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Bu aragtirmanin amaci, oyunlastirmanin bankacilik performanst tizerindeki etkisini gostermektir.
Calismada vaka analizi yonetimi kullanilmustir. Tlgili bankanin ii¢ farkli sube tipinden birinde oyunlastirma
projesi yapilmistir. Oyunlastirma projesi yapilmadan 6nce ve oyunlastirma projesi yapildiktan sonra sube
tiirlerinin ortalama performans degerlerine bakilmigtir. Sonug olarak, performans agisindan oyunlagtirma
projesi yapilan sube tiiriiniin diger sube tiirlerinden nasil farklilastig tespit edilmistir. Bankanin ti¢ ayri
sube tiiriiniin bir tanesinde oyunlagtirma projesi yapilmistir. Diger sube tiirlerinde ise oyunlagtirma projesi
yaptlmamistir. Sube tiirleri oyunlastirma projesinin kriterleri olan bireysel fon toplama, bireysel fon
kullandirim, kredi karti satisi, dijital miisteri, mikro fon toplama, mikro nakdi risk ve mikro aktif
misteridir. Oyunlastirma projesi yapilan sube tiiriiniin, diger sube tiirlerine gore ilgili proje siiresince tim
kriterlerde daha ¢ok pozitif performans gosterdigi tespit edilmistir. Calismada Oncelikle basarili
oyunlagtirma kurgusunda dikkat edilecek konular ifade edilmistir. Sonrasinda ise oyunlastirmanin
bankacilik performansi tizerindeki pozitif etkisi agiklanmigtir. Calisma diger kurum ve kuruluslarca
uygulanabilir nitelikte olmasi sebebiyle 6zgiin oldugu ve literatiire katki saglayacag: diigiiniilmektedir.
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The purpose of this research is to show the effect of gamification on banking performance. Case analysis
management was used in the study. A gamification project was carried out in one of the three different
branch types of the relevant bank. Before the gamification project and after the gamification project, the
average performance values of the branch types were examined. As a result, it has been determined how
the branch type for which the gamification project is made differs from other branch types in terms of
performance. A gamification project was carried out in one of the three different branch types of the bank.
In other branch types, no gamification project has been carried out. Branch types are individual deposit,
individual credit, credit card sales, digital customer, micro deposit, micro credit risk and micro active
customer, which are the criteria of the gamification project. It has been determined that the type of branch
for which the gamification project is carried out has more positive performance in all criteria during the
relevant project than other types of branches. In the study, first of all, the issues to be considered in
successful gamification were expressed. Afterwards, the positive effect of gamification on banking
performance is explained. Since the study is applicable to other institutions and organizations, it is thought
that it is original and will contribute to the literature.
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GIRIS

Oyun kavraminin tarihinin, insanoglunun var olmasi kadar eski oldugu tahmin edilmektedir.
Insanlar oyunu, yillarca bir sosyallesme ve eglence araci olarak kullannmglardir. Halen insanlar oyunu
hayatinin bir yerlerine entegre ederek yasamlarini siirdiirmektedir (Yilmaz, 2018: 16). Eger insanlar
oynadiklar1 oyundan keyif aliyorlarsa, zamanlarinin nasil gegtigini anlamakta guclik ¢cekmektedir. Gun
sonunda oyunda gecen vakit insanlarin eglence olarak ayirdiklari vakit olarak degerlendirilmekte ve
insanlar buna zaman kayb1 olarak bakmamaktadir. Ozellikle kiiciik cocuklarin biyiime donemlerinde
arkadaslar ile oynadiklar1 oyunlar, onlar i¢in eglenceli vakit ge¢irmenin disinda, kisisel gelisimlerini
tamamlamasini saglamaktadir. Cocuklar oyunlar yardimiyla birgok yetenegini gelistirmektedir.

Insanlarin  davraniglarimi  oyun dinamikleri vasitasiyla degistirmeye ise oyunlastirma
denilmektedir (Ozkan ve Samur, 2017: 859). Son yillarda birgok kurum cesitli oyunlastirma projelerini
hayata gecirmektedir. Buradaki amag, insanlarin zorunlu olarak yaptigi veya rutine bagladigi is
hedeflerini, bir zorunluluktan ziyade oyunmus gibi yapmalarini saglamaktir. Basarili oyunlagtirma
projelerinde calisanlarin, ayni oyunlarda oldugu gibi eglenceli vakit gecirmenin yaninda, yapmak
zorunda oldugu isini keyifli bir sekilde yapmasi ve kisilerde uzun vadeli davranis degisikligi
amaclanmaktadir (Yilmaz, 2018: 29).

Bu ¢alismada Tiirkiye’nin orta 6lgekli bir bankasinda sampiyonlar ligi temal1 bir oyunlastirma
projesi anlatilmistir. Bankanin ti¢ farkli sube tiirii bulunmaktadir. Bu sube tiirlerinin bir tanesinde
oyunlastirma projesi yapilmistir. Digerlerinde ise oyunlastirma projesi yapilmamistir. Oyunlastirma
projesi Oncesi ve sonrasi baz aliacak sekilde, bankanin sube tiirlerine gore ortalama performans
karsilastirmas1 yapilmistir. Karsilastirilan kriterler oyunlastirmanin yapildigi kriterler olan bireysel fon
toplama, bireysel fon kullandirim, kredi kart1 satis1, dijital miisteri, mikro fon toplama, mikro nakdi risk
ve mikro aktif miigteridir. Bu kriterler ayn1 zamanda bankaciligin ana performans kriterleridir.
Calismada oyunlagtirma projesi yapilan sube tiiriiniin, diger sube tiirlerinden pozitif bir sekilde
performansin1 arttirdigt tespit edilmistir. Oyunlagtirma projesinin somut ¢iktilarimin  yaninda
motivasyonel ¢iktilar1 da ayrica ifade edilmistir.

