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Oz

Iletisim teknolojilerinde yasanan dijitallesme ve giiniimiiz toplumsal diizeninin icerdigi
agir rekabet kosullari, kurumlarin hayatta kalabilmek i¢in yeniliklere uyum saglama ve
yaraticiliga yatirim yapmalarini zorunlu hale getirmektedir. Is hayatinda ise sayilari
giderek artan Y ve Z kusagina mensup bireylerin motivasyonlarin1 saglamak séz konusu
oldugunda geleneksel 06diill — ceza yaklasimindan verim alinamamakta, calisanlara
yonelik hedeflerin ger¢eklesmesinde yonetim, egitim ve iletisim stratejilerinde yenilikler
yapmak bir gereklilik halini almaktadir. Oyunlastirma bu baglamda yonetici, lider ve
egitimcilere motivasyonu artirma ve davranis degisikligi saglamaya yonelik onemli
faydalar sunmakta, etkilesim odakli bir tasarim olmasiyla da bireyler arasindaki iletisime
katkida bulunmaktadir. Bu caligmanin amaci, oyunlastirmayi bir kurumsal iletisim
stratejisi olarak ele alarak oyunlastirmanin kurum i¢i iletisim bakimindan o6nerdigi
kapasitenin incelenmesidir. Calisma kapsaminda nitel arastirma yontemlerinden goriisme
teknigi kullanilarak Tirkiye’de faaliyet gosteren bankalar ve oyunlastirma tasarimlarinda
destek aldiklar1 yazilim firmalariyla yar1 yapilandirilmis goriisme gergeklestirilmigtir.
Elde edilen bulgular, oyunlagtirmanin giig¢lii bir motivasyonel teknik ve iletisim araci
olarak kurumlarin hedeflerini gerceklestirmede Onemli katkilar sagladigina isaret
etmektedir.

Anahtar Kelimeler: Oyunlastirma, Iletisim Stratejileri, Motivasyon, Calisan Baglilig1.

'Bu makale, Dog. Dr. Hatun Boztepe Taskiran danigmanhginda istanbul Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Halkla
lliskiler ve Tamitim Anabilim Dah Kurumsal iletisim Tezli Yiiksek Lisans Programi’nda hazirlanan ve 10.07.2018
tarihinde kabul edilen ayn1 adl yiiksek lisans tezinden tiiretilmistir.

15



&

International Journal of Cultural and Social Studies (IntJCSS), June, 2019; 5(1): 15-47

Gamification Use In The Context Of Corporate Communication
Strategies: A Research On The Banking Industry

Abstract

The digitalization of communication technologies and the heavy competition
environment in today's social order conditions obliges corporations to adapt to
innovations and invest in creativity in order to survive. When it comes to providing the
motivation of individuals belonging generation Y and Z that increasing numbers in
business life, the traditional carrow and stick approach can not be efficient. Under this
circumstances it is compulsory to innovate management, training and communication
strategies to achieve of the goals for employees. In this context, gamification provides
significant benefits to increase motivation and improve behavior change for managers,
leaders and educators, and it also contributes to the communication between individuals
based on its interaction-oriented design. In this study, gamification is considered as an
corporate communication strategy and the capacity proposed by the gamification efforts
in terms of internal communication is examined. Within the scope of the study a research
is conducted by using semi-constructed interview method with the participation of
authorized people from banks and gamification firms. At the end of the study, it has been
achieved that gamification as a powerful motivational technique and communication tool
has made important contributions to the achievement of the objectives of the
corporations.

Keywords: Gamification, Communication Strategies, Motivation, Employee
Engagement.

1. Giris
Glinlimiiz rekabet kosullar1 kuruluslara hayatta kalabilmek i¢in yeni ve yaratici yontemler
kesfetmeleri yoniinde itici bir glic olmaktadir. Bu kosullar altinda klasik iletigim
yontemleri ile yeterli verim saglanamamakla birlikte, teknolojik gelismelere bagli olarak
yasanan toplumsal degisimler neticesinde i¢ ve dis hedef kitlelerin beklenti ve
isteklerinde de degisiklikler gozlemlenmektedir. Kurum i¢i baglamda ise yasanan bu
degisimler insan odakli ve daha ¢ok iletisim ve is birligine dayali bir ydonetim anlayisina
olan ihtiyac1 gozler oniine sermektedir. Temelde motivasyonla davramis degisikligini
amaclayan oyunlagtirma bir iletisim ve yonetim fonksiyonu olarak ¢aligmakta, iki yonli,
aninda geri bildirime dayanan, hedef kitlenin istek ve beklentilerini 6nemseyen, iknadan
cok igsellestirmeye dayanan yapisiyla iki yonli simetrik iletisimin esaslarim
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kapsamaktadir. Calisan motivasyonunu saglama, egitim ve sosyalizasyon, is yapma
bicimlerini etkileyen sorunlara yonelik pratik ¢oziimler saglama, ¢alisanlarin yeni ve
yaratici fikirler ortaya ¢ikarmasina imkan saglama ve dolayisiyla rekabet iistiinliigii elde
edilmesi gibi kurum i¢i amaglara ulasmak i¢in kullanilabilen oyunlastirma, dis hedef kitle
olan tiiketicilere yonelik kullanimlarinda ise tliketici sadakatini saglama ve davranis
degisikligi yaratma konularinda her gecen giin daha ¢ok tercih edilen motivasyonel bir
tasarim metodolojisi olarak ilgi uyandirmaktadir.

Literatiirde oyunlagtirmanin kullanim alanlarina, potansiyel ve sakincalarina yonelik
arastirmalarin sayis1 her gegen giin artmaktadir. Oyunlagtirmanin ilk kullanimlar1 daha
cok pazarlama odakli olmakla beraber en yogun calisildigi diger alanlari ise egitim ve
miisteri/ ¢alisan baghiligin1 artirmaya yonelik girisimler olusturmaktadir. Oyunlastirma
kullanim1 kurum igerisinde calisan bagliligini ve motivasyonunu saglamaya yonelik (
Kumar ve Raghavendran, 2015; Robson vd., 2016; Hammedi vd., 2017; Ergle, 2016);
kurum disinda ise miisteri sadakatini saglama, marka bagliligi, mobil pazarlama
(Hofacker vd., 2016; Baiturova, ve Alagoz, 2017; Dymek, 2018; Hsu ve Chen, 2018;)
gibi alanlarda yogunlasirken, egitim alanindaki calismalar yazilim miihendisligi egitimi
(Alhammad & Moreno, 2018) ve yiiksekogrenim (Subhash & Cudney, 2018) gibi
alanlarda oyunlastirmanin Ogrenme ve motivasyonu artirmada olumlu etkilerinin
oldugunu ortaya koymaktadir. Ornegin ilkdgretim yedinci simf dgrencileri iizerinde
gerceklestirilen bir arastirmada, Kahoot adli ¢evrim i¢i oyun tabanli uygulamayla
oyunlastirilan derse 6grenci katiliminin arttigi ve oyun temelli olmayan testlere kiyasla
kayg1 seviyesinin diistiigii gézlemlenmistir (Turan & Meral, 2018). Bununla beraber
geleneksel ders anlatimi ve oyunlastirmanin karsilagtirildigi bagka bir arastirmada ise,
katilimcilarin yiizde 67.7’sinin oyunlastirtlmis bir dersi geleneksel dersten daha motive
edici bulduklar1 tespit edilmistir ( Chapman & Rich, 2018). Oyunlastirmanin egitim
programlarindaki kullanimlarina yonelik basarili 6rneklerin, kurumlarin da personellerine
yonelik egitimlerinde oyunlastirmadan faydalanmasinin Oniinii  agtigini  sdylemek
miimkiindiir. Bu baglamda Armstrong ve Landers (2018) da kurum ig¢i egitimlerde
oyunlasgtirma kullanim yontemleri ve bu baglamda izlenecek yol haritasinin ortaya
konmasina yonelik genis kapsamli bir arastirma gerceklestirmistir. Oyunlastirma
arastirmacilar tarafindan egitimin yam sira, sivil katillmin saglanmasi ve yaratict
isbirligini gelistirmeye yonelik potansiyeli ( Spitz vd.,2018), enerji tasarrufunu saglama
gibi toplumsal fayda saglamaya yonelik kullanimlari (Wee ve Choong, 2019),
oyunlastirmanin sosyal ve ¢evresel kaygilari iletip iletemeyecegine yonelik olanaklar ve
kurumsal sosyal sorumluluk alanindaki potansiyeli (Maltseva vd., 2019) iizerine de
tartigmaya devam edilmektedir. Oyunlastirmaya dair son donemde yapilan ¢aligmalarda
ise ulasim (Yen vd., 2019), turizm ve konaklama gibi farkli sektdrlerdeki kullanimlariyla
beraber ( Moro vd., 2019), oyunlastirmadan inovasyon yaratmanin ilk agamalarinda nasil
faydalanilabilecegi (Patricio vd., 2018) ve oyunlastirmanin potansiyel olumsuz etkileriyle
bu alandaki elestiriler yer almaktadir. Ornegin Leclercq ve arkadaslari ¢alismalarinda
(2018), bir oyunlastirma deneyiminde kaybetme durumunun bireyleri nasil etkiledigini

Copyright© IntJCSS (www.intjcss.com)-17



&

International Journal of Cultural and Social Studies (IntJCSS), June, 2019; 5(1): 15-47

incelemis, kaybetme-kazanma kararlarinin oyunlastirmanin yararlarin1 zayiflattigi ve
rekabetin kaybedilmesi durumunda miisteri deneyimi ve katilimini olumsuz yonde
etkiledigini ortaya koymustur. Bir baska arastirmada ise oyunlastirmanin topluluklarda
yorum yapma gibi fazla zahmet gerektirmeyen eylemlerin yapilma oranini niceliksel
olarak artirsa da, belirli bir gorev i¢in harcanan ¢abanin kapsamini ve niteligini artirmada
bliylik 6lciide etkisiz kaldigindan bahsedilmektedir (Zimmerling vd.,2019). Kim (2018)
calismasinda oyunlastirmanin kullanicilara yonelik bir ¢esit somiirii sistemi olarak
calistigina yonelik kaygilarini dile getirirken, Tulloch ve Randell-Moon (2018) ise
oyunlastirmada neoliberalizm ydnetim mantiginin daha genis ve 6zel bir Orneginin
goriildiigiinii ve bu baglamda kurumlar tarafindan piyasa gidimli bir toplumun
hedeflerine yonelik kullanildigin1  vurgulamistir.  Arastirmacilar  bununla beraber
oyunlastirmanin taraflara karsilikli fayda kazandiran bir yaklasim gibi goriinse de son
kertede en biiylik faydayr kurumlarin elde ettigi konusuna da dikkat ¢ekmislerdir.
Oyunlastirmanin iletisim stratejisi olarak kullanimi ise alan yazinda heniiz kendine pek
yer bulamamis olsa da, yapilan arastirmalarda calisanlara yonelik oyun tabanl
stratejilerin ¢alisanlar arasi iletigimi gelistirdigi ve takim olma bilincini artirdigi gibi
faydalar 6ne ¢ikmaktadir.

Calisanlara yonelik kullanimlarinda bir kurum i¢i iletisim stratejisi olarak
nitelendirilebilecek olan oyunlastirmanin Tiirkiye’de bu alanda ne diizeyde kullanildigini
Olgmeyi hedefleyen bu c¢alismada, Tirkiye’de aktif olarak faaliyet gosteren bankalar
ornekleminde nitel arastirma yontemlerinden yar1 yapilandirilmis goériisme tekniginin
kullanildig: bir arastirma gergeklestirilmistir. Oyunlastirmanin kurum igi iletisim stratejisi
olarak degerlendirilmesine dair genis bir kavrayis verilebilmesi i¢in ¢calismada oncelikle
oyunlastirma kavraminin tanimi, kapsami ve kullanim alanlarindan bahsedilmistir. Bir
motivasyon teknigi olarak nitelendirilebilecek olan oyunlastirmanin temelinde yatan
psikolojik kuramlara deginildikten sonra oyunlastirmayi olusturan temel unsurlar olan
dinamikler, mekanikler ve bilesenler agiklanmistir. Giiclii bir motivasyonel teknik olan
oyunlastirmanin kullanim alanlarmma dair sinirlarin  belirsizligi ve kotii  niyetli
kullanimlarina yonelik kaygilar, oyunlastirma uygulayicilarina yol gosterecek etik kodlar
iretilmesini gerekli kilmis, c¢alismanin devam eden boéliimiinde ise bu konudaki
girisimlere yer verilmistir. Calismanin arastirma boliimiinde ise oyunlastirmanin bir
kurum i¢i iletisim stratejisi olarak icerdigi kapasite ve kurumun en 6nemli hedef kitlesi
olan ¢aliganlarina yonelik stratejilerinde ne gibi faydalar sagladigina dair bilgi verildikten
sonra, Tiirkiye’de aktif olarak faaliyet gosteren bankalarin bu baglamda oyunlastirmadan
nasil yararlandiklar arastirilmstir.

