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ISE ALIMDA OYUNLASTIRMA: DUNYADA VE TURKIYE’DE MEVCUT
KULLANIMI iLE GELECEK POTANSIYELI

Savas MUTLU' & Selin TEFIL?2

0z

Bu ¢alismanin amaci, oyunlastirmanin giintimiizde ise alimda bir isgéren se¢me yontemi olarak
kullamilabilirliginin, avantaj ve dezavantajlart ile gelecekteki kullanim potansiyelinin
arastirtlmasidr. Calismada nitel ve kesifsel bir arastirma yapilmistir. Konu ile ilgili literatiir
taranarak ikincil verilere ulasiimasint miiteakip ¢esitli firmalarda farkl pozisyonlarda bulunan
26 Insan Kaynaklar: (IK) calisani ve Tiirkiye 'nin onde gelen ii¢ oyunlastirma uzman ile yapilan
yvart yapilandirilmis gériismeler sonucunda birincil veriler elde edilmistir. Calismanin
bulgulart kapsaminda; ise alimda oyunlagtirmanin, ise uygun adayin segilmesi konusunda
genel olarak faydali oldugu, uygulanmas: ile zaman kaybinin oénlenebilecegi, adayin
vetkinliklerinin daha dogru degerlendirilip giiclii ve gelistirilebilir yanlarinin kolaylikla tespit
edilebilecegi, boylelikle de istenilen pozisyonlar i¢in en uygun adaylarin segilebilecegi yer
almaktadir. Ancak, bu yontemin her pozisyondaki ise alimlarda uygulanamayabilecegi,
kurgunun dogru gerceklestirilmesi ve degerlendirmede yer alacak kisilerin tarafsizliginin ve
vetkinliginin ¢cok onemli oldugu dikkate alinmalidir. Sonug olarak; oyunlastirmanin ise alimda
kullanilmasi diinyada ve tilkemizde heniiz baslangi¢ seviyesindedir. Bu yontemin gelistirilmesi
ve yayginlastirilmasi halinde etkin olarak kullanilacak ve ise alimlarda 6nemli bir karar destegi

saglayacaktir.
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GAMIFICATION IN RECRUITMENT: CURRENT USE IN THE WORLD AND IN
TURKEY AND FUTURE POTENTIAL

Abstract

The purpose of this study is to investigate the usability, advantages and disadvantages of
gamification as an employee selection method in recruitment today, and its potential for
future use. In this study, a qualitative and exploratory research has been done. A literature
survey performed to obtain the secondary data. Following that, primary data was obtained
by using semi-structured interviews with 26 Human Resources (HR) specialists and three
Turkey's leading gamification experts. Gamification in recruitment is generally beneficial in
selecting the best candidate suitable for the job, time loss can be avoided with its
implementation, the competencies of the candidate can be evaluated more accurately and
their strengths and weaknesses to improve can be easily determined, so that the most suitable
candidates can be selected for the desired positions. However, it should be taken into
account that this method may not be applied for recruitment to all positions, the correct
execution of the setup and the impartiality and competence of the people who will take part
in the evaluation are very important. The use of gamification in recruitment has been at the
beginning level in the world and in our country. This method needs to be developed and
expanded, so it will be used effectively and will provide an important decision support tool

in recruitment.
Key Terms: Gamification, Recruitment, Employee Selection.
JEL Codes: M10, M12.

‘Bu ¢alisma Arastirma ve Yaywn Etigine uygun olarak hazirlanmistir.’

1. GIRIS
Oyun, Tiirk Dil Kurumu tarafindan “Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit

gecirmeye yarayan eglence” olarak tanimlanmaktadir (www.tdk.gov.tr).

Oyunlastirma orgilitlerde yeteneklerin ise alinmasi, egitim ve gelistirme, yetenek yonetimi,
performans yonetimi, basvuru saglama ve isgoren se¢gmekte kullanilmaktadir (Nenadic,

2019:6).
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Oyunlastirmanin isgoren se¢ciminde kullanilmasi alaninda yapilan kuramsal ve uygulamaya
yonelik arastirmalar ¢ok azdir. Benzer sekilde, oyunlastirmayi insan kaynaklari bakis
acisindan degerlendiren fazla ¢alisma da bulunmamaktadir (Constantin & Stoenescu,

2015:52).

Oyunlastirma uygulamalarinin yayginlagmasina ragmen, alana iligkin yapilmis olan
caligmalar incelendiginde ise alimda kullanilma potansiyeline iliskin olarak yapilan gorgiil
(ampirik) analizlere iliskin aragtirmalarin ¢ok az oldugu degerlendirilmektedir (Buil v.d.,

2020: 41).

Oyunlastirma uygulamalarinin 6rgiitlerde yayginlasmasina ragmen, ise alimda kullanilma
potansiyeline iliskin olarak yapilan gorgiil (ampirik) analizlere iligkin arastirmalar ¢ok azdir

(Buil v.d., 2020: 41).

Oyunlastirmanin bagvuru saglama ve iggéren se¢cme siirecinde etkinligini belirleyecek bir
caligmanin bulunmadig1 Georgiou ve arkadaslari tarafindan yapilan arastirmalar sonucunda

da ortaya konulmustur (2019: 91).
1.1. Literatiir Taramasi
1.1.1. Isgoren Secimi ve Onemi

Ise alim, basvuru saglama ve isgdren segme olarak iki kistmdan olusmaktadir. Bagvuru
saglama Ozetle “potansiyel isgoren adaylarinin belirlenmesi siirecindeki faaliyetler”
olarak tanimlanmaktadir (Metin Camgdz, 2014: 101). Isgdéren se¢me ise “aday
havuzundan, isin niteligi, gerektirdigi temel ozellikler ve isletme esaslarina gére bir

degerlendirme siireci” dir (Metin Camgoz, 2014: 125).

Calisanlarin davranigsal Ozelliklerinin bagvuru saglama ve isgoren se¢me siireclerinde
kontrol edilmesi, orgiitlerin rekabet {istiinliigli saglamasi i¢in yasamsal 6neme sahiptir.
Basvuru saglama ve igsgdren segimine 6nem gostermek, onlem almanin tedavi etmekten daha
iyl oldugunu savunan kalite yonetimi anlayisi ile de uyumludur. Calisanlarin olumsuz
davranigsal ozelliklerini gidermek zordur ve bu nedenle aday temini ve se¢im siirecinde
istenen davranigsal Ozelliklerin kontrol edilmesi uyusmazliklarin 6nlenmesi agisindan

faydal1 olacaktir (Ahmad & Schroeder, 2002: 547).

