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Ertan GUNDUZ

Kabul Arzusu Araciliginda Oyun Deneyiminin Orgiitsel Ogrenme
Kapasitesine Etkisi !

Oz

Rekabetin vazgecilmez 0gesi olan oOrgiitsel Ogrenme kapasitesinin artmasinda
goniilliiliigiin 6nemi, diger giidiileyicilerden daha belirgin goriinmektedir. Orgiitlerde
Ogrenme ve Ogretme etkinliklerinde oyunlastirmanin 6nemi hakkindaki kabullenme de
kosut etkililik faktorlerinden sayilabilecek, oyun deneyimine katihm arzusu yaratacaktir.
Eger bu sav yerindeyse oyun deneyiminin orgiitsel 6grenmeyi gergeklestirmesi igin
calisanlarin oyuna katilma arzusu tasimalari gerekmektedir. Hem 6rgiit yoneticileri hem
de calisanlar bilgi iiretme ya da edinme yarisinda is yerinde oyun deneyiminden
yararlanma olasiifini arastirmaktadir. Boylelikle hem daha uzun siire ¢alismak hem de
daha basarili olmanin miimkiin olup olmadig: ile ilgili pek gok arastirma yapilmaktadir.
Bu c¢alisma bu alandaki kurama dair bir denemedir. Calismanin amaci oyunlastirmanin,
oyun deneyimine katim arzusu aracilifiyla oOrgiitsel 6grenme kapasitesi iistiindeki
olumlu etkisini incelemektir. Oyunlastirma deneyimi Afyonkarahisar Ilindeki
isyerlerinde calisanlara 22 Mart- 21 Mayis 2021 tarihleri arasinda verilen Endiistri 4.0
egitimlerinde incelenmistir. Oyun deneyimi i¢in Tiirkiye’de ilk kez kullanilacak arastirma
Olceginin kesfedici faktor incelemesi yapilmistir. Ardindan, araci degiskenlerde iligki
analizi i¢in “PROCESS” makro algoritmasi yardimiyla uygulanan hipotez testiyle is
yerinde yenilikgilik siirecinde c¢alisanlarin 6n kabuliine bagh olarak oyunlastirmanin
orglitsel Ogrenme kapasitesini artirdigr bulunmustur. Bu kapsamda arastirmaci ve
yoneticilere getirilebilecek bazi Onerilere deginilmistir. Diger arastirmalardan farkl
olarak bu arastirmada giiclii ¢ikan kabul arzusunun aracilik etkisi orgiit yoneticilerinin
dikkatine sunulmaktadir. Bu kapsamda onerilen dikkat, yoneticilerin oyunlastirmay1
dayatarak goniillii katilim kosulunu kag¢inilmaz olarak ihlal etmekte olduklar tizerinedir.
Boyle bir zorunlu katiim dayatmas: belki de oyunlastirmanin liderler ve yoneticiler
tarafindan her derde deva goriilmesinden kaynaklanmaktadir. Bu ¢alismanin ortaya
koydugu gibi bu tavir ¢alisan baglamini 6nceki calismalarin ¢ogunun kullandigr ilk
miisterilerin ¢alisanlar oldugu var sayimindan Onemli Olgiide uzaklasmaya neden
olabilecektir.

Anahtar Kelimeler: Oyunlagtirma, Oyun Deneyimi, Orgiitsel Ogrenme Kapasitesi,
Katilim Arzusu, Orgiitsel Ogrenme.

The Effect of Game Experience on Organizational Learning Capacity
through the Will for Acceptance

Abstract

The importance of volunteering in increasing organizational learning capacity, which is
an indispensable element of competition, seems to be more prominent than other

! {stanbul Gelisim Universitesi Etik Kurulu Bagkanliginin 26.08.2021 Tarih , 2021-27 Sayili karari ile
Etik Kurul Karar1 alinmigtir.
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motivators. The acceptance about the importance of gamification in learning and teaching
activities in organizations will also be considered as a parallel effectiveness factor and
will create a desire to participate in the game experience. If this argument is valid,
employees must have a desire to participate in the game in order for the game experience
to realize organizational learning. Both organizational managers and employees are
exploring the possibility of benefiting from the gaming experience at work in the race to
produce or acquire knowledge. Thus, there are many studies on whether it is possible to
work longer and be more successful. This essay is an attempt on theory in this field. The
aim of the study is to examine the positive effect of gamification on organizational
learning capacity through the will to participate in the game experience. The gamification
experience was examined in the Industry 4.0 trainings given to the employees in the
workplaces for two months in Afyonkarahisar Province. An exploratory factor analysis of
the research scale, which will be used for the first time in Turkey for gaming experience,
was conducted. Then, with the help of the "PROCESS" macro algorithm for the analysis
of the relationship with mediator variables, it was found that gamification increased
organizational learning capacity depending on the pre-acceptance of the employees in the
innovation process at work. The mediation effect of the strong desire for acceptance was
presented to the attention of the managers of the organization. Administrators
inevitably violate the condition of voluntary participation by imposing gamification. This
attitude may lead to a significant departure from the assumption that employees are the
first customers.

Keywords: Gamification, Gaming Experience, Organizational Learning Capacity, Will to
Participate, Organizational Learning.

Giris

Yazihm ve ara yiiz platformlar1 sayesinde is hayatinin dogasinin yeniden
tanimlanmasinin geregi olarak stratejik dinamiklerin yeniden sekillenmesine tanik
olunmaktadir. Bir girisimcinin tek yapmas: gereken, geleneksel siireglere, yeteneklere ve
meselelere dijital destekli, yapay zeka temelli ¢oziimlerle nasil daha iyi ¢6ziim
bulunabilecegine karar vermektir (lansiti ve Lakhani, 2020: 262). Iansiti ve Lakhaniye
gore Olgek ekonomisi becerisi kapsami genisletme ve miimkiin oldugunca rakipten fazla
acgik kaynak yazilimc ortagr edinmeye baghdir. Diger rekabet aract olan 6grenme ve ag
etkileri de saglanabilirse yeni bir girisimci igin bile pazar kurallar1 yeniliklerle
degistirilerek sektor liderlerini ge¢mek miimkiin goriinmektedir. Ek fonksiyonlar
diisiinebilen yaratic1 beseri sermaye rekabet avantajini daha da stirdiiriilebilir kilacaktir
(Iansiti ve Lakhani, 2020: 192). C)grenme cevrimigine gec¢mistir. Kurzweil (2005: 448)
bundan sonraki adimin beynimizin ¢evrimigi olarak yeni bilgileri ve becerileri edinme
hizini artirmak oldugunu belirtmektedir. Calismanin rolii, miizik ve sanattan matematik
ve fen bilimlerine kadar her tiirlii bilgiyi {iretmek olacaktir. Oyunun rolii, bilgi iiretmek
olacak, yani isle oyun arasinda belirgin bir ayirim olmayacaktir (Kurzweil, 2014: 400). Tek
kiymetli metanin bilgi olmaya basladig1 cagimizda diger teknolojik iiretim girdilerinin
negatif iistel ifadelerle ucuzlarken aranan beseri sermayenin uzmanlik ve ustaliktan ¢ok
biraz kararsizlik ve yaraticihiga kaydig1 goriilmektedir. Isyeri gibi, calisan da gok giiglii ve
siirekli bir bilgi edinme ihtiyaci duymaktadir. Bu bilgiler her zaman profesyonel ise
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yarayanlar degildir. Calisanlarin sosyal sermayeleriyle iletisim cercevesinde bilgi ve
iletisim teknolojilerinin isletme amaclar1 disinda kullanmalar1 sanal kaytarma olarak
nitelenmektedir. Isyerinde sanal kaytarma davranisinin hem verimlilik kayiplaria hem
de orgiitsel 6grenme kaynagi oldugunu gosteren ¢alismalar yapilmistir (Greenfield ve
Davis, 2002: 347; Wheatherbee, 2010: 35; Ugrin vd., 2007: 75; Ince ve Giil, 2011: 524;
Whitty , 2004: 19; Richardson ve Benbunan-Fich, 2011: 142). Bu ¢alismalarin ortak noktas:
diisiik dozlu kaytarmanin is doyumunu ve giidiilenmeyi artirdigini bulmalaridir. Hizl is
tasarimi doniisiimlerine yeterli 6grenme sistemlerinin bulunmamasi nedeniyle orgiitler
icin c¢alisanlarin sanal kaytarma davranislarindan yararlanmak akila bir yontemdir.
Ayrica liderlik firsat1 bulamayan caligsanlara da bu firsati sanal ortamda sunmak kendi
amaglariyla 6rgiit amaclarini biitiinlestirme sansi yaratacaktir. Ogrenme yontemlerinden
belki de en etkilisi olan oyunlastirmanin bu amagcla kullamlabilecegi savunulmaktadir
(Keklik vd., 2015: 138; Dichev ve Dicheva, 2017: 1, Voiskounsky vd., 2017: 40Loayza,
2019: 2;).

Cogu tutucu galisan icin yikic1 ve isyeri normlarma aykir1 olarak goriilen bu tiir sapkin
davraniglar, digerlerince yapici sapkin isyeri davranislarindan ayrilmaktadir (Vadera,
2013: 1221; Yildiz vd., 2015: 108). Orgiite fayda saglamak maksadiyla énemli norm ve
kurallarin ¢ignenmesi yapici sapkin davranislar olarak tamimlanmaktadir (Galperin ve
Burke, 2006: 331). Kisiler arasi ve orgiitsel yapici sapkinlik davranislarmin belirleyici
faktorleri arasinda gerek arkadasa veya miisteriye yardim etmek, gerekse orgiitte etkili
olmak adina toplum yararmna kural ¢igneme bulunmaktadir (Déprez vd., 2020: 258).
Orgiitsel 6grenme ve ag genislemesi sayesinde kapsam etkilerini kullanmak isteyen
orgiitlerin oyunlastirmayla kosut tekrar degerlendirmeleri gereken diger bir yontem
isletme calisma zamanlarinda g¢evrim i¢i ekip oyunlari i¢in zaman ayirmak olacaktir
(Giindiiz, 2017:10).

Bu c¢alismanin birinci boéliimiinde yetiskinlerdeki oOrgiitsel Ogrenmeyle oyun ve
oyunlastirma iliskisi tartisilacak, ikinci boliimde bu konuda yapilan saha arastirmasimnin
ardindan yonetici ve arastirmacilara onerilere deginilecektir.

Oyunlasgtirma

Sozliikk anlamiyla oyun oynamak, yaratict diisiinmeyi kolaylastirmanin giiglii bir
yoludur. Ciinkii oyun yeni kurallar ve hatta bazen yeni gerceklikler sunarak, yerlesik
davranis normlarinin ve rutinlerin yaratici diisiince iistiindeki engellerini azaltabilir. Bu
kapsamda ciddi oyun terimi, egitim veya organizasyon amaclar1 gibi eglence disindaki
amagclar i¢in kullanilan oyunlara atifta bulunmak igin tiiretilmistir (Van Eck, 2006: 1).
Bilgi teknolojilerinin hizli ivmesi, video oyun endiistrisinde biiyiik bir patlamaya yol
a¢gmigstir. Oyunlar1 tam olarak neyin bu kadar ilgi ¢ekici hale getirdigini merak edenlerin
¢ogu, bunu oyun dis1 ortamlara ithal etmeye hevesli goriinmektedir (Trang ve Weiger,
2021: 10). Bir fikrin yaratilmasi ve pazarlanabilir bir ¢6ziime doniistiiriilmesi siirecinin
denetlendigi inovasyon yonetimi gibi is siireglerine uygulandifinda oyunlagtirmanin
degeri hakkinda cesur tahminler yapilmaktadir. Ancak bir¢ok sirket, oyunlagtirma
kavramia hala siipheyle bakmakta veya kendi ihtiyaglari i¢in nasil calistiracagindan
emin goriinmemektedir (Whittaker vd., 2021: 11). Oyunlastirmanin kullanilmak istendigi
alanlardan biri fikir yonetimidir. Genellikle sadece oyunun hemen sonrasinda veya diger
kisith zaman siirelerinde akla yaratici fikirler gelmektedir. Yine de yeni fikir {iretmek
maksadiyla yaraticiligi artirmak igin video oyunlari iyi bir aract olarak goriilmektedir
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(Blanco-Herrera, 2017: 42). Ovyunlastirma, insanlarin fikirlerini birbirleriyle
paylasabilecekleri bir alan yaratmak igin bir ara¢ haline gelebilmektedir (Shpakova, vd.,
2020: 497). Bunun ise yarayacag tipik bir yol, bir kurulusun, fikirlerin yayinlanacagi ve
paylasilacag bir web sitesi gibi bir platform kurmas: olabilir. Shpakova vd. (2020) 6rnek
olayinda galisanlar, onerilen fikirlerden begendiklerine “yatirim yapmak” i¢in her hafta
veya ayda standart bir puan kredisi almaktadirlar. En iyi fikirler secildikten sonra,
bagarili “yatirnmcilar” puan olarak temettii almaktadirlar ve daha sonra yeniden yatirim
yapilabilmektedir. Puanlarin parasal bir degeri yoktur, ancak insanlar onlara statii degeri
atamaktadir. Yatirimciyr oynamak hem eglencelidir hem de ciddi bir amaca hizmet
etmektedir. Bu, bilingli olarak secgilmeyen olumlu yan etkileriyle Dbirlikte
departmanlarinin durumu igin ¢alisanlar arasinda gayri resmi rekabet yaratabilmektedir.
Ornegin, calisanlar platformda gezinirken, érgiitiin geri kalaninda neler oldugunu daha
iyi anlamaya baglamaktadirlar. Diger insanlar1 tanirlar ve bu bir topluluk duygusu
gelistirir. Biiylik kuruluslarda, bu tiir girisimler baslangicta ¢ok basarili olabilir, ancak
sonugta huniden akan fikir miktariyla bas edemez (Shpakova, vd., 2020: 488). Bu noktada
girisimin baska bir seye doniismesi gerekmektedir. Ama en 6nemlisi, oyunlastirilmis bir
ortam insanlara farkli diisiinme ve davranmasina izin vermektedir. Nitekim bireyselci
topluluklarda hayatin temel amaglarina ulasmak icin rekabetci davranislar 6viilmektedir.
Bircok sirketin fikir yonetimi igin oyunlastirmay1 is siireglerini gelistirmenin ve
iyilestirmenin bir yolu olarak uygulamas1 muhtemeldir. Ancak oyunlastirma, daha kolay
fikir yonetimi i¢in tamamen aragsal bir yaklasim olarak goriilmemelidir (Trang ve
Weiger, 2021: 11). Oyunlastirmanin yaratici diisiinceyi tesvik etmek icin kullanilmasi
daha zor ve kaynak tiiketen bir istir. Ancak ayni1 zamanda daha ddiillendiricidir. Ciinkii
gelecekteki zorluklarin hayal edilmesine ve olasiliklarin kesfedilmesine yardimeci
olabilecektir (Landers, 2014: 14). Bu sadece tasarim gibi bariz yaratici endiistriler alaninda
kalmasi gereken bir yaklasim da degildir. Daha geleneksel endiistriler, geleceklerini
yeniden hayal etmek ve yaratici potansiyellerini ortaya ¢ikarmak ic¢in bu yaklasimi
kullanabilir. Ornegin oyunlar, siselenmis su endiistrisinin acil plastik atik sorunlart
1s18inda nasil goriinmesi gerektigini diisiinmesine yardimci olabilir. Oyunlastirmayi
benimsemek, icat ve yeniden icatlara yol acan yaraticiligin fitilini ateslemektedir
(Whittaker vd., 2021: 1).

Bir¢ok kurulus, ¢alisan katilimini, tiretkenligi artirmak ve isyerinde personel devir hizini
azaltmak icin oyunlastirmaya yonelmektedir. Bir kurulus oyunlastirmayr mevcut veya
yeni egitim programlarinda su amaglarla kullanabilir (Blohm ve Leimeister, 2013):

¢ Yeni caliganlar bulmak,

e Mevecut calisanlari yeniden egitmek,

e Calisanlara yeni iirtinler hakkinda bilgi vermek,

o Sirket politikalarinin personel anlayisini gelistirmek,

¢ Uyumlulugu artirmak,

e Personele yeni yazilim veya teknoloji hakkinda bilgi vermek,
e Calisanlarin becerilerini gelistirmelerine yardimci olmak.

Bu ¢alismada oyunlastirma, ciddi oyunlar literatiiriinden alindig1 haliyle ele alinmistir.
Halbuki degisik disiplinler i¢in oyunlagtirma calisan arastirmacilar dolayl olarak
aralarinda teorik bir ayrim yapmaktadirlar. Bilimsel arastirmalarda en yalin olani tercih
etme kurali, tek bir yap1 yeterli oldugunda ¢oklu teorik yapilarin kullanilmamasini
onermektedir (Cole vd., 2012: 1552).
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Oyun Deneyimi

Etkili oyunlastirma, oyunlastirilmis hizmetler tarafindan olusturulan oyun
deneyimi {izerine kuruludur (Mishra ve Malhotra, 2020: 2). Oyunlastirma
arastirma calismalar1 i¢inde oyun deneyimi iyi kurgulanmamistir. Oyun
deneyimi modeli ve ilgili 6lgekler gesitli arastirmacilar tarafindan gelistirilmistir
(Jennett vd., 2008: 655; Eppmann vd., 2018: 110; Huang vd., 2018: 111). Eppmann
vd. (2018) oyun disi baglamda oyun deneyimini, oyunlastirilmis uygulama
kullanmanin olumlu duygusal nitelikleriyle agiklamaktadir. Oyun deneyimi ¢ok
boyutlu bir yapidir ve oyunlastirilmis bir uygulama oyunlastirmanin hayati bir
ozelligi olarak kabul edilmektedir. Oyun deneyimi icin haz, hakimiyet ve
uyarilmanin deneysel boyutlarini arastirildigi ¢alismalarda oyunlastirmanin
kullanicilarin duygular: bilisleri ve davraruslar {izerindeki potansiyel etkiler
vurgulanmaktadir (Mullins ve Sabherwal, 2020: 308). Eppmann vd. (2018), bir
oyun deneyimi 0Olgegi (GAMEX) gelistirmistir. Bu 6lgekte kullanicilarin katilim
deneyimlerini gelistirmek i¢in oyunlastirilmis uygulamalarla 6ziimseme, keyif
alma, faaliyete gec(iril)me, yaratici diisiinme, olumsuzlugun olmamasi ve
egemenlik adli alt1 boyutu kapsayan faktorler tanimlanmaktadir. Birinci boyut
“keyif” bir oyunun esas ozelligidir ve kalan bes faktore karsi oyun deneyiminin
en yiiksek varyansimi agiklamaktadir. Aslinda oyuncular deneyimden zevk
almadiklar1 takdirde herhangi bir oyun oynamayabilirler. Zevk, hem oyun
deneyiminin bir boyutu hem de bir sonucu olarak belirlenmistir. Ancak,
tekrarlanan veya uzun siireli maruz kalma durumlarinda deneyimler daha az
keyifli olabilmektedir (Sevilla ve Redden, 2014: 205; Mullins ve Sabherwal, 2020:
304). Ikinci boyut olan 6ziimseme, kullanicilarin  kendilerini gercek
ortamlarindan kopuk hissettikleri derin bir bilissel etkilesimi agiklamaktadir.
Fakat unutulmamalidir ki gercek hayattaki arkadaglarla oynamak, oyuncularin
cevrim dis1 yasamlarinmi desteklemek icin oyun igi basarilarin pesinde kosmak,
aksi takdirde sagliksiz agiriliga yol acabilecek fevri davranislari olumlu ve hatta
kahramanca bir seye doniistiirmektedir (Snodgrass vd., 2011: 1220). Uctincii
boyut, yaratici diisiinme, oyun deneyiminin yaratict ve kesfedici yonlerini
degerlendirmektedir. Dordiincii boyut faaliyete geg(irilyme, duygulari, bilisleri
ve davranislar1 harekete gecirmek icin oyunlastirma yetenegini ifade etmektedir.
Besinci boyut olan olumsuz duygunun yoklugu, olumsuz duygunun eksikligini
gostermektedir. Son olarak, egemenlik oyun oynarken baskinligin ve kontroliin
kullanicilarda olmasi deneyimi ile iligkilidir.

Bazi arastirmacilar oyunlastirmanin ¢evrimic¢i miisteri kararlarina etkisini, 6z
belirleme kurami, teknoloji kabulii 6rnegi, planli davranis kurami, sosyal etki ve
akis kuramlar1 baglaminda ele almaktadirlar (Mishra ve Malhotra, 2020: 2).
Arastirmacilar oyunlastirmanin gevrimigi tiiketici kararlar1 tizerindeki etkisini
agirlikli olarak 6diil mekanizmasina dayali agiklamaktadir. Koo vd. (2020: 3) kisa
vadede talep artisin1 tesvik etmede etkili bir strateji olarak gordiikleri odiillerin
uzun donem etkinligine iliskin endiseleri artiran sonuglar rapor etmektedir.
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Orgiitsel Ogrenme

Orgiitsel dgrenme kavrami, 6grenen oOrgiitler olgusu olarak entelektiiel sermayenin
stratejik yonetimine oykiinmektedir (Kim, 1998: 44). Bilimsel arastirmada, en yalin olam
tercih etme yasasi, ¢oklu teorik yapilarin tek bir yap1 yeterli oldugunda kullanilmamasini
onermektedir (Cole vd., 2012: 1552). Bireysel ve Orgiitsel 6grenme arasindaki baglanti tek
ve ¢ift dongii olarak ele alinmaktadir. Argyris ve Schon (1997: 347) orgiitsel 6grenmeyi
“hatalarin belirlenip ortaya c¢ikarilmas: siireci” olarak tanimlamislardir. C)rgﬁtsel
O0grenme, i¢ bilgi ve deger sisteminin eylem, degisim ve sorun ¢ézme kapasitelerinin
ilerleme siirecidir (Biichel ve Probst, 2000: 9). Diger bir deyisle, orgiit ¢alisanlarinin uzun
vadede ona fayda saglayacagi sekilde, birbirlerini 6§renmeye giidiileyip desteklemesi ile
biriktirilen bilgidir (Dirani, 2009: 195). Ozellikle bireysel toplumlardaki 6grenen
orgilitlerdeki bilgi yOnetimi, organizasyonun bilgi tabanini hedeflemektedir. Boyle
yonlendirilen bilgi, orgiitsel basarmmin en kritik kaynaklarindan biri olarak hizmet
etmektedir. Orgiitsel 5grenme kapasitesi inovasyon ve gelisme icin bir potansiyel kistast
olarak goriilmektedir (Chiva ve Alegre, 2009: 323). Hizla degisen dis ¢evreye etkinlik
agisindan uyum saglama olgiitlerinden biridir (Svetlik vd., 2007: 224). Olgek ve kapsam
ekonomilerinin yaninda sanal zeka cag1 olan 2Inci yiizyilda rekabetin iiglincii silahi
orgiitsel dgrenme kapasitesidir (lansiti ve Lakhani, 2020: 20). Orgiitsel 6grenme
kapasitesi, dis gevre ile etkilesim, diyalog, risk alma, katihmeci karar alma ve deneyim
boyutlariyla ele alinmaktadir (Chiva vd., 2007: 224). Her ne kadar kiigiik bir 6rnekle
calisilsa bile, yeni fikirlere karst hos goriilii olma ve farklilasmaya proaktif olarak
katilmayi, gelisme ve Ogrenmek icin egitimi igeren deneyim, Orgiitsel Ogrenme
kapasitesini en ¢ok ifade eden boyut ¢ikmustir. Belirsizlik ile hatalara karsi toleransh
olmay1 iceren risk alma ve dis cevre ile iletisim derecesini ifade eden etkilesim unsurlari
deneyimi izlemektedir. Takim c¢alismasi, miizakere ve toplantilarla artan diyalog
aliskanlig1 ile orgiit kararlarmi tiim paydaslarla alma (yonetisim) sayesinde orgiit
igindeki giivenin zamanla artmasi diger kapasite artiran 6grenme boyutlar1 kabul
edilmektedir (Chiva vd., 2007: 224).

Oyunlastirmanin Orgiitsel Ogrenme Kapasitesi Uzerindeki Etkisi

Yoneticilerin algisina gore oyunlastirma egitime katilimi artirmaktadir (Alkag ve Yildiz,
2021: 515). Oyunlastirmanin insan kaynaklar1 boliimiince dagitilan form dolum
oranlarinda artis sagladig1 ve calisanlarin i¢sel motivasyonunu arttirdigi, ise olumlu
katkis1 oldugu belirtilmektedir. Ayrica yoneticiler egitime artan ilgiden, egitim
siireclerinin daha eglenceli ve zevkli hale geldiginden, gelisim siirecinin hizlanmasindan,
personelin egitime bakis acisinin degistiginden zaman kazanmak acisindan oyunlastirma
yontemi kullandiklarindan bahsetmektedirler (Alkag ve Yildiz, 2021: 515).

Oyunlastirma i¢ iletisimi, ¢alisanlardan olusan hedef gruplarin amaca yonelik
motivasyonunu, performanslarinin artirilmasini, sosyallesme siireclerinin daha etkin hale
getirilmesini, egitim faaliyetleri ve is yapma bigimlerinin daha keyifli hale getirilmesini
saglama kapasitesi nedeniyle ele alinmasi gereken yeni ve yaratici bir yaklasim teknigi
olarak goriilmektedir (Ozkan ve Taskiran, 2019: 40). Tiiketicilerin yenilikgiligi ve katilimi
ile mobil uygulamalarda oyunlastirmanin kabulii aralarindaki iligkiler incelenmis ve
yiiksek diizeyde pozitif iliski bulunmustur (Huseynli ve Bozbay, 2018: 81). Baghliklari
azaldig1 icin miisterilerin yenilige ilgisi artmaktadir. Isletmelere diisen de teknolojik
gelisme ile paralel olarak ag tabanl platformlarda rakiplerinden daha fazla bilgi ve ortak
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toplayabilecek uyum araytiizleri gelistirmektir. Jagoda, mobil cihazlarin hayatimiza
girmeye basladig1 2007 yil1 ve sonrasi i¢in, ‘kendin-yap, bagimsiz, sanat, ciddi ve giinliik
oyunlar’ tasnifinin yiikselisine ve ‘oyunlastirma’ alaninin hayata yayilip genislemesine
sahne oldugu degerlemesini yapmaktadir (Jagoda, 2017: 2). Herhangi bir isletme
siirecinde gerek sosyal kurgularla gerek ara rol ve konumlariyla ¢alisanlar: oyun diliyle
glidiilemenin standart yaklasim haline gelecegi 6ngoriilmektedir (Grover ve Malhotra,
1997: 193). Projelerinde kurumsal girisimcilik geregi kendi sectikleri konu ve ekip
arkadaslariyla calisarak olusturduklari sunum, 6zel yonetim goriismeleri gibi 06zel
haklarla donatan, 6diil vermek igin yaristiran yaklasimlar inovasyonu tetikleyecektir.
Sabit calisma saatleriyle teskil edilmis, sabit konularda zorunlu katilinan inovasyon
gurup toplantilar1 ise basarisiz olacaktir (Yilmaz, 2018: 46).

Oyunlastirmanin Orgiitsel Basar1 Uzerindeki Etkisi

Oyunlastirmanin temelinde oyun oOgelerinin ¢evrimdisi kullanimi bulunmaktadir.
Cevrimdis1 arkadaslarla video oyunlar hakkinda konusmak, sorunlu c¢evrimigi
oyunculukla iliskili bir davranistir. Bu tavir pek ¢cok oyun-sever yetiskinde bulunan sanal
diinyada yasadiklar1 sanris1i hatta bazen karakterlerinde oynadiklar1 “tutulma”
durumunda artmaktadir (Snodgrass vd., 2011: 1211). Diinyada ve Tiirkiye’de iinlii
cevrimi¢i ekip oyuncularinin yas ortalamas: 33'tiir ki is diinyasindakilere (Cin'de 27.6,
Hindistan’da 28, bat1 diinyasinda 37.25) ¢ok yakindir (; Giindiiz, 2017: 11 Kooti vd., 2017:
13). Son yirmi yildir “akilli oyuncaklarla desteklenen dijital oyun ve egitim” gibi basliklar
dikkat cekmektedir. Bu baglk altindaki bilimsel arastirmalarin sayisi, digerlerinin
ontinde en yiiksek ivmeyi (%0.81'den %3.82'ye) gosterdiginden ilerde yiikselecegi tahmin
edilmektedir (Yu-Chen vd., 2012: 354). Bu sonug, 6gretmenlerin egitim kapsaminda oyun
deneyimleri zaten daha ileri diizeyde olan o6grencilerin dikkatini ¢ekmek ic¢in oyun
benzeri bir egitim ortami kurduklarini gostermektedir. Arastirma yazininda biiyiik bir
inkar gurubu olmasma ragmen gelismis ve gelismekte olan {iilkelerin oyun pazarindaki
oyun tasarlayan firmalar her giin sik sik aga girip oyun oynayan bir hedef kitleye sahiptir
(Sey, 2014:9).