Diger kurum ve kuruluslar ¢alismada ifade edilen detaylari inceleyip bu kurguyu kendi
kurumlarinda kolaylikla tatbik edebilir. Tiim bu oOzellikleri sebebiyle &6zgiin ve literatiire katki
saglayacak bir ¢calisma niteligindedir.

Caligma giris, kavramsal ¢ergeve ve literatiir taramasi, oyunlastirma kurgusu yapilirken bilinmesi
gerekenler, oyunlagtirma 6rnekleri, 6rnek bir bankada oyunlastirma ve performans iligkisi vaka analizi
ve sonugtan olusmaktadir.

1. KAVRAMSAL CERCEVE VE LITERATUR TARAMASI
1.1.0yun

Oyun kavraminin tanimi tarih boyunca bir¢ok insan tarafindan farkli sekillerde yapilmustir.
Oyunun ilk olarak ne zaman oynandig1 bilinmese de insanoglunun var olma doénemine dayanan bir
geemisinin oldugunu soylemek hata olmayacaktir (Karatas, 2014: 316). Bir 6rnek verecek olursak,
cesitli arkeolojik kayitlarda Misir’da yaklasik 5.000 yillik “Senet” ismi verilen bir oyunun kalintilari
bulunmustur (Piccione, 1980: 1).

Insanoglu tarih boyunca dogay1, diinyay: ve evreni hep algilamaya ve tanimlamaya galigmistir
(Yilmaz, 2022: 99). Yine insanlar bir araya geldiklerinde, eglenceli vakit ge¢irmek i¢in gesitli ara¢ ve
gereclerle oyunlar tiiretmislerdir. Insanlar birbirleriyle oynadiklari oyunlar sayesinde sosyallesme firsati
elde etmislerdir (Y1lmaz, 2018: 16). Oyunun oynandigi ilk giinden itibaren {izerinden yillar gegmis olsa
da insanoglunun oyuna bakis a¢is1 hi¢ degismemistir. Ge¢gmiste oldugu gibi giiniimiizde de oyunlar
popiilerligini siirdiirmeye devam etmektedir.

Freud’a gore oyun, ¢cocuklarin duygularini ve iggiidiilerini gosterdigi davramslardir (Kogyigit vd,
2007: 333). Erikson’a gore oyun, egodur. Cocuklar yetiskinlige erisim siirecinde oyun oynamakta ve
gelisimlerini tamamlama slrecinde ciddi yolk kat etmektedir. Piaget’e gore oyun, ¢ocuklarin sorumluluk
almay1 0grendigi ve yetiskinlikteki rollerine hazirland siiregtir. Montessori’ye gore oyun, cocugun en
temel isidir. Montaigne’ye gore oyun ise ¢ocugun en ciddi ugrasi olarak tanimlanmaktadir (Yilmaz,
2020: 19).
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1938 yilinda oyun kuraminin olusturucusu olan Huizinga’nin “Homo Ludens — Oyunun
Toplumsal Islevi Uzerine Bir Deneme” ¢aligmasinda oyun su sekilde ifade edilmektedir. Oyun, tanimi
itibariyle biitiinsel olarak ele alinmalidir. Oyunun; oyuncular tarafindan kavranip, derlenip, oyunun
kendisi, igerigi ve fonksiyonlariyla agiklamalarda bulunulmasi gerekmektedir (Yagc1 ve Cabuk, 2021:
281).

1.2.Oyun Teorisi

Oyun teorisi, cesitli olasiliklar icinden en dogru stratejiyi belirleme yontemidir (Madani, 2010:
226). Oyun teorisi; oyun, oyuncu ve strateji kavramlarinin bilesiminden olusmaktadir (Yagci ve Cabuk,
2021: 281). Oyun teorisi, sosyal bilimlerin ¢esitli alanlarinda kullanilmaktadir. Bunlar; pazarlama,
isletme, iktisat, uluslararasi iligkiler, siyaset bilimi, sosyoloji ve psikoloji vb. (Yalgintasg, 2015: 250).

Oyun teorisi ikiye ayrilmaktadir. Bunlar; rekabetci oyun teorisi ve kooperatif oyun teorisidir.
Rekabet¢i oyun teorisinde bireylerin nasil karar verdigi aciklanirken, kooperatif oyun teorisinde
koalisyonlarin fayda ve maliyetleri nasil paylastig1 incelenmektedir. Oyun teorisi hakkinda bilgi sahibi
olan kimseler, dahil olduklar1 oyunlar: kesinlikle kazanacak denilemese de stratejik farkindaliga sahip
olmalar sebebiyle rekabette daima avantaj sahibi olmaktadirlar. Is diinyasmin kendine 6zgii kurallari
bulunmaktadir. Calisanlar oyun teorisine hakim olduklar1 takdirde, dogru oyunu yani kazanmanin
miimkiin oldugu oyunu oynayip, kendilerini yoneticilerine gosterebilme firsat1 elde edebilmektedir
(Ertemel, 2020: 21-23).

1.3. Oyunlastirma

Oyunlagtirma kavramu ilk olarak 2002 yilinda Nick Pelling tarafindan ifade edilmistir
(Marczewski, 2012: 3). Oyunlastirma’nin duayen isimlerinden Sebastian Deterding’e gore
oyunlastirma; ana konusu oyun olmayan iirlin ve hizmetlerde oyun dinamiklerinin kullanilarak
insanlarin davranis modellerini sekillendirmektir (Deterding vd, 2011: 13). Juho Hamari’ye gore
oyunlastirma; g¢esitli Uriin ve hizmetlerin motivasyonel unsurlarla zenginlestirilerek insanlarda
davranissal ¢iktilar saglamasidir (Hamari vd, 2014: 3026). Nielsen Van Der ve Ercan Altug Yilmaz ise
oyunlastirmayi, gercek hayattaki motivasyon problemlerini oyun tasarim teknikleri ile uzun vadede
¢ozmeye calisan is modelidir diye tanimlamiglardir (Y1lmaz, 2018: 29).