Dessler (2005:194) ise alimda dogru ¢alisan1 se¢gmenin 6nemini ii¢ maddede 6zetlemistir:
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e Dogru becerilere ve ozelliklere sahip olan c¢alisanlar daha iyi is yaparlar, bunlara
sahip olmayanlar ise etkili performans gdstermezler. Istemediginiz dzellikte olan
calisanlar1 kapidan girdikten sonra degil, kapidan girmeden dnce elemeniz gerekir.

e Ise alim maliyetli bir faaliyettir. Ilan, arastirma, test, goriisme, seyahat,
degerlendirme v.b. iglemler i¢in kaynak ayirmak zorunludur.

e Eger yanlis bir se¢cim yaparsaniz bu kez hatanizi telafi etmenin bazi yasal sonuglarina

katlanmak zorunda kalabilirsiniz.
1.1.2. Oyunlastirma

Oyun oynamak insanliin varolusundan beri siiregelen bir faaliyettir. Gliniimiizde hayatin
her alaninda kendini gostermekte olan dijitallesmeden oyunlar da paylarin1 almaktadirlar.
Tiim diinya niifusunun yaklasik beste biri her giin bir dijital oyun oynamaktadir. Tiirkiye’de
ise bu oran yaklasik dortte birdir. Bu oyuncularin yiizden seksenden fazlasi ise 30 yasin

altindadir (Yilmaz, 2018: 17).

Oyunlar, insanlarin dikkatini uzun siire ¢ekme, iliski kurma, taninirlik saglama ve yaraticilig
gelistirme kabiliyetlerinden dolay1 yetenekli isgorenleri orglite cekme, baghilik saglama,
motive etme ve elde tutma maksatlari ile yaygin olarak kullanilmaktadir (Saha & Pandita,

2017: 1).

Bir¢ok insan i¢in oyunlar zevk ve eglence kaynagidir. Ciddi oyunlar (serious games)
giinlimiizde egitim, saglik veya askerlik gibi alanlarda kullanicilarin farklt durumlardaki
kabiliyetlerini gelistirmelerine yardim etmektedir (Alinti: Squire, K., & Jenkins, H., 2003,
Harnessing the power of games in education, Insight, 3 (1), pp. 5-33. akt. Constantin ve

Stoenescu, 2015: 50)

Oyunlastirma kavramint literatiir agisindan degerlendirecek olursak, ilk olarak 2002 yilinda
oyun tasarimcisi Nick Pelling tarafindan kullanilmistir (Marczewski, 2013). Oyunlastirma

terimi Ingilizce’ deki “Gamification” kelimesinin Tiirkgelestirilmis halidir.

Oyunlastirma Yilmaz (2018: 29) tarafindan “Ger¢ek hayattaki motivasyonel problemleri
oyun tasarum teknikleri ile katilimcilarda uzun vadeli davranis degisikligi hedefleyerek

¢ozen bir yaklagim” seklinde tanimlanmaktadir.

Oyunlastirma i¢in yapilan en agiklayici ve yaygin tanim ise “oyun tasarimi ogelerinin oyun

icermeyen baglamlarda kullanilmasr” dir (Deterding v.d., 2011:9).
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Oyunlastirmanin kullanim1 son yillarda 6zellikle mobil uygulamalar ve bilgisayar tabanli
simulasyon oyunlarindaki gelismeler nedeni ile ok artmustir. Is diinyas1 da oyunlara yabanci
olmayan milenyum c¢ocuklarinin is diinyasina girmeleri ve oyunlarin faydalarinin

anlasilmasi nedeni ile oyunlastirmaya sicak bakmaktadir (Lowman, 2016: 678).

Is hayatinda oyunlastirma sirketlere birgok fayda saglamaktadir. Bunlar arasinda isgiiciiniin
ise alimi ve elde tutulmasinda iyilesmeler, program adaptasyonunun arttirilmasi ve is

performansinin ylikseltilmesi sayilabilir (Larson, 2020: 319).

Ayrica, oyunlastirmanin terfi maksadi ile de kullanilabildigi, bu durumda kisiler ile
pozisyonun bekledigi yetkinliklerin karsilastirilarak en uygun adayin terfi ettirildigi, diger
adaylar i¢in ise gelisim programlarinin ortaya konuldugu uygulamalardan bahsedilmektedir

(Yilmaz & Unsal, 2020: 63).

Alana iligkin literatiir bulgularima gore isletmelerde oyunlagtirma ve ciddi oyunlarin
kullanim1 artmaktadir. Bu sekilde isletmelerde motivasyon, performans ve basari
arttirlmaktadir. Is diinyasinda oyun-temelli 6grenim ile ilgili birgok basarili uygulama yer
almaktadir. L’Oreal, Siemens, IBM, Cisco, Deloitte ve Mc Donald’s gibi Fortune 500
firmalar1 oyunlastirma ve ciddi oyunlari egitim stratejilerinin bir bileseni olarak
uygulamaktadirlar. Bu sekilde harcanan zamanda 6nemli bir azalma, baglilikta artis ve gelir
etkisi elde edilmektedir. Oyunlastirmanin basarisinda demografik faktdrler de 6nemli bir rol
oynamaktadir. Ornegin kadinlar sosyal dayanagi olan oyunlar tercih ederlerken, erkekler
daha rekabetci platformlar1 tercih etmektedirler. Gengler 6diil tabanli ve gérev yonlendirmeli
yapilari tercih ederken, daha yaslilar sosyal faktorler ile motive edilmekte ve oyunlastirmay:
cok fazla kabullenmemektedirler. Oyunlastirma {izerinde kiiltiirel faktorlerin etkisi heniiz

kesfedilmemistir (Larson, 2020: 324).

Oyunlastirma insan kaynaklar1 yonetiminin birgok fonksiyonunda faydali olmasina karsin,

asagidaki nedenler ile beklenen fayday saglamayabilir (Saha & Pandita, 2017: 9):

e Eger oyun uygun bir sekilde tasarlanmazsa yanlis yonlendirmelere neden olabilir.

e Sadece paraya dayandirilirsa motivasyona zarar verebilir ¢linkli milenyum ¢ocuklari
icin meydan okuma ve anlamli bir is yapmak ¢ok énemlidir.

e Oyunlastirilmig bir 6grenmenin maliyeti de techizat, yazilim, egiticinin egitimi gibi
nedenler ile yliksektir.

e Bir oyun olusturmak, dncesinde ¢ok aragtirma ve planlama gerektirir ve bu da uzun

zamana ve yorucu ¢abalara ihtiya¢ gosterir.
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1.1.3. Oyunlastirmanin Isgoren Secmede Kullanim

PR

Teknolojinin biiylik bir hizla degistigi ve bircok kusaktan aday havuzlarmin olustugu
giiniimiizde, en iyi ve en parlak iggorenlerin ise alinmasi yetenek savaslarina neden
olmaktadir. Orgiitlerin yetenekleri cezbetmek icin yenilik¢i ise alim yontemlerine

gereksinimleri vardir ve bunlardan biri de oyunlastirmadir (Shree ve Singh, 2019: 243).

Bircok sirket puanlar, rozetler, rekabet ve rol yapmaktan olusan sanal oyunlarin 6zellikle
gen¢ kusak isgoren adaylarin1 etkili bir sekilde kendilerine c¢ekebilecegini ve

degerlendirilmelerinin saglanabilecegini diistinmektedir (Zielenski, 2015: 59).

Oyunlastirma 6zellikle milenyum kusaginin ise bagvuru saglamasi i¢in etkili bir yol olabilir.
Geng kugak, puanlarin ve rozetlerin (badge) oldugu rol yapma ve rekabet oyunlarina
meraklidir. Oyunlastirma IK’da isgdrenlerin dikkatini gekmek, egitmek, gelistirmek ve elde
tutmak i¢in kullanilabilir (Nenadic, 2019: 10).

Teknolojideki gelismeler yeteneklerin belirlenmesi icin biiyiik veri, sosyal medya, mobil
uygulamalar gibi yeni araglar saglamaktadir. Ancak yeteneklerin belirlenmesi, bu
yeteneklerin girketlerde ise alinmalar1 ve elde tutulmalart i¢in kullanilamadiklar siirece
kisith bir degere sahiptir. Yeteneklerin ise alinmasit ve elde tutulmasi igin bir araca
gereksinim vardir.  Oyunlastirma, adaylarin potansiyel yetenekleri hakkinda bilgi
toplanmasi, ise alinmasi ve elde tutulmasi konularinda gereksinimleri karsilayabilmektedir

(Lowman, 2016: 678).

Ise alim siirecinde oyunlastirmanin kullanim1 hem sirketin aday hakkinda daha fazla bilgi
sahibi olmasini saglayacak hem de adayin bagvurdugu pozisyondaki roliiniin yetkinliklerini

ve isleyisini anlamasina katkida bulunacaktir (Avsar v.d., 2020: 7).

Oyunlastirma ise alim maksadiyla kullanildiginda “recruitment-ige alim” ve “entertainment-
eglence” sozciikleri bir araya getirilerek melez bir soézciik olan “recruitainment”

kullanilabilmektedir (Korn v.d., 2017°den Akt. Shree & Singh, 2019: 247)

Pakistan’da 2015 yili sonlarindan itibaren ise alimda oyunlastirma kullanimi artig

gostermistir (Khan v.d., 2019: 15).

Oyunlastirilmis degerlendirmeler bilim ve eglence temelinde gelistirilmislerdir. Adaylarin
zihinsel kivraklik, biligsel hiz ve mekansal kavrama yetenegi konusunda isverenlere bilim,

veri ve ¢gozlimlemeler ile zengin bir kavrayis saglar (Saeed v.d.,2015:12).
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Glinlimiizde oyunlarin ise alimda bir se¢im araci olarak kullanilmasi, ¢cevrimici ise alimin

(online recruitment) entegre bir parcasi haline gelmistir (Saeed v.d.,2015:19).

Oyunlastirilmis ise alim (Gamified recruitment) insan kaynaklar1 yonetimi kapsaminda aday

temini ve seciminde en yeni egilimdir (Khan v.d., 2019: 16).

Geleneksel ise alim yontemleri adayin yaraticiligi konusunda fikir verebilir ancak pratik
uygulamalardaki becerilerini sinayamaz. Ornegin adaymn zaman yonetimi becerilerini
sinamak i¢in sirkette karsilagilabilecek durumlar1 kapsayan zaman kisitlamali bir oyun

gelistirilebilir (Khan v.d., 2019: 17).

Isgdren seciminde adaylarin zaman y&netimi, yaraticilik ve yenilikei diisiinme gibi belirli
kabiliyetlerinin hizl1 bir sekilde sinanabilmesi ile birlikte uygun olmayanlarin ilk asamalarda
elenmesi gergeklestirilebilmektedir. Cesitli asamalardan olusan oyun siirecleri en iyi
performans gosteren adaylar1 daha az zaman ve c¢aba harcayarak belirleyebilir. Ayrica
oyunlastirma ile ise alim siireci daha etkilesimli (interactive) hale getirilerek isgdrenlerde

orgiite kars1 bir ilgi olusturabilir (Shree & Singh, 2019: 245-246).

Yilmaz & Unsal (2020: 62) miilakat sorularinin ve degerlendirme merkezlerinin manipiile
edilmesinin zor olmadigin1 vurgulayarak, oyun oynamanin en iyi gozlem araci oldugundan
hareket ile “dogru kurgulanmis Oyunlastirilmis Ise Alim Sistemi” nin insan kaynaklarina

klasik araglarin diginda bir yenilik sunmakta oldugunu ifade etmektedirler.

Insan kaynaklar1 kuramlar &zellikle X ve Y kusaklar i¢in olan geleneksel ise alim
yontemlerini kapsamaktadir. Bu geleneksel yontemler kamu ve 06zel sektorde
kullanilmaktadir. Ancak son zamanlarda dijital platformlarda aktif olan Z kugagini ise almak

iizere oyunlastirilmis sistemler ile tanigsmaktadir (Khan v.d., 2019: 17).

L’Oreal, Pricewaterhouse Coopers (PwC), Google, ABD Silahli Kuvvetleri, ingiliz
Istihbarat Servisi gibi biiyiik organizasyonlar ise alimda oyunlastirilmis araglardan (gamified
tools) faydalanmaktadir. Oyunlastirilmis araglar arasinda en popiiler olanlar ciddi oyunlardir

(serious games) (Buil v.d., 2020: 41).

Ise alimda oyunlastirmanin kullanimi1 konusunda Joy (2017) tarafindan yapilan calismada,
sekiz (8) ise alimda oyunlastirma uygulamasi 6rnek olay (case study) olarak ele alinmaistir.
Bunlar L’Oreal tarafindan kullanilan “Reveal the Game”, Marriott International Otelleri
tarafindan kullanilan “My Marriott Hotel”, Fransiz Posta Servisi Formaposte tarafindan

kullanilan “JeuFacteur Academy”, Pricewaterhouse Coopers (PwC) Macaristan tarafindan
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kullanilan “Multipoly”, teknolojik start-up sirketi Knack tarafindan kullanilan “Wasabi
Waiter”, Avusturya Sirketi OMV tarafindan kullanilan “Techniqueen”, Google tarafindan

kullanilan “Code Jam” ve ABD Silahl1 Kuvvetleri’nin “America’s Army” uygulamalaridir.

Oyunlastirma oldukga yeni bir yaklasimdir. Ise alim siirecinin oyunlastirilmas: daha fazla
sayida potansiyel adayin dikkatini ¢ekmekte ve onlarin hem orgiite hem de sektore karsi

diisiincelerini etkilemekte faydali olabilmektedir (Chow & Chapman, 2013: 94).

Oyunlastirma genellikle biiyiik firmalar tarafindan kullanilmaktadir, ¢iinkii bu firmalar
yeniliklere daha fazla yatirim yapmakta, farkliligi ve Ozgiinliigii takdir etmektedir

(Constantin & Stoenescu, 2015: 52).

Firmalarda, oyunlagtirmanin kullanildigi en yaygin faaliyet egitimdir. Ancak, firmalar
oyunlastirmanin kullanilabilecegi alanlar arasina ise alima da eklemektedir. Oyun sirasinda
problemleri ¢ozerken ve gorevleri tamamlarken geng adaylarin ilgili pozisyon i¢in ne kadar

uygun olduklar1 goriiliip ise alimlar1 gerceklestirilebilir (Constantin & Stoenescu, 2015:51).

IK departmanlar1 oyunlastirmay1 kesfetmisler ve ise alimda kullanmaya baslamislardir,
ciinkii bu sekilde adaylarin 6zgiinliigli, yaraticiligi, dikkati ve diger 6zellikleri gibi sirketler
tarafindan arzu edilen kriterleri erkenden degerlendirme imkan1 bulmaktadirlar (Constantin

& Stoenescu, 2015:52).

Glinlimiizde bir¢ok organizasyon ise alimda oyunlastirmayr kullanmaktadir. Etkinligini
tarafsiz olarak Olgecek herhangi bir istatistik olmasa da, oyunlastirilmis ise alimin

sonuglarinin olumlu oldugu belirtilmektedir (Chow & Chapman, 2013: 91).

Simiilasyon gibi oyunlastirilmig bir ise alim siireci hem 6rgiit hem de is hakkinda bir¢ok
bilgiyi icerebilir. Oyunlastirilmig bir igse alim siireci orgiit hakkindaki bilginin yayilmasini
hizlandirabilir. ise alim siirecinde oyunlastirmay:r kullanan bir &rgiit, bireylerin orgiitii
teknolojik olarak gelismis, modaya uyan ve yenilik¢i oldugunu diisiinmelerini saglayabilir

(Chow ve Chapman, 2013: 93).

Oyunlastirma giiniimiizde ise alim siireclerinin bir pargasi olmustur. Sirketler bu yeni
yontemler ile dikkat, yaraticilik, hizli reaksiyonlar, zeka ve digerleri gibi niteliklere
odaklanmakta ve en iyi isgorenleri segmeye calismaktadirlar. Bu siireclere katilan adaylar
da bu yontemlere kars1 olumlu reaksiyon gostermektedirler. Oyunlastirmanin birgok avantaji
vardir. Bunlar; is i¢in istenen yeteneklerin daha iyi test edilmesi, daha tarafsiz geribildirim
ve IK uzmanlaridan bir sonraki asamaya gecebilmek icin daha hizli cevap almaktir

(Constantin & Stoenescu, 2015: 55).
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Constantin ve Stoenescu’nun (2015: 54) Romanya’da geng {iniversite mezunlari tizerinde
yaptiklar1 bir aragtirmada katilimcilarin biiyiik ¢cogunlugu (%76) oyunlastirilmis ise alim
siirecinden gecmeyi istediklerini veya c¢ok istediklerini ifade etmislerdir. Katilimcilarin
sadece %351 boyle bir ise alim siirecinde yer almay1 arzu etmemislerdir. Arastirmada, 1K
uzmanlari tarafindan test edilmesi istenen Ozellikler karar verme (%24), problem ¢dzme
(%16), risk alma (%14), takim ¢alismasi (%10), hizli diisiinme (%7) ve rekabetgilik (%6)
olarak belirlenmistir. Ayrica, ise alim siirecinde oyunlastirmanin bulunmasinin avantajlari
kapsaminda; adayin sabit geribildirim almasi (%38), sektore 6zgii problemler ile ugrasildig
icin daha gercekei olmasi(%26), baz1 yeteneklerin daha iyi degerlendirilebilmesi nedeni ile
daha tarafsiz olmast (%21) sayilmaktadir. Ayrica bir kisim katilimeilar (%9) ise alim
sirecinin daha kolay ve eglenceli, bir kismi da (%6) daha rekabetci oldugunu

soylemektedirler.

Oyunlastirmanin katilimer bagliligi ve motivasyonunu arttirma potansiyeli, se¢im maksatlt
olarak kullanimini da ¢ekici hale getirmektedir. Oyunlastirma, ise alma ve degerlendirme

siireclerini zenginlestirebilir (DuVernet & Popp, 2014: 41).

Oyunlastirilmis se¢cim yontemleri ise alim kararlarini gelistirebilir. Cevrimici oyunlastiriimig
degerlendirmeler, adaylarin niyet ve davramiglarinin goriilebilecegi durumlari simiile

edebilir (Georgiou v.d., 2019: 91).
Ise alim siirecine oyunlastirmanin uygulanmasi su faydalari saglamaktadir (Joy, 2017: 58):

e Adaylarin zaman yoOnetimi, yaratict ve yenilik¢i diisiinme gibi becerilerinin
sinanmast saglanirken, uygun olmayan adaylarin daha hizli bir sekilde elenmesi
gerceklestirilir.

e Adaym bir yandan eglenirken diger yandan da sirket hakkinda bilgi ve politikalari
anlamasina yardim eder.

e Opyunlagtirma araglar1 iggéren adayina simiile edilmis bir is platformu sunarak,
isbasindaki performansinin degerlendirilmesi potansiyelini saglar.

e Apyrica adayin gercek davranis ve kapasitesini gostermesine yardim eder.

Shree & Singh (2019: 247) ise alim siirecinde oyunlastirmanin kullanilmasinda 6nce iki ig,
iki dis olmak iizere toplam dort asamadan gecilmesini dnermektedirler. Bu agamalar 6zetle

sunlardir:
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I¢c Toplant1 1 : Orgiitiin hat yoneticileri, IK profesyonelleri ve Bilgi Teknolojileri
(BT) galisanlar1 oyunlastirmanin amag ve hedefleri ile beklentileri belirlemelidir. ise
alim siirecinin agamalar1 ortaya konulmali, bagvurmalar1 beklenen ve arzu edilen
adaylarin 6zellikleri dikkate alinmalidir.

I¢c Toplant1 2: Mevcut isgorenlerin geri bildirimleri ve/veya onerileri alinmalidir.
Oyunlastirmada yer alacak ise alim elemanlari/faaliyetleri son hale getirilmelidir.
Dis Toplant: 1: Isverenler ve yiikleniciler ise alimin oyunlastirilmas: konusundaki
beklentiler agikca ortaya koymalidir. Demografik olarak adaylar ile benzer
ozellikteki mevcut iggdrenler tarafindan oyunlastirma kurulumunun pilot denemesi
gerceklestirilir. Mevcut isgdrenlerden alinan geribildirimler dogrultusunda tasarim
iizerinde tekrar ¢alisilmalidir. Yiikleniciden istenenler son hale getirilmelidir.

Di1s Toplant1 2: Isveren ve basvuranlar arasinda gergeklestirilmeli ve basvuranlardan
geri bildirim alinmalidir. Bu geribildirimler 1s18inda igveren ve yiiklenici
goriismelidir. Yiiklenici, gelecekteki elemanlar ve/veya tasarimdaki degisiklikler

icin kullanicr ile gortismelidir.

Orgiitler oyunlastirmayi ise alim siireglerine dahil etmeden dnce su énlemleri almalidir (Joy,

2017: 58):

Amaciniz1 belirleyin: Orgiitiiniiziin neden oyunlastirmaya gereksinim duydugunu ve
sonucta neyi 6lgmesini istediginizi agikca belirleyin.

Cazip hale getirin: Icerik basit, etkilesimli ve eglenceli olmalidir.

Gergek aday1 ortaya cikartin: Oyunun i¢indeki bir mekanizma igverenin potansiyel
aday ile oyuncuyu ayirt etmesini saglamalidir.

Bilgilendirici olsun: Aday veya oyuncunun orgiitii anlamasini saglamalidir.

Gegici algisindan kurtulun: Firmalar uzun donemli iliskiyi saglayacak ciddi oyunlar
yapmalidir.

Farkli yaklasimlar i¢in farkli oyunlar kullanin: Firmalar aday temini ve se¢im
maksatli ciddi oyunlara 6grenme, egitim ve gelistirme gibi degisik maksath
oyunlardan farkli yaklagsmalidir.

Giivenlik problemlerini 6nleyin: Ise alim maksatli ciddi oyunlarda giivenlik

konusuna biiytik ihtiya¢ duyulmaktadir.

Kurgulanan oyunlastirilmis ise alim sisteminin basarisini belirleyen ii¢ faktorii Yilmaz ve

Unsal (2020: 63) sdyle dzetlemekteditler:

2021, 1(2)



ISE ALIMDA OYUNLASTIRMA: DUNYADA VE TURKIYE’DE MEVCUT
KULLANIMI iLE GELECEK POTANSIYELI

e Parametreler i3, pozisyon ve hatta sirket i¢i iletisimler dikkate alinarak
belirlenmelidir.

e Miilakat sirasinda adaya sistem ile ilgili bilgiler dogru aktarilmali ve oyunu dogru
bir sekilde oynamasi saglanmalidir.

e Adaym tiim davraniglar1 dogru bir sekilde gozlemlenmeli ve yorumlanmalidir.
1.1.4. Diinyada Ise Allmda Oyunlastirma Ornekleri

Oyunlagtirmanin igse alimda kullanimi ile ilgili diinyada gerceklestirilen bazi

uygulamalar asagida yer almaktadir:
L’Oreal : Reveal the Game

Adaylarin gercek hayatta karsilasacaklar1 durumlarda (real-life situations) yeni bir iirlin
gelistirmeleri maksadi ile kullanilmaktadir. Oyuncular birbirlerine karst oynamakta ve
sonuglart sosyal medyada paylagsmaktadirlar. Bu sekilde L’Oreal tarafindan gergek

performansin dlgiilmesi ve en iyi adayin ise alinmas1 miimkiin olmaktadir (Joy, 2017:59).
PwC Macaristan : Multipoly

PwC Macaristan, iiniversite 0grencilerini ise almanin daha etkili bir yolunu, gelistirdigi
“Multipoly” adindaki ¢evrimici (online) simiilasyon ile bulmustur (Zielenski, 2015: 59).
Oyunda isin birinci yili simiile edilmektedir. Bu sekilde adaylar gercek hayattaki is
problemlerini ¢ozerek, firmada calismak i¢in ne kadar hazir olduklarini sinamaktadirlar

(Meister, 2015:2).

Oyunun kullanilmaya baslanmasindan sonra aday havuzunun % 190 biiyiidiigii, PwC ‘de
calismak konusunda 6grenme isteginin %78 arttig1 ve oyunu oynadiktan sonra ise alinan

adaylarin ise aligmalarinin daha kolay oldugu firma tarafindan bildirilmistir(Joy, 2017:61).
Marriot International : My Marriot Hotel

Marriot Hotels otel yoneticisinin gorevlerini simiile eden bir bir oyun gelistirmistir. Bu
oyunun amaci potansiyel adaylar1 bir otel yonetmenin zorluklari ve firsatlar1 ile
tanistirmaktir. Bu sekilde potansiyel adaylarin otelcilik sektorii ve 6zellikle Marriot’a karsi
tutumlarmidegistirmektir(Alinti:  opez,J.http://www.gamification.co/2011/06/24/Marriottt-

makes-facebook-game-for-recruitment/, (2011)).

Calisanlarini ve potansiyel isgdren adaylarini hedefleyen bir sosyal medya oyununu kullanan

ilk sirkettir. Oyunda otelin mutfak, resepsiyon, yatak odalar1 gibi cesitli boliimlerine
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oyuncular yerlestirilmekte ve zamana karsi yapilmasi gereken gorevler verilmektedir.
Boylece oyuncular daha zor seviyelere gecmek veya baska yerlere gegmek igin puan

kazanmaktadirlar (Joy, 2017: 60).

Oyun, milenyumda isgdrenleri cezbetmek maksadi ile gelistirilmistir. Facebook iizerinden
oynanan oyunda adaylar diger otel operasyonlarin1 gérmeden once bir otel lokantasinin

mutfagini yonetmenin nasil bir sey oldugunu deneyimlemektedirler (Zielenski, 2015: 60).
Formapost : JeuFacteur Academy

Fransiz Posta Servisi Formapost bu oyun ile kullanicilara yeni bir posta tasiyicisinin bir
haftasin1 deneyimleme olanagi sunulmaktadir. Oyun sabah uyanmaktan baslayarak giine
hazir olmayi, simifta oturarak posta iginin temellerini 6grenmeyi ve sonugta bazi posta

islerini yapmay1 kapsamaktadir (Joy, 2017: 60).
Knack : Wasabi Waiter

Teknoloji sirketi Knack.it Corp. tarafindan gelistirilen bu oyunda adaylar bir sushi
lokantasinda garson roliinli oynamaktadirlar. Oyun sirasinda oyuncularin ig performansi ile

ilgili davranislar1 degerlendirilmektedir (Joy, 2017: 62).
Google: Code Jam

Uluslararas1 bir programlama yarismasidir. Yarigmada, belirli zaman iginde kirilmasi
gereken bir dizi algoritmik problem bulunmaktadir. Katilimcilar ¢éziime ulasmak igin

herhangi bir programlama dilini veya gelistirme ortamini kullanabilirler (Joy, 2017:63).
ABD Silahl Kuvvetleri: America’s Army

Oyunlastirmanin, yetenekleri belirlemek ve ¢ekmek maksadi ile kullanildigi ilk 6rnektir.
Ogrencilerin ABD Silahli Kuvvetlerinde kariyer konusunda dikkatini cekmek maksadi ile
2002 yilinda ABD Silahli Kuvvetleri tarafindan gelistirilmis ve yayinlanmistir. Birgok kez
gozden gecirilmis ve giincellenmis ve toplamda dokuz milyondan fazla kez indirilmistir

(Tansley v.d., 2016: 493; Lowman, 2016: 679).
The Shell Explorer Game

Shell kariyer sitesi lizerinde oynanan bu oyun ile potansiyel isgorenlerin problem ¢ézme
sinavlar1 ve meydan okumalar ile ugragsmalar1 gerekmektedir. Bu sekilde ise alimdaki “Aday

yeterince kabiliyetli mi? “ ve “Aday is i¢in motive mi?” sorularinin cevaplar1 bulunmaya
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calisilmaktadir  (https://hrtrendinstitute.com/2016/02/22/the-shell-explorer-game/, erigim
tarihi: 26 Agustos 2020).

2. YONTEM

Aragtirma sorusu: Oyunlastirma, ise alimda bir isgoren segcme yontemi olarak kullanilabilir
mi? Avantaj ve dezavantajlar1 nelerdir? Gelecekte kullanim1 konusunda 6ngoriiler nelerdir?
seklinde belirlenmistir. Nitel ve kesifsel bir arastirma yapilmistir. Konu ile ilgili literatiir
taranarak ikincil verilere ulagiimasini miiteakip Insan Kaynaklari ¢alisanlar1 ve oyunlastirma
uzmanlar ile yapilan yar1 yapilandirilmis goriismeler sonucunda birincil veriler elde

edilmistir.

Nitel aragtirmalarda en ¢ok kullanilan veri toplama yontemi goriismedir (Punch, 2005: 165).
Gorlismede cevaplayicilardan, dnceden belirlenmis bir dizi soruyu cevaplamalari istenirse
buna yapilandirilmis goriisme adi verilmektedir (Punch, 2005: 167). Bu ¢alismada da daha
onceden hazirlanmis soru seti oyunlagtirma uzmanlari ve insan kaynaklar1 calisanlarina

internet tizerinden gonderilerek cevaplari yazili olarak alinmistir.
Arastirmaya katilan oyunlastirma uzmanlar1 hakkinda 6zet bilgiler asagida sunulmaktadir:

Gamfed Tiirkiye’den Ercan Altug Yilmaz, 2015’ten bu yana yirmiden fazla firmaya
oyunlastirma projelerinde egitim ve damismanlik vermistir. Gelistirdigi veya katkida
bulundugu oyunlar arasinda; BorsaLigi, Eti Puf Miizik Akademisi, Dogus Gelisim Okulu,
Kogtas Efsaneler, Pfizer VIAGO, ING WING, Sompo Sigorta Masters of Claims sayilabilir.

Owiwi Tiirkiye Direktorii Selguk Bay yaklasik yirmi yildir oyun ve oyunlastirma
caligmalarina devam etmektedir. Son sekiz senedir dijital ortamda oyun ve oyunlastirma
caligmalar1 yapmaktadir. 2014 yilindan itibaren yerli ve global firmalara ise alim
stireclerinde oyunlastirma kullanimi konusunda danigmanlik yapmakta, 2016 yilindan beri
yeni neslin yetkinliklerini 6l¢limlemek i¢in dizayn edilen Owiwi adli video oyunu i¢in

hizmet vermektedir.

BrandNewGame Turkey’den Kubilay Kecin oyunlastirma ile 2016 yilindan beri profesyonel
olarak ilgilenmektedir. Hollanda’da Gamification Academy’den ve BrandNewGame’in ana
merkezinden ¢esitli egitimlere ve sertifika programlarina katilmig ve ayn1 zamanda gesitli

projelerde yer almistir. Gamification Academy’den Gamification Master sertifikasina sahip
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Tiirkiye’deki iki kisiden biridir. Yurtdisinda ve Tiirkiye’de farkli sektorlerdeki kurumlar igin
dijital ve dijital olmayan oyunlastirma projeleri gelistirmis, Tiirkiye’de 100°den fazla
kurumsal firmadan 1000’1 agkin kisiye uluslararasi gegerli sertifikali oyunlastirma egitimi

vermistir.

Internet iizerinden yapilan arastirmada sorular cesitli firmalarda Insan Kaynaklari
Departmanlarinda farkli pozisyonlardaki (IK g¢alisani 11, ydneticisi 15) olmak iizere 26
calisan tarafindan cevaplanmistir. Katilimeilarin 21°1 kadin, 5’1 erkektir. Katilimeilarin 9’u
1-50 kiginin, 9’u 51-500 kisinin, 5’1 51-3000 kisinin ve 3’ii ise 3000°den fazla kisinin
istihdam edildigi sirketlerde calismaktadir. S6z konusu sirketler insaat, emlak, yazilim, iK
danigmanlik, saglik, elektrik gibi ¢esitli alanlarda faaliyet gdstermekte ancak higbirinde ise
alimda oyunlastirma kullanilmamaktadir. Tim sirketler ise alimda yiiz ylize ve/veya
cevrimi¢i (online) miilakat yontemini kullanmakta, ayrica az da olsa kisilik envanteri,

yetenek testleri ve teknik simav da yapilmaktadir.
3. BULGULAR

Arastirma kapsaminda IK calisan ve yoneticilerine yoneltilen sorular baglaminda dért adet

tema belirlenmistir. Bu temalara iliskin bulgular agsagida yer almaktadir:
3.1. ise Allmda Oyunlastirmanin Avantajlar

Arastirmaya verilen cevaplara bakildiginda; ise alimda oyunlastirmanin, ise uygun adayin
secilmesi konusunda genel olarak faydali bulundugu, uygulanmasi ile zaman kaybinin
Onlenecegi, adayin yetkinliklerinin daha dogru degerlendirilip gii¢lii ve gelistirilebilir
yanlarinin kolaylikla tespit edilebilecegi, boylelikle de istenilen pozisyonlar i¢in en uygun

adaylarin segilebilecegi degerlendirilmektedir.

“Keyifli bir deneyim sunma, sirket itibarini arttirma, miilakatla olgiimlenemeyecek

yetkinlikleri 6l¢iimleme konularinda avantajli olabilir (IK-7)”.

“Adayn bilissel yetenek, kisilik, yetenek ve duygusal zeka gibi degerlerini daha kisa
siirede ve daha dogru degerlendirilebilecegi diistincesindeyim. Ciinkii oyun oynarken
kalkanlarimizi indiriyoruz gercek ben ortaya c¢ikiyor. Ozellikle yeni jenerasyonu

degerlendirirken olduk¢a etkili olabilecegine inaniyorum (IK-8)”.

“Kriz yonetimi, stresle basa ¢itkma ve ¢oziim odaklilik konusunda aday hakkinda daha
somut fikir verir (IK-14) .
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“Ise alimda oyunlastirmanin en énemli avantaji belirgin bir sekilde daha fazla adayin
stirece dahil olmasint saglamasidir. Ciinkii adaylar oyun oynama fikrine her zaman daha
fazla ilgi gostermektedir. Buna ek olarak adaylar bu tarz testleri kullanan firmalar hakkinda
da olumlu diistinmekte ve sirkete dahil olma konusunda verecegi karar asamasinda edindigi
bu essiz deneyimi mutlaka degerlendirmektedir. Ozellikle yeni nesil adaylar artik yenilik¢i
ve onlara da mantikli gelecek bir ol¢me aract deneyimlemek istemektedirler. Oyunlastirilmis
testler aday tizerinde ise alim ile ilgili olusan stres ve gerilimi azaltmakta hatta normalde
oldukg¢a yorucu olabilen bu siireci adaylar keyif alarak tamamlayabilmektedir. Adaylar bu
stirecte oyunun biiyiisiine kapilip daha dogal tutum ve secim sergilemekte, bu da raporlama
asamasinda adaylar hakkinda daha dogru sonuglar vermektedir. Bu sebeple dogru rapor
sonuglart ile dogru adayin dogru pozisyonu eslestirilmesi tarafinda da belirgin bir katk
saglanmaktadir. Biitiin bunlara ek olarak ise alim siireclerinde oyunlastirma kullanan

kurumlar farkli bir uygulama olmasindan otirii isveren markasi agisindan da one

ctkmaktadirlar (SB).

“Ise alim siireclerinde oyunlastirma kullandiginiz zaman adaydan alamadiginiz bircok
bilgiyi elde edebiliyorsunuz. Ayrica aday daha ilk basta sirketin yeniliklere ne kadar agik ve

calisan motivasyonuna ne kadar onem verdigini gérmiis oluyor (KK) .
3.2. ise Amda Oyunlastirmanin Dezavantajlar

Ise alimda oyunlastirma kullanimmin dezavantajlar1 konusundaki cevaplar, avantajlarina

gore daha sinirhdir.

“Oyunlastirma sadece dijital platformda kalirsa belli bir yas iistiinde aslinda yastan ote
teknolojiye yakin olmayan kesimde ne kadar uygulanabilir ya da dogru sonug verebilir
bilmiyorum. Ciinkii asina olmama, oyun géziiyle bakip ciddiye almama gibi durumlar
yanultabilir. Bir de oyunun stratejinin ¢oziiliip diger adaylar arasinda yayilmas: gergek
degerlendirmenin disina itebilir. (firmamin miilakatlarda aym sorulari sormast ve

cevaplarin yayilmasi gibi) (IK-8)”

“Motivasyonun saglanmasi yerine asirt rekabet¢i bir yaklasimin ortaya ¢ikmasi, bazi

davranislar: baskilayabilecektir (IK-20)”.
3.3. ise Allmda Oyunlastirmanin Uygulanabilirligi

Ise alimda oyunlastirmanin uygulanabilirligi konusunda ise Ozetle; bu ydntemin her

pozisyondaki ise alimlarda uygulanamayabilecegi, kurgunun dogru gerceklestirilmesi ve
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degerlendirmede yer alacak kisilerin tarafsizlifinin ve yetkinliginin ¢ok 6nemli oldugu

vurgulanmaktadir.

“Pozisyona gore degisebilecegi kanaatindeyim. Ornegin; stajyer ya da yetistirilmek
tizere yeni mezun aliminda ya da potansiyeli olan bir pozisyon i¢in ise alim yapildiginda son
derece efektif gozlem sansi sunabilir. Ancak ote yandan yénetici pozisyonlarinda istenen

amaca ulasmayabilir (IK-6)”.

“Pazarlama, satis, halkla iliskiler, insan kaynaklar:i béliimlerine alinacaklar igin

faydali, muhasebe, miihendislik boliimleri icin yetersiz (IK-9) .

“Kurgusunun ve beklenen davraniy modelinin dogru yapilandirilmasi, sirketin

kiiltiiriine ve yapisina uygunlugunun saglanmasi her zaman kolay degildir (IK-20)”.

“Var olan siirecin alternatifi degil destekleyicisi olmali. Tek basina oyunlastirarak ise

alim yapmak yine eksiktir (EAY)”.

“Oyunlastirilmis testleri su an icin firmalar biitiin is pozisyonlarinda kullanma karart
vermemekle birlikte, Y ve Z neslinin is hayatina daha fazla katilimi ile bu olgunun
degisecegini diisiinmekteyim. Su an igin insan kaynaklar: profesyonelleri ozellikle geng
mezun yonetici adaylart ve stajyer alimi siiregclerinde oyunlastiriimis testleri
degerlendirmekte ve kullanmaktadir. Oyun ve oyunlastirma iceren projelerin hem verdigi
bilimsel olarak kanitlanmis sonu¢ raporlart ve hem de aday tarafinda sagladigi yiiksek
memnuniyet yiiziinden tist pozisyonlar dahil biitiin ise alim siireclerinde kullanabilecegini
diistintiyorum. Hem bagslangi¢ (junior) hem de kidemli (senior) ise alim pozisyonlarda bu

kavramlarin kullanilmast igin biraz daha zaman ihtiyag¢ var gibi gériinmektedir (SB)”.

“Ise alimda oyunlastirma biitiin pozisyonlarda ve profillerde kullanilabilir. Onemli olan
oyunlastirma tasarimi gergeklestirilirken ihtiyaca wuygun ve hedef kitlenin ilgisini

¢ekebilecek sekilde dogru oyunlastirmayi tasarlamaktir (KK)”.

“Oyunlastirma Tiirkiye 'de yeni yeni dogru anlasilmaya baslandi. Kurumlar tarafindan
oyunlastirma yapilmast kolay/basit bir sey olarak goriilmektedir. Bu yiizden kurumlar
kendileri veya oyunlastirma konusunda profesyonel olmayan kisiler ile siireglerini
oyunlastirmayr denemekteler. Profesyonel olmayan kisiler ile oyunlastirma yapmayi
hedefleyen kurumlar genellikle basarisiz oyunlastirma projeleri ger¢eklestiriyorlar. Sonug
olarak basarisiz oyunlastirma tasarumi ¢alismayinca da oyunlastirmanin ise yaramadigi

diisiiniilerek oyunlastirmanin igse yaramaz bir yontem oldugu soyleniyor (KK)”.

2021, 1(2)



ISE ALIMDA OYUNLASTIRMA: DUNYADA VE TURKIYE’DE MEVCUT
KULLANIMI iLE GELECEK POTANSIYELI

3.4. ise Amda Oyunlastirmanin Gelecegi

Oyunlastirmanin gelecekte ise alimda kullanimina dair 6ngoriilerde; iilkemizde baglangic
seviyesinde oldugu belirtilmekte, gelistirilmesi ve yayginlastirilmasi1 gerekliligine vurgu
yapilmakta, etkin olarak kullanilacagi, karar destegi saglayacagi ve mutlaka kullanilmasi

gerektigi ongoriilmektedir.

“Z kusagmmin giin gectikge is hayatina katilmasiyla beraber etkin bir yontem olacagini

diistiniiyorum (IK-6)”.
“Klasik yiiz yiize goriismeyi ortadan kaldwir mi ondan ¢ok emin degilim (IK-8)”.

“Teknolojideki gelismeler dogrultusunda uygulama sahasi genisleyecektir. Ise
alimlarda hakim yontem olmasini, en azindan kisa stirede, beklemiyorum. Bir siire daha alim
kararimi destekleyen bir mekanizma olarak kalacagini diistiniiyorum. Biiyiik o6lgekli
sirketlerde karsilik bulacagimi, daha kiiciik ol¢eklerdeki sirketlerin ise zaman ve kaynak
optimizasyonu agisindan uygulamaya ge¢melerinin zor olacagini degerlendiriyorum. Ayrica
pandeminin is hayatina getirdigi degisiklikler de oyunlastirma ile ise alimin gelecegini

etkileyecektir (IK-20) .

“2025 yitlina kadar hem globalde hem de iilkemizde kurumsal firmalara ek olarak daha
kiictik ancak dijitallesme ¢cabasinda olan yenilikgi firmalarin da oyunlastirmayt tecriibe edip
stireglerinde kullanmaya baslayacagin diisiiniiyorum. Su an hemen hemen her iilkede ise

alim oyunlastirmasina esit oranda ilgi gézlemlenmektedir (SB) .

“Ilerleyen yillarda ise alim siirecinin tamamen dijital sekilde hi¢hir insan miidahalesi
olmadan gerceklesecegini diisiiniiyorum. Bu konuda da farkli ¢alismalar hali hazirda
siirdiiriilmektedir. Ise alim sirasinda adaylar: degerlendiren kisilerin kisisel én yargilarinin
oniine gegebilmek adina diinya genelinde ise alim siirecinde bu konuda ¢esitli yapay zeka
calismalar: gergeklestirilmektedir. Siirecin tamamen dijitallesmesi ile birlikte oyunlastirma
ve ise alim ayrilmaz bir ikili olacak gibi goziikiiyor. Adaylari siradan yetenek/yetkinlik
testleri ile degerlendirmek yerine ¢esitli oyunlar/oyunlastirmalar ile adaylarin yetenekleri

daha basarili ve dogru sekilde gozlemlenebilir (KK)”.
4. TARTISMA VE SONUC

Ise alimda oyunlastirma diinyada ve iilkemizde kullanilmaya baslanmistir. Bu kullanimin
oniimiizdeki ddnemde artmasi beklenmektedir. Ise alimda karar vermekte tek yontem olarak

kullanilmasi miimkiin goriilmemekle birlikte diger yontemler ile birlikte destekleyici olarak
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kullanilabilir. Her pozisyon i¢in kullanilabilmesi ancak bunun icin detayli bir tasarim

yapilmasi ile miimkiin goriilmektedir.

Oyun oynarken insanlar gercek davraniglarini sergilemektedirler. Bu nedenle manipiile
edilmesi zordur. Degerlendiricilerin, adaym pozisyona uygunlugu konusunda daha isabetli

ongoriilerde bulunmasini saglayabilir.

Cocukluklarinda oyun ile ¢ok vakit gegiren kusaklarin i hayatina girisinde uygun bir se¢im
yontemi olur. Ozellikle 1980 sonras1 dogan Y ve Z kusaklari kiiciik yaslardan itibaren gesitli
dijital oyunlar ile vakit gecirmislerdir. Bunlarin ise alimlarinda da zaten kiigiikliiklerinden

beri asina olduklar1 oyunlarin kullanilmasi kolaylikla gerceklestirilebilecektir.

Oyunlastirma siireci ve uygulamasi sirketin bilinirligini ve prestijini arttirir. Sirketlerin ise
alimda oyunlar1 kullanmalart sirketin teknoloji kullanimi ve yenilikgilik acgilarindan
taninirhi@ina katkida bulunur. Ayrica, bu tip uygulamalarin sirketin bir igveren markasi

olarak one ¢ikmasini da saglayabilecegi ¢ikariminda bulunulabilir.

Daha kisa siirede bir degerlendirme yapma imkani saglayabilir. Oyun sirasinda adaylar, is
hayatinda ¢ok uzun siirede karsilasabilecekleri durumlar ile kisa siirede karsilasarak gergek
davraniglarin1  ortaya koyarlar. Boylece adayin kendisinden beklenen gorev ve
sorumluluklar1 ne 6l¢iide karsilayabilecegi ve bunlara ne kadar hazir oldugu ¢ok geg
olmadan daha yolun basinda degerlendirilebilir. Bu kapsamda adaylarin 6zellikle kriz
yonetimi, stres ile basa c¢ikma ve ¢O0ziim odaklilik konularinda kisa siire iginde

degerlendirilebilmelerine olanak saglayabilir.

Ancak ise alimda oyunlastirma yukarida sayilan faydalar1 yaninda asagidaki konularda da

dikkatli olunmasini gerektirmektedir.

Oncelikle ise alimda kullanilacak oyunlar uygun bir sekilde uzmanlar tarafindan
tasarlanmali, yetkin, bagimsiz ve tarafsiz bir sekilde degerlendirilmelidir. Ihtiyacin
belirlenmesi ve pozisyonlara 6zel senaryolarin olusturulmasinda profesyoneller ile sirket
calisanlarinin igbirligi yapmasi gerceklestirilmelidir. Oyun ile neyin nasil Olgiilecegi
belirlenmelidir. Degerlendirmede uzmanlarin yer almasina ve bunlarin 6nyargilardan uzak

bir sekilde degerlendirme yapmalar1 saglanmalidir.

Oyun algisindan dolay1 ciddiye alinmayabilir. Oyun oynamanin bir ¢ocukluk aktivitesi
oldugu algisindan hareketle ciddiye alinmamasi bu yontemin 6niindeki olas1 engellerden bir

tanesidir. Oyun oynamanin aslinda hayatin her agamasinda oldugu ve oyunlarin diger segme
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yontemleri kadar etkili oldugunun vurgulanmasi bu yontem hakkinda 6n yargilar

engelleyebilecektir.

Ozellikle dijital oyunlara asina olmayanlara dezavantaj yaratabilir. Daha &nce de
bahsedildigi tizere ozellikle 1980°den sonra doganlar dijital oyunlar oynamak konusunda
epeyce tecriibe kazanmislardir. Belirli bir altyapt ve aliskanlik gerektiren oyunlarin

oynanmasinda bu durum diger kusaklardan adaylar aleyhine bir durum ortaya ¢ikartabilir.

Sonug olarak, bu calismada, oyunlastirmanin giinlimiizde ise alimda bir isgdren segme
yontemi olarak kullanilabilirligi, avantaj ve dezavantajlar1 ile gelecekteki kullanim
potansiyeli arastirilmistir. Aragtirma kapsaminda elde edilen tiim bulgular incelendiginde
iilkemizde oyunlagtirmanin ise alimda kullanilmasinin gittikce artmasi beklenmektedir.
Bununla birlikte oyunlastirmanin ise alimda tek secim yontemi olarak kullanilmasi en
azindan yakin vadede miimkiin goriilmemektedir. Bu nedenle diger ise alim yontemlerin
yaninda destekleyici rolde kullanilacagi degerlendirilmektedir. Bu bulgularla ek olarak
Tiirkiye’de ise alimda oyunlastirma yaklasiminin IK uzmanlar tarafindan bilinirligi ve
uygulama agisindan ¢esitli kisitlilik durumlar1 yasandigi goriilmektedir. Bu yaklasimin bagta
IK uzmanlarina ve sektdrdeki cesitli pozisyonlardaki isgdrenlere tamitilarak gerekli
egitimlerin verilmesi kurumun gelismesini saglayacak, ayn1 zamanda da calisanlara ve

adaylara katki saglayacaktir.
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