Gelistirme ve oyun arasindaki iliski su basliklar altinda 6zetlenebilir:

e Boszaman,

e Opyun iirlinleri imalati,

e Egitim i¢in oyun satin alma,

e Oyun hizmetleri.
Tetris ve Snake gibi eglence oyunlari, akilli telefon sahibi olamayanlar disinda pek
popiiler degildi. Akilli telefonlarin, bilgisayarlarin ve tabletlerin oyun oynama gibi artan
haz temelli kullaniminin kokleri, enstriiman (veri maliyeti, dalga boyu, kontrol tipi ve pil
omrii) destegi gibi pahali teknolojilere kolay erisimden kaynaklanmaktadir (Walton vd.,
2012: 69). Konuyla ilgili sinirli sayida ve dogru arastirmalar, “gelismekte olan tilkelerin
diisiik gelirli vatandaglar1 arasindaki eglence iradesinin, algilanan diger ihtiyaglardan
daha ¢nemli oldugu” fikrini desteklemektedir (Sey, 2014: 1). Sadece olumlu sonuglar1
olan savas oyunlarini degil, tiim hos insani tavirlar1 incelemek ve anlamak, oyunlar1 6zel
bir gorev olarak degil, kaynak olarak nitelendirmek gerekmektedir. Oyunlarin daha ¢ok
indirilen uygulamalar olmasi, bireylerin kararsiz kalan belirsiz durumlar: yaratict bir
sekilde asma becerisini Ogrendigini, ayni zamanda oyundan Omiir boyu uzak
kalamayacagmi da kanitlamaktadir (Donner, 2010: 12). Bu durumdan yararlanmanin

I

Insan ve Toplum Bilimleri Aragtirmalar1 DergisifeRuavavStae st Reloran!

234


http://www.itobiad.com/

Kabul Arzusu Araciliginda Oyun Deneyiminin Orgiitsel Ogrenme Kapasitesine Etkisi

gesitli yollar1 bulunmaktadir. Calisan motivasyonu, sosyal sermayesi ve orgiit hedeflerine
uyumunun gelistirilmesinin yani sira yeniliklerle miisteri dikkat ve tercihlerini ¢ekecek
kalite artisi bunlardan bazilaridir (Snodgrass vd., 2011: 1213; Yilmaz, 2018: 1-16).
Pazarlamada ve mobil uygulamalardaki oyunlastirmanin kabuliiniin tiiketicilerin
tutumunu ve kullanim niyetlerini olumlu olarak etkiledigi saptanmistir (Huseynli ve
Bozbay, 2018: 65). Oyunlastirma gibi oyunun kendisine de hak ettigi énemin verilmesinin
zamaninin ¢oktan geldigi goriilmektedir.

Oyunlastirilmis 6grenme teorisinde oyunlastirma, Bedwell (2012) taksonomisi tarafindan
tanimlanan oyun oOzelliklerinin, oyunlastirmanin baglami disinda kullanimi ile
O0grenmeyle ilgili davranislar1 veya tutumlari etkilemek olarak tanimlanmaktadir.
Boylece edinilen davraniglar/ tutumlar, 6greticinin dgretim tasarimi kalitesi ile sonuglar
arasindaki iligkiyi giiclendirerek (bir diizenleyicilik/ ayarlayicilik siireci) ve/ veya oyun
Ogeleri sayesinde (arabuluculuk/aracilik siireci) 6grenmeyi dogrudan etkilemektedir. Bu,
tipik olarak oyun ozelliklerinin manipiilasyonuyla davrarussal ayarlayici veya araci
olmadan Ogrenmeyi etkilemeyi amaclayan ciddi oyun yaklasimiyla tezat
olusturmaktadir. Oyunlastirma uygulamalarinin bir¢ok olas: giigliikleri hentiz tam olarak
arastirilmamistir (Callan, Bauer vd., 2015: 553). Oyunlarin 6grenme g¢iktilar: {izerindeki
etkisini inceleyen arastirmalarin ¢ogunun birincil sinirlamasi, farkli oyun 6zelliklerinin
farkli etkilerini belirlemedeki zorluktur (Marlow, 2016: 421). Ciddi oyun terimi de dijital
oyunlarin 6grenmeye temel olusturmas: icin “egitimde durmadan yapilan devrimler”
icinde devinim olmadigindan salt degisime uymakla elestirilirken ortaya ¢ikmistir (Van
Eck, 2006: 14). Isletmelerin i¢inde bulundugu degisim gaginda takim egitimlerinde ciddi
oyun kullanmasinda da bu yaklagim hatirlanmalidir. Ciinkii teknoloji, uygun sekilde
kullanilmadik¢a basariya dogrudan katkida bulunmayacaktir. Takimlara egitim
saglamak icin kullanildigindan, belirli oyun 6zelliklerini takim ¢alismas: davranislarina
baglayan teori ve arastirma eksikligi bulunmaktadir (Marlow vd., 2016: 422). Yine de her
bir oOzelligin kritik ekip c¢alismasi davramslarini nasil gelistirebilecegini agiklayan
arastirma Onerilerini betimleyip olast aciklayici mekanizmalar1 belirleyerek, bunlarin
smiflandirmasini ekip tabanli bir baglamda kullanan calismalar oyun temelli egitimin
yetkinlik gelistirmede tiim diger yontemleri geride biraktigini gostermektedir (Salen vd.,
2004: 66; Bedwell vd., 2012: 757; Marlow vd., 2016: 421; Yilmaz vd., 2016: 71; Ivan vd.,
2019: 464). Salen vd. (2004) oyun temelli egitimi normal kurallarin ve gereksinimlerin
askiya alindigi, kasitl, eglenceli ve keyifli deneyimlerle dolu sihirli bir daireye
benzetmektedir. Buna karsilik, rutin is yasami ve ekonomik riskler i¢inde performans
beklentileri ile korkutucu bir hal almaktadir. Sonug olarak oyunlastirilmis is, oyun ve is
degerinin ¢dkmesine yol acacaktir. Yonetimin oyunlastirmay1 bir secimden ziyade bir
goreve doniistiirmesi, oyunun sihirli ¢emberini, calisanlarin bakis agisindan ek bir
performans diizenlemesi bicimine doniistiirecektir. Dolayisiyla, 6rgiitsel cevre oyunlarin
uygulanmasini destekliyor olsa bile, yoneticiler oyunlastirma mekanizmalarini dikkatlice
tasarlayip tamitmak durumundadir (DeWinter vd., 2014: 124). Eger oyunlastirmadan
once, ¢alisanlarin acik bir sekilde katilmay1 kabul eden onay: alinirsa, bazi olast olumsuz
sonugclar yumusatilabilecektir. Bu agidan oyunlastirma, katilimcilar i¢in anlamli olmalidir
(Lucassen & Jansen, 2014: 199; Poncin vd., 2017: 320; Deterding, 2019: 131; Ivan vd, 2019:
456). Bu ifadeleri sinamak i¢in hipotezler sdyle olusmaktadir:

Hipotez 1: Isyerinde oyunlagtirmanin basarisi ¢alisanlarin 6n kabuliine baghdir.
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Hipotez 2: 1s yerinde yenilikcilik siirecinde calisanlarin 6n kabuliine bagli olarak
oyunlastirma orgiitsel 6grenme kapasitesini artirmaktadir.

Arastirmanin Yontemi ve Kullanilan Olgekler

Aragtirma aracilik iligkilerini kesfetmek amaciyla deneysel bir serim olarak
tasarlanmistir. Aracilik iligskisi olan degiskenin etkisi olmadan bagimsiz degiskenin
bagiml degiskeni daha az etkilemesi beklenmektedir. Basit bir aracilik modelinde, bir
araci degisken M, onciil (bagimsiz) degisken X ile sonug (bagimli) degiskeni Y arasindaki
iliskiyi etkilemektedir. Verilerinin toplanmasinda yiiz yiize goriisme ve anket teknikleri
kullanmilmistir. Afyonkarahisar'da Mart- Haziran 2021 arasi beser giinlitk Endiistri 4.0 ve
Siirdiiriilebilirlik Kurslarina kamu ve 6zel sektorden katilan yaklasik 30ar kisiye on test
olarak her giin sunacaklar1 ekip projelerine Zihin Haritalar1 Yontemi (Buzan ve Buzan,
2002) ile hazirlanan oyunlari oynayarak hazirlanmay: isteyip istemedikleri sorulmustur.
Kursun ikinci yarisinda oynanan oyun c¢evrimigi ve el becerileri kullanarak
oynanabilmekte olup zihin haritalar: ile gesitli gorevleri etkili olarak yerine getirmek
tizerine kurulmustur. Hafizayr ve sunumlari giiclendirici kolayliklar saglamaktadir
(https://www.ayoa.com/previously-imindmap/). Kurulan 4-6 kisilik ekipler bu
sorulardaki tercih gozetilerek olusturulmustur. Bir donem katihimcilarindan olusan
kontrol gurubuna da bu soru sorulmus fakat ekipler rasgele olusturulmustur. Son testten
elde edilen verilerin islendigi ilgi ve c¢oklu ilgilesim incelemeleri icin PROCESS
algoritmasi kurulan IBM SPSS ve AMOS (siiriim 25) paket programlar1 kullanilmistir.

Em
1
v
Oyunlastirmaya
a Katilim Arzusu ey
1
b v
— . Orgiitsel
Oyun Deneyimi c Ogrenme
X

Sekil 1: Arastirma Modeli

Iliski Tahmin Formiilleri {M = im + aX + em} ve {Y =iv + ¢’ X + bM + ev}.

im ve iv regresyon sabitleridir, em ve ey sirastyla M ve Y bagimli degiskenleri tahminindeki
hatalardir; a, b ve ¢’ regresyon katsayilaridir.

Oyun Deneyimi icin Eppmann ve digerlerinin (2018) olgegi kullamilmistir. Alt
unsurlarindan eglence i¢in (6r. Oyun deneyimim zevkliydi) alt1 maddeli; 6ziimseme igin
(6r. Oyunu oynarken zamanin nasil gectigini anlamadim) alti maddeli; yaratici diisiince
i¢in (6r. Oyunu oynarken bir seyleri kesfedebilecegimi hissettim) dort maddeli; faaliyete
gec(iril)mek igin (6r. Oyunu oynarken heyecanlandim) dort maddeli; olumsuz etkiden
arinma igin ters gevrilerek (6r. Oyun oynarken sinirlendim) {i¢ maddeli; egemenlik i¢in
(6r. ) dort maddeli olmak tizere faktor analizi 6ncesi 27 soruluk bir 6lgek kullanilmistir.
Uzun doénem etkisi slipheli ve aymi zamanda tedirgin edici ozelligi olan odiil
mekanizmasi oyun deneyimi tasariminda yer almamaktadir.

Orgﬁtsel 0grenme boyutlari i¢in Chiva vd. (2007) tarafindan hazirlanan 14 maddelik bir
dlgekten yararlanilmistir. Olgme aracinin deneysellik boyutu igin (6r. Buradaki insanlar
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yeni fikirler sunarken tesvik ve destek aliyor) iki maddelik; risk alma boyutu icin (6r.
Buradaki insanlar genellikle bilinmeyen bolgeye girerler) iki madde; dis cevreyle
etkilesim icin (6r. Kurulus disinda neler olup bittigi hakkinda bilgileri toplamak, geri
getirmek ve raporlamak tiim personelin isinin bir pargasidir) {i¢ madde, diyalog
hakkinda (6r. Calisma gurubumda serbest ve agik iletisim vardir) dort madde, katilhimci
karar alma icin (6r. Insanlar 6rgiitiin temel karar alma siirecinde séz haklar1 oldugunu
distiniir) ti¢ madde bulunmaktadir.

Orgiitsel 6grenme kapasitesi icin ekiplerin her egitim giiniinde sunduklari proje
raporlarindaki yenilik¢ilik unsurlar1 sayilmistir.

Mlgili oSlceklerden yararlanilarak olusturulan arastirma sorulari besli Likert tipinde
hazirlanmis olup baslangigta 41 ifadeden olusmaktayd.

Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Arastirmanin evreni, Tiirkiye’nin lider mermer imalati ve jeotermal (kaplica) turizm
merkezlerinden ayrica ¢ogu karayolunun kavsaginda yer alan Afyonkarahisar ilindeki
ozel sektordeki calisanlardir (Iskur, 2017: 20 yas tistii 31.094 kisi). Doniis orani %98 olan
gecerli soru formunu dolduran degisik kamu (%3) ve 0zel (%97) sektordeki 242
calisandan %8’inin her iki sektorde de tecriibesi bulunmaktadir. Katihmailarin %34’
kadindir. Ortalama yas 28'dir (5S= 10,52); 6grenim durumu agisindan katilimcilarin
oranlari, 6n lisans mezunu %28, lisans derecesi olan %67, yiiksek lisansini bitiren %4,
doktora derecesi sahibi orani %1’dir. Ortalama calisma siireleri 12,26 yildir (SS= 8,02),
ylizde 51'i bes yilin iistiinde deneyim sahibidir. Tiim ¢alisanlar tam zamanl olarak ¢ogu
imalat sektoriinde (%42) calismaktadirlar. Diger calisanlar toptan ve perakende ticarette
(%17), idari ve destek faaliyetinde (%7,5), konaklama ve yiyecek hizmetlerinde (%7,5),
ingaat (%6), bilgi ve iletisim (%5,5), ulastirma ve lojistik (%5), saglik (%4), egitim (%3) ve
diger islerde (%2,5) galismaktadir. Soru formlarmi 6n ve son test olarak yazili olarak
doldurmuslardir. Soru formlar1 2021 Mart-Mayis aylarinda toplanirken katilimcilara soru
formlarinin anonim olmadigs, etik kurul onay1 bulundugu, verilerin bizde 6zel olarak
saklandig1, ticari amacimizin bulunmadigy, istendiginde sonug raporlarinin taraflara
bildirilecegi hakkinda bilgi verilmistir. Once bilgilendirme metnini onaylayarak soru
formlarini doldurmalari istenmistir. Eksik doldurulan formlar gegersiz kabul edilmistir.

Bulgular

Daha once Tiirkge ¢evirisine ulasilamayan muhtemelen Tiirkiye’de kullanilmayan
Eppmann vd, (2018) oyun deneyimi Olgegi icin kesfedici faktor analizi yapilmustr.
Kesfedici analiz girdilerinin degiskenler iizerindeki homojenligi oyun deneyiminin
bilissel, duygusal ve davranigsal faktdrlerini olusturmaktadir. Ornege uygulanan algi 6n
testi yeterliydi c¢linkii Kaiser-Meyer-Olkin Ornekleme yeterlilik ol¢iisti 0,607> 0,5
citkmistir. Yani degiskenler faktor analizine elverisli bulunmustur. Degiskenlerin 6nemi
Barlet kiiresellik testine gore de uygundur p= 0,000 <0,05.

Anti-imaj kovaryans matrisinde 27 ifadeden olusan tiim degiskenler faktor analizine
uygun bulunmus ve incelenmeye baglanmistir. Inceleme sonucunda ifadelerin alt
faktorleri agiklama biitiinlesmesi orijinaliyle uyumlu ¢ikmistir. Ancak ilk denemede
acgiklanan toplam degisim %50'nin altinda kalmistir. Analizlere devamla orijinalinde de
sonradan ¢ikarilan 5 ifadeye ek olarak, 2 faktor yiikleri diisiik 2 ifade de olusan degisken
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agirhik degerlerinin iki faktorde de birbirine yakin oldugu goriilerek modelden
cikarilmistir. Yeniden yapilan faktore analizinde agiklanan degiskenlik yeterli diizeye
c¢ikmistir. Aciklanan toplam degiskenlik Tablo-1'de yer almaktadir. Degiskenler yine 6
faktorde toplanmistir. Birinci faktor orijinalinde de degiskenligin cogunu saglayan
eglencedir ve %18’ini, ikinci faktor olan 6ziimseme %12’sini, 3ncii faktdr olan yaratici
diisiince %11'ini, 4ncti faktor olan faaliyete ge¢gmek %10’unu, 5'nci faktér olup ters
kodlanan olumsuz etkiden arinma %8’ini ve egemenlik ismi verilen son faktor de %5’ini
acgiklamaktadir. Tablo 1'de goriildiigii gibi 1, 2, 3 ve 4ncti ifadeler Faktor 1 altinda, 8, 10,
11, 12nci ifadeler Faktor 2 altinda, 5, 6, 7nci ifadeler de Faktor 3 altinda, 13, 14, 15nci
ifadeler Faktor 4 altinda, 17, 19ncu ifadeler Faktor 5 ve 20, 22nci ifadeler Faktor 6 altinda
toplanmistir. Faktorler daha Once verilen isimlere sadik kalinarak adlandirilmistir.
Ardindan faktorlerin giivenilirlik analizlerine gecilmistir.

flk faktér olan Eglence unsuru ile ilgili Cronbach’s Alfa degeri 0,770 ve degiskenlerin
silinmesi halinde sirasiyla 1.= 0,611, 2.= 0,664, 3.= 0,608 ve 4.=0,520 olacagindan higbir
degiskenin silinmesi giivenilirligi artirmayacaktir. Ikinci faktor olan Oziimseme unsuru
ile ilgili Cronbach’s Alfa degeri 0,650 ve degiskenlerin silinmesi halinde sirasiyla 8.=
0,563, 10.= 0,582, 11.= 521 ve 12.= 0,535 olacagindan hicbir degiskenin silinmesi faktor
giivenilirligini artirmayacaktir. Ugiincii faktor olan Yaratici Diisiince unsuru ile ilgili
Cronbach’s Alfa degeri 0,645 ¢ikmis; degiskenlerin silinmesi halinde sirasiyla 5.= 0,476,
6.= 0,549 ve 7= 0,583 olacagindan hicbir degiskenin silinmesi faktor giivenilirligini
artirmayacaktir. Dordiincii faktor olan Faaliyete Geg(iril)mek unsuru ile ilgili Cronbach’s
Alfa degeri 0,633 ¢ikmis; degiskenlerin silinmesi halinde sirasiyla 13.= 0,506, 15.= 0,490 ve
14.= 0,489 olacagindan hicbir degiskenin silinmesi faktor giivenilirligini artirmayacaktr.
Besinci Faktor olan Olumsuz Etkiden Arinma unsuru ile ilgili Cronbach’s Alfa degeri
0,601, Altinc Faktér olan Egemenlik ile ilgili Cronbach’s Alfa degeri 0,592 ¢ikmus,
degiskenlerin silinmesi halinde faktor giivenilirligini artirmayacak aksine faktor altinda
tek degisken birakacagindan tiim degiskenler modelde kalmaistir.

Tablo 1: Oyun Deneyimi Olgegi icin Faktor Analizi Sonuglart

Faktériin Glivenili.
Faktbriin Soru Ifadesi F?ktof Aciklayic Degeri
adi Agirhig . Cronbac
g1
hs a
1. Oyunu oynamak eglenceliydi 0,738
. 2. Oyun oynamay1 sevdim 0,724
Egl 0,18091 0,770
glence 3. Oyunu oynamaktan ¢ok keyif aldim 0,629 ’ !
4. Oyun deneyimim zevkliydi 0,535
10. Oyun oynamak bana nerede oldugumu | 0,688
unutturdu
12. Oyunu oynarken yakin ¢evremi unuttum 0,674
Oztimseme| 11. Oyunu oynamak “beni her seyden 0,16782 0,650
uzaklagtird1” 0,672
8. Oyunu oynarken zamamn nasil gegtigini
anlamadim 0,589
7. Oyunu oynamak hayal giiciimii ategledi 0,707
Yaraticl 6. Oyunu oynarken bir seyleri
Diigiince | kegfedebilecegimi hissettim 0,652 0,10788 0,645
5. Oyunu oynarken maceract hissettim 0,648
Faaliyete 13. Oyun oynarken kendimi aktif hissettim 0,642 0,09561 0,633
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Gegmek 15. Oyun oynarken kendimi gergin hissettim 0,559

14. Oyunu oynarken heyecanlandim 0,554
Olumsuz | 1 . in oynarken kendimi koti hissettim (1) | 0,699
Etkiden 19. Oyun rken sinirlendim (- 0,521 0,0817 0,601
Armnma . Oyun oynarken sinirlendim (-) ,
Egemenlik 20. Oyunu oynarken kendimi etkili hissettim 0,702 0,0528 0,592

22. Oyunu oynarken kendime giivenim geldi. 0,583
Toplam | 0,68672

Kaizer Meyer Olkin Olgek gecerliligi | 0,891
Barlet Kiiresellik Testi Ki kare | 756,511
sd | 54
P degeri | 0,000

Tiim faktorlerde giivenilirlik katsayis1 0,50’den biiyiik oldugundan modelin giivenilirligi
yeterli ¢ikmustir. Faktor ve giivenilirlik analizi verileri Tablo-1'de sunulmustur. Keklik
vd. (2015) tarafindan kesfedici faktor incelemesi yapilan orgiitsel 6grenme igin Chiva vd.
(2007) 14 terimli Olgeginden sadelestirilen 11 maddeye ait 6rneklem uygunlugu ve
kiiresellik testlerine dayanarak sadece giivenilirliklerine dair Cronbach’s Alfa degerine
bakilmis; 0,721 olan test istatistigi ornegimizin giivenilirligini gostermektedir. Ifadelerin
faktor ytiikleri 0.520- 0.812 arasinda degismektedir.

Faktor ortalamalar1 hesaplandiktan sonra hipotez testine gecemeden oOnce normal
dagilim varsayimi kontrol edilmistir. Likert tipi 6lcekte ondalikli ara degerler olmadig:
icin Kolmogorov Smirnov testinde sadece demografik degiskenleri normal dagilimh
gostermis, beklendigi gibi digerleri icin HO reddedilerek (P<0,05) normal dagilim sartir
saglamiyor c¢ikmistir. Bu nedenle Q-Q grafikleri ile normal dagilim goriiniimii
kiyaslanarak her birinin normal dagilim grafigi egrisiyle uyumlu oldugu goriilmiistiir.
AMOS (stirtim: 25) paket programiyla ¢arpiklik ve basiklik degerleri incelenmistir.

Tim degiskenler igin kritik oran olan 5'ten kiigiik (garpiklik ve basikligin standart
hatalarma boliimii) ¢iktigr i¢in normallik varsayimina uyumlu dagilim gostermislerdir
(Bentler, 2005: 52).

Gruplar arasi varyansin esit olup olmadigina Levene testi ile bakilmistir. Tablo-2
Gontlliliik faktorti kullanilarak grup varyanslarinin homojenligine yonelik incelemeyi
sunmaktadir. Goriildiigii gibi anlamlilik degerleri 0,05'ten biiyiik ¢iktiklari igin tiim
degiskenlerin yer aldig1 gruplarin es varyanshlik varsayimminm sagladig: i¢in modelde
kullanilan 6l¢egin giivenilir oldugu anlasilarak hipotez testine gegilmistir.

Tablo 2: Oyun Deneyimi Unsurlarinin Varyans Homojenligi Testi

Levene Istatistigi ~ dfl df2  Anlamlilik

Eglence 0,847 8§ 233 0,562

Oziimseme 0,899 8 233 0,517

Yaratic1 Diiglince 1,910 8 233 0,057

Faaliyete Gegmek 0,997 8 233 0,404

Olumsuz Etkiden Arinma 0,965 8 233 0,382
— Y —
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Egemenlik 1,472 8 233 0,069

Degiskenlerden bazilar: sirali oldugu icin parametrik olmayan sirali korelasyon
testi (Spearman’s rho) ile kontrol edilen degiskenler arasindaki ilgilesimler
Tablo-3'te sunulmustur.

Tablo-3'teki korelasyon katsayilarina gore oyun deneyiminin eglence yonii ile
deneyim disindaki tiim Orgiitsel dgrenme boyutlar: iligski igindedir. Katilim
arzusunun aracilik roliinii ve Tablo 1’de goriilen iligkilerin yoniinii ortaya
koyabilmek icin regresyon analizine gerek duyulmaktadir.

Durumsal degisim gosteren Orneklerde araci etkilerinin Ozelliklerine uygun
algoritmalar arasinda Hayes (2013) tarafindan 6zetlendigi gibi, “PROCESS” 6ne
¢ikmaktadir. Dordiincii modeli basit tek aracili 6rnek icin hazirlanmis olan
SPSS’te de galisan bu makro yazilimin 3.5.3 siirtimii kullanilmistir. Bu modelin
parametreleri pratikte en sik biri M (aract degisken) icin digeri Y (bagimh
degisken) icin iki regresyon denklemi ile tahmin edilmektedir (Bkz. Sekil 1).

Tablo 3: Korelasyonlar

Spearman’s rho 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14

1. Katillm Arzusu

2. Ya§ ,075*

3. Ogrenim 1085°-,052
Durumu

4. Yenilikgi Proje 062,072 093"
Sayis1

5. Eglence i190 022 017 ,008

6. Oziimseme 3"

125 015 - 010-,0617"

7. Yaraticl Diisiince ,062

,0777,023 —,005:109 ,062
8.  Faaliyete Gegmek  ,034 -,017,057 ,005 ,115",167° 117"

9. Olumsuz Etkiden  ,081,088",068 ,053 ,002 ,112",008 ,111"

Arinma (-)

10. Egemenlik ,061 -,007,051 ,041 ,054 ,086"-  ,097",238"
,102° *
11. Deneyim ,086"- ,097%,238",037 ,061 -,007,077 ,081%,024
,102" )
12. Risk Alma ,112°,008 ,111*,127°,087*,081",088",068 ,053 ,002 ,042
13. Dis Cevreile ,008 ,016 ,108",009 ,147*,003 ,087 ,091*,127*,087*,037 ,097"
Etkilesim .
14. lletisim ,051 ,009 -,022-,039,209°,012 ,1617,097*,031 ,179"-,022- 094"
. . . 102

15. Katilime Karar ,097°,069 -,071,091%,087°,057 ,063 ,106",047 ,000 -,008,016 ,108",044

Ver.

N=487; * korelasyon %5 diizeyinde anlamlidir, ** korelasyon %1 diizeyinde anlamlidur.

Arag, bir tahmin i¢in siradan en kiigiik kareler veya lojistik regresyon tabanl analitik yol
altyapisin tekli ve ¢oklu aract modellerde (paralel ve seri) kosullu etkilerden bir veya
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daha fazla arac igin dogrudan ve dolayl etkileri 6l¢mek i¢in kullamilmaktadir. Degisik
ayarlayici- aract birlesimlerine uygun Orneklemelerde kullanilabilen arag, c¢evre
degiskenlerinin 6rneklere sokulmasi igin kullanish goriinmektedir.

Makro araci, dolayl: etkiler hakkinda ¢ikarim yapmak igin Onyﬁkleme ve Monte Carlo
giliven smurlar1 i¢inde gesitli etki biiytikliikleri sunmaktadir. Oyun deneyiminin orgiitsel
O0grenme iizerindeki toplam ve dogrudan etkisini ve ayrica oyunun katilim aracilifiyla
orgiitsel O0grenme tizerindeki dolayli etkisini Olgmektedir. Dolayl etki igin 10.000
onyiikleme Omegi kullanarak %9571k bir onyiikleme giiven araligi olusturmaktadir.
Cesitli dogrudan dolayli ve toplam etki biiyiikliigii endeksleri i¢in tahminler
iretmektedir.

Tablo- 4 oyun deneyiminin orglitsel 6grenmeye, Tablo-5 de yenilik¢i proje sayilarina
dogrudan etkilerini sunmaktadir.

Tablo 4: Oyun Deneyiminin Orgiitsel Ogrenmeye Dogrudan Etkisi

Etki p Yanlilig1 Diizeltilmis Gliven
Aralig1
0,6698 0,000 0,4912’den 0,9814’e kadar
0,6698 0,000 0,4912’den 0,9814’e kadar

Tablo 4, oyun deneyiminin orgiitsel 6grenmeye dogrudan etkisi icin etkiyi, p degerini ve
%95 sapma diizeltmeli onytiikleme giiven araligini gostermektedir (anlamliligr 0,99'dan
biiyiik olan c1’= 0.67). Onyiikleme giiven araliginin %95 sapma diizeltilmis hali tamamen
sifirin tizerindedir (0,49 - 0.98).

Tablo 5: Oyun Deneyiminin Orgiitsel Ogrenme Kapasitesine Dogrudan Etkisi

Etki p Yanhlig1 Diizeltilmis Gliven Aralig1

0,7918 0,000 0,5102 den 1,0815’e kadar

Benzer sekilde Tablo 5, oyun deneyiminin orgiitsel 6grenme kapasitesi (yenilik¢i proje
sayis1) {izerindeki dogrudan etkisi i¢in etkiyi, p degerini ve %95 sapma diizeltmeli
onyiikleme giiven araligini gostermektedir (anlamliligi 0,99’dan biiyiik olan c1’= 0,79).
%95 sapma diizeltmeli 6nyiikleme giiven araligi tamamen sifirin {izerindedir (0,51 ila
1,08 arasi). Her iki sonugta da giiven araligi sifir icermediginden istatistiksel olarak
anlaml bir iliskiye isaret etmektedir. Boylelikle calisanlarin algilariyla oyun deneyiminin,
orgiitsel 6grenmeye dogrudan etki ettigi soylenebilir. Ayrica ekip projelerindeki yenilik
sayisinin (Orglitsel 6grenme kapasitesinin) da oyun deneyimiyle arttig1 ortaya ¢ikmastr.

Tablo 6: Basit aracilik modeli i¢cin model katsayilar:

Bagiml1
M (Katilim Arzusu) Y (Orgiitsel Ogrenme) Y (Or. Ogrenme Kapasitesi
Belirleyici
Katsayi| s. h.| p Katsayi| s. h.| p Katsayi| s. h.| p

Oyun Deneyimi ai| 0,462 0,049 0,000 | ¢4 0,812 0,133 0,000| c4 0,379 0,041| 0,000

v
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M (Katilin
bi| 0,401 0,135 0,000| bi| 0,707 0,171{ 0,000,

Arzusu)
Yas as| -0,098 0,086 0,091 | be| -0,024 0,115 0,868| b2| 0,006 0,064 0,881
Ogrenim Durumu| as| 0,244 0,071 0,000 | bs| -0,044 0,054| 0,417| bs| 0,046 0,056| 0,410,
Sabit in| 1,445 0,426 0,007 | i2| 0,302 0,629 0,599| i | 1,652 0,399 0,002,

R=0,634 R=0,717 R=0,789

F(5,338)= 18,55, p<,001 F(6,081)= 21,96, p<,001 F(6,548)= 33,73, p<,001

Oyun deneyiminin, katilim arzusu araciligindaki iliskisi igin (PROCESS algoritmasinin
4'ncti modeli basit aracilik i¢indir) Tablo 7’deki (orgiitsel 6grenme sonucu) ve Tablo
8’deki (Orgiitsel 0grenme kapasitesinin sonucu) modellerde gosterilmektedir. Model
katsayilar1 her yolda belirtilmistir. Hem a hem de b regresyon katsayilar1 pozitiftir, yani
katilim arzusunda nispeten daha yiiksek olanlarin orgiitsel 6grenmede daha yiiksek
puan alacagl tahmin edilmektedir. M aract degiskeni, X'in Y {izerindeki etkisini bu iki
katsaymun carpimi kadar artirmaktadir (ab=a * b). Buna gore, ab (orgiitsel 6grenmede
igin 0.185 ve oOrgiitsel 6grenme kapasitesi igin 0.327), katihm arzusu yoluyla oyun
deneyiminin orgiitsel Ogrenme iizerindeki etkisini temsil etmektedir. Basit aracilik
modeli i¢in Ol¢iilen regresyon katsayilar: ve bunlarin standart hatalari, p degerleri, R ve
model 6zet bilgileri Tablo 6’da gosterilmektedir.

Tablo 7: Oyun Deneyimi C)rgﬁtsel Ogrenme Iliskisine Katilim Arzusunun Dolayl1 Etkisi

Etki P Yanlilig1 Diizeltilmis Gliven Aralig1

Toplam Etki  1,0303 0,000 0,8108’den 1,2193’e kadar
Dogrudan Etki  0,6841 0,000 0,5011’den 0,9037’ye kadar
Dolayli  0,3462 0,000 0,1102’den 0,6103’e kadar

Etki

Dolayl etki igin 6n yiikleme standart hatas1 0,0723"tiir.

Oyun deneyimini orgiitsel 6grenmeyi ve kapasitesini temsil eden ii¢ durumsal
siire¢ modelinin her biri, R, 0.63 ile 0.79 arasinda (p<0.001) olmak iizere
anlamlidir. Oyun deneyimi (0.812, p<0.001) ve katilim arzusu (0.401, p<0.05) igin
regresyon katsayilar1 orglitsel 6grenme sonucu tiizerinde Onemlidir. Benzer
sekilde, oyun deneyimi (0.379, p<0.001) ve katilim arzusu (0.707, p<0.001) igin
regresyon katsayilari, orgiitsel 6grenme kapasitesi sonucunda 6nemlidir. Oyun
deneyimi icgin regresyon katsayilar1 katihm arzusunda da onemlidir (0,462,
p<0,001). Yanhlik diizeltmeli 6nytiikleme giiven aralig1, aracilik analizinde dolayh
etki hakkinda ¢ikarim yapmak igin daha yaygin olarak onerilen yontem haline
gelmistir (Hayes, 2013: 23). Katihim arzusunun oyun deneyimi- orgiitsel 6grenme
iligkisi tizerindeki dolayli etkisi igin %95 sapma diizeltilmis onyiikleme giiven
aralign Tablo 7’de ve uygulama-miisteri hizmeti iliskisi i¢in Tablo 8'de
gosterilmektedir.
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Tablo 8: Oyun Deneyimi Orgiitsel Ogrenme Kapasitesi Iliskisine Katilim Arzusunun

Dolayl Etkisi
Etki P Yanlilig1 Diizeltilmis Giiven
Aralig1
Toplam Etki 1,1077 0,000 0,9632’den 1,3829’a kadar
Dogrudan Etki 0,3486 0,000 0,1628den 0,5987’ye kadar
Dolayh 0,7591 0,000 0,5624’den 0,9815’e kadar

Etki

Dolayl etki i¢in 6n yiikleme standart hatasi 0,0597"dir.

%95 sapma diizeltmeli onyiikleme giiven araligi, her iki durumda da tamamen
sifirin {izerindedir, yani oOrgiitsel 6grenme icin 0,1102 ila 0,6103 ve Orgiitsel
ogrenme kapasitesi i¢in 0, 5624 ila 0,9815 arasindadir. Bu nedenle katilim
arzusunun, oyun deneyimi- Orgiitsel 6grenme iligkisi tizerindeki aracilik etkisi
desteklenmektedir.

Tablo 9: Kontrol Grubunda Oyun Deneyiminin Orgiitsel Ogrenmeye Dogrudan Etkisi

Etki P Yanhlig: Diizeltilmis Giiven Aralig1

0,2016 0,036 0,0166’dan 0,4117ye kadar

Hipotezlerin destegini giiclendirmek i¢in deney katilimcilariin (n= 242) disinda
kalan bir kurs 6grenci gurubunun (n= 31) soru formlar1 ve rasgele olusan 4-6
kisilik ekiplerin proje raporlarindaki yenilik¢ilik sayilar1 incelenmistir. Bu guruba
da katilma arzular1 sorulmus, ayni egitim ve oyun deneyiminden sonraki sinavi
gecmeleri istenmistir. Tablo 9 ve Tablo 10 oyun deneyiminin sirasiyla orgiitsel
O0grenme ve Orglitsel 6grenme kapasitesine etkisini gostermektedir.

Orta derecede bir giicle (p>0,05) olmakla birlikte oyun deneyiminin dogrudan
orgiitsel Ogrenmeye etkisi kontrol grubunda da anlamli ¢kmustir (p<0,05).
Kontrol grubunda oyun deneyiminin dogrudan orgiitsel 6grenme kapasitesine
etkisi (p>0,05) anlamsizdir. Boylece katihim arzusunun, oyun deneyimi- orgiitsel
Ogrenme kapasitesi iliskisi tiizerinde Onemli bir araciik etkisi oldugu
goriilmektedir.

Tablo 10: Kontrol Grubunda Oyun Deneyiminin Orgiitsel Ogrenme Kapasitesine

Dogrudan Etkisi
Ftki P Yanhlig1 Diizeltilmis Giiven Aralig1
0,0861 0,0581 0,0006’dan 0,1218’e kadar

Tablo 11 ve 12 guruplar arasindaki farkliliklari inceleyen iki yonlii varyans analiz
sonuglarini sunmaktadir. Orgiitsel 6grenme ve orgiitsel 6grenme kapasitesi bagimli
degiskenlerinin dagilimi normal ve Levene test istatistigine gore (p= 0,29> 0,05)
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guruplardaki Ol¢timlere ait varyanslar birbirine esittir. Dolayisiyla iki yonlii varyans
analizi uygulanabilmektedir.

Orgiitsel 6grenme degiskeni oyun deneyimine (p=0,002< 0,05) ve katihm arzusuna
(p=0,001< 0,05) gore anlaml farklilik gostermektedir. Tek yonlii varyans analizinde de
ayni fark c¢ikmis, ortalama farklari i¢in yapilan Scheffe testi incelendiginde karisik
ekiplerle katihm arzusu diisiik ekipler arasinda anlamli bir fark ¢ikmamistir. Bu iki
ekipler grubuna kiyasla katilim arzusu gosteren ekiplerin olusturdugu gurup orgiitsel
Ogrenmeyi etkilemekte olumlu (+) bir farklilik gostermektedir. Ayrica Tablo 10’da
goriildiigi gibi oyun deneyimi ve katihm arzusunun orgiitsel 6grenme {istiinde anlaml
(p=0,002< 0,05) bir ortak etkisi de ¢tkmigtir. Yani Orgiitsel 6grenme hem oyun deneyimi
hem de katilim arzusuna gore olumlu farklilik géstermektedir.

Tablo 11: Orgiitsel Ogrenme icin Tki Yonliit ANOVA Inceleme Sonuglari

Kaynak Tip 3 Karelei sd Ortalama F P
Topl. Kare
Diizeltilmis 35,189* 7 5,0270 9,364 0,001
Model
Kesim 241,126 1 241,126 326,856 0,000
Oyun 16,226 4 4,056 7,113 0,002
Deneyimi
Katilim Arzusu 12,243 2 6,122 10,957 0,001
Oyun Den. * 7,114 2 3,557 6,582 0,002
Katilm A.
Hata 18,766 60 0,313
Toplam 352,000 273
Diizeltilmis 222,125 272
Toplam

* R2= 0,724 (Diizeltilmis R2= 0,582)

Orgiitsel dgrenme gibi orgiitsel dgrenme kapasitesi degiskeni de oyun deneyimine
(p=0,002<0,05) ve katilim arzusuna (p=0,000<0,05) gore anlamli farklilik gostermektedir.
Tek yonlii varyans analizinde de ayni fark ¢ikmis, ortalama farklar i¢in yapilan Scheffe
testi incelendiginde karisik ekiplerle katilim arzusu diisiik ekipler arasinda anlamli bir
fark ¢ikmamistir. Bu iki ekipler gurubuna kiyasla katihm arzusu gosteren ekiplerin
olusturdugu gurup orgiitsel 6grenmeyi etkilemekte olumlu bir farklilik gostermektedir.

Tablo 12: Orgiitsel Ogrenme Kapasitesi icin Tki Yénlit ANOVA Inceleme Sonuglari

Kaynak Tip 3 Kareler sd Ortalama F P
Topl. Kare
Diizeltilmig 28,625* 4 7,1563 19,626 0,000
Model
Kesim 173,647 1 173,647 257,384 0,000
Oyun 12,896 3 4,299 7,743 0,002
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Deneyimi
Katihm Arzusu 19,431 3 6,477 13,429 0,000
Oyun Den. * 4,862 2 2,431 3,582 0,024
Katilim A.
Hata 13,766 75 0,184
Toplam 196,000 273
Diizeltilmis 26,125 272
Toplam

* R2= 0,594 (Diizeltilmis R2= 0,513)

Ayrica Tablo 11'de goriildiigii gibi oyun deneyimi ve katihm arzusunun Oorgiitsel
O0grenme tistiinde anlamlhi (p=0,024< 0,05) bir ortak etkisi de ¢ikmistir. Yani Orgiitsel
Ogrenme hem oyun deneyimi hem de katim arzusuna gore olumlu farklilik
gostermektedir. Boylelikle her iki arastirma hipotezi de dogrulanmaktadir.

Yorumlar

Oyun deneyiminin orgiitsel 6grenmeyi gerceklestirmesi i¢in ¢alisanlarin oyuna katilma
arzusu tasimalar1 gerekmektedir. Gontlliligiin 6nemi ozellikle oOrgiitsel 6grenme
kapasitesinde daha belirgin goriinmektedir. Katiim arzusunun olmadig: ekiplerdeki
oyun deneyimlerinin yenilik¢i proje iiretme sayis1 orgiitsel 6grenme kapasitesine anlaml
bir katki yapamayacak kadar azalmaktadir. Bu arastirmanin sonuglari tiim oOrgiitsel
ozellikleri ifade eden iklim (IKY uygulamalar1 dahil olmak iizere politikalar, uygulamalar
ve prosediirler gibi) ve isin iliskisel yoniinii iceren mevcut yazinla uyumludur. Her bir
calisanin meslektaslari, is arkadaslari ve amirleri ile etkilesimde bulunma tarzi ve bu
iligkilerin algilanan kalitesi, esnek bir ¢alisma ikliminin bilesenlerini olusturmaktadir.

Orgiit yoneticilerinin oyunlagtirmada dikkatli olmanin 6tesinde, oyunu baslatacak
yonetici olmayan liderler bulmak zorunda olduklar1 goriilmektedir. Yonetisim Ornegi
gosteren isletme yoneticileri ilham verecek bu liderleri esik bekgileri gibi davranarak
Oornegin dayamisma halindeki rakiplerden gelecek oyun unsurlari sayesinde yarisma
heyecarni yaratmakta kullanabilirler. Hatta inovasyon stirekliligini saglamak agisindan
ekip basarilarini artirdigl gosterilen bu calisma ve benzerleri 1s1§1nda mesai saatlerinin
onda biriyle oyuna vakit ayirmaya baslayabilirler. Arastirmamizin sonuglari bu siirenin
zamanla artirilmasi gerekecegine dair veriler icermektedir.

Sektor disindan oOrgiit ve resmi kuruluslara gelecek stres, odaklanma bozukluklar1 ve
surdiiriilebilirlikle iliskili verimsizlik elestirilerinin gercekten oyun deneyimiyle iligkili
olup olmadigma dair daha ¢ok arastirma yapilmasi gerekmektedir. Orgiitlerde goniillii
katihim sartiyla simdilik oyun deneyimi ile tasarruf, siirdiiriilebilirlik artis1 ve ¢ikar
biitiinlesmesi olas1 goriinmektedir.

Sonug ve Oneriler

Hayatinin ¢ogunu is yasaminda gegiren calisanlar arasinda is baglaminda eglenceli
glidiilenmeyi ve etkilesimi gelistiren araglardan biri de oyunlagtirmadir (Hammedi vd.,
2021: 264). Oyunlastirmanin gorev basarisini etkilemesinde ayarlayicilik etkisi bulunan
katillm arzusu bunu gorev tatmini ve giidiilenmesi araciif1 ile gerceklestirmektedir
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(Hammedi vd., 2021: 262). Yaraticilik gerektiren inovasyon igin projeler, nadiren zorunlu
katiliml1 toplantilarda {iretilmektedir (Jagoda, 2017: 2; Yilmaz, 2018: 46). Bununla birlikte,
aragtirma bulgularina gore oyunlastirma kotii bir sekilde uygulanirsa, calisanlarin
memnuniyeti ve baglilig1 acisindan da zararh olabilir, calisanlara ve kuruluslarina biiyiik
zarar verme riski tasir (Hammedi vd., 2021: 266). Oyun deneyimi, ¢alisanlarin is tatmini,
baglilig1 ve refahi tizerindeki etkilerinin yan sira orgiitlerin hizla degisen cevreye uyumu
agisindan bu esneklikle birlikte yenilikler tiretmeye yardim edebilecektir (Vesa 2017: 273).
Daha onceki yazin, oyunlastirmanin konsantre olamama, stresi artirma gibi potansiyel
geri tepme etkilerini kabul etmektedir (Poncin vd., 2017: 320; Leclercq vd., 2020: 550;
Hammedi vd., 2021: 262). Gergekten de oyunlastirma yoluyla alabilecekleri odiilleri
performanslarinin  harici bir diizenlemesi olarak algilamak meydan okumalara
katilmalarini, katilma istekliliklerine bagh olarak etkilemektedir (Friedrich vd., 2020: 341).
Yani yoOneticiler oyunlastirmay: dayatarak goniillii katiim kosulunu kag¢inilmaz olarak
ihlal ederler ki bu da bu calisan baglamini Onceki calismalarin ¢ogunun kullandig:
miisteri baglamindan 6nemli 6lgiide farkl kilmakta, bu ¢alismanin 6nemini artirmaktadir
(Vesa, 2017: 273; Oppong-Tawiah vd., 2020: 388).

Bu ¢alismada calisanlar: yeni fikirler elde etmeye yonlendirmek icin oyun deneyiminde
goniillii olarak yer almalarinin ne kadar onemli oldugunu test etmek amaclanmistir.
Orneklem kapsaminda Oyun Deneyimi Olgeginin Tiirkge siiriimii kesfedici faktor analizi
ile gegerliligi kanitlanarak arastirmacilarin dikkatine sunulmaktadir.

Aracilik etkisi Olgmek {izere tasarlanmis olan ‘PROCESS’ programi yardimiyla bu
calisma, 6grenen Orgiit calisanlarindaki kabul arzusunun oyunlastirmanin vazgecilmez
bir 6gesi oldugunu bulmustur.

Bu calismanin bazi sonuglarityla, diger arastirmalarin sonuglar1 arasinda farkliliklar
bulunmaktadir. Ozellikle aracilik etkisi agisindan goniilliiliigiin etkisi bu arastirmada
belirginken, pazarlama sektoriinde yaptigi ornek olay g¢alismalarinda Hammedi vd.
(2021: 257), ayarlayicilik etkisi dahi bulamazken ancak azimli yoneticiler sayesinde
maddi ve sosyal degis tokusun bu eksigi kapatabileceginden bahsetmektedir. Isyerinde
oyunlastirma, analiz igin Ozellikle ilging bir baglami temsil etmektedir, ¢linkii
oyunlastirmanin etkili olmasi i¢in goniillii katilim gerekir, oysa yonetim boyle bir iklim
yarattiginda ¢alisanlar katilmaya zorunlu veya zorlanmis hissedebilmektedir.

Arastirmanin 6nemli katkilarinin yaninda kisitlar1 da bulunmaktadir. Izleyen calismalar
daha farkli sektorlerde, biiyiik bir oOrneklemle, kriz, durgunluk vb. degisik
durumsalliklarda bu sonuglar: deneyerek gecerliliklerini sinayabilir. Ayrica bu ¢alismada
bulunmayan degisken etkileriyle orgiitsel Ogrenme kapasitesinin tiim yoOnlerini
kapsayacak bir modelle daha fazla araci degisken kullanabilir. Boylelikle yoneticiler,
oyun deneyiminin iyi ve kotil yanlari arasinda daha belirgin bir tart: olanag: sunabilecek

bir araca kavusmus olacaklardir.
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Ek 1:
Olgme aracinin deneysellik boyutu igin:
1. Buradaki insanlar yeni fikirler sunarken tesvik ve destek aliyor

2. Girisim burada genellikle olumlu bir sonug¢ alir boylece insanlar yeni
fikirler {iretmeye tesvik edilir

Iki maddelik; risk alma boyutu icin:

1. Buradaki insanlar genellikle bilinmeyen bolgeye girerler
2. Insanlar risk almaya tesvik edilir

Dis cevreyle etkilesim igin:

1. Kurulug disinda neler olup bittigi hakkinda bilgileri toplamak, geri
getirmek ve raporlamak tiim personelin isinin bir parcasidir

2. Sirket disindan bilgi alma, derleme ve paylasma igin sistemler ve
prosediirler vardir.

3. Insanlar rakipler, teknoloji enstitiileri, {niversiteler, miisteriler,
tedarikgiler vb. ¢evre unsurlariyla etkilesime tesvik edilir

Diyalog hakkinda:

1. Calisma gurubumda serbest ve agik iletisim vardir

2. Calisanlar iletisim kurmaya tesvik edilir

3. Yoneticiler iletisimi kolaylastirir

4. Islevler aras1 ekip calismasi burada yaygin bir uygulamadir

Katilima karar alma igin:

1. Insanlar &rgiitiin temel karar alma siirecinde s6z haklar1 oldugunu
disiintr

2. Bu kurulustaki yoneticiler ¢alisanlar: sik sik 6nemli konulardaki kararlara
dahil eder

3. Politikalar ¢alisanlarin goriisiinden 6nemli 6l¢lide etkilenir

ilgili Olceklerden yararlanilarak olusturulan arastirma sorulari besli Likert
tipinde hazirlanmgtir.
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