Albert Einstein; 6nce oyunun tiim kurallarinin 6grenilmesi gerektigini, daha sonra ise o oyunun
herkesten daha iyi oynanilmasi gerektigini ifade etmistir (Yilmaz, 2018: 148). Bu soziin oyunlastirma
kurgusu yapacaklara ¢ok kiymetli bir tavsiyesi bulunmaktadir. Eger ki basarili bir oyunlagtirma projesi
yapilmak isteniyorsa, oyunun sahip oldugu ve yiizyillardir devam eden gii¢cli motivasyonunu iceren
oyun kurallarinin iyice 6grenilmesi gerekmektedir. Bu bilgilere hakim olan kimseler, kolaylikla basarili
oyunlastirma projelerini kurgulayabilirler.

Gabe Zichermann; oyunlastirmay1 %75 psikoloji, %25 ise teknoloji olarak tanimlamaktadir
(Y1lmaz, 2018: 26). Oyunlastirmay1 kurgulayacak olan kurumlar bu tanimlamayi iyi 6ziimsemelidir.
Basarili bir oyunlastirma kurgusu igin teknolojik ihtiyaglarin tamamlanmasina odaklanmak yerine,
oyunlastirmanin kurgulanacagi uygulayict kitlenin ihtiyaclarina odaklanilmalidir. Oyunlagtirmayi
uygulayacak olanlarin, oyuncularin psikolojilerine etki edecek bir kurguyla, onlarn is hedeflerine
ulagmasina pozitif katki saglayacak caligmalar tlizerine fikir ytrttmelidir.

2. OYUNLASTIRMA KURGUSU YAPILIRKEN BIiLINMESI GEREKENLER
2.1.Kendini Gerg¢eklestirme Teorisi

Kendini gergeklestirme teorisi, Ryan ve Deci tarafindan tanimlanmistir. Kendini gergeklestirme
teorisinde iki farkli motivasyon tanimi bulunmaktadir. Bunlar biri i¢sel motivasyon, digeri ise digsal
motivasyondur. Digsal motivasyon para, rozet, 6diil, ceza, maas, pirim ve terfi gibi somut kavramlardan
olusmaktadir. Igsel motivasyon ise uzmanlik, géniilliiliik, degerli bir hedef, ilgi, merak, tutku ve aidiyet
gibi soyut kavramlardan olugmaktadir.

Kurumlarm kurgulamak istedigi oyunlastirma projeleri sadece digsal motivasyondan olugsmali ya
da sadece igsel motivasyondan olugmali gibi bir tanimlama yapmak dogru degildir. Her iki motivasyon
unsurlarint igeren oyunlagtirma kurgularina g¢alismak, oyuncularin oyunlastirma projesini hizh
benimsemelerine katki saglayacaktir (Deci ve Ryan, 2000: 1).
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2.2. Akis Teoremi

Akis Teorimi, Mihaly Csikszentmihaly tarafindan tanimlanmistir. Oyunlagtirma projesi
kurgulayacak olanlara bir kilavuz niteligindedir. Akis Teoremine goére insanoglu, hayatin akisinda
kendisini daima akista tutmaktadir. Eger baskalar tarafindan insanogluna bir kurgu tasarlanmissa,
oyuncular bu akistan sikilabilir veya ilgili akisa sinirlenebilir.

Kurumlar tarafindan kurgulanacak olan oyunlagtirma projelerinde oyuncularin gorev ve
sorumluluklar1 dengeli bir sekilde tanimlanmissa, o zaman ilgili akisa dahil olmus oyuncular uzun siire
akista kalabilir. Oyuncularin akigta kalmasinin yani sira, oyunun saglayacagi katma degerler sayesinde
oyunlastirmanin kurgulandig alanda gesitli kigisel gelisim ¢iktilar1 da ortaya ¢ikabilir.

Akis teoreminde olmasi gereken baslica unsurlar kisaca su sekilde ifade edilmektedir; net
amaglar, aninda geribildirim, zorluk ve yetenek eslesmesi, derin konsantrasyon, kontrolde olma
duygusu, zamaninin akisinin degismesi ve aktivitenin kendiliginden i¢sel oOdilli olarak
degerlendirilmesi.

e Net Amaglar: Oyunlastirma projesine dahil olmus kimsenin amaci; basit, sade, anlasilir ve net
olmalidir. Oyuncu, ilgili amacim1 tamamladiginda bir sonraki boliime gegecegini bilmelidir.
[leriki béliimlerde de bu netlik devam etmelidir.

e Aninda Geribildirim: Oyunlastirma projesine dahil olmus kimse, yaptig1 hareketlerin sonucunu
net gorebilmelidir. Ornegin, oyuncuya gosterilen puan durumuyla oyuncu konumunu rahatlikla
anlasilabilmektedir. Ayrica yine oyuncu ilgili puan durumunda neler yaparsa yukarilara
c¢ikabilecegini, yine neler yaparsa daha da asagiya inecegini kolaylikla anlayabilmelidir.

e Zorluk ve Yetenek Eslesmesi: Her oyun kolay baslamaktadir. Oyuncular seviye atladik¢a
oyunun zorluk derecesi artmaktadir. Eger oyun bastaki zorluk derecesinde kalacak olursa,
oyuncunun bir siire sonra sikilmasi beklenmektedir. Tam tersini diisiinecek olursak, oyun daha
ilk seviyede ¢ok zor baslamigsa, bu sefer de oyuncunun erkenden sikilmasi beklenmektedir.
Oyunlastirma kurgusu yapacak kimseler, bu dengeyi iyi gozetmelidir.

e Derin Konsantrasyon: Oyun, her ne kadar eglence unsuru gibi gozikse de, aslinda ciddi bir
seydir. Oyuncular oyunlarda uzun siireler yiiksek konsantrasyon ile oynamaktadirlar.
Gunimiizde sirf bu yiizden profesyonel oyuncular kendilerine 6zel dikkatini dagitmayacak
sandalyeler satin almaktadir. Oyunlagtirma kurgusunda bulunacak kimseler tasarlayacaklar
oyunda, oyuncularinin dikkatini is hedeflerine yiliksek konsantrasyonla ¢cekmeyi basarmalar
gerekmektedir.

e Kontrolde Olma Duygusu: Oyun, nihayetinde bir oyundur. Oyunlastirma kurgusunda bulunacak
kimseler, oyuncularin kendilerini kaptiracaklar1 bir oyun ile yanlis seyler yapmasinin oniine
gecmelidirler. Oyunlastirma projelerinde oyuncularin yapmasi muhtemelen kotii durumlara
sebep olacak seylere mahal verilmemelidirler.

e Zamanin Akisi Degisir: Oyunlastirma kurgusunda bulunan kimseler ilgili ¢alismasini bagarili
sekilde yapabilmislerse, oyuncular zamanlarinin nasil gegtigini anlamlandirmakta zorluk
cekeceklerdir. Asil hedefte bu olmalidir. Oyuncu uzun siire is hedefleri dogrultusunda vaktini
gecirirken, bu zaman diliminde mutlu olmalidir.

e Aktivitenin Kendiliginden i¢sel Odiillii Olarak Degerlendirilmesi: Oyunlastirma kurgusunu
yapanlar oyunu 6yle giizel kurgulamalilar ki, oyuncu seviyeleri birer birer atlarken belirli dénem
sonrasinda oyuncu kendi i¢sel motivasyonunu saglar duruma gelmelidir (Csikszentmihalyi,
2014: 240-243).

2.3.Kanca Modeli

Kanca Modeli, Nir Eyal ile Ryan Hoover tarafindan tanimlanmistir. Oyunlastirma kurgusu
yapacaklar i¢in ¢ok degerlidir. Bircok oyunda bu model benimsenmistir. Model dort ana unsurdan
olugmaktadir. Bunlar sirasiyla; tetikleyici, davranis, degisken 6diil ve yatirimdir.
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e Tetikleyici: Oyunlastirma kurgusunda bulunan kimselerin, oyunculara yaptiklari ilk ¢agri olarak
ifade edilmektedir.

e Davranig: Oyunlagtirma kurgusunda yer alan oyuncularin, tetikleyicinin ardindan yaptigi
davranislardan olugsmaktadir.

e Degisken Odiil: Oyunlastirma kurgusunda yer alan oyuncularin, davramislarmin ardindan elde
ettikleri 6dullerden olusmaktadir. Oyunculara verilen degisken odiillerle motivasyonlariin
artmasi beklenmektedir.

e Yatinm: Oyunlastirma kurgusu i¢inde yer alan oyuncularin, gelecekte alinacak odiillerinin
umudu ile standart hale getirilen davranislarin biitiinii olarak tanimlanmaktadir. (Eyal, 2014: 3).

2.4.SAPS Odul Modeli

SAPS Odiil Modeli, Gabe Zichermann tarafindan tanimlanmistir. Oyunlastirma kurgusunda
bulunacaklarin dikkat etmesi gereken bir diger konu oyunculara verilecek édillerdir. Gabe Zichermann,
Maslow’un ihtiyag¢ piramidini baz alarak bu modeli gelistirmistir.

Bu modele gore piramidin en altinda esya odiilleri bulunmaktadir. Bir iistiinde gii¢ odiilleri
bulunmaktadir. Daha iistiinde erisim odiilleri bulunurken, en tstte statii 6dill bulunmaktadir. Kisaca,
oyuncular baglarda somut 6diillerden tatmin olurken, oyunun ileriki agamasinda daha soyut olan igsel
motivasyonlarina etki edecek odiiller beklemektedir (Zichermann ve Cunningham, 2011: 10).

3. OYUNLASTIRMA ORNEKLERI
3.1. Oyunlastirma Temalari

Oyunlastira temalar1 ¢ok farkli sekilde kurgulanmaktadir. Bunlardan bazilari; olimpiyatlar,
survivor, sampiyonlar ligi, dragon boat ve adim sayar seklinde siralanmaktadir. (Yilmaz, 2020: 41).
Olimpiyat kurgusu oyunlariyla sirketlerde sanki iilkeye puan kazandiracak algisinda calisanlara
motivasyon saglanmaktadir. Bu motivasyonla verimlilik beklenmektedir. Survivor kurgusu oyunlariyla
hem gi¢c hem denge stratejisiyle oyunlar kurgulanmaktadir. Adadan birer birer eleme usuliine goére
sampiyon belirlenmektedir. Sampiyonlar ligi temasiyla 6zellikle futbol severlerin ilgiyle takip edecegi
oyunlar kurgulanmaktadir. Kura ¢ekimleriyle baslayacak olan bu seriiven; ¢eyrek final, yari final ve
finale uzanan uzun bir maraton olarak kurgulanmaktadir. Drogon boat kurgusunda ise takim halinde
caligmanin gliclinu gosterecek oyunlar planlanmaktadir. Bireysellikten takimdasliga uzanan bu yaris
hikayesi, ¢alisanlara birlik ve beraberligin agilanmasina fayda saglamaktadir. Son olarak ise adimsayar
oyunlariyla insanlar1 spora tesvik eden cesitli aligkanlik kazandirilmaktadir.

3.2. Kurumlarda Oyunlastirma Ornekleri

Oyunlastirma son yillarin trend konusu olarak birgok sirkette sik¢a dillendirilmektedir.
Kurumlarda ¢ok ¢esitli alanlarda oyunlastirma 6rnekleri gormek miimkiindiir. Diinya genelinde popiiler
uygulamalardan biri olan Minecraft oyunu, 6zellikle Ingiltere’de birgok okulda dgrencilerin matematik,
tasarim ve programlama dillerini gelistirmek amaciyla kullanilmaktadir (Johnson, Becker, Estrada ve
Freeman, 2014: 39).

“Khan Academy” ders kaynaklarini {icretsiz olarak sundugu ve katilimeilarina gesitli puan, rozet
ve O0grenme hedefleri koydugu bir ¢evrimi¢i oyunlastirma platformu olusturmustur (Simoes, Redondo
ve Vilas, 2013: 3). Khan Academy kullanicilarinin geri bildirimlerine gore kullanilan bu oyunlastirma
unsurlarinin her biri katilimcilara olumlu motivasyon olarak katki saglamaktadir (Light ve Pierson,
2014: 111).

Microsoft, Ribbon Hero ile kullanicilara MS Office programimi &gretmeyi amaglamaktadir.
Kullanicilara basta aym gorevler verilmekte ve bunlar1 yapmalar beklenmektedir. flerleyen siireclerde
ise kullanicilarin gorevlerinde kullandiklar1 yontemlere gore, yeni gorevlerde farklilagmalar olmaktadir.
Kullanicilar gorevlerini tamamladik¢a puanlar kazanmakta ve kazandiklar1 bu puanlar sosyal medya
araciligi ile paylasabilmektedir. (Kim, 2013: 98)

LinguaLeo, kullanicilarin yabanci kelime ezberlemesini saglayacak bir uygulamadir. Kullanicilar
kahramani olan aslani, yeni kelimeler ezberleyerek doyurmaya calismaktadir. Yine kullanicilar

\[S§)SBF  sivAsAL BiLGILER FAKULTESI DERGISI




Bankacihk Sektoriinde Oyunlastirma Ve Performans iliskisi: Bir Banka Ornegi

arkadaslarin1 uygulamaya dahil ederek aslan siiriileri olusturmaya calismaktadir. Siiriide liderlik i¢in
yarisan kullanicilar icin dil 6grenme, zevkli bir sekilde yapilmaya calisilmaktadir (Caglar, 2015: 88).

Oyunlastirmanin faydasimi 6lglimlemek adina Sillaots bir ¢alisma yapmistir. Lisans ve yiiksek
lisans Ogrencilerini 3 derste uyguladigi oyunlagtirmanin onlarda akis hissi verip vermedigini
Olciimlemek istemistir. Caligsmasini anketle dlglimlemistir. Dersler i¢in hedef, puan ve seviye gibi cesitli
Ogrenme aktiviteleri uygulanmistir. Sonuglara gore dgrenenlerin %88’1 derslerle ilgili pozitif yonde
yansimalara sahip olmustur. (Sillaots 2014: 4)

4. ORNEK BiR BANKADA OYUNLASTIRMA ve PERFORMANS ILiSKiSi VAKA
ANALIZI

4.1. Arastirmanin Amaci ve Yontemi

Aragtirmanin amaci, oyunlasgtirmanin banka subelerinin performansi iizerindeki -etkisini
gostermektir. Calismada, Tiirkiye’nin orta 6l¢ekli bir bankasinin oyunlagtirma projesi ele alinmig ve
“vaka analizi” yontemi uygulanmstir.

Bu bankanin ii¢ farkli sube tiirii bulunmaktadir. Bunlar perakende subeler, kobi subeler ve karma
subelerdir. Bu ii¢ farkli sube tiirliniin bir tanesi olan perakende subeler i¢in bir oyunlastirma projesi
yapilmigtir. Diger sube tiirlerinde ise ayn1 donemde boyle bir oyunlastirma projesi yapilmamistir. Bu ii¢
sube tiiriiniin ana bankacilik performans kriterlerinde oyunlastirma projesi oncesi performanslar ile
oyunlastirma projesi sonrasi performanslari incelenmistir.

4.2. Arastirmanin Veri Toplama Yoéntemi

Veri toplama yonteminde, drnek bankanin ti¢ farkli sube tiiri igin ana bankacilik performans
kriterleri baz alinmistir. Bunlar; bireysel fon toplama, bireysel fon kullandirim, kredi kart1 satisi, dijital
miigteri, mikro fon toplama, mikro nakdi risk ve mikro aktif miisteridir.

Bu ii¢ farkli sube tiirii i¢in, bankanin performans yonetimi miidiirliigii subelerin potansiyellerine
gore sene basinda hedefler dagitmistir. Subeler sene icinde bu hedef kalemlerinde gerceklestirmeler
yapmaktadir. Calismada sube tiirlerine gore subelerin ilgili hedef kalemlerinde gerceklesen
sonuglarinin, hedef sonuglarina olan ortalama oranlar1 kullanilmustir.

4.3. Vaka Analizi

llgili bankada uygulanan oyunlastirma projesi futbol temasi {izerine kurgulanmistir. Bankanin
perakende subeleri i¢in tasarlanan oyunlastirma projesinde, her bir perakende sube ayr1 birtakim olarak
ele alinmistir. Her sube kendine 0zgili birer arma olusturmustur. Perakende sube temsilcileri
oyunlastirma projesinin i¢ lansmanin yapildigi zaman genel miidiirliikkte agirlanmis ve profesyonel
futbol kuliiplerinin lig basinda yaptig1 gibi kura ¢ekmek suretiyle ilgili yilin fikstiirii belirlenmistir.

Bankanin perakende subeleri her hafta birbirleri ile maglar yapmaktadir. lgili maclarda yukarida
belirtilen her bir performans kriteri, ayr1 bir gol olarak tanimlanmistir. Siire ise haftalik olarak
hesaplanmaktadir. Her hafta baginda, bir 6nceki haftaya gore degisimler hesaplanmakta ve ilgili haftanin
mag¢ sonuglari ilan edilmektedir. Mag sonuglarina gore puan durumu belirlenmektedir. Galibiyet alan
sube li¢ puan, berabere kalan sube bir puan, maglubiyet alan sube ise sifir puan almaktadir. Gol sayisi
futbolda oldugu gibi 6nem arz etmektedir. Sebebi, ilgili sube ne kadar ¢ok gol yemeden atarsa, o kadar
cok averaj sahibi olmaktadir. Sene sonunda ayni puana sahip olan subeler arasinda averaja bakilarak
puan durumu siralamasi yapilmaktadir.

Ornek verecek olursak, ilgili haftada A subesi ile B subesi ma¢ yapmuslardir. A subesi ilgili
haftada B subesine gore daha fazla bireysel fon toplama gerceklestirdiyse, A subesi bireysel fon toplama
kaleminde B subesine bir gol atmis sayilmaktadir. A subesinin ilgili haftada B subesine gore bireysel
fon kullandirim ve dijital miisteri sayisinda da daha iyi performans gosterdigini diisiiniirsek, bu durumda
A subesi B subesine toplamda ii¢ gol atmustir. B subesi ilgili haftada A subesine gére daha fazla mikro
fon toplama, mikro nakdi risk ve mikro aktif miisteri elde etmisse, B subesi de A subesine ii¢ gol atmis
sayilmaktadir. Her iki sube de ilgili haftada ayni sayida kredi kart1 satis1 yapmuslarsa, bu durumda iki
subede kredi kart1 satisinda gol atamamus sayilmaktadir. Yukarida belirttigimiz kriterler dogrultusunda
A subesi ile B subesi birbirine ii¢ gol atmiglar ve mag berabere bitmistir. Bu durumda her iki sube de
birer puan almis, averaj olarak ise ayni kalmiglardir. Eger macgta A subesi dort gol, B subesi ise ii¢c gol
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atmis olsaydi; A subesi magi1 kazanacak ve ii¢ puan sahibi olacaktir. Ayrica, A subesinin art1 bir averajt
olacaktir. B subesi ise, mag1 kaybettigi icin hi¢ puan alamayacak ve eksi bir averaji olacaktir.

Perakende subeler i¢in hazirlanan bu oyunlagtirma projesinde lig tamamlandiginda ilk sekiz takim
bir iist tura yiikselmektedir. Birinci takim ile sekizinci takim, ikinci takim ile yedinci takim, tiglincii
takim ile altinc1 takim ve dordiincii takim ile besinci takim ceyrek finalde eslesmektedir. Bu maglarin
galibi olan dort takim yine ¢apraz eslesmelerle yar1 finali oynamaktadir. Yar1 final galibi olan iki takim
ise final magini oynayarak, turnuvanin sampiyonu belirlenmektedir.

Perakende subeler i¢gin kurgulanan bir oyunlagtirma projesinde her hafta galip gelen takim ve
berabere kalan takimlar i¢in sube calisanlarinin motivasyonlarint arttirmak iizere temsil agirlama
biitgeleri verilmektedir. Bu biitgeler subeler tarafindan cesitli sosyal faaliyetlerde kullanilmaktadir.

Bankanin perakende subeler i¢in kurgulanan oyunlastirma projesi 2019 yilinin Mayis ayinda
baslamis ve ayni yilin Ekim ayinda tamamlanmistir. Bu bankanin diger sube tiirlerinde ise bu donemde
herhangi bir oyunlastirma projesi yapilmamistir. Calismada 6ncelikle 2019 yilinin Mayis ayinda bu ii¢
tiir subenin yukarida bahsedilen yedi kalemde performans ortalamasi (gergeklesen/hedef) gosterilmistir.
Sonrasinda, yine ayni yilin Ekim ayinda bu ¢ tiir sube icin yukarida bahsedilen yedi kalemde
performans ortalamasi (gergeklesen/hedef) gosterilmistir. Daha sonra ise subelerin aymi kriterler
dogrultusunda bes aylik performans degisimleri (gerceklesen/hedef) gosterilmistir.

Sonug olarak oyunlastirma projesinin yapildigi perakende subelerin ortalamasinin, diger sube
tiirlerinin ortalamasindan nasil farklilastig1 degerlendirilmistir.

Tablo 1. [iginin Bankamn Mayis Ayinda Sube Tiirlerine Gore Performans/Hedef Degerleri, 2019

2019 Mayis (%) Perakende Subeler Kobi Subeler Karma Subeler
Bireysel Fon Toplama %167,8 %114,1 %113,6
Bireysel Fon Kullandirim %89,4 %098,7 9%99,6

Kredi Kart1 Satisi 90118,4 %122,8 9118,4

Dijital Miisteri %120,6 %104,4 %103,7

Mikro Fon Toplama %116,4 %112,9 %115,2

Mikro Nakdi Risk %111,3 %101,5 %98,4

Mikro Aktif Miisteri %115,3 %107,7 %106,8

Kaynak: Kuveyt Tiirk Katilim Bankasi

Tablo 2. [iginin Bankamn Ekim Ayinda Sube Tiirlerine Gére Performans/Hedef Degerleri, 2019

2019 Ekim (%) Perakende Subeler Kobi Subeler Karma Subeler
Bireysel Fon Toplama %212,1 %130,4 %129,6
Bireysel Fon Kullandirim 9%94,7 %095,5 9092,2

Kredi Kart1 Satig1 9109,5 %105,5 9102,1

Dijital Miisteri %135 %108,2 %106,1

Mikro Fon Toplama %148,2 %128,1 %125,3

Mikro Nakdi Risk %117,3 %97,5 %97

Mikro Aktif Miisteri %116,6 %96,9 %94,3

Kaynak: Kuveyt Tiirk Katilim Bankasi

Tablo 3. figinin Bankanin Bes Aylik Sube Tiirlerine Gére Performans/Hedef Degisimi, 2019

Degisim (%) Perakende Subeler Kobi Subeler Karma Subeler
Bireysel Fon Toplama +%35 +9%16 +9%16

Bireysel Fon Kullandirim +%5 -%3 -%7

Kredi Karti Satisi -%9 -%17 -%16

Dijital Miisteri +%15 +%4 +%3

Mikro Fon Toplama +%32 +%16 +%10

Mikro Nakdi Risk +%6 -%4 -%1,5

Mikro Aktif Miisteri +%1,5 -%11 -%12

Kaynak: Kuveyt Tiirk Katilim Bankasi

5. SONUC
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Calismada Tiirkiye’nin orta 6lgekli bir bankasi ele alinmistir. Bu bankanin ii¢ farkli sube tiirii
bulunmaktadir. Bunlar perakende subeler, kobi subeleri ve karma subelerdir. Bankanin perakende
subelerinde sampiyonlar ligi temali bir oyunlagtirma projesi yapilmistir. Ayn1 dénemde diger sube
tirlerinde ise herhangi bir oyunlagtirma projesi yapilmamustir. Oyunlastirma projesinin kriterleri,
bankanin ana bankacilik kalemlerinden olugmaktadir. Bunlar; bireysel fon toplama, bireysel fon
kullandirim, kredi kart1 satisi, dijital miisteri, mikro fon toplama, mikro nakdi risk ve mikro aktif
miisteriden olugmaktadir.

Bankanin performans yonetimi miidiirliigii tarafindan sene basinda subelere dagitilan bu hedefler,
bankanin pazarlama miidiirliikleri tarafindan y1l boyunca takip edilmektedir. lgili proje hi¢ yapilmamis
olsaydi da, bu subelerin tamamiin hedeflerini gerceklestirmeye c¢alismas1 beklenmekteydi. Ilgili
oyunlastirma projesinin bu hedefleri gergeklestirmek konusunda nasil etki ettigi, asagida detaylariyla
belirtilmistir.

Bireysel Fon Toplama: Oyunlastirma projesi 6ncesinde perakende subeler, diger sube tiirlerine
gore daha iyi performans gostermektedir. Oyunlastirma projesi tamamlandiginda da perakende subeler
diger subelerden daha iyi performans gostermeye devam etmistir. flgili 5 ayda perakende subeler %35
daha fazla performansini arttirirken, diger sube tiirleri %16 artis saglayabilmislerdir. Sonug olarak, bu
kalem 6zelinde oyunlastirmanin olumlu sunucu gézlemlenmistir.

Bireysel Fon Kullandirim: Oyunlastirma projesi 6ncesinde perakende subeler, diger sube tiirlerine
gore daha kotli performans gostermektedir. Oyunlastirma projesi tamamlandiginda ise perakende
subeler diger subeler ile ayn1 performans gdsterme basaris1 elde etmistir. Ilgili 5 ayda perakende subeler
%5 daha fazla performansmi arttirirken, diger sube tiirleri bu kalemde azalis gostermislerdir. Sonug
olarak, bu kalem 6zelinde oyunlastirmanin olumlu sunucu gozlemlenmistir.

Kredi Kart1 Satisi: Oyunlastirma projesi Oncesi perakende subeler, diger sube tiirleriyle benzer
performans gostermektedir. Oyunlagtirma projesi tamamlandiginda ise perakende subeler, diger
subelerden daha iyi performans gosterme basarisi elde etmistir. ilgili 5 ayda tiim subeler performansini
disiirmiistiir. Perakende subeler diger subelere gore daha az performans diisiikliigli gdstermistir. Sonug
olarak bu kalem 6zelinde oyunlastirmanin olumlu sunucu gézlemlenmistir.

Dijital Miisteri: Oyunlastirma projesi dncesinde perakende subeler, diger sube tiirlerine gore daha
iyl performans gostermektedir. Oyunlastirma projesi tamamlandiginda da perakende subeler diger
subelerden daha iyi performans gdstermeye devam etmistir. Ilgili 5 ayda perakende subeler %15 daha
fazla performansini arttirirken, diger sube tiirleri %3 - %4 bandinda artis saglayabilmislerdir. Sonug
olarak, bu kalem 6zelinde oyunlastirmanin olumlu sunucu gézlemlenmistir.

Mikro Fon Toplama: Oyunlastirma projesi 6ncesi perakende subeler, diger sube tiirleriyle benzer
performans gostermektedir. Oyunlastirma projesi tamamlandiginda ise perakende subeler, diger
subelerden daha iyi performans gdsterme basarisi elde etmistir. ilgili 5 ayda perakende subeler %32
daha fazla performansini arttirirken, diger sube tiirleri %16 - %10 bandinda artis saglayabilmislerdir.
Sonug olarak, bu kalem 6zelinde oyunlagtirmanin olumlu sunucu gézlemlenmistir.

Mikro Nakdi Risk: Oyunlastirma projesi 6ncesinde perakende subeler, diger sube tiirlerine gore
daha iyi performans gostermektedir. Oyunlagtirma projesi tamamlandiginda da perakende subeler diger
subelerden daha iyi performans gdstermeye devam etmistir. ilgili 5 ayda perakende subeler %6 daha
fazla performansini arttirirken, diger sube tiirleri bu kalemde azalig gostermislerdir. Sonug olarak, bu
kalem 6zelinde oyunlastirmanin olumlu sunucu gézlemlenmistir.

Mikro Aktif Miisteri: Oyunlastirma projesi dncesinde perakende subeler, diger sube tiirlerine gore
daha iyi performans gostermektedir. Oyunlastirma projesi tamamlandiginda da perakende subeler diger
subelerden daha iyi performans gdstermeye devam etmistir. ilgili 5 ayda perakende subeler %1,5 daha
fazla performansini arttirirken, diger sube tiirleri bu kalemde azalig géstermislerdir. Sonug olarak, bu
kalem 6zelinde oyunlastirmanin olumlu sunucu gézlemlenmistir.

Oyunlagtirma projesi yapacak kurumlarin dikkat etmesi gereken birka¢ oOnemli nokta
bulunmaktadir. Bunlarin ilki, projeyi uygulayacak olan kimselerin bu caligmayi igsellestirmesi
gerekmektedir. Projeyi organize edenler ne kadar giizel bir proje kurgulamis olursa olsun, uygulayicilar
bu projeyi benimsemedigi siirece ilgili ¢alismanin basarili olma olasiliginin diistik olmast
beklenmektedir. Bu caligmada ilgili projeyi organize edenler, uygulayicilart iyi analiz etmislerdir
yorumunda rahatlikla bulunulabilir. Uygulayicilarin futbola olan ilgi ve alakasi, projenin uygulayicilar
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tarafindan anlagilmasin1 kolay kilmigtir. Ayrica oyunlasgtirma kriterleri uygulayicilarin ana hedef
kalemlerini etkilediginden, uygulayicilarin motivasyonunu arttirmisdir denilebilir.

Bu proje 6zelinde ilgili bankanin iist yonetiminin ¢alismay1 bagindan sonuna ilgiyle takip etmesi
ve desteklemesi, uygulayicilarin benimsemesini ve projenin basarili sonuglanmasinda énemli etkisi
olmustur. Ilgili proje, uygulayicilarin ilgiyle takip ettigi basit futbol kurallarindan olusmaktadir.
Uygulayicilar tarafindan projenin performansi igin yapilacak her c¢alisma, uygulayicilarin ana
performansina da etki etmektedir. Projenin uygulanmasinin oniinde ciddi teknik ve maliyet sikintisi
olmadigindan basarili olup olmadig1 kolaylikla gozlenebilir durumdadir. Ayrica ilgili projenin
sonrasinda projenin olumlu veya olumsuz sonuglari kolaylikla degerlendirilebilmektedir.

Oyunlastirma projelerinin ortaya ¢ikardigi cesitli davranis ¢iktilar1 bulunmaktadir. Analitik ve
stratejik diisiinme bunlardan bazilarini olusturmaktadir. Bu proje kapsaminda ilgili subeler, muhtemel
rakiplerinin 6nceki maclarin1 analiz etmekte ve subelerin kabiliyetleri anlamlandirmaktadir. Subeler
muhtemel rakibini yenmek icin onlarin SWOT analizini yapmakta ve her hafta farkl stratejik planlar
uygulayabilmektedir. Proje boyunca analitik ve stratejik diistinme yetisinin tim sube calisanlar
tarafindan tatbik edilmesi saglanabilmektedir.

Projeyi organize edenler, projenin basinda uygulayicilardan kendi armalarii tasarlamalarini
istemigtir. Her sube kendi armasii tasarlamistir. Subelerin olusturduklar1 armalar sayesinde, ilgili
projeyle duygusal bag olugmasi miimkiin kilinmstir. Nitekim subelerden birinin armasinda ar1 figiirii
bulunmaktadir. Sube ilgili armasinin tanitimini su sekilde yapnustir. Tlgili sube miidiirii hanimefendidir.
Arilarin lideri kralige aridir. Ona isnaden sube armasinda ar1 tercihinde bulunulmustur. Ayrica arilar gok
caliskan hayvanlardir. Ar1 se¢imi yapilirken algi olarak ¢aligkanliga vurgu yapilmistir. Bu sekilde her
bir arma siirecinde, subelerin ayr1 bir hikayesinin olmasi, ¢alismaya duygusal bir bag kazandirmustir.

Projeyi organize edenlerin dikkat ettigi bir konu da oyunlastirma projesinin sadece ligden
olugsmamasidir. Eger bu sekilde organize edilmis olsaydi sampiyon erkenden belirli olabilir, altta
kalanlarin oyundan erken diismesi soz konusu olabilirdi. Ilk sekiz takimin ceyrek finale kalabilecek
olmasi, puan durumunda ilk sekize girme ihtimali olan her takimin halen sampiyon olma ihtimalini
dogurmaktadir. Bu diisiince sebebiyle subelerin projeye ilgi ve alakasi uzun vadede devam etmektedir.

Projeyi organize edenler her mag sonrasi galibiyet alan takimlarin ve berabere kalan takimlarin
elde ettigi temsil agirlama biit¢elerini, subelerin sosyal faaliyetlerinde kullanmasini saglamistir. Bu
diisiince sayesinde sube calisanlarinin is disinda da birlikte keyifli vakit gecirmesi saglanmigtir. Subeler
aileleriyle diizenledikleri ¢esitli etkinlikler sayesinde ayr1 bir sinerji olusturmuslardir. Hatta bazi subeler
bu biitcelerini ¢esitli sosyal sorumluluk faaliyetlerinde harcamislardir. Bu giizel 6rnekleri subelerin
birbirleri ile paylasmasi, iyiliklerin yayilmasi vesile olmustur.
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EXTENDED ABSTRACT

The article we have written consists of six main titles. These are introduction, conceptual framework and
literature review, things to know when gamification is being done, examples of gamification, a case study of the
relationship between gamification and performance in a sample bank, and conclusion.

The first chapter of our article is the introduction. In this section, information about the concepts of game
and gamification is given. Afterwards, detailed information was given about the champions league themed
gamification project of a medium-sized bank in our country. In the light of this information, the positive effect of
gamification on performance has been shown. Since this gamification project, which is especially champions
league themed, is applicable for other corporate companies, it is thought that the relevant project will be original
and contribute to the literature.

The second chapter of our article is the conceptual framework and literature review. In this section, the
concepts of game, game theory and gamification are explained in detail.

The third chapter of our article is the part that needs to be known while gamification is being done. In this
section, self-actualization theory, flow theorem, hook model and SAPS reward model are explained in detail.

In the fourth chapter of our article, commonly used gamification themes and examples of gamification
applied by institutions are mentioned.

In the fifth chapter of our article, a case analysis was made. With the gamification applied in a bank in
Turkey, its effect on the bank's performance has been examined. The bank has three different types of branches.
In one of these branch types, a gamification project was carried out. In other branch types, no gamification project
has been carried out. It has been expressed in detail with the performance values that the gamified branch type
differs positively from the other branch types.

At the conclusion chapter of our article, in the evaluation made in the case analysis, it is stated that the
champions league themed gamification project clearly benefits the performance of the bank. It is stated that this
benefit is present in seven different criteria. It is stated that one of the reasons why gamification projects are
successful is that the senior management of the relevant institution supports it. It is also stated that another reason
for the success of the gamification project is that the people who made the project take ownership of their projects.
If institutions are building a successful gamification project, it is stated that the relevant game should be
constructed in the simplest way and the audience should accept that game quickly. In the related gamification
setup, the players designed their own emblems and became a part of the game at the beginning of the game. It is
stated that this behavior of the organizers of the game is effective in the success of the game.
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