tablosu gibi etkinliklerin sadece o birimde degil de tiim birimlerde
goriiniirliigiiniin artirillmas1 gerektigi, hedef kitlenin oyunlastirma igin gerekli
donanimlara sahip olmasi gerektigi seklinde, oneriler ifade edilmistir.

Aragtirmadan elde edilen bulgulara gore, mikro diizeyde ve bireysel boyutta
yonetici gorlgleri ele alindiginda; egitim siireg¢lerinde oyunlagtirma tekniginin
kullanilmasi, personel davraniglar1 iizerinde farkliliklar meydana getirdigi,
Mmotivasyonu arttirici etkiye sahip oldugu, calisanlarin performansina hem direkt
olarak hem de dolayli olarak olumlu katkisinin oldugu y6niinde olmustur.

Makro diizeyde ve drgiitsel boyutta ele alindiginda; egitimde oyunlastirma
teknikleri ile geleneksel tekniklerin farklarimin oOlgiilmesine yonelik bulgulara
bakildiginda, firmalarin, oyunlastirilmis egitimin daha etkili oldugu ortak goriisii
dile getirilebilir. Firmalar oyunlastirma ile birlikte getirilen ¢6ziim Onerilerinde,
puanlama, rozet, liderlik gibi somut sonuglari olan tekniklerin daha fazla
yayginlastirilmasi gerektiginden bahsetmislerdir. Bu sayede, personelin daha verimli
oldugu, karsisinda c¢ikartilan somut sonuglar ile motivasyonunun arttigi ifade
edilmistir. Yoneticilerin algisi, egitime olan ilginin arttig1, egitim siireclerinin keyifli
hale geldigi, gelisim siirecinin hizlandigi, egitime karsi sikici olan bakis agilarinin
degistigi, egitim siireclerinin daha hizli ve daha kisa zamanda gergeklestigi,
oyunlastirma ile birlikte personel arasinda rekabet ortaminin da arttig1 ve dolayisiyla
isletme adina pozitif etkisi yoniinde olmustur. Egitimden alinan ¢iktilarin daha
stirdiiriilebilir oldugu, oyunlastirma ile birlikte katilimin ve egitim formlarinin daha
dolu oldugunu ve igsel motivasyon noktasinda pozitif etkisinin oldugunu
belirtmislerdir.

Makro diizeyde ve kurumsal boyutta ele alindiginda; firmalar, hedef
kitlelerinin tiim yas gruplart olduklarmi belirtmektedirler. Tim yas gruplarma
yonelik gerceklestirilen oyunlastirma teknigi ile verilen egitimin, her yas ve her
gorev seviyesinden ciddi diizeyde ilgilenildigi ve takip edildigi belirtilmistir. Diinya
genelinde 2009 yilindan itibaren oyunlastirma tekniginin aktif bir bi¢imde
kullanilmasi diisiiniildiigiinde, yeniliklere uyum saglama konusunda igletmelerin
erken davranig gostermelerini ortaya koymaktadir. Sirket i¢i egitimlere katilimda ve
devamlilikta sorunlarin  olmasi durumunda oyunlagtirma ile ¢oziimlerin
bulunabilecegi, sistemin olusturulmasi esnasinda, hedef kitlenin iyi belirlenmesi ve
kiigiikk gruplar halinde oyunlastirmalarin gergeklestirilmesi gerektigi firmalar
tarafindan belirtilmistir.

Sonug olarak, egitimdeki oyunlastirma faaliyetlerinin isletmeler agisindan
sitket i¢i egitimlere dair bir degerlendirilmesi yapilirsa, c¢alisanlarin
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motivasyonlarini ve katilimin arttirict bir etki beklenildigini, yontemin bu nedenle
secildigini, geleneksel yontemlerden farkliliginin hem isletme agisindan hem de
calisan acisindan fark edildigi, sirket i¢i egitimlere katilimda ve devamlilikta
sorunlarin olmasi durumunda oyunlastirma ile ¢oziimlerin bulunabilecegi, bununla
birlikte, sistemin olusturulmasi esnasinda, hedef kitlenin iyi belirlenmesi,
tasariminda zorluklar olsa da 6diil ve mekaniklerin olusturulmasinin daha sonraki
stirecte  kullamlabilecegini ve kiigiik gruplar halinde oyunlastirmalarin
gerceklestirilmesi gerektigi belirtilebilir.

Isletmelerde Oyunlastirma Ornekleri ve Etkilerine Dair Gériisme Sonuclar

Dogus Otomotiv, personellere verilen egitimde dokiimanlart okumadiklari
ve degerlendirme formunu doldurmadiklari igin oyunlastirma yontemini bu alanda
kullanmay1 tercih etmislerdir. Go gelisim okulunda yetkinlik bazli egitimler ve
liderlik egitimleri sunularak, ek dokiimanlarin c¢alisanlara ulastirilmasi
amaclanmigtir. Egitimler sadece sinif egitimi ile sinirli kalmiyor, arti dokiimanlarin
yer aldig1 bu platformda video, kitap Onerisi, makale, anket, film Onerisi, on test
paylasilmaktadir. Personellerin gelisim yolculugu daha keyifli olsun, daha eglenceli
olsun diye bu platformda oyunlagtirma kullanilmistir. Oyunlastirmayla beraber
platformda personele sunulan egitimlere katilim ve egitim 6ncesi izlemesi gereken
adimlara olan ilgide artis saglanmistir. Egitim Oncesi takip edilen adimlarda
oyunlastirmadan faydalanildigindan personele verilen egitimde daha kaliteli hale
gelmis, egitimler daha aktif bir sekilde gergeklestirilmistir. Smif igi egitimlerin
ogretmen merkezliden 6grenci merkezliye gecisi saglanmistir. Egitim sonrasinda da
video, kitap, makale gibi dokiimanlara erisimin olmasi 6grenimin daha kalici hale
gelmesini saglamigtir. Egitim sonrasi son testlerin doldurulma oraninda biiyiik bir
artis saglanarak, davranig olumlu yonde geligmistir.

Tiirk Telekom egitimde oyunlastirmayr kurumda calisan egitmen
statiistindeki personeller i¢in uygulamaktadir. Oyunlastirmay1 kullanmalarindaki asil
amaci, i¢ egitmenlerin kalifikasyonlarini arttirmak ve onlara bir rekabet ortami
yaratmaktir. Oyunlastirmay1 kullanarak i¢ egitmenlerin verdigi egitimler sonucunda
egitim memnuniyet anketi oraninin artmasi sirket igin biiyiikk basar1 kriteri olarak
nitelendirilmektedir. Oyunlastirma yontemi ilk kez i¢ egitmenlerin egitimi igin
kullanilmis ve egitmenler kalite bakimdan belli bir seviyeye cikarilmistir. Tiirk
Telekom Akademisi egitmenlerin personele egitim vermesi yoniinde ciddi zaman
harcamakta iken, oyunlastirmanin kullanilmaya baslanilmasiyla birlikte
egitmenlerden akademiye egitim verebilecegi yoniinde talepler olmustur, bu sayede
akademi talep eden degil, arz eden kitle haline gelmistir. Oyunlasgtirma ydntemini
egitim siirecinde kullanmaya basladiklarinda i¢ egitmenlerin egitim alma ve egitim
verme konusunda katilim oranlarinda artis olmus ve &diil, puan ve rozetlerin
kullanilmasi i¢ motivasyona yonelik olumlu gelismeler yasanmustir.

Denizbank, personel igin hazirlanan egitim igeriklerinin daha keyifli sekilde
tamamlatilmasi ve 6grenme isteklerini arttirmak amaciyla oyunlasgtirma yontemini
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kullanmaktadir. Oyunlastirma yontemi kullanilarak gelisime agik yetkinliklerin bir
yil igerisinde gelistirilmesi hedeflenmistir. Oyunlastirmay:r daha ¢ok personelin
kisisel gelisimlerini arttirmak i¢in uygulamaktadirlar. Y 6netici-personel performans
mutabakati sonucunda personelin gelistirmesi gereken yetkinlikleri belirlenmekte ve
yetkinlik fakiiltesindeki egitimler personele sunulmaktadir. Oyunlastirma
yonteminin mekanik, bilesen ve dinamiklerini kullanarak calisanlarin yetkinlik
fakiiltesi sistemi Tlizerinde egitim tamamlama/egitim begenme/egitime yorum
yapma/mobilden egitim tamamlama vb. davraniglara yonlendirilmesi saglanmustir.
Yetkinlik okulunda egitim atanan kitleden oyunlastirma kullanilmadan 6nceki
katilim ile oyunlagtirma kullanildiktan sonra ki katilim oraninda artig saglanmustir.
Personele atanan egitimlerin sonrasinda yonetici ile yapilan goriismelerde
personellerin kisisel gelisimlerine 6nemli katkilar saglandigi gorilmiistiir.

Akbank, Insan Kaynaklari egitim biriminde kullamlan oyunlastirma en
kapsamli projeleri arasinda yer alirken pazarlama, satis, cagrt merkezi, inovasyon
boliimlerinde de uygulamaktadir. Oyunlastirmayr kullanmalarinda ki amag,
belirlenen KPI’lar dogrultusunda personelde davranis degisimleri meydana
getirmektir. Belli hedeflere ulagmak igin, siire¢leri daha motive edici, rekabetci ve
eglenceli hale getirmek adina oyunlagtirma kullanilmaktadir. Oyunlastirmanin
kullanilmasiyla beraber igsel motivasyona yonelik ddiiller verildiginden ¢aliganlarin
motivasyonlar1 iizerinde olumlu bir etki yarattigi gozlemlenmistir. Egitim
faaliyetlerinde oyunlagtirmanin kullanimi ile siireglerin daha keyifli ve rekabetgi
hale gelmesi, ¢alisanlarin is psikolojisinin disina ¢ikmasi ve daha motive edici bir
atmosfere girmeleri saglanmistir. Sikici ve rutin olan siiregler, daha keyifli ve motive
edici bir hale gelerek oyunlagtirllmis egitim yontemleri geleneksel egitim
yontemlerinden bu yoniiyle fark yaratmaktadir. Siireglerin daha keyifli hale gelmesi
egitimlerin daha kisa siirede tamamlanmasina, ¢alisanlar1 daha ¢cok motive etmesine
bunun da kuruma olan bagliligin artisina katkida bulunmaktadir. Oyunlastirmay1
kullanmak isteyenler hedeflenen davramis degisimlerini destekleyecek sekilde
oyunlastirma kurgulanmali, personelin bu davraniglara yonelmesi saglanmalidir.

Tartisma

Oyunlagtirmanin asil amacinin gergeklesen aktivite ile katilimeilarin
etkinliklerinin arttirildig1 disiiniiliirse, katilimcinin motivasyonunun da artmasi
strpriz olmayacaktir. Alan yazindaki ¢alismalara bakildiginda Nah vd. (2014),
Caponetto vd. (2014), Xu (2015) ve Bozkurt & Durak (2018) oyunlastirmanin
motivasyon ve davranigsal degisiklikler bakimindan incelendigi ¢alismalardir. Bu
calismalarin biiylik bir ¢ogunlugunda ¢ikan sonug ise oyunlagtirmanin motivasyon
tizerinde olumlu yonde etkisidir. Sailer vd. (2017), iyi organize edilmis ve
sistemlestirilmis bir oyunlastirmanin motivasyon kaynakli problemleri ¢ézecegini
dile getirmislerdir. Alan yazindaki bir baska ¢aligma ise Robson vd. (2015) yaptigi
caligmadir. Robson vd. (2015), isyerinde gergeklestirilen oyunlastirma ile birlikte,
katilimcilarin motivasyonlarinin arttigin1  belirtmektedirler. Kiesler vd. (2011)
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yaptiklar1 ¢alismada, motivasyon diisiikliigli gibi problemlerin ¢dziimiine yonelik
olarak oyunlastirmanin katki sagladigini belirtmislerdir. Bir baska calismada
Yildirim ve Demir (2016) da oyunlastirmanin, sikici ve yapilmasi gii¢ olan islerin
oyunlastirma ile birlikte keyifli hale ve yapilabilir bir seviyeye geldigini, bunun
sonucunda da motivasyonun ve ilginin arttigini1 belirtmistir. Kumar (2013), Garcia
vd. (2017) ve Heimburger vd.’nin (2019) ¢alismalari, isletmelerde gerceklestirilen
oyunlastirma tizerindedir. Elde edilen ana sonucun, bu ¢aligmadan da elde edilen
sonu¢ gibi, oyunlastirma siireci ile birlikte, katilimcilarin motivasyonlarinin arttigi
yoniindedir. Bu agidan bu ¢alismadan elde edilen bulgular, alan yazindaki ¢alismalar
ile paralellik gostermektedir. Aragtirmadaki diger sonug olan, oyunlastirmanin belirli
bir sistem icerisinde gerceklestirilmesi ve hedef kitlesinin belirlenilmesinin 6nem arz
ettigi hususuna iliskin alan yazindaki ¢alismalara bakildiginda, Suh vd. (2017),
calismalarinda, oyunlagtirma tekniginden verim alinabilmesi igin, en basindan
sistemin yerlestirilmis olmasi gerektigini, 0diil, puanlama vb. oyunlastirma
unsurlarini da igermesi gerektigini belirtmislerdir. Bir diger ¢aligmada Zichermann
& Cunningham (2011), oyunlagtirmanin belirli bir estetik c¢ergevesinde
gergeklestirilmesi gerektigini dile getirmislerdir. Mese (2016) de bu konuda
oyuncuyu oyunda tutan ve sikilmasini 6nleyen estetik bir yapinin olmasi gerektigini
ve bunu sayesinde ancak oyunlastirma ile basariya ulasilacagini belirtmistir.
Werbach & Hunter (2012) ise, oyunun, oyuncunun istenilen davranmislara
yonlendirilmesi ve giidiilenmesi ile oyun igindeki saglanan imkanlarin Ortiismesi
gerektigini belirtmistir. Ayrica, oyunun belirli bir sistem igerisinde kurgulanmasi
gerektigini, fakat bunun gerceklikle bagdasmayan bir yapi igerisinde olmamasi
gerektigini dile getirmiglerdir. Bununla ilgili, ayn1 goriisen bir diger calisma ise
Deterding vd.’nin (2011) ¢alismasidir. Onlar da, ¢aligmalarinda, oyunlagtirmanin
yapilmasi esnasinda, sistematik bir ¢erceve cizilmesi gerektigini ve gercek diinyada
karsilagilan durumlarin ele alinmasi gerektigini belirtmislerdir. Bu konuda dile
getirilen bir diger durum ise, hedef kitlenin iyi bir sekilde tespit edilmis olmasidir.
Bu calismada da dile getirildigi iizere, oyunlagtirma i¢in hedef kitlenin 6nemi
biiyliktiir. Katilimcilar arasinda &zellikle Z kusagma ait bir ¢alisanin bulunmasi,
oyunlastirmanin daha kolay anlagilacagini ve verimli hale gelecegi belirtilmistir.
Muntean’da (2011), calismasinda, bu duruma dikkat ¢cekmis ve yeni nesillerin,
oyunlastirmay1 daha iyi kavradigini, bu sekilde daha kalici bir egitim aldiklarini dile
getirmistir. Bu konuda ¢alismadan ¢ikan sonucu destekleyecek bir diger arastirma
ise Prensky’in (2009) arastirmasi olup, burada yazar, oyunlastirmada hedef kitlenin
onemli oldugunu, teknoloji ile i¢ i¢e olan yeni neslin oyunlagtirmayi daha iyi
kavradigimi ve oyunlastirmadan verim alinmasi i¢in hedef kitlenin 6nemine dikkat
cekmistir.

Bu ¢alismadan elde edilen bulgulara gore, oyunlagtirma sonucunda kusaklar
arasi bir farkin oldugunu ve egitime katilimda, en az seviyede katilimin Z kusagi
igerisinde bulunan katilimcilar tarafindan gergeklestigi belirtilmistir. Bunun nedeni
isletmelerde Z kusagi stajyer olarak baglamakta, personel olarak yeni yeni ise
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almmaktadir. Egitimde oyunlastirma kusaklar baglaminda ele alindiginda Y
kusaginin daha ilgili ve daha kolay adapte oldugu belirtilmistir. Tiim kusaklar bu
egitimi aldiginda Z kusagi daha kolay uyum saglayacagi bilinmektedir. Verilen
egitimin verimli gegmesi adina katilmin 6nemi biiyiiktiir. Oyunlagtirmanin bu
konudaki etkisi alan yazindaki g¢aligmalarda da dile getirilmistir. Bu konuda
Brigham, (2015), Caton ve Greenhill (2014), Leaning (2015), Poondej ve
Lerdpornkulrat (2016) ¢aligmalarinda, oyunlastirma ve katilim noktasinda,
oyunlastirmanin olumlu etkilerinin oldugunu, 6zellikle egitime katilimda etkili
oldugunu dile getirmislerdir. Hong & Masood (2014) yaptiklar1 calismada,
oyunlastirmanin motivasyon ve katilim tizerindeki etkisini incelemiglerdir. Elde
edilen bulgulara gore, oyunlastirma, katilim konusunda olumlu etkilere sahiptir. Bir
diger calismada Ibanez vd. (2014) oyunlasgtirmanin katilim ve basariya etkisini
incelemislerdir. Arastirma sonucunda, oyunlastirilmis 6grenme etkinliklerinin
katilimcilarin ilgisini daha fazla ¢ektigi bunun sonucunda da katilimlarinin arttigim
dile getirmislerdir. Alcivar & Abad (2016) yaptiklar1 calismada, oyunlastirmanin
katilimcilara yonelik olarak hem basar1 seviyelerini ve performanslarini arttirdigi
hem de oyunlastirma ile birlikte katilimlarinin yiiksek diizeyde gercgeklestigi
belirtilmistir. Dominguez vd.’nin (2013) yaptiklar1 calismada da, oyunlagtirmanin
performansa etkisinin yiiksek oldugu dile getirilmistir. Basar1 ve performans
seviyelerinin oyunlagtirma ile birlikte arttirilldigini dile getiren bir diger c¢alisma
Buckley ve Dolye’nin (2016) ¢aligmasidir. Bu ¢alismada, oyunlastirilmig ortamlarda
bulunan ve bulunmayan iki deney grubu tizerindeki incelemeyi kapsamaktadir. Elde
edilen sonuca gore, oyunlasgtirilmig ortamlarin, katilimcilarin performans ve basari
diizeylerini arttirdig1 yoniindedir. Bununla birlikte alan yazindaki Chang vd. (2015),
Chen vd. (2018), Ding vd. (2018) ve Dominguez vd. (2013) calismalarin,
oyunlagtirmanin performans iizerindeki olumlu etkilerinden bahsedilmistir.
Yukarida belirtilen calismalardan elde edilen sonuglar ile bu arastirmanin
oyunlastirma-performans iligkisi tizerine sonuglar paralellik gostermektedir.

Oneriler

Gelecek caligmalar igin oyunlastirma ile daha fazla yetiskinlere yonelik
calismalarin yapilmasi gerektigidir. Alan yazin incelendiginde, ozellikle egitimin
oyunlastirma teknikleri ile verilmesinde, daha ¢ok ¢alisma grubunun 6grencilerden
oldugu goriilmektedir. Bu konuda yetigkinlere yonelik g¢aligmalarin artirilmasi
gerekmektedir.

Oyunlastirma tekniginin sorunlar1 arasinda da dile getirilen hedef kitle ve
kusaklar arasi farkliliktir. Arastirmacilar, kusaklar arasi farkliliklarin bulunup
bulunmadigi hususunda ¢alismalarla incelemeleri gerekmektedir. Ek olarak sektorel
farkliliklar, isletmesel farkliliklar da ele almabilir. Ayrica gelecek calismalarda
oyunlastirma hakkinda ¢aliganlarin algilar iizerine ¢alismalar yapilmasi alan yazin
olduk¢a genisletecek ve isletmelerin egitim departmanlarinin daha genel bilgiye
ulagsmalarini saglayacaktir. Son olarak, egitimde oyunlastirma ile ilgili ampirik
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calismalarin yapilmas: gerekliligidir. Ozellikle oyunlastirmanin egitim sonuglar
iizerindeki etkilerine dair ampirik ¢aligmalar gerekmektedir.

Caligmanin Oncelikle alan yazmna katkisi, egitim yoOntemi olarak
oyunlastirmaya dair genel bir ¢er¢evenin ¢izilmesini saglamistir. Bu ¢caligsma gelecek
calismalar icin onciilik eden bir arastirma olmustur. Isletmeler egitimde
oyunlastirma yontemini neden kullanmalilar, isletmeye saglayacagi fayda nelerdir
bu konuda yol gosterici nitelikte olmustur. Arastirmadan elde edilen ¢iktilara
baktigimizda yoneticilerin algis1 egitimde katilimi arttirdigi, egitim formlarinin
doldurulma oranlarinda artis goriildiigii, igsel motivasyonu arttirdigi yoniinde olup
isletmeye pozitif katkisinin oldugunu sdylemek yanlis olmayacaktir. Egitime olan
ilginin arttig1, egitim siireglerinin daha eglenceli ve keyifli hale geldigi, gelisim
stirecinin hizlandig1, personelin egitime karsi bakis agisinin degistigi, egitim
stireclerinin daha kisa zamanda gergeklestigi dolayisiyla oyunlastirma ydntemini
neden kullanmalar1 gerektigi agikca belirtilmigtir.

KAYNAKCA

Alcivar, I. & Abad A. G. (2016). Design and evaluation of a gamified system
for ERP training. The Computers in Human Behavior. 58, 109-118.

Akdemir, O. (2011). Teaching math online: Current practices in Turkey. The
Journal of Educational Technology Systems. 39(1), 47-64.

Aydin, 1. (2014). Hizmet ici egitim. Ankara: Pegem Akademi.

Banks, J. A. (1993). Multicultural education: Historical development,
dimensions and practice. The Review of Research in Education. 19, 3-49.

Barbour, M. K. & Reeves T. C. (2009). The reality of virtual schools: A
review of the literature. The Computers and Education. 52, 402-416.

Barutcugil, 1. (2002). Egitimcinin egitimi. istanbul: Kariyer Yaymcilik.

Baskomiircii, G. & Oztiirk Y. (1996). Uzaktan egitim sistemlerinin tasarimu.
1. Tiirkiye Uluslararast Uzaktan Egitim Sempozyumu. 55-61.

Bozkurt, A. & Durak G. (2018). A systematic review of gamification
research: In pursuit of homo ludens. The International Journal of Game-Based
Learning (I/GBL). 8(3), 15-33. http://dx.doi.org/10.4018/1JGBL.2018070102

Bouras, C., Vaggelis I., Vaggelis K., Misedakis I., Dziabenko O., Koubek
A., Pivec M., Sfiri A. (2004). Game based learning using web technologies. The Int.
J. Intell. Games and Simulation. 3(2), 70-87.

Brigham, T. J. (2015). An introduction to gamification: Adding game
elements for engagement. The Medical Reference Services Quarterly. 34(4), 471-
480.

515



Alkac, S., Yildiz, M. L. DEU SBE Dergisi, Cilt: 23, Sayi: 1

Buckley, P., & Doyle E. (2016). Gamification and student motivation. The
Interactive Learning Environments. 24(6), 1162-1175.

_ Bilbiil, S. (1990). Yetiskin ogrencinin 6grenmeye iliskin ozellikleri. Ankara:
TKI Kurumu Genel Miidiirliigii Egiticilerin Egitimi Semineri Ders Notlar1.

Caponetto, I., Earp, J., & Ott, M. (2014, October). Gamification and
education: A literature review. In Proceedings of ECGBL 2014: Eighth European
Conference on Games Based Learning (pp. 50-57).

Caton, H. & Greenhill D. (2014). Rewards and penalties: A gamification
approach for increasing attendance and engagement in an undergraduate computing
module. The International Journal of Game-Based Learning (IJGBL). 4(3), 1-12.

Chang, M., Evans M. A. & Kim S. (2015). Differential effects of learning
games on mathematics proficiency. Educational Media International. 52(1), 47-57.

Chen, C. C., Huang C. & Gribbins M. (2018). Gamify online courses with
tools built into your learning management system (LMS) to enhance self-determined
and active learning. Online Learning. 22(3), 41-54.

Caglar, S. & Arkiin-Kocadere S. (2015). Cevrimigi 6grenme ortamlarinda
oyunlastirma. The Journal of Educational Sciences and Practices. 14(27), 83-102.

Deterding, S. (2012). Gamification: Designing for motivation. ACM
Interactions. 19(4), 14-17.

Deterding, S., Dixon D., Khaled R. & Nacke L. (2011, September). Game
design elements to gamefulness: defining "gamification”. In Proceedings Paper
presented at the 15th International Academic MindTrek Conference: Envisioning
Future Media Environments. (pp. 9-15). Finland: Tampere, ACM.

Ding, L., Er E. ve Orey M. (2018). An exploratory study of student
engagement in gamified online discussions. The Computers and Education. 120,
213-226. 10.1016/j.compedu.2018.02.007

Dominguez, A., Saenz-De-Navarrete J., Marcos L., Fernandez-Sanz L.,
Pagés C. & Martinez-Herraiz J.J. (2013). Gamifying learning experiences: Practical
implications and outcomes. The Computers and Education. 63(1), 380-392.

Garcia, F., Pedreira O., Piattini M., Cerdeira-Pena A. & Penabad M. (2017).
A Framework for gamification in software engineering. The Journal of Systems and
Software. 132, 21-40. 10.1016/J.JSS.2017.06.021

Giirbliz S. & Sahin F. (2015). Sosyal bilimlerde arastirma yéntemleri.
Ankara: Seckin Yayincilik.

Harris, S. & O’Gorman K. (2014). Mastering gamification: Customer
engagement in 30 days. Birmingham: Impackt Publishing.

516



Isletmelerde Bir Egitim... DEU Journal of GSSS, Vol: 23, Issue: 1

Heimburger, L., Buchweitz L., Gouveia R. & Korn O. (2019). Gamifying on
boarding: How to increase both engagement and integration of new employees. In
International Conference on Applied Human Factors and Ergonomics. (pp. 3-14).
Springer: Cham.

Herger, M. (2014). Enterprise gamification: Engaging people by letting
them have fun. California: CreateSpace Independent Publishing Platform.

Hiltz, S. R. (1995). The virtual classroom: Learning without limits via
computer. USA Norwood: Ablex Publishing Corporation

Hong, G. Y. & Masood M. (2014). Effects of gamification on lower
secondary school students motivation and engagement. The International Journal of
Social, Education, Economics and Management Engineering. 8(12), 3483-3490.

Huang, Y., Hsin W. & Soman D. (2013, December). Apractitioner’s guide
to gamification of education. In Proceedings Research Report Series: Behavioural
Economics in Action (pp. 2-29). Toronto: University of Toronto Rotman School of
Management.

Ibanez, M. B., Di-Serio A. & Delgado-Kloos C. (2014). Gamification for
engaging computer science students in learning activities: A case study. IEEE
Transactions On Learning Technologies. 7(3), 291-301.

Isman, A. (2005). Uzaktan egitim: Genel tammi, Tiirkiye ve Diinya daki
gelisimi ve proje degerlendirmeleri. Ankara: PegemYayincilik.

Karatas, E. (2014). Egitimde oyunlastirma: Arastirma egilimleri. Ahi Evran
Universitesi Kirsehir Egitim Fakiiltesi Dergisi. 15(2), 315-333.

Kapp, Karl M. (2012). The gamification of learning and instruction: Game
based methods and strategies for training and education. New York: John Wiley
and Sons.

Kapp, Karl M., Blair L. & Mesch R. (2014). The gamification of learning
and wnstruction: Fieldbook ideas into practice. San Francisco: Wiley.

Knowles, M., Holton E. F. & Swanson R. A. (2005). The adult learner: The
definitive classic in adult education and human resource development. Burlington:
Elsevier.

Kiesler, S., Kraut R. E. & Koedinger K. R. (2011). Gamification in
education: What, how, why bother? Academic Exchange Quarterly. 15(2), 1-5.

Kim, B. (2015). Gamification in educational and libraries. Libraray
Technology Reports. 51(2), 20-26.

Kim, B., Park H. & Baek Y. (2009). Not just fun, but serious strategies:
Using meta-cognitive strategies in game-based learning. The Computers and
Education. 52(4), 800-810.

517



Alkac, S., Yildiz, M. L. DEU SBE Dergisi, Cilt: 23, Sayi: 1

Kogel, T. (2005). Isletme yéneticiligi. Istanbul: Beta Yayinlari.

Kumar, J. (2013). Gamification at work: Designing engaging business
software. In International Conference of Design, User Experience and Usability.
Berlin: Springer.

Leaning, M. (2015). A study of the use of games and gamification to enhance
student engagement, experience and achievement on a theory-based course of an
undergraduate media degree. The Journal of Media Practice. 16(2), 155- 170.

Lee, J. J. & Hammer. J. (2011). Gamification in education: What, how, why
bother?. The Academic Exchange Quarterly. 15(2), 146-151.

Leymun, S. O., Odabasi H. F. & Yurdakul I. K. (2017). Egitim ortamlarinda
durum galismasinin 6nemi. Egitimde Nitel Arastirmalar Dergisi. 5(3), 369-385.

Lowe, J. (1985). Diinyada yetiskin egitimine toplu bakis. (Cev. T. Oguzkan).
Ankara: UNESCO Yayinlari.

Mese, C. (2016). Harmanlanmis dgrenme ortamlarinda oyunlastirma
bilesenlerinin etkililigi. (Yaymlanmamis Doktora Tezi). Anadolu Universitesi,
Egitim Bilimleri Enstitiisti, Eskisehir.

Muntean, C. I. (2011, October). Raising engagement in E-learning through

gamification. In Proceedings of ICVL 2011: The 6th International Conference on
Virtual Learning. (pp. 323-329).

Nah, F. F. H., Zeng Q., Telaprolu V. R., Ayyappa A. P. & Eschenbrenner B.
(2014). Gamification of education: A review of literature. In International
Conference on HCI in Business. (ss. 401-409). Springer: Cham.

Oguz, O., Oktay A. & Ayhan H. (2010). 21. yiizyilda egitim ve Tiirk egitim
sistemi. Ankara: Pegem Akademi.

Ozeng-Ugak, N. (1995). Kiitiiphanecilikte siirekli egitim. Hacettepe
Universitesi Edebiyat Fakiiltesi Dergisi. 12(1), 207-216.

Ozden, Y. (2014). Ogrenme ve dgretme. Ankara: Pegem Akademi.

Ozkan, Z. & Samur Y. (2017). Oyunlastirma yonteminin ogrencilerin
motivasyonlari iizerine etkisi. Ege Egitim Dergisi. 18(2), 857-886.

Paharia, R. (2013). Loyalty 3.0: How to revolutionize customer and
employee engagement with big data and gamification. New York: McGraw Hill
Education.

Poondej, C. & Lerdpornkulrat T. (2016). The development of gamified
learning activities to increase student engagement in learning. Australian
Educational Computing. 31(2), 1-16.

518



Isletmelerde Bir Egitim... DEU Journal of GSSS, Vol: 23, Issue: 1

Prensky, M. (2009). H. Sapiens digital: From digital immigrants and digital
natives to digital wisdom. Innovate: Journal of Online Education. 5(3), 1-11.
https://www.learntechlib.org/p/104264/ , (Erisim Tarihi: 17.01.2021).

Robson, K., Plangger K., Kietzmann J. H., McCarthy I. & Pitt L. (2015). Is
it all a game? Understanding the principles of gamification. The Business Horizons.
58(4), 411-420.

Sabuncuoglu, Z. (2000). Personel yonetimi, politika ve yonetsel teknikler.
Bursa: Ezgi Kitapevi.

Saruhan, S.C., Yildiz, M.L. (2021). Insan Kaynaklari Yonetimi, Beta
Yayinlari, 4. Baski.

Sailer, M., Hense J. U., Mayr S. K. & Mandl H. (2017). How gamification
motivates, an experimental study of the effects of specific game design elements on
psychological need satisfaction. The Computers in Human Behavior. 69, 371-380.

Sandberg, A. & Samuelsson 1. P. (2003). Prechool teachers’ play
experiences then and now. The Early Childhood Research and Practice. 5(1), 2-17.

Simoes, J., Redondo D. R. & Vilas F. A. (2013). A social gamification
framework for k-6 learning platform. The Computers in Human Behavior. 29(2),
345-353.

Simpson, P. & Jenkins P. (2015). Gamification and human resources: an
overview. Brighton: Brighton Business School.

Suh, A, Cheung C. M., Ahuja M. & Wagner C. (2017). Gamification in the
workplace: The central role of the aesthetic experience. The Journal of Management
Information Systems. 34(1), 268-305.

' Sencan, H. & Erdogmus N. (2001). Isletmelerde egitim ihtiyact analizi.
Istanbul: Beta Basim.

Tavsancil, E. & Aslan E. (2001). Sozel, yazili ve diger materyaller icin ierik
analizi ve uygulama ornekleri. 1stanbul: Epsilon Yayimevi.

Varol, A. & Tiirel Y. K (2003). Cevrimigci uzaktan egitimde iletisim modiilii.
The Turkish Online Journal of Educational Technology. 2(1), 641-658.

Werbach, K. & Hunter D. (2012). For the win: how game thinking can
revolutionize your business. Pennsylvania: Wharton Digital Press.

Werbach, K. & Hunter D. (2015). The gamification toolkit dynamics,
mechanics and components for the win. Pennsylvania: Wharton Digital Press.

Wood, L. C., & Reiners T. (2015). Gamification. In Encyclopedia of
Information Science and Technology. 3, 3039-3047.

519



Alkac, S., Yildiz, M. L. DEU SBE Dergisi, Cilt: 23, Sayi: 1

Xu, Y. (2015). Effective gamification design: A literature review. The SIJ
Transactions on Computer Science Engineering and Its Applications (CSEA). The
Standard International Journals. 3(4), 47-54.

Yildirim, 1. & Demir S. (2016). Oyunlastirma temelli “dgretim ilke ve
yontemleri” dersi dgretim programi hakkinda 6grenci gorisleri. Uluslararast Egitim
Programlari ve Ogretim Calismalar: Dergisi. 6(11), 85-101.

Yildinm A. & Simsek H. (2013). Sosyal Bilimlerde Nitel Arastirma
Yontemleri. Ankara: Segkin Yayincilik.

Yim, J. & Graham, T. (2007, November). Using games to increase exercise
motivation. In Proceedings of the 2007 Conference on Future Play. (pp. 166-173).
https://doi.org/10.1145/1328202.1328232

Yiiksel, O. (2000). Insan kaynaklar: yonetimi. Ankara: Gazi Kitabevi.

Zichermann, G. & Cunningham C. (2011). Gamification by design:
implementing game mechanics in web and mobile apss. Canada: O’Reilly Media,
Inc.

Zichermann, G., & Linder J. (2013). The gamification revolition: How
leaders leverage game mechanics to crush the competition. New York: McGraw
Hill.

520