2. Oyunlagtirmanin Tanimi, Kapsam Ve Kullanim Alanlar

Oyun tarih boyunca kiiltiirel bir olgu olarak toplumlarin yasayislarinda Onemli
konumlarda yer almistir. Arkeolojik buluntular ¢ok eski donemlerde ozellikle Orta
Asya’da yaygin olan ve hayvanlarin asik kemikleriyle oynanan bir oyunun ge¢misinin
1.O. 800 yilina kadar uzandigini gostermektedir (Lovett, 1901: 280). Kimi zaman ¢ok
basit gerecler kimi zaman ise karmasik yapilar ve ileri teknolojilerin kullanimiyla
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oynanabilen oyunlar ¢ocukluktan yetiskinlik donemine kadar insanligin ve ayni zamanda
birgok hayvanin ortak etkinligi olarak kendine yer bulmaktadir. Giiniimiizde ise
teknolojik gelismeler neticesinde yasanan toplumsal doniisiim bireyleri sanal uzama
tasimakta, geleneksel oyun kiiltiirii yerini dijital oyun kiiltiirtine birakmaktadir. Dijital
oyunlar bireylere geleneksel oyunun verdigi rahatlama ve haz duygusu vermesinin yani
sira bir ticari faaliyet olarak oynandikga tiiketilen ve ayn1 zamanda oyuncunun oyunun bir
parcast olarak liretime katildig1 bir sanal ortam sunmaktadir. “21. yilizyilin homo sapiensi
bos zamanlarinda oyun oynayarak kariyer yapan homo ludens durumuna gelmistir”
(Yildiz: 2007). Dijital oyunlarin bir kiiltiir endiistrisi {iriini oldugu ve meta degeri igin
iiretildigine dair kani bircok arastirmaci tarafindan dogrulanmaktadir (Binark ve Siitcii,
2008: 41-42; Kerr, 2010; Ugurlu, 2014). Bununla birlikte Raessen (2005), “dijital
oyunlarmn kiiltiir endiistrisi iiriinlerinden ibaret olmadigi, katilimc1 ve ¢ogul bir kiiltiiriin
tabandan yerlestirilmesi/yesertilmesi icin bir anlamda kiiltiirel savas alan1 oldugunu”
sOylemektedir (Akt: Binark ve Bayraktutan, 2011: 326).

En temel oOzellikleriyle oyunlastirmayr “oyun elementleri ve oyun dizayn tekniklerinin
oyun dis1 baglamda kullanim1” olarak tanimlamak miimkiindiir (Werbach ve Hunter,
2012: 25; Deterding vd., 2011:1). Dijital 6grenme platformu Patica Genel Miidiirii Niels
van der Linden’e gore ise, “oyunlastirma problemleri ¢6zmek ve engelleri agsmak igin
gelistirilen bir tasarim metodolojisidir” (Yilmaz, 2016: XXII). Oyunlastirma {izerine
yaptig1 onemli ¢aligmalarla bilinen Karl Kapp (2012:10) ise oyunlastirmay1 “oyun tabanli
mekanikler, oyunsal diisiinme ve estetigin insanlar1 bir araya getirmek, 6grenmeye tesvik
etmek, motivasyon saglamak ve problem ¢6zmek amaglariyla kullanilmasi” olarak
tanimlamaktadir.

Oyunlastirma uzmani Ercan Altug Yilmaz’in oyunlagtirma kelimesinin isim babasi olarak
niteledigi Gabe Zichermann (2016: 22), 2010 yilinda katildigi bir konferansta,
oyunlastirmanin yilizde 75’inin psikoloji, ylizde 25’inin ise yeni teknolojiler oldugunu
ifade etmistir (Carr, 2011). Temelde istenilen yonde davranis degisikligini amaclayan
oyunlagtirma bu hedefini gerceklestirirken biiylik oranda psikoloji biliminden
faydalanmaktadir. Bu konuda arastirmacilarin en ¢ok lizerinde durdugu konularin basinda
“motivasyon” gelmektedir. Oyunlagtirmayla ilgili c¢aligmalarda bulunan bazi
arastirmacilar da oyunlastirmanin bu kadar bilinir olmasindan 6nce konuyu daha ¢ok
psikolojik temelli diislinerek, “Motivasyonel Tasarim ve Motivasyonla Davranis
Degisikligi” gibi tanimlarda bulunmuslardir (Yilmaz, 2016: 22). Psikolojik temeller
izerine sekillenen bir motivasyon teknigi olan oyunlagtirmanin dogru bir sekilde
kavranabilmesi i¢in birtakim psikolojik yaklasim ve kuramlarin bilinmesi gerekmektedir.
Bunlar, davranisin olusturulabilmesi ve siirdiiriilebilmesine dair stratejiler sunan Kanca
ve Fogg Davranis Modeli ile birlikte, bireylerin bu davranislar siirdiirmeye nasil motive
edilebilecegine dair Akis Modeli ve oyunlastirma tasariminin en 6nemli unsuru olan
motivasyonun dogru yapilandirilmas: igin gerekli alt yapiyr saglayan Oz Belirleme
Kurami olarak siralanabilmektedir.
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Stanford Isletme Enstitiisii ve birgok akademik kurumda ders veren ve psikoloji, teknoloji
ve is diinyasi ile ilgili caligmalara odaklanan Nir Eyal’in (2015: 51) ortaya koydugu
Kanca Modeli, bireyleri davranisa yonlendirirken aligkanlik yaratmak ve bdylece
davranisin devamliligini saglamak igin tetikleyici, eylem, 6diil ve yatirim asamalarindan
olusan 4 basamakli bir sablon sunmaktadir. Kanca Modeli’nde ortaya konan temel
yaklasim dogrultusunda 6diil beklentisi ile yapilan davranisin dongliye girerek aliskanlik
haline gelmesi saglanmakta, bdylece bireyler “kancaya takilarak” arzu edilen sonuca
ulagilmaktadir. Eylem asamasinda meydana gelen davranigin nasil ortaya c¢iktigi
konusunda ise Fogg’un ¢alismalar1 dikkat ¢ekicidir.

Fogg’a gore eylemin kolaylikla yapilabiliyor olmasi ve bu eylemi yapmak i¢in gerekli
motivasyonun varligi, davranigin olusmasi ve aliskanlik dongiisiiniin baglamasi i¢in 6nem
arz etmektedir (What Causes Behavior Change, ty.). Fogg davranis modeline gore
davranis degisikliginin olabilmesi i¢in motivasyon, aksiyon ve geribildirim olmak {izere
ic ana unsur bulunmaktadir ve bu unsurlar bir siire¢ halinde siirekli islemelidir (Y1lmaz,
2016:25). Motivasyon iizerine yapilan diger ¢alismalar neticesinde zamanla 6diil ve ceza
sisteminin ¢aligmadig1 yoniinde endiseler olusturan bulgular ortaya ¢iktik¢a bu davranisci
yaklagimlara karsi, insanlarin kafalarinda neler olup bittigini soran kognitivist teoriler
ortaya ¢cikmistir (Werbach ve Hunter, 2012:56). Bunlar arasinda en etkili olanlardan biri
ise Erward Deci ve Richard Ryan’in ortaya attigi 6z belirleme kuramidir. Deci ve Ryan
motivasyonu i¢sel ve digsal motivasyon olmak {tizere iki temel veche {lizerinden
tartigmaktadir. En basit anlamiyla bir seyi yapmak istemek i¢sel motivasyon olarak
adlandirilmaktadir, ¢linkii o kisi i¢in motivasyon, faaliyetin icinde yatmaktadir (Werbach
ve Hunter, 2012: 53). Deci ve Ryan’in ( 2000: 68) 6ne siirdiigii 6z belirleme kuramina
gore, insanlarmn yeterlilik, 6zerklik ve baglilik olmak iizere ii¢ adet dogustan ihtiyaci
bulunmaktadir. Bu temel ozelliklerin kurum i¢i siireglerde kullanildiklarinda olumlu
¢iktilar elde edildigine dair drnekler bulunmaktadir. Ornegin yalmz 6zerklik maddesi
distintildiiginde dahi bir¢ok basariya imza atilmistir; 3M firmasi, calisanlarini
zamanlarimin yiizde 15’ini istedikleri projeler iizerinde ¢aligmalar1 konusunda tesvik eden
bir politika takip etmis, bunun sonucunda da 3M’in en popiiler iiriinlerinden biri olan
Post- it yaratilmistir (Goziitok, 2000). Google da tipki 3M gibi ¢alisanlarinin isleriyle
ilgili yeni fikirler gelistirmesini desteklemek i¢in is zamanlarinin yiizde 20’sini ayirmalari
yoniinde bir politika gilitmiis, Gmail, Google News gibi popiiler uygulamalar bu yiizde
20’lik zamanda meydana gelmistir (Mediratta ve Bick, 2007). Cankaya da (2009) 6z
belirleme teorisinin Tiirk kiiltiiriine ne diizeyde uygun oldugunu test ettigi arastirmasinda
Deci ve Ryan’in tezini dogrulamaktadir.

Oyunlastirma da belli bir davranista bulunma ve davranis degisikligi yaratmak icin bu ii¢
unsuru kullanmaktadir. Oyunlastirma tasarimi popiiler davranisciligin getirdigi o6diil
unsurunu kullanmakta, ancak bu islemi korii koriine bir 6diil — ceza yontemi olarak
kullanmak yerine i¢sel motivasyona yonelik bigimde uyarlamaktadir. Digsal motivasyon
unsurlarin1 dengesiz bir sekilde oyunlastirma tasariminin igine yerlestirmek olumsuz
sonuglar yaratabilmektedir. Oyunlastirma tasariminda davranis degisikligini uzun vadede
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kalict hale getirmek i¢in hedef grubun igsel olarak motive edilmesine dnem verilmesi
daha dogru bir strateji olmakta, aksi takdirde yapilan uygulamalar kisa siirede basarisiz
olmaktadir.

Oyunlastirmanin psikolojik altyapisini olusturan bir diger kuram olan akis kurami ise
Csikszentmihalyi’nin (2017: 21) deyimiyle temelde “insanlarin bir aktiviteye ¢ok fazla
dahil olduklari i¢in bagka hi¢bir seyin dneminin olmadigi bir durumu” ifade etmektedir.
Insanin giinliik yasaminda herhangi bir hedefini basarmasi igin géreve yogunlasmasi ve
kendini dis unsurlardan yalitmasi gerekmektedir. Insan bilincinde bu niyetlerle celisen
bilgi veya 0Ogeler dikkat dagitmakta ve o isin yapilmasim giiclestirmektedir.
Csikszetmihalyi (2017) zihindeki bu entropi durumuna karsi optimum deneyimi one
stirmektedir. Optimum deneyim insan hayatindaki en iyi anlara tekabiil etmekte ve bu da
kisinin bir seyi basarmak i¢in goniillii bir ¢aba gdstermesi neticesinde zihni sinirlarina
kadar zorladiginda olugsmaktadir. Akis aninda yiizlesilen siav kisinin ne sikilip gérevden
vazgececegi kadar basit ne de zorlanip basaramayacagi kadar zor oldugundan sadece
cabanin kendisi 0diil haline gelmektedir (Pink, 2017: 135). Temel olarak akis kurami, haz
almanin 6gelerinin evrensel oldugu onciiliine dayanmaktadir ve haz alma deneyimi s6z
konusu oldugunda herkes icin ortak olan kavramlar1 ozetleyen genel bir model
sunmaktadir (Sweetser ve Wyeth, 2005: 2).

Dogru tasarimlanmis bir oyunlastirma projesinin, bireyleri oyun akisi igerisinde
tutabilme, kullanicilarin i¢sel motivasyonlarini saglayarak davranist siirdiiriilebilir kilma
ve bu davranisi uzun vadede kalict hale getirebilme gibi O6zelliklere sahip olmasi,
oyunlagtirmanin altyapisinda bulunan psikolojik kuramlarin anlagilmasiyla miimkiin
olabilmektedir. Bu baglamda oyunlastirmanin icerdigi psikolojik temelin dogru
kavranmasi son derece 6nemlidir.

Motivasyonel bir teknik olarak oyunlastirmanin tam olarak anlagilabilmesi ve
uygulanabilmesi, oyunlastirma programinin uygulanacagi kitlenin psikolojisiyle beraber,
kurumun oyunlasgtirma neticesinde elde etmeyi bekledigi hedefler, oyunlastirma
tasariminin  teknik gerekliliklerinin saglanmasi gibi farkli diizeylerin dogru insa
edilmesiyle ilintilidir. Bu baglamda devam eden bdliimde bir oyunlagtirma tasariminin
icerdigi teknik altyap1 irdelenmektedir.

2.1.0yunlastirma Elementleri
Oyunlastirma sistemi 6n planda basit bir tasarim izlenimi verse de arka planda isleyen
bircok karmasik mekanik ve dinamik unsur mevcuttur. Werbach bu baglamda
oyunlastirma takim ¢antasi denilebilecek dinamikler, mekanikler ve bilesenlerden olusan
bir model onermektedir. Werbach’in tasarladigi model soyutluk oraninin yukari dogru
arttig1 bir piramit olarak diisiiniildiigiinde piramidin en alt kisminda bilesenler, yani
kullanicinin direkt olarak temas halinde bulundugu oyunlagtirma 6geleri bulunmaktadir.
Piramidin ikinci katinda ise oyuncuyu deneyime katilmasi igin tesvik edecek birtakim
unsurlar olan mekanikler bulunmaktadir. Piramidin en {ist kismim ise oyunlagtirma
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tasariminda kullanicinin somut olarak géremedigi, ancak biiyiik resimde oyunlastirmay1
destekleyen ana kirisler olusturmaktadir (Werbach ve Hunter, 2012: 82).

Oyunlastirma piramidinin soyutluk siralamasma gore en iistlinde bulunan dinamikler;
siirliliklar, duygular, hikayelestirme, ilerleme, iligkiler gibi oyunsu deneyim boyunca
hissedilen temel yapisal 6zelliklerden olusmaktadir (Werbach ve Hunter, 2012: 78).
Mekanikler ise oyunlastirma deneyimi baslamadan 6nce de bilinen ve oyuncudan
oyuncuya degismeden sabit olarak bulunan unsurlardir (Robson vd., 2015: 414). Bunlar
oyunun temel kurallarmni olusturmaktadir. Ornegin bir satrang oyununda hangi tasin hangi
hamlede bulunabilecegi, kazanma ya da kaybetme durumlarinin nasil olusacagi gibi
kurallar1 mekanikler belirlemektedir. Meydan okumalar, sans, rekabet, takim olma, geri
bildirim, kaynak toplama, odiiller, aligveris, sira ve kazanmayi ifade eden durumlar
bunlara drnek olarak verilebilmektedir (Werbach ve Hunter,2012: 79). Oyunlastirma
tasarimindaki bilesenleri c¢alistiran, motive eden ve ilerleten sistemi mekanikler
olusturmakta, boylece oyuncu deneyimi bilesenlerden dinamiklere soyutluk oraninda
diizenli bir artis hissedilerek yasanmaktadir. Bilesenler ise “...son kullanicinin gordigi,
oyunlastirilan siirece entegre olmus, oyuncuyla direkt etkilesime gecen, arkasinda birgok
programsal mekanik, dinamik bulunduran o6nyiizdeki tasarimsal objelerdir” (Yilmaz,
2016: 119). Werbach ve Hunter (2012: 71) yaptiklar1 arastirmalarda oyunlastirma
tasariminin yiizlerce farkli yolunu kesfetmisler, temelde ise puan (point), rozet (badge) ve
liderlik tablosu (leaderboard) olmak iizere 3 ana bilesene ulasmislardir. PBL olarak
kisaltilan bu ii¢ temel bilesen dogru kullanildiginda oyunlastirma tasariminin en kullanigh
Ogelerini olusturmaktadir. Bunlarla oyuncularin gorsel temsilini veren avatar, gorevler,
takimlar, sanal birikimler, doviisme gibi unsurlar ise diger bilesenler (Werbach ve
Hunter, 2012: 80) olarak siralanmaktadir.

2.2.0yunlastirmanin Kullanim Alanlari

Kurumlara uygulanan oyunlastirma, is siireglerini anlamak ve optimize etmek i¢in yeni
bir yol sunan gelismis ve esnek bir is siireci yonetimi bi¢imi olarak da kabul edilmektedir
(Woods, 2012). Oyun deneyimi tasarimi ve yonetimi hakkindaki yeni bilgilerin ortaya
cikmasi, sosyal medya ve teknolojinin gelisimiyle birlikte daha baglayici deneyimler
saglamaya olan ilginin ylikselmesi gibi gelismeler, kurumlara i¢ ve dis paydaslarla daha
giiclii bir etkilesim kurma olanaklar1 agisindan zengin bir firsat sunmaktadir (Robson vd.,
2015: 412-413). Werbach ve Hunter (2012: 20) oyunlastirma kullanim alanlarini dahili,
harici ve davranis degisikligi yaratmak {izere yapilan uygulamalar olmak iizere 3
kategoride incelenmektedir. Dahili oyunlastirma kurumun i¢ hedef kitlesini olusturan
calisanlara yonelik iken, harici oyunlastirma uygulamalar1 miisterilere yonelik hedefler
dogrultusunda tasarlanmaktadir. Davranis degisikligine yonelik tasarimlar ise bireylerin
yasam kalitelerini yiikseltme, ¢evreye yonelik duyarliligi artirma, daha ¢ok spor yapma,
sigaray1 birakma, hayir islerinde bulunma gibi konularda insanlarin daha iyiye yonelik
davranis degisikligi gostermesini amaglayan bir oyunlagtirma ¢esididir.
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Oyunlastirma bunlarla birlikte egitim alaninda da son derece yaygin olarak
kullanilmaktadir. 2016 yilinda yaymlanan Egitimin Gelecegi Raporu’na (Gamification
And The Future of Education: 42) gore oyunlastirma siirekli degisikliklerin yasandigi
egitim sisteminde en yeni ve en ileri teknik olarak yer almaktadir.

2.3.0yunlastirma Etigi

Oyunlastirma basarili 6rneklerle adini duyurmaya devam ettikge, bireyler iizerinde bu
denli etkili olan bir araca dair ahlaki kaygilar da daha ¢ok dile getirilmeye baslanmigtir
(Bogost, 2011; Rey, 2012; Versteeg, 2013; Kim, 2015; Selinger, Sadowski ve Seager,
2015; Sicart, 2015; Kim & Werbach, 2016, Thorpe ve Roper, 2017). Oyunlastirmaya dair
ortaya ¢ikan bu kaygilarin ise, zamanla sanal diinya ve gercek diinya normlarinin {ist {iste
binmesi ve kurumsal ile bireysel c¢ikarlarin arasindaki ¢atisma ve gerilimden
kaynaklandig1 s6ylenebilmektedir (Kim ve Werbach, 2016: 159).

Oyunlastirmanin bireyleri arzu edilen davranisa yonlendirmede manipiile edici ve
bagimlilik yaratict bir ara¢ olarak kullanimina dair kaygilar pazarlama alanindaki
orneklerde kendini gosterirken, is hayatinda ise calisanlari istismar ederek kurumsal
hedefleri gerceklestirme yoniindeki kullanimlarina dair elestiriler bulunmaktadir.
Bilgisayar oyunlarinin gercek hayata modifikasyonu neticesinde ortaya c¢ikan “oyun-
isgiici” (play-bor) (Kiicklich, 2005) kavrami, oyun diinyas1 ve ¢alisma hayati1 arasindaki
cizginin gittikge ortadan kalktigina isaret etmekte, yasanan bu toplumsal degisim
calisanlarin kurumsal hedefler neticesinde kotiiye kullanilmasina dair kaygilara sebebiyet
vermektedir.

Oyunlastirmaya dair etik problemlerin bir diger kaynagi ise bu tasarimlarin hangi
amaglarla kullamldiklartyla ilgilidir. Ornegin bir terdrist grup kendilerine daha gok
taraftar bulmak ve goriislerini yaymak amagclariyla kullandiklart web sitesini,
ziyaretgilerin video ve haberleri paylagsma, yorum yapma, tartigmalara katilma gibi
eylemlerini artirmak i¢in puan, liderlik tablosu, seviyeleri kullanarak basarili bir sekilde
oyunlastirmiglardir (Brachman ve Levine, 2011). Yine 2012 yilinda Israil Savunma
Kuvvetleri tarafindan ayni mantikla Hamas orgiitiiyle savasmak iizere oyunlastirma
mekanikleri adeta bir propaganda araci gibi kullanilmistir (Mitchell, 2012). Kim ve
Werbach (2016: 160) ise bireylerin saglik durumlarini 6lgmeye yarayan bir oyunlagtirma
programinin, igverenlerin sagligi kotii durumdaki calisanlarini tespit edip isten ¢ikarmast
yoniinde kullanabilecegi senaryolardan bahsetmektedir. Bu gibi kotiiye kullanimlarin
oniline gecebilmek ig¢in kisisel verilerin kullanilmasi ve saklanmasina yonelik yasal
diizenleme ve oyunlastirma tasarimcist ve uygulayicilarina ahlaki sinirliliklara dair biling
kazandirilmas: yOniinde girisimlere ihtiya¢ oldugunu sdylemek miimkiindiir. Bu
baglamda yapilan girisimlerden biri 2012 yilindaki oyunlastirma uygulayicilarinin
gozetmeleri gereken temel etik kurallarin belirlendigi “Yikiimliilikk Anlagmasi”dir
(Zichermann, 2012). Buna gore anlasma; birey, kurum ve topluluklara gergek
potansiyellerini ortaya ¢ikarmalart i¢in yardim etme, oyun mekaniklerinin sistemin
amaglart dogrultusunda kullanicilar1  kandirmak amaglariyla kullanimlarina g6z
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yummama, davraniglart motive etme konusunda 6grendiklerini toplumun ilerlemesi gibi
iyi amaglar dogrultusunda kamuyla paylasma olmak iizere ii¢ temel kuraldan
olusmaktadir. Bir diger girisim ise oyunlagtirma ve web gelistiricisi Marczewski (2017)
tarafindan yapilmistir. Diirtistliik, biitiinliik, agiklik, kalite ve saygi olmak iizere bes temel
ilke {lizerine sekillendirilen bu kurallar 6nde gelen birgok oyunlastirma tasarimcisi
tarafindan imzalanmistir ve sistematik bir kurallar biitiinliigii igerdiginden oyunlastirma
etigi konusunda 6nem arz etmektedir.

Tarihsel siire¢ igerisinde yeniligin getirdigi bilinmezlik sebebiyle endiselere, igerdikleri
bliyiilk imkanlar sebebiyle korkulara neden olan bir¢ok yeni teknoloji gibi
oyunlastirmanin da bireysel ve toplumsal 6lgekteki etkileriyle ahlaki kaygilara sebebiyet
vermesi dogal karsilanmalidir. Oyunlastirmayla ilgili etik kaygilar temelde oyunsu
deneyim aracilifiyla akis durumu igine giren insanlarin istismar ve yonlendirmeye daha
acik olacagi mantigina dayanmaktadir. Bu baglamda etik kodlarin belirlenmesi,
hiikiimetler tarafindan yasal diizenlemeler yapilmasi, tasarimci ve oyunlastirmayi
kurumlar i¢in kullanan yoneticilerin bilinglendirilmesi gibi adimlarin oyunlastirmaya
dair kotii kullanimlarin etkilerini en aza indirmek i¢in son derece Onemli adimlar
oldugunu sdylemek miimkiindiir.

3. Oyunlastirmanin Kurum i fletisim Stratejisi Olarak Kullanim

Kurumlarda c¢aliganlarin kuruma karst bagliliklarini saglamak ve siirdiirmek, gelisen
iletisim teknolojileri neticesinde bilgiyi yaymak ve yenilikleri tesvik etmek icin yeni
yollar aramak, is yapma siireclerinde koordinasyon kaynakli problemlerin yaganmasini en
aza indirmek gibi hedefler iletisim stratejilerinin temelini olusturmaktadir. Teknolojinin
strekli gelistigi ve tiim kurumlarin bu teknolojilere neredeyse ayni hizda ulasabildigi
giinlimiiz kosullarinda ise kurumlar rekabette fark yaratmanin insan sermayesi ile
saglanabileceginin farkina varmaya baslamislardir (Gonring, 2008: 34). Giliniimiizde
kurumun birinci ve en Onemli hedef kitlesi olan c¢alisanlarin iy memnuniyeti ve
tatmininin, kurumun dis g¢evresine yonelik hedeflerini gergeklestirmede de son derece
onemli oldugu agik bir gercektir.

Bir kurumda calisanlarin giiven ve destegini kazanmak {izere tasarlanan tiim stratejileri
kurum igi iletisim stratejileri olarak tanimlamak miimkiindiir. Iletisim, bir organizasyonda
dagitim kanalin1 bir arada tutan bir tutkal gérevi gormektedir (Mohr ve Nevin, 1990: 36).
Kurum igerisinde gilivenilirligi insa etmek; c¢alisanlara kulak verilmesi, gelisen
teknolojiler hakkinda ¢alisanlarin egitilmesi i¢in bilgi aligverisinin gelistirilmest,
calisanlarin ihtiyag duyduklari stratejik enformasyonlarla yeni beceri ve bilgilerinin
giiclendirilmesi, duraganlik yerine hareketlilige dayanan bir is yapma kiiltiiriini
benimsemelerine yonelik eylemlerde bulunma gibi ¢esitli faktorlere dayanan uzun bir
stirectir (Seitel, 2011: 248). Kurum igerisindeki i¢ iletisim yoneticiler i¢in itibar, karlilik,
verimlilik gibi unsurlara hizmet ederken c¢alisanlar agisindan kuruma olan aidiyet ve
kararlara katilabilme imkan1 saglamasi gibi kurumsal vatandaslig1 pekistiren sebeplerden
de ayr1 bir 6neme sahiptir (Peltekoglu, 2012: 523). Giirgen de (1997: 25) kurumsal
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iletisimin  kopuk oldugu bir ortamda kurumsal hedeflere ulasmanin miimkiin
olmayacagina dikkat ¢ekmektedir. Bu baglamda iletisim stratejilerinin kurum i¢in hayati
onem tasiyan gerekliliklere dogrudan etki ettigini sdylemek miimkiindiir. Kurumun en
onemli hedef kitlesi olan calisanlara yonelik kurum ig¢i iletisim stratejilerinin dogru
kurgulanmasi hem kurum i¢inde hem de kurum disinda 6nemli faydalar getirmektedir.

Gegtigimiz yiizyilin basinda meydana gelen toplumsal degisimler is yapma bi¢imlerini ve
calisanlarin isten istek ve beklentilerini de etkilemis, teknolojik gelismeler kurumda is
yapma ve iletisim tekniklerinde yeni kolayliklar saglarken, rekabeti de zorlastirmistir.
Yasanan bu toplumsal doniisiim neticesinde kuruluslarda insan iligkilerinin temelinde yer
alan diisiince; mekanik ve ekonomik insandan mutlu ve sosyal insana dogru bir degisim
stirecine girmistir (Uraltag, 2011: 44). Oyunlastirma kurum i¢i iletisim yOnetimi
baglaminda daha demokratik bir iletisim etkinligi sunabilmesi, motivasyon temelli bir
tasarim olmasi ve icerdigi eglence unsuruyla is hayatina dair olumsuz algiy1
degistirebilme kapasitesine sahip olmasi ile dikkate alinmasi gereken bir yontem olarak
ilgi uyandirmaktadir. Oyunlagtirma kurum ig¢i egitimler, motivasyon ve is tatminini
artirma, sosyalizasyon, calisan bagliliginin gelistirilmesi, problem ¢6ziimii ve verimliligi
artirma gibi amaglarla kullanilmakta, oyunlastirmanin bu kullanimlar1 dogrultusunda is
stireclerine yonelik yeni ve yaratici fikirlerin ortaya ¢ikmasi, kurumsal performansin
artmasi, rekabet istiinliigiiniin elde edilmesine katki saglama gibi birtakim faydalar
ortaya ¢ikmaktadir.

Oyunlastirmanin kurum ig¢i iletigimi gelistirmek amaglariyla kullanimlarina yaygin olarak
rastlanmasa da bu alanda drnekler de mevcuttur. Ornegin Dale (2014: 87) kurum icinde
oyunlastirilabilecek etkinlikleri asagidaki gibi listelemekte, oyunlagtirmanin bu
alanlardaki kullanimlarinin kurumun hedeflerini ger¢eklestirmeye de katki saglayacagin
vurgulamaktadir:

- Kurum web sitesinde belli sayfalari ziyaret etme

- Sosyal aglarda kurum haberlerini paylagsma

- Sosyal aglarda kurum hesaplarini takip etme

- Anket ve yarigmalara katilim saglama

- Kurumun blog ya da tartisma platformlarinda igerik iiretme ve yorumda bulunma
- Cesitli tiirdeki kurumsal materyalleri indirme

Dale tarafindan ortaya atilan kurum ic¢inde oyunlastirilabilecek etkinliklerin isaret ettigi
gibi oyunlastirma kurum ig¢i iletisim agisindan bir kanal olarak kullanilabilecek bir
kapasiteyi barindirmakta ve ayrica kurumun diger iletisim ortamlarimin etkinliginin
artirilmasi noktasinda da onemli bir gorev iistlenmektedir. Oyunlastirma ile ¢alisanlarin
kurumun web sayfasin1 ziyaret etmesi, kurumun sosyal aglarini takip etmesi ve kendi
sosyal aglarinda kurum haberlerini paylagmasi, kurumsal materyalleri indirmesi,
kurumsal bloglar i¢in icerik iiretmesi gibi faaliyetleri destekleyen ¢abalar
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oyunlastirmanin  kurumun diger iletisim araglarmin etkinligini arttirmada da
kullanilabilecegini gostermektedir.

Oyunlastirmanin kurum igi iletisim siireglerine direkt olarak entegre edilebildigi bir diger
alan ise sosyalizasyondur. Thomas ve Anderson'a gore (1998: 748) orgiitsel sosyallesme
ise yeni baslayanlarin belirsiz bir ¢evreye bagl olarak yasadiklari stresli doneme isaret
etmektedir. Bu stresli donemin dogru sekilde idare edilmesi ve ileriki donemlerde
calisanin kurum kiltiiriiyle biitiinlesmesi i¢in ilk kritik adimlar olan sosyalizasyon
stirecinin yonetilmesinde kurum i¢i iletisim stratejilerinin biiyiik 6nemi bulunmaktadir.
Oyunlastirmanin sosyalizasyon siire¢lerindeki kullanimlarina dair basarili 6rneklere
rastlamak miimkiindiir. Ornegin Amerika Birlesik Devletleri’nin bircok bdlgesinde 2
binden fazla ¢alisaniyla hizmet veren Slalom Colsulting adli kurum, c¢alisanlarinin
birbirlerinin isim ve yiizlerini 6grenmelerine yardimci olacak bir oyunlastirma tasarimi
kullanmaya karar vermis; puan, liderlik tablosu gibi klasik oyun bilesenlerinin yani sira
grup halinde miicadele etme dinamiginin bulundugunu tasarimda, sisteme katilimda
yiizde 90, ¢aliganlarin diger personeli tanima oraninda ise yilizde 89 artis tespit edilmistir
(Korolov, 2012).

Oyunlastirma c¢alisanlarin kurum kiiltiirli, kurum felsefesi, kurumsal degerler ve kurumsal
davranis bi¢imine iliskin bilgilerin aktarilabilecegi bir tasarim olarak planlandiginda
calisanlarin kuruma hizli ve etkili bicimde adapte olmasini saglayarak, sosyalizasyon
stirecini  kolaylastirmakta ve calisanin kurum kiiltiiriinii  i¢sellestirmesine firsat
sunmaktadir. Ayrica calisan, liyesi haline geldigi kurumun diger tiyelerini, gorevlerini,
yetki ve sorumluluklarini da oyunlastirma araciligiyla 6grenerek is ortamini ve ¢alisma
arkadaglarin1 da hizli bi¢cimde tanima imkanina sahip olabilmektedir. Bu baglamda
oyunlagtirmanin igerdigi dinamiklerin ¢alisan sosyalizasyonu i¢in biiylik kolayliklar
barmdirdigini sdylemek miimkiindiir.

Oyunlastirmanin kurum ig¢1 siireglerde etkili oldugu bir diger alan ise c¢alisan baglilig
iizerinedir. Bir kurumda yapilan ise dair yliksek motivasyon, saglikli ve demokratik bir
iletisim ortami, yonetici ve ¢alisma arkadaslarina giiven ve kurum kiiltiiriinii i¢sellestirme
basta olmak tiizere, ¢alisanlarin kuruma kars1 duygusal bir bag olusturmalarini saglayan
tiim unsurlar, ¢alisan bagliligini olusturmada 6nemli bir yer tutmaktadir. .. .bireyin isle
biitiinlesmesi ve Orgiitlin degerlerine inanmasini igeren, Orgiite olan psikolojik bag”
(Akinci, 1998: 57) olarak tanimlanan kurumsal baglilik, bir kurum icerisinde giiven ve
sadakat ortaminin saglanmasi i¢in temel sartlardan biri konumundadir. Welch, kurum i¢i
iletisim ve ¢alisan baglilig1 arasindaki iliskiyi inceledigi ¢alismasinda, baglilik hedefleri
ve iletisim arasinda dogru orantili bir iliski oldugunu kesfetmistir (2011: 339-340).
Baglilik hedefleri ve iletisim faaliyetleri arasindaki iliski dogru kuruldugunda kurumun i¢
ve dis hedeflerine dair olumlu ¢iktilar elde edildigi goze carpmaktadir. Oyunlagtirma
bahsi gegen yeni teknolojilerden biri olarak ¢alisanlarin yaptiklari isi daha eglenceli hale
getiren ve kurumda daha goriiniir olmalarini saglayan dinamikleriyle kuruma kars1 aidiyet
hislerini giiclendirme yoniinde 6nemli katkilar saglamaktadir.
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Oyunlastirmanin kurum igerisinde etkili olarak kullanilabildigi bir diger alan ise problem
coziimli ve verimliligi artirmaya yoneliktir. Benzer iiriin ve teknolojilerle yiizlerce
alternatifin bulundugu giiniimiiz kosullarinda kurumlar1 rakiplerinden farklilastiran temel
unsurlardan birinin problem ¢ézme kabiliyeti oldugunu sdylemek miimkiindiir. Toyota
iiretim sistemi kurucusu Taiichi Ohno (2006), is siireclerinde problem olarak adlandirilan
durumlarm aslinda olumsuzluk igermedigini, aksine bunlarin gizlenmis “kaizen” (siirekli
ilerleme, iyilestirme) firsatlari oldugunu vurgulamaktadir. Kurumlarda meydana
gelebilecek problemler is yapma siiregleriyle, yeni bir iirlin gelistirme ya da miisterilerin
bir ihtiyac1 iizerine ortaya ¢ikan bir durumla ilgili olabilmektedir. Ozellikle biiyiik
kurumlarda meydana gelen bir sorunu ¢6zmek icin biiyiik biitceler gerekmekte,
yoneticiler zorlu bir problemle yiiz yiize kalmaktadir (Kumar ve Raghavendran, 2015: 4).
Bu olgekte bir sirket olan Microsoft, Windows 7°de yer alan diyalog kutularindaki
hatalar1 diizeltmek i¢in diinyanin her yerindeki Microsoft ¢alisanlarinin katilabilecegi bir
oyunlastirma tasarimi kullanmistir. Language Quality Game (Lisan Kalitesi Oyunu) ad1
verilen bu uygulamada calisanlardan fark ettikleri dil hatalarin1 tespit etmeleri ve
diizeltmeleri istenmis, karsiliginda ise oyunculara puan vererek tiim c¢aliganlar arasindaki
yerlerini gormelerini saglayan bir liderlik tablosunun bulundugu bir oyunlastirma
tasarimi olusturulmustur. Neticede bu uygulamayla 500 bin ekran 4 bin 500 katilimci
tarafindan goriintiilenmis ve tespit edilen 6 bin 700 adet sorun aninda diizeltilmistir
(Werbach ve Hunter, 2012: 18). Boylece bu 6lgekte biiyiik bir kurum i¢in biiyiikk maliyet
ve zamanla giderilebilecek bir sorunun, oyunlastirma yardimiyla calisanlar tarafindan
kendi istekleriyle ve ¢ok kisa siirede listesinden gelinmis, ayn1 zamanda verimlilige de
katki saglanmistir.

Oyunlastirmanin kurum i¢i siire¢lerde kullanildig1 senaryoda c¢alisanlar siirece kurumsal
hedeflerle biitiinliik icerisindeki bireysel hedeflerini gerceklestirmede motive edilmis
birer oyuncu olarak katilmakta, ulasilan her hedef ve ¢oziimlenen her problem kurumun
biitlinii i¢cin olumlu ¢iktilar saglamaktadir. Oyunlastirmanin kurum i¢indeki etkilerine dair
yapilan ¢alismalar yeniligi tesvik etme, ¢alisanlar1 motive etme ve elde tutma, calisan
baglhlig ve isbirligini artirma, calisan — miisteri ve paydaslarin beklenti ve hedefleri ile
kurum hedeflerini uyumlulastirma, kurum sdzclisii c¢alisan yetistirme, Orgiitsel
sosyalizasyona katki saglama, kurumsal egitimleri eglenceli ve daha etkin hale getirme,
kurum i¢i koordinasyon ve iletisim siireclerinde zaman ve maliyeti azaltmaya yardimci
olma ve kurum ici stireglerdeki basarinin dis hedef kitleye yonelik stratejilere etkileri géz
onlinde bulunduruldugunda kurumun rekabet yariginda kalmasina katki saglama gibi
olumlu ¢iktilara isaret etmektedir (Rauch, 2013:277; Dale, 2014: 87). Bunlara ek olarak
kurum i¢i iletisim siire¢lerinin oyunlastirilmast calisanlarin  kurumsal bilgi  ve
gelismelerden daha hizli haberdar olmasi ve kurumun isleyis dinamiklerine yonelik daha
fazla farkindalik kazanmasini da yardimci olmaktadir (Poser, 2015).

Kurumlarin i¢ ve dis hedef kitlelerine dair potansiyel bir¢cok faydayi barindiran
oyunlastirma, motivasyonel bir teknik olarak c¢alisanlarin is yapma pratiklerini daha
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eglenceli hale getirmesi ve dolayisiyla kurumsal bagliligi artirmasi basta olmak {izere,
kurumun iyeleri arasindaki iletisim pratiklerine de olumlu katkilar saglamaktadir.
Yoneticilerin caliganlarla saglikli bir iletisim kuramadigi, calisanlarin ise istek ve
beklentilerinin  anlagilamadigi ~ kurumlarda  verimli  bir  calisma  ortaya
konulamayacagindan, iletisim olgusunun kurumlar i¢in hayati bir 6nem arz ettigini
sOylemek miimkiindiir. Oyunlagtirmanin iletisim baglaminda igerdigi potansiyelin
incelenmesi, hem c¢alisanlarin is tatminini saglama hem de kurumlarin hedeflerini
gerceklestirerek uzun Omiirli bir varlik kazanmalarina dair stratejilerinde yeni kapilar
acmaktadir.

4. Arastirmanin Metodolojik Tasarim

Glinlimiizde oyunlastirma kurumsal hedeflere ulasmada c¢alisanlara yonelik davranis
degisikligi ve motivasyonu artirma noktalarinda i¢erdigi potansiyelle dikkat ¢cekmektedir.
Bu agidan degerlendirildiginde, calismada oyunlastirma, ¢alisanlarin birbirleriyle
etkilesimini artirarak sosyalizasyonu gelistirme ve yapilan isi daha eglenceli hale
getirerek c¢alisan memnuniyetini iyilestirme odakli faaliyetler acisindan ele alinarak,
kurumsal hedeflere ulagsmak i¢in basat bir konumda olan kurum igi iletisim stratejileri
yoniinden irdelenmektedir. Calisma oyunlastirmanin bir iletisim stratejisi olarak
diisiiniilmesini dnermekle beraber bu konuda gelecekte yapilacak ¢alismalar i¢in de yon
gosterici olmay1 hedeflemektedir.

Tiirkiye’deki bankacilik sektorii 6rneklemi {izerinden kurumlarin c¢alisanlarina yonelik
oyunlastirma uygulamalarina hangi amaclarla basvurduklarini tespit etmeyi hedefleyen
aragtirmada, oyunlastirma ile ulasilmasi beklenen hedef ve elde edilen kazanimlarla
birlikte calisanlar ve yoneticiler nezdinde oyunlastirmaya yonelik alginin
Olciimlenmesine ¢alisilmistir. Bununla beraber, alan yazinda oyunlastirma iizerine
yapilan ilk ¢alismalarda oyunlastirmanin dijital platformlara entegre edilerek calisan bir
sistem olmas1 6n kabuliine dayanarak Y ve Z kusaklar1 i¢in uygun bir ara¢ olmasina
ragmen yas ortalamasi daha ileri olan kusaga mensup bireyler s6z konusu oldugundan
etkililik oraninin diisecegine yonelik kaygilar géz onilinde bulundurulmus, bu noktadan
yola ¢ikilarak yas faktorii ile oyunlastirmanin verimliligi arasindaki iligki tespit edilmeye
calisilmistir. Glinlimiiz ¢aligma hayatinda bes farkli jenerasyondan gelen bireylerin ilk
kez ayni is ortaminda yer almasi mimkiin hale gelmis (Knight 2014), bu baglamda
bireyler arasinda saglikli bir iletisim kurulabilmesi ve yoneticilerin her jenerasyon i¢in
farklilasan istek ve beklentileri anlayabilme yetisi biiyiik bir 6nem kazanmstir. Ozellikle
dijital medyanin cazibesiyle biiyiiyen, beklentilerini yiiksek tutan, kolay sikilan ancak
coklu gorevler yapmaya yatkin 1980 — 1994 dogumlu Y kusagi bireyleri ve giinlimiiz is
hayatina yeni girmeye baslamis, “internet kusagi” olarak da adlandirilan 1995 — 2009
yillar1 dogan Z kusag: bireylerin (McCrindle Research, 2006:10; Adigiizel vd., 2014:171-
174), is hayatinda verimlilik saglanabilmesi icin farkli yonetim ve iletisim stratejileri
uygulanmas1 gerekmektedir. Bu baglamda, oyunlastirmanin teknoloji ve internetle i¢ ice
biliyliyen Y ve Z kusagi bireyler i¢in standartlagsmasi beklenen bir motivasyonel teknik
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olmas1 beklenirken, bu yontemin daha onceki yillarda dogan ve gelenekselci yapilariyla
dikkat ¢eken kusaklar i¢in de gegerli bir teknik olup olmadig1 konusu tartisiimaya devam
edilmektedir. Calismada yas faktorii lizerinden degisiklik goOsteren calisanlar igin
oyunlastirmanin etkili bir yontem olup olmadig tespit edilmeye ¢alisilmaktadir.

Arastirmada calisma evreni olarak, faaliyet kolu gere8i stresli bir calisma alam
olmasindan ve bundan o6tiirli de kurumsal hedeflere basarili bicimde ulasilabilmesi i¢in
yeni ve yaratict bir teknik olarak oyunlastirmaya daha fazla gereksinim duymalar
nedeniyle bankacilik sektorii se¢ilmis ve Tiirkiye’de faaliyet gosteren bankalardan
aragtirmaya katilmay1 kabul edenler arastirmanin 6rneklemi dahilinde yer almistir.

Arastirmanin Yéontemi: Calismada, belirlenen arastirma sorularina yanit teskil edecek
bulgularin elde edilebilmesi i¢in bankalarin oyunlastirma siireclerini yoneten yetkililer ve
bankalara oyunlagtirma programlari tasarlayan gelistirici firmalarin yoneticileriyle nitel
arastirma yontemlerinden yiiz ylize yar1 yapilandirilmig goriismeler gergeklestirilmistir.
Karsilikli konusma yoluyla sozel bilgi toplama teknigi (Baloglu, 2009:92) olarak
adlandirilan gériisme yontemi, “aragtirma problemi ile ilgili tiim boyutlarin ve sorularin
kapsanmasini giivence altina almak i¢in gelistirilmis bir yontem.” (Yildirim ve Simsek,
2008:122) olma niteligiyle de nitel arastirmalar tarafindan siklikla tercih edilmektedir.
Yar1 yapilandirilmig goriisme teknigi ise Onceden hazirlanan sorular cergevesinde
gerceklesen ancak goriismenin akisina bagli olarak yeni sorularin ortaya ¢ikabildigi, bir
protokole bagli olmasi sebebiyle sistematik (Tirniiklii, 2000: 547) ve ayni zamanda
arastirmactya hareket 6zgiirliigii saglamasi sebebiyle de genis kapsamli bilgi edinmeyi
miimkiin kilan bir aragtirma yontemi olarak tanimlanmaktadir. Oyunlagtirma kavraminin
icerdigi potansiyel ve kullanim alanlarina dair sinirlarin belirsizligi konunun her yoniiyle
ele alinmasi gerekliligini ortaya ¢ikardigindan, bu arastirmada katilimeilara konuyla ilgili
goriiglerini katt smirlar olmaksizin dile getirebilmeleri, ancak bu sirada konudan
kopmalarin yasanmasmin Oniine gegebilmek ve arastirmanin odak noktasinin
kaybedilmesini engellemek amaclariyla yar1 yapilandirilmis goriisme teknigi tercih
edilmistir.

Banka yetkilileri i¢in 11, gelistirici firmalar i¢in ise banka yetkililerine yoneltilen diger
sorularla ayn1 dogrultuda olmak {izere 8 soru hazirlanmig, bankalar tarafindan bilgi
gizliligine 6nem verildiginden bu sorular kritik 6nemdeki bilgi ve rakamsal verileri tespit
etmekten ¢ok oyunlastirmanin sahip oldugu kapasiteyi tespit etmeye yonelik genel bir
goriis ve bu konuda Onem arz eden baglica konularin ortaya konmasmna yonelik
tasarlanmustir.

Aragtirmanin 6rneklemini olusturan Tirkiye Bankalar Birligi’ne iiye kamusal sermayeli
mevduat bankalari, 6zel sermayeli mevduat bankalar1 ve Tiirkiye’de kurulmus yabanci
sermayeli bankalardan aktif olarak faaliyet gosterdigi tespit edilen 22 banka ile Tirkiye
Katilim Bankalar1 Birligi’ne iiye olan 5 bankaya arastirmaya katilim talebi iletilmistir. 2
bankadan olumsuz, 5 bankadan olumlu geri doniis alinmasi neticesinde arastirma
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Akbank, Fibabank, Tiirkiye Ekonomi Bankasi (TEB), ING Bank ve Albaraka Tiirk
Katilim Bankasi ile gerceklestirilmistir. Bu acgidan degerlendirildiginde arastirmaya
katilim talebi iletilen tiim bankalarin arastirmaya katilmamasi arastirmanin temel
kisitliligini olusturmakta ve bankalarin bilgi gizliligi politikalar1 sebebiyle bazi konularda
detayli bilgi paylasmamayr tercih etmesinin bir diger kisithligr olusturdugu
goriilmektedir. Bankalara ek olarak, bankalar i¢in oyunlagtirma tasarimi yaptigi tespit
edilen gelistirici firmalarla goriismeler yapilmasi ise arastirmanin s6z konusu kisitliligt
dogrultusunda bankacilik sektoriinde oyunlastirmanin kurum ig¢i iletisim amagli kullanim
durumuna yonelik daha genis kapsamli verilere ulasilmasi gerekliliginden
kaynaklanmistir. Bu dogrultuda Is Bankasi, Akbank, Garanti ve Ziraat Teknoloji ile
calisan Pixofun, Albaraka Tiirk Katilim bankasi ile calisan Inooster, Alternatif Bank ile
calisan Bilgi Kurdu ve c¢esitli firmalarla ¢alisan Salesmot olmak tizere 4 gelistirici firma
ile 2018 yilinin Mayis ve Haziran aylar1 boyunca goriismeler saglanmustir.

4.1.Bulgular ve Tartiyma

Arastirma kapsaminda ele alinan bankalara ve bu bankalara oyunlagtirma hizmeti
saglayan yazilimci firmalara, tasarlanan soru formu cergevesinde sorular yoneltilmis ve
elde edilen veriler devam eden bdliimde irdelenmistir.

4.1.1. Oyunlastirmaya Basvurma Nedenlerine Yonelik Bulgular

Calisanlara yonelik oyunlagtirma kullanimlarii tespit etmeyi hedefleyen calismada
oncelikle bankalarin c¢alisanlara yonelik hangi sebep ya da sorunlar sebebiyle
oyunlastirma kullanmayi tercih ettikleri sorusuna yanit bulmak amag¢lanmistir. Arastirma
neticesinde goriisiilen 5 bankadan 3’iliniin dogrudan motivasyon temelli sorunlar
neticesinde oyunlastirma kullanmay1 tercih ettikleri tespit edilmistir. Kurumlarinda farkli
birimlerde oyunlastirma kullanan bankalar her birim i¢in farklilasan is hedefleri goz
oniinde bulunduruldugunda ortak sorun olarak motivasyon eksikliginden s6z etmislerdir

Oyunlastirmay1 egitim alaninda kullanan Akbank Akademi yetkilisi Omer Irmak kurum
icinde oyunlastirmay1 temelde motivasyona yonelik sorunlarla karsilagtiklarindan bu
alanda kullanmaya karar verdiklerini ifade etmistir. Irmak, oyunlagtirmanin is siireglerini
daha eglenceli hale getirdigini vurgulayarak egitimin oyunlastirma uygulamak ig¢in
olduk¢a uygun bir zemine sahip oldugunu belirtmis, davranis degisikligini saglama
konusunda da oyunlastirmadan 6nemli faydalar gordiiklerini vurgulamistir.

Fiba Banka yetkilisi Cenk Ozdemir de calisanlara yonelik karsilastiklar1 sorunlarmn
basinda motivasyon eksikliginin geldiginden bahsederek buna bagli olarak satis
departmani basta olmak {izere kurum igerisinde bir¢ok birimde motivasyonu artirmaya
yonelik oyunlagtirma kullanimlarina bagvurduklarini ifade etmistir.

ING Bank vyetkilisi Eren Ozacar ise oyunlastirmay: tercih etme sebeplerinin “is yapma
stire¢lerinde motivasyon saglamak icin kullanilan klasik 6diill — ceza yaklagimin artik
islevsiz kalmasi” oldugunu ifade etmistir. Calisanlarin sadece karsiligini1 alacaklarina
emin olduklar1 konularda emek verdiklerini ifade eden Ozacar, bu dogrultuda “bankanin
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genel hedeflerine ulagsmaya katki saglayan ancak bireysel bazda prim sistemine dahil
olmayan iiriin ve silireglerin neden istenildigi kadar kullanilmadigi sorularina cevap
bularak” oyunlastirmadan bu baglamda faydalandiklarini belirtmistir.

Albaraka Tiirk Katilm Bankasi yetkilisi Ibrahim Fazil Celik “tahsilat rakamlarini ve
calisan memnuniyetini artirmak ve performans sistemini herkesi yarisa dahil edecek
sekilde diizenlemek icin” oyunlagtirmayr kullandiklarini ifade ederken, TEB Banka
yetkilisi Nehir Hepsen ise oyunlastirmay1 tercih etme sebeplerini “raporlama sistemini
merkezilestirmek™ olarak belirtmistir.

Gliniimiiz is hayatinda her an internete bagli, teknolojiyle i¢ ice bir ortamda dikkat
dagitict bir¢ok etkenin bulunmasi, Ozellikle sayilar1 artan Y ve Z kusagi bireylerin
karakteristik Ozelliklerinin geleneksel is yapma pratikleri s6z konusu oldugunda ¢ok
kolay motivasyon kayb1 yasamasi gibi sebepler goz oniine alindiginda (Howe ve Strauss,
2007:45; Adigiizel vd., 2014; Cetin ve Kararlar:161 2016), katilimcilarin kurumlarin
oyunlastirma kullanmay1 tercih etme sebepleri literatiirdeki bulgularla tutarlilik
gostermektedir. Oyunlastirma dogrudan motivasyon eksikligine yonelik tercih edilen bir
yontem olmasiyla birlikte, bu yeni yaklasimin biitiinliiklii olarak anlasilabilmesi i¢in
kurumlar i¢in barindirdigi dolayli ve potansiyel faydalar da ilerleyen boliimlerde
arastirilmaktadir.

4.1.2. Bankalarin Kullandiklar1 Oyunlastirma Tasarimlarmm Iceriklerine
Yonelik Bulgular

Calismada kurumlarim oyunlagtirma programlarindan ne gibi faydalar sagladiklarina
yonelik tespitler yapilmasina kolaylik saglamasi acisindan kullandiklar1 temel oyun
elementleri incelenmis ve oyunlastirma programlarina iliskin bilgi alinmistir. Kurumlarin
bilgi gizliligi politikalar1 sebebiyle kullandiklar1 oyunlastirma programlarina yonelik
tasarimsal bilgilere dair detay paylagsmamalar1 aragtirmanin bir kisithligin1 olusturmustur.
Bu baglamda yetkililerle yapilan goriismeler neticesinde bankalarin ¢alisanlara yonelik
oyunlastirma projelerinde ortak olarak puan, odiil ve liderlik tablosu oyun bilesenlerini
kullandiklar1 tespit edilmis, bankalarin odiillendirme sisteminde icsel ve dissal
motivasyon kaynaklarini dengeli bir sekilde kullanma yoluna gittiklerine ulasilmistir.

Akbank Akademi yetkilisi Omer Irmak egitim alaninda kullandiklar1 oyunlastirma
tasariminin  “Akbank Akademi” adiyla gercgeklestigini belirterek, program dahilinde
“davranislar, rozetler, seviyeler, liderlik tablosu ve odiiller” olmak iizere bes temel oyun
elementinden faydalandiklarin1 ifade etmistir. Bunun yaninda tasarlanan oyunlastirma
programinda kullanicilara siireklilik ve devamlilik hissi vererek sistemde kalmalari
yoniinde etkili olmasi agisindan acemilikten uzmanlik seviyesine giden bir siireg
tasarlandig1 belirtilmistir. Oyuncunun yolculugunu ifade eden bu siirecte ise kullanicinin
ilk asamada sisteme kolay adapte olabilmesi i¢in oyun i¢inde elde edilecek kazanimlari
veren aksiyonlar kolay bir zorluk seviyesinde tutulmus, kullanici, seviyesini ilerlettik¢e
belirlenen hedeflere ulasmak ve gorevleri tamamlamak icin kendi seviyesiyle benzer
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orantida zorluk seviyeleri olusturulmustur. Irmak, kullandiklar1 rozet sisteminde ise
“oyunlagtirma programina yeni katilma, sinavda birinci olma, soru-cevap modiiliinde en
1yi cevab1 verme, ortalamanin {lizerinde belli bir sayida geribildirim verme, bekleyen isleri
olabildigince hizl1 yapma, sistem igerisine dahil olan diger calisanlarla génderi begenme,
yorum ve begeni yapma gibi sosyal etkilesimlerde bulunma gibi davranmiglar1 belli
rozetlerle ddiillendirdiklerini” ifade etmistir. Bununla beraber kullanici ekranlarinda
bulunan sosyal alan ile kurum igerisindeki diger ¢alisanlarin sistemde hangi aksiyonlarda
bulunduklarma dair bildirimler verilerek kullanicilarin bir toplulugun iiyesi olmalarina
dair giidiilerinin beslenmeye calisildigit ve bununla beraber rekabet duygusunun da
harekete gecirilmesinin amacglandigi tespit edilmistir. Calisanlarin sistem icerisinde
aldiklar1 puanlarla odiillerini segebilecekleri dijital ¢evrimigi bir katalog kullandiklarini
ifade eden Irmak, “verilen odiillerin oyunlastirma ile ulasilmasi amaglanan hedefe
yonelik tasarlandigindan daha ¢ok egitimle alakali” olduklarini ifade etmistir. Irmak 6diil
sisteminde “digsal ve igsel motivasyonu dengeli bir sekilde kurabilmek i¢in maddi
ddiillerin yaninda genel miidiirle kahvalti, dogum giinlerinde 6zel izin gibi i¢sel ddiiller”
de kullandiklarin1 belirtmistir.

Gortisme yapilan bir diger banka olan Fiba Banka’nin oyunlastirma tasarimiyla alakali
bilgileri ise kurumun proje gelistirmeye yonelik biriminden Cenk Ozdemir vermistir.
Ozdemir kurumlarinda farkli birimler igin farkli oyunlastirma senaryolar1 kullandiklarin
belirterek, “her oyun kurgusunun kendine ait bir oyuncu grubu, temasi ve gorev kurgulari
oldugunu” ifade etmistir. Ozdemir kullamilan oyunlastirma programlarmin genel olarak
satis personelleri icin tasarlandigini belirtmis, kurumun tiim c¢alisanlarinin erisimine agik
olmak tizere tasarlanan farkli bir projelerinin oldugunu da eklemistir. “FibaPlay” adli bu
oyunlastirma programinda kullanicilara i yapma pratikleriyle ilgili sorulara ek olarak
kurum yapisi, ge¢misi, misyon ve degerleriyle alakali sorular soruldugunu belirten
Ozdemir, galisanlarmn bu sorulara dogru cevap verdikge puan aldiklarini ve bu puanlarla
yil sonunda bir 6diil kazandiklarimi ifade etmistir. Ozdemir FibaPlay adli oyunlastirma
programlarinin ileriki versiyonlarinda “kurum igerisinde mikro dlgekte calisan ve bir nevi
sosyal paylasim ag1 olarak tasarlanan FibaSocial adli platformlarina yonelik nitelikli
icerik iiretilmesine ve ¢alisanlarin burada birbirleriyle sosyallesmesine katki saglayacak
diizenlemeler yapmay1 hedeflediklerini” de ifade etmistir. Ozdemir kurumlarinda
FibaPlay’in yani sira tarim bankacilifinda “Bizim Koy” ve isletme bankaciliginda ise
“Zirve Yaris1” olmak iizere iki farkli oyunlagtirma tasarimlarinin daha bulundugunu ifade
etmis, bu tasarimlarin “belli hikdye kurgular1 icinde calisanlarin performans ve
motivasyonlarin1  artirmak {izere” tasarlandigin1  belirtmistir. Bu tasarimlarda
FibaPlay’den farkli olarak kullanilan hikayelestirme unsuru sayesinde kullanicilarin
kendilerini giinliik is hayatlariin disinda farkli bir sertivende gibi hissetmeleri, bu sekilde
hem yaptiklari isi daha eglenceli hale getirmek hem de ¢alisanlarda olusan ilerleme hissi
sayesinde slirecten kopmamalarinin saglanmasinin hedeflendigi tespit edilmistir.

Ozdemir, 6diil kurgulariyla ilgili olarak ise Akbank Akademi gibi digsal ve igsel
motivasyona hizmet eden ddiillerin dengeli bir sekilde kullanilmaya g¢alisildigini, bu
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baglamda “genel miidiirle 6gle yemeginden cep telefonuna kadar gesitli i¢gsel ve digsal
nitelikle odiillerin kullanildigini” belirtmistir.

Albaraka Tirk Katihm Bankasi yetkilisi Ibrahim Fazil Celik ise oyunlastirma
girisimlerinde Inooster adl1 yazilim firmasiyla calistiklarini ifade etmistir. ilgili firmadan
Arif Yilmaztirk “bir oyunlastirma tasariminin ilk ve en 6nemli basamaklarimin ekip
liderinin hedeflerinin anlasilmasi, hedef kitlenin anlagilmasina yonelik arastirma ve
kullanicilar1 oyun ortamina 1sindiracak egzersizlerin tasarlanmasi” oldugunu belirtmistir.
Yilmaztiirk Albaraka Tiirk Katilim Bankasi i¢in hazirladiklart oyunlagtirma projesinde de
ayni siireclerden gecildigini ifade etmistir. Yilmaztiirk tiim bu asamalar tamamlandiktan
sonra “oyunlastirma tasariminin yapilmaya baslandigi noktada uygun bir hikaye kurgusu
olusturmanin kullanicilarin sistemden kopmamasi i¢in son derece 6nemli oldugunu”
belirtmistir. Banka ile olan ¢aligmalarinda ise Monopoly benzeri bir oyun tasarladiklarini
belirten Yilmaztiirk, “bu diizenegin ¢ikt1 halinde is yeri duvarlarina asilmasi ve oyunun
fiziksel bir ortamda baslamasiyla kullanicilarin oyundan kopmamasini, yalniz dijital
ortamda degil fiziksel olarak da bir oyun deneyimi yasamalarini hedeflediklerini”
belirtmistir. Sistemde kullanicilar kat ettikleri asamalari, topladiklart puan ve rozetleri,
kazandiklar1 odiilleri dijital ekranlarindan da takip etmekle beraber, ¢alisanlarin siirecte
ne durumda olduklarmin gorsel bir temsilini veren tahta ise ¢alisanlarin motivasyonuna
katki saglayan fiziksel bir uyarici olarak islev gérmiistiir. Yilmaztirk, “bu fiziksel
gosterge ile her is gilinliniin basinda galisanlarin oyun tahtasinin Oniinde toplanarak
durumlarmi birbirleriyle kiyasladiklarini, bdylece ofis igerisinde sosyalizasyon ve
iletisimin gelistigini tespit ettiklerini” ifade etmistir.

ING Bank yetkilisi Eren Ozacar ise tasarladiklar1 “WING” adli oyunlastirma projesini
heniiz uygulamaya gecirmediklerini iletmekle beraber, genel hatlariyla “kullanacaklari
oyunlastirma programinda bankanin dijitallesme hedeflerine katkida bulunacak yardimci
siirecleri oyunlastirmay1 hedeflediklerini” ifade etmistir. Ozacar bu baglamda,
“calisanlarin bankanin iriin ve siireclerini sahiplenmesini saglayan ve igsellestirdikleri
banka, miisteri ve kendileri i¢in yaratilan tiim faydalarin da farkinda olduklart bir siire¢
kurduklarmi1” belirtmistir.

Temelde raporlama sorununa ¢Oziim lretme amaciyla tasarladiklar1 “HIPPO” adlh
oyunlagtirma programlariyla ilgili bilgi veren TEB yetkilisi Nehir Hepsen ise
tasarladiklar1 oyunlagtirma programlarinda oncelikle ¢alisanlarin kisisellestirilmis profil
sayfalar olusturmalarin1 sagladiklarini belirtmis, “calisanlarin hobi ve ilgi alanlari, kisisel
hayatlariyla ilgili bilgileri, profil fotografi gibi bilgiler ekleyebildikleri bu sistemle,
calisanlarda is disinda bir etkinlikle ilgileniyormus hissi uyandirmay1 amagladiklarini™
ifade etmistir. Calisanlar kisisel deneyimleri, ilgi ve hobileriyle ilgili bilgileri
paylastiklar1 bu ekranlarda ¢alisma arkadaslar ile tanisma ve sosyallesme imkani bulmus,
kullanilan bu yontemin 6zellikle ¢alisan sayisinin ¢ok fazla oldugu ve genis bir cografi
bolgeye yayildigi i¢in i¢ iletisimin ancak yoneticilerden ¢alisanlara yonelik bir dogrultuda
gerceklesebildigi kurumlarda, kurum ici sosyalizasyon ve kurumsal aidiyete yonelik
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onemli katkilar sagladigi tespit edilmistir. Calisanlarin elde ettikleri puanlarla
kazandiklar1 6diillerin ise goriisme yapilan diger bankalarda oldugu gibi igsel ve digsal
motivasyon arasinda denge saglanmasina yonelik kuruldugu tespit edilmistir.

Gorligme neticesinde katilimcilarin oyunlastirma projelerini en bagta belirledikleri
spesifik hedeflere gore tasarladiklar1 ve 6diil — ceza mekaniginin uygulanmasinda igsel ve
digsal motivasyon dengesini goz Oniinde bulundurduklari tespit edilmistir. Bununla
beraber oyunlastirma projesinin hikayelestirme teknigi ile daha etkili bir hale geldigi de
ortaya ¢cikmistir. Oyunlastirilmig bir sistemin parcgalarint uyumlu bir biitiinliik halinde bir
arada tutan bir dinamik olarak hikaye kurgusu ( Sezgin vd.,2018:78), kullanicinin
sistemden kopmamasi i¢in de biiyiikk bir énem arz etmektedir. Hikayelestirmenin i¢
iletisimde kurumsal stratejiye ne gibi etkileri oldugu konusu literatiirde tartisilan bir konu
olarak yer almakta, caligmalar hikayelestirmenin olumlu etkilerine vurgu yapmaktadir (
Gargiulo, 2005; Sara ve Stuart, 2016:516). Katilimcilarin oyunlagtirma projelerinde
dikkat ettikleri bir diger konu olan 6diill mekaniginin tasarlanmasinda igsel ve digsal
motivasyon unsurlarinin dengeli kullanilmasi da basarili bir oyunlastirma tasariminin en
temel Ozellikleri arasinda yer almaktadir.

4.1.3. Cahsanlarmm Oyunlastirma Sistemine Gosterdigi Tepkilere Dair Bulgular
Calismada oyunlastirmanin gelecekteki kullanimlarina yol gosterici olmasi igin
bankalarin faydalandigi oyunlastirma programlarinin siire¢ ve sonucunda ¢alisanlardan ne
gibi tepkiler alindig1 da Olgiilmeye calisilmistir. Calismaya katilan 5 bankadan 4’1
calisanlar tarafindan olumlu tepkiler aldigini belirmis, biri ise tasarladiklar1 oyunlastirma
programi heniiz test asamasindan oldugundan calisanlarin tepkilerine yonelik yorumda
bulunmamistir. Bununla beraber yine calismaya katilan 5 bankadan 2’si oyunlagtirma
kurgularinda karsilastiklart olumsuz durumlarin c¢alisanlarin puan sistemini suiistimal
etmeye c¢alismasindan kaynaklandigini soylemis, diger 2’si ise herhangi olumsuz bir
durumla karsilagsmadiklarini ifade etmislerdir. Yapilan goériismeler neticesinde ¢aliganlar
nazarinda yasanan olumsuz durumlarin oyunlastirmanin rekabeti artirmaya yonelik
dogas1 geregi ortaya ¢ikan puan ve odiill odakli faaliyetlerden kaynaklandig: tespit
edilmigstir. Bununla beraber kurumlarin bu gibi durumlara karsi onlem alabilmek i¢in
puan sistemini daha fazla otomatize etme yoluna gittigi ve ceza unsurunu kullandiklari
tespit edilmistir.

4.1.4. Kurumlarin Oyunlastirma ile Sagladiklar1 Kazanimlara Dair Bulgular
Kurumlarin oyunlagtirma yoluyla elde etmeyi hedefledikleri kazanimlarin da tespit
edilmeye calisildig1 bu ¢alismada belirlenen net hedeflerle ve bunlara ulagsma oranlariyla
birlikte egitim, sosyalizasyon, oryantasyon, performans ve verimliligi artirma, ¢alisan
baghligim1 saglama gibi konular basta olmak iizere oyunlastirmanin kurumun
performansina katki saglayacak ¢iktilara olan etkilerinden bahsedilmistir.

Akbank Akademi yetkilisi Omer Irmak, oyunlastirma ile ulasmaya calistiklar1 hedefleri
temelde “egitim oranlarmi yiikseltmek, islemlerde mobil kullanimi artirmak, portal
hitlerini ylikseltmek, sosyal 6grenmeyi artirmak ve onay siireglerini olugturmak™ seklinde
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ifade etmis, bu hedefler géz 6niinde bulunduruldugunda “kisi basina diisen ¢evrimigi
egitim tamamlama oraninin ylizde 100 arttigini, oyunlastirma ile web portal hedeflerinde
ulagilmast beklenen yiizde 10’luk artis oraninin ylizde 21 olarak Olglimlendigini”
belirtmistir. Irmak “mobil kullanimda ise yiizde 100’den fazla artis” oldugunu tespit
ettiklerini ve video kanallarindaki abonelik sayisinin da biiyiik oranda artis gosterdigi
bilgisine ulagtiklarin1 ifade etmistir. Irmak raporlarinda oyunlagtirma kullanimi ile
ulagmaya ¢alistiklar1 hedeflerini net olarak gerceklestirdiklerini ifade ederek yapilan tiim
oyunlagtirma girisimleri neticesinde calisan bagliligin1 saglamaya yonelik kazanimlar
edindiklerini belirtmistir.

Fiba Banka yetkilisi Cenk Ozdemir ise banka igerisinde kullandiklar1 oyunlastirma
tasarimlar ile 6zellikle “kurum icerisindeki sosyal iliskileri gelistirme, bilgi edinme ve
paylasma konularinin kurum igerisinde motivasyonel bir kurgu ile giliglendirilmediginde
banka gibi is temposu yiiksek ve stresli bir ortam s6z konusu oldugunda insanlarin ¢ok
fazla ilgisini ¢ekmedigini” belirtmis, bu baglamda oyunlastirmayla hem “sosyal
platforma katilimi artirma hem kurumsal O6grenmeyi daha etkin hale getirmeyi
amagladiklarin1” ifade etmistir. Egitim alaninda ise normal sartlar altinda katilimin higbir
zaman yiizde 100 goniillii olmadigim ifade eden Ozdemir, FibaPlay’de kullandiklart
soru-cevap mekaniginin etkili bir sekilde ¢alistigini gordiiklerini ve bu sorulara “katilim
oraninda yiizde 30’lara varan bir artig” tespit ettiklerini belirtmistir. Ozdemir
oyunlastirma ile elde ettikleri kurumsal faydalarin basinda 6zellikle “satis ekiplerine
yonelik motivasyon artisinin” geldigini  belirterek oyunlagtirmanin  en 6nemli
unsurlarindan biri olan geri bildirimin etkilerini 6nemli diizeylerde gordiiklerini ifade
etmistir. Oyunlagtirmanin en temel faydalarindan biri olan geri bildirim yapilan isin
etkilesimli olmasi acisindan &nemli bir konumda bulunmaktadir. Ozellikle kurum igi
iletisim faaliyetlerinde calisanlara kurum igi siireglerle alakali geri bildirim verilmemesi
performansin calisan nezdinde dogru oOlgiimlenememesine sebebiyet vermektedir. Bu
baglamda Fiba Bankasi kullandigi oyunlastirma programinda bulunan aninda geri
bildirim 6zelligi ile bu durumun 6niine ge¢mis, ¢alisanlarla saglikli bir iletisim ve bilgi
akis1 gerceklestirilmesi noktasinda 6nemli faydalar elde etmistir.

Albaraka Tiirk Katilim Bankasi’ndan Ibrahim Fazil Celik ise oyunlastirma ile ulasmay1
hedefledikleri kurum i¢i iletisim gereksinimlerini “calisan verimliligi, performansi ve
bagliliginin artirilmas1” olarak ifade etmis, bunlara ek olarak tasarlanan oyunlastirma
platformunun “daha seffaf bir ortam yaratmasi ve anlik takip sunmasinin” kurum igin son
derece Onemli oldugunu belirtmistir. Celik, yapilan c¢alismalar neticesinde ise
“performans konusunda beklentinin {izerinde doniis aldiklarim1 ve galisan bagliliginda
art1s” tespit ettiklerini ifade etmistir.

Projeleri heniiz test asamasinda olan ING Bank yetkilisi Eren Ozacar ise, oyunlastirma ile
ulasmay1 planladiklar1 hedeflerle ilgili olarak dijitallesme hedefiyle yola ¢iktiklarini ve bu
konuda “sosyallesme, egitim ve farkindalik yaratma, sorumluluk alma, sonug¢ odaklilik,
bagkalarinin basarmasina yardimci olmak ve proaktif davramis aligkanligi yaratmak”
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noktalarinda hedefler koyduklarini ifade etmistir. TEB Bankasi’ndan Nehir Hepsen ise
ulagsmay1 bekledikleri hedeflerinin temelde raporlama ile ilgili oldugundan satig odakli
gergeklestigini ancak siire¢ sonunda dolayli olarak verimlilik ve performansin da
arttiginin tespit edildigini ifade etmistir. Hepsen bununla beraber kullanilan oyunlastirma
programinin “kurum i¢i sosyalizasyonu artirdigini ve dolayisiyla kurum kiiltiiriini
pekistirdigini” belirtmistir. Hepsen, calisanlarin yarattiklart profil sayfalarinda bulunan
arama aracinin ortak ilgi alanlarina sahip calisanlar1 bir araya getiren bir etmen oldugunu
belirtmis, bdylece oyunlastirma tasarimlarinin kurum i¢i sosyalizasyona biiyiik katkilar
sagladigin1 ifade etmistir. Yalmzca Istanbul’da 60’a yakin subelerinin bulundugunu
belirten Hepsen, bu kosullar altinda kurumun c¢alisanlarinin birbirlerini tanima ve
etkilesime geg¢mesinin ¢ok zor oldugunu, oyunlastirmanin ise tam da bu noktada ¢ok
faydali bir ara¢ oldugunu ifade etmistir. Hepsen boylece bu sistemin “‘sosyalizasyonu
artirmakla beraber kurum kiiltliriiniin pekismesine de katki sagladigini, sonug¢ olarak
kurumsal performansi artirdigini” belirtmistir.

Arastirma verileri bankalarin oyunlastirma programlarinin egitim, web sitesi ve sosyal
aglar i¢in nitelikli icerik iiretme, sosyalizasyon, performans, verimlilik ve calisan
bagliliginin artirilmasi 6zelinde gergeklestirildigini gostermektedir. Calisanlarin birbiriyle
iletisimini gli¢lendirerek sosyalizasyonu artiran ve dolayisiyla kurum kiiltiiriinii 6nemli
Olgtide etkileyen calismalarin kurum i¢i iletisim gereksinimleriyle dogrudan ilintili
oldugu gerceginden yola c¢ikildiginda, Fiba Banka’nin kullandig1 Fiba Play ve TEB’in
kullandigt HIPPO adli kurgular, kurum igi iletisim ve kurumsal aidiyet olgularina
dogrudan katkida bulundugu tespit edildiginden 6zel bir 6nem arz etmektedir. Fiba
Bankasinin kullandig1 FibaPlay adli oyunlastirma programinin, calisanlara yalniz is
yapma siireclerine yonelik degil kurumun ge¢misi, vizyonu ve misyonu ile ilgili sorularin
yer aldig bir test oyunlastirmasi igerdiginden ¢alisanlarin kurum hakkinda daha ¢ok bilgi
sahibi olmasi1 ve dolayisiyla kurumla daha cok biitiinlesmelerine yonelik faydalar
saglamasiyla kurum i¢i iletisim stratejilerine dogrudan hizmet ettigini sdylemek
miimkiindiir.

Raporlama ve satis odakli tasarlanan TEB’in HIPPO adli oyunlastirma programinda ise
klasik bir oyunlastirma tasariminda kullanilan ve oyuncu karakterinin gorsel temsiline
isaret eden avatarlarin verdigi kisisellestirme hissi, calisanlarin karakter 6zelliklerinin
biitiiniinii temsil edebilen profil sayfalar ile saglanmistir. Calisanlar kisisel deneyimleri,
ilgi ve hobileriyle ilgili bilgileri paylastiklar1 bu ekranlarda calisma arkadaslari ile
tanigma ve sosyallesme imkani bulmus, kullanilan bu yontemin 6zellikle ¢alisan sayisinin
cok fazla oldugu ve genis bir cografi bolgeye yayildigi i¢in i¢ iletisimin sadece
yoneticilerden ¢aligsanlara dogru gerceklesebildigi kurumlarda, kurum igi sosyalizasyon
ve kurumsal aidiyete yonelik 6nemli katkilar sagladig: tespit edilmistir.

Calismanin sonucunda arastirmaya konu olan tiim bankalarin oyunlastirma kullanmaya
baslamadan 6nce belirlemis olduklar1 amaglara ulastiklar1 ve kullanilan oyunlastirma
programi neticesinde elde edilen ¢iktilarin kurumsal performansa olumlu etkiler sagladigi
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tespit edilmistir. Bununla birlikte bankalarda oyunlastirmanin kullanilmaya baslandig:
andan itibaren hedeflere hizli bigimde ulasildig1 ve oyunlastirmadan beklenenin tizerinde
katkilar elde edildigi bilgisine ulasilmistir.

4.1.5. Oyunlagtirmadan Saglanan Verimlilik ve Yas Arasindaki Iliskiye Dair
Bulgular

Alan yazinda oyunlastirma iizerine yapilan ilk calismalarda oyunlastirmanin dijital
platformlara entegre edilerek ¢alisan bir sistem olmasi 6n kabuliine dayanarak Y ve Z
kusaklar1 i¢in uygun bir ara¢ olmasina ragmen yas ortalamasi daha ileri olan kusaga
mensup bireyler s6z konusu oldugundan etkililik oranmin diisecegine yonelik
kaygilardan bahsedilmektedir. Calisma kapsaminda goriisme yapilan bankalarda
oyunlastirma deneyimlerinden yola ¢ikilarak yas faktorii ile oyunlastirmanin verimliligi
arasindaki iligki tespit edilmeye calisilmistir. Bu baglamda goriisme yapilan higbir
bankanin bu yonde bir kaygi tasimadigi ve deneyimlerinde de yas ortalamasi arttikga
oyunlastirma verimliliginin azalmasi gibi olumsuz bir durumla karsilagsmadiklar1 tespit
edilmisgtir.

Gorligme yapilan tiim yetkililer oyunlastirmanin herhangi bir kusagin aract olmadig:
yoniinde goriis bildirmekle beraber ING Bank yetkilisi Cenk Ozdemir de bu konuda diger
banka yetkilileriyle ayn1 dogrultuda goriis bildirerek, yas faktoriinden ¢cok daha énemli
oldugunu diisiindiigii “oyuncu profilleri” konusuna dikkat ¢cekmistir. Ozdemir “kurumun
ic hedef kitlesi olan ¢alisanlar1 tanimaya yonelik yaptiklari personalari géz Oniine
aldiklarin1 ve kullanicilarin sisteme adapte olmasi noktasinda oyuncularin yasindan ¢ok
profillerinin daha 6nemli bir degisken oldugu bulgusuna ulastiklarini” ifade etmistir.
Ozdemir bu baglamda oyun oynamay seven, basarilariyla éviinen, zorluklarm iistesinden
gelen ve bagkalarina yardim eden kisilerin oyunlagtirmaya daha olumlu tepkiler
verdiklerini belirtmektedir.

Oyunlastirma ve yas arasindaki iliskiye deginen Stevens da (2012), oyun elementlerinin
kusaklar aras1 bir 6zellik gosterdigini ifade etmektedir. Aninda geribildirim alma, basari
icin Odiillendirilme gibi unsurlar kusak fark etmeksizin islemekte ve ¢ogunlukla
motivasyonu artirict bir etki saglamaktadir.

Yapilan gorligmeler neticesinde bankalardan elde edilen veriler oyunlagtirmanin kurumsal
hedeflere yonelik olumlu etkilerini 6ne ¢ikarmakta, oyunlastirmaya dair kaygilarin ise
kullanicilarin = sistemin niceliksel parametrelerini manipiile etme gibi yoOntemler
giitmelerinden kaynaklandigi ortaya cikmistir. Kurumlar i¢in oyunlastirma tasarimi
hizmeti veren yazilim agirlikli firmalardan elde edilen bulgulara ise devam eden boliimde
yer verilmektedir.

4.1.6. Oyunlastirma Tasarimi Hizmeti Veren Kurumlardan Elde Edilen
Bulgular
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Arastirma kapsaminda yer alan bankalara oyunlastirma hizmeti veren yazilim

firmalariyla yapilan goriigme neticesinde ise oyunlastirma kullanimin sektér ve ihtiyag
bazli dagilimina yonelik genel bir ¢ergeve ¢izilmistir:

Tablo.1: Oyunlastirma Kullaniminin Sektor ve Thtiyag Bazli Dagilimi

Inooster Bankacilik Egitim, Satis, Motivasyon, Insan
kaynaklar1
Sigorta Satis
Perakende Satig
Telekom Satis ve Motivasyon
Bilgi Bankacilik, Cagri Merkezi, Egitim, Satig, Miisteri Sadakati
Kurdu
Pixofun Finans Egitim ve Danigsmanlik

Salesmot Emlak, Sigorta, Finans, Cagri Satis, Performans, Insan kaynaklari,
Merkezi Oryantasyon, Kullanic1 sadakati

Oyunlastirmadan alman verim ve yas arasindaki iliskiye yonelik ise kurumlara
oyunlastirma tasarimlar1 saglayan firmalara da soru yoneltilmis, bu baglamda toplam 4
gelistirici firmanin 4’linlin de yas ortalamasinin oyunlastirmadan alinan verim ile ters
orantili oldugu yoniindeki goriislere katilmadiklari tespit edilmistir.

Yapilan goriismeler neticesinde gelistirici firmalarin oyunlastirmanin son donemlerde
daha da yayginlasmasinin nedenleri olarak “kusak degisimi, dikkat dagitici unsurlarin
yogun oldugu giinlimiizde bireyleri birtakim amag¢ ve eylemlere yoneltmek i¢in yeni
yontemler arama yoluna gidilmesi ve temelde aslinda tiim kurumlar ve dénemler i¢in
gecerli bir hedef olan motivasyonu artirmanin i¢inde bulundugumuz teknoloji ¢agi ile
uyumlandirilmasi gerekliligi” oldugu tespit edilmistir.

Calismanin yanitlanmast hedeflenen arastirma sorulari gbz Oniine alindiginda ise
arastirmadan elde edilen bulgular dogrultusunda ulasilan sonuglar su sekilde
0zetlenebilmektedir:

1- Tirkiye’de faaliyet gosteren bankalarin oyunlastirmaya basvurma nedenleri
motivasyon kaynakli sorunlardan kaynaklanmaktadir. Kurumlar is yapma
stireclerinde performansi artirmaya yonelik oyunlastirma tasarimlar gelistirmekte,
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bu baglamda oyunlastirma raporlama, satis personelinin motivasyonunu saglama,
kurumsal sosyalizasyonu artirma, egitim gibi alanlarda tercih edilmektedir. Buna ek
olarak kurumlar Y ve Z kusaklarina mensup gen¢ bireylerin is hayatina
katilimlarindaki artisa bagli olarak bu bireyleri motive etmenin yeni yollarini
aramakta, sonu¢ olarak bu probleme yonelik bir ¢6ziim olarak oyunlastirmay1
kullanmaktadir.

Oyunlastirmanin kurumlara sagladig1 faydalarin basta motivasyonun ve ¢alisanlarin
performanslarinin artirilmast ve c¢alisgan baghiliginin saglanmasi oldugu tespit
edilmistir. Kurumlarin sosyalizasyon ve kurum igi iletisimi giiglendirmeleri
yoniindeki girisimleri ise diger etkenlere nazaran yeni yeni ortaya cikmakla
beraber, yapilan ¢alismalar bu konunun 6neminin anlasilmasi noktasinda énemli
veriler ortaya koymustur. Bu baglamda kurumlarin gelecekte oyunlagtirmayi kurum
ici iletisim ve sosyalizasyon amagclariyla kullanma egilimlerinin artacagi
ongoriilmektedir. Bununla beraber oyunlastirmanin dogru tasarlandiginda rekabet
duygusunu artirdig1, bu baglamda calisan performanslarina da olumlu etkiler
sagladigi tespit edilmistir. Egitim alaninda ise oyunlagtirmanin daha fazla
goniilliilik ve katilmin saglanmasi noktasinda faydalar igerdigi bulgusuna
ulasilmistir.

Tiirkiye’de faaliyet gosteren bankalar Y ve Z kusaginda yer alan geng ¢alisan hedef
kitlenin baghiligim1 ve motivasyonunu saglama amacina yonelik olarak
oyunlastirmadan aktif bicimde faydalanmaktadir. Arastirmaya konu olan bankalar
bu amagclarina yonelik oyunlastirma faaliyetlerinde yalniz gen¢ kusak degil orta ve
ileriki yaslardaki ¢alisanlart s6z konusu oldugunda da Onemli faydalar
saglamaktadirlar.

Kurumlarda oyunlastirma kullanimi ¢alisanlar arasindaki etkilesimi artirdigindan
kurum i¢i iletisimin gelismesi ve sosyalizasyonun artmasi noktasinda onemli
kurumsal faydalar saglamaktadir. Bu baglamda kurumlar icerisinde daha fazla
sosyallesen calisanlarin kuruma karsi aidiyet duygusu artmakta, kurum tiyesi olma
yoniindeki bilinci gelismektedir. Bununla beraber yapilan isi daha eglenceli hale
getirme yoniinde faydalar saglayan oyunlastirma calisan memnuniyetini artirmakta,
kurumlarin en 6nemli hedef kitleleri olan ¢alisanlarini tatmin eden kurumlarin, dis
hedef kitlelerine yonelik rekabet {stiinliigli saglamalarima yonelik faydalar elde
etmesi de miimkiin olmaktadir. Tirkiye’de faaliyet gosteren bankalarin
oyunlastirmadan elde ettikleri faydalar géz oniinde bulunduruldugunda kurumsal
amaclart dogrultusunda ilerleyen yillarda da oyunlagtirmayr hem mevcut
programlarinda hem de farkli birimlerinde kullanma egilimi sergileyecekleri
sOylenebilmektedir.

5. Sonug¢

Teknoloji ve dijitallesmenin toplumun birgok alaninda etkili oldugu giiniimiizde, dikkat
dagitict unsurlarin sayis1 da artmig, bu durum 6zellikle kitlelere hitap eden yonetici ve
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egitimci gibi bireylerin dikkatleri belirli bir noktaya ¢ekme konusunda yeni teknikler
arama yoluna gitmelerine sebebiyet vermistir. Buna ek olarak motivasyon saglamaya
yonelik klasik 6diil — ceza yontemlerinin is hayatinda sayilar1 gittikge artan Y ve Z kusagi
bireyleri iizerinde etkinliginin azaldigi tespit edilmis ve bu alandaki ihtiya¢ yeni bir
motivasyonel tasarim Onerisi sunan oyunlastirmanin ilgi uyandiran bir teknik olarak
dikkat c¢ekmesine neden olmustur. Bu baglamda kurumlarin calisanlarina yonelik
iligkilerinde 6nemli roller iistlenen kurum ig¢i iletisim stratejilerinin de dijitallesmeye
uyarlanmasi ve giincel teknolojik egilimlere adapte olmasi gerekliligi giindeme gelmistir.

Kurumlarda ¢alisan is birliginin saglanmasi, siire¢ gelisimi, performans yoOnetimi,
inovasyon, ise alim ve egitim, sosyalizasyon gibi alanlarda son derece etkili olan kurum
ici iletisim strateji ve uygulamalarinin, oyunlastirmanin bu alanlarda kullanilmasiyla daha
da etkin bir sekilde isleyecegi ongoriilmektedir. Bu bilgiler 1s181nda planlanan ¢alismada
oyunlastirmanin c¢alisanlara yonelik saglayabilecegi faydalarin irdelenmesi ve bu
kullanimlarin doguracagi olumlu ve olumsuz sonuglarin tespit edilerek gelecekte
kurumsal hedeflere yonelik tasarlanacak oyunlagtirma programlara yonelik oneriler
sunulmas1 amaglanmstir.

Calisma kapsaminda gergeklestirilen arastirmada, faaliyet kolu nedeniyle is yapma
bicimlerinde yeni ve yaratict yontemlere ihtiya¢ duyan ve tiim hedef kitleleri nezdinde
dijitallesme siirecine daha fazla adapte olmasi beklentisi giindeme gelen bankacilik
sektorli lizerine bir inceleme gerceklestirilmistir. Arastirmadan elde edilen bulgular
neticesinde finans sektorii c¢alisanlarinin  stresli bir is ortaminda bulunduklarini
dogrulanmis, oyunlastirmanin ise yapilan isi eglenceli hale getirerck daha keyifli bir is
ortaminin olusturulmasina katki sagladigi tespit edilmistir.

Elde edilen wveriler, spesifik hedefler dogrultusunda kullanilan oyunlastirma
programlarinin ¢alisanlarda rekabet duygusunu yiikseltmekle birlikte is arkadaslarina
yonelik farkindalig artirdigi bulgusunu ortaya koymus, bu baglamda oyunlagtirmanin bir
i¢ iletisim stratejisi olarak diislinlilmesi imkadn1 dogmustur. Bunun yani sira kurum
icerisinde sosyalizasyona onemli katkilar saglayan oyunlastirmanin g¢alisanlarin kurum
icerisindeki iletisim etkinliklerini artirma yoniinde etkileri oldugu tespit edilmis, calisan
sosyalizasyonunun baglilik ve kuruma aidiyet hissine olan katkilar1 g6z Oniine
alindiginda oyunlastirmanin stratejik bir iletisim teknigi olarak diistiniilmesinin kurumsal
kiiltiirii pekistirme ve kurumsal aidiyeti artirma yoniinde 6nemli bir potansiyel igerdigi
bulgusuna ulagilmistir.

Elde edilen bulgular neticesinde oyunlastirmanin kurumlara sagladig faydalar, ¢alisan
motivasyonunu saglama, performans ve verimlili§i artirma, calisan baghligini ve
sosyalizasyonu artirma, yapilan isi daha eglenceli hale getirerek i tatminine katkida
bulunma gibi temel bagliklar altinda toplanmis, kurumlarin oyunlastirmadan elde ettikleri
faydalar goz Ontinde bulunduruldugunda ileriki donemlerde bu yontemi farkl
birimlerinde kullanma yoniinde egilim sergiledikleri gortilmiistir.
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Alan yazinda oyunlastirmaya dair yapilan calismalar da arastirma sonucu elde edilen
bulgularla paralellik gostermektedir. Oyunlagtirmanin kurumsal hedefler dogrultusunda
calisanlar 6zelinde kullanimlarina dair arastirmalara ¢ok sik rastlanmasa da, ¢alismalar bu
konudaki olanaklarin degerlendirilmesine gittikce daha ¢ok dikkat ¢ekmektedir ( Oravec,
2015; Kumar ve Raghavendran, 2015; Perryer vd., 2016). Cook (2013:48-50),
oyunlagtirmanin kurum igerisinde 6grenmeyi daha etkin hale getirdigi, yilizeysel dlciitlerle
performansi degerlendiren ve kapsamli bir analizden uzak olan yillik performans
cizelgelerini beklemek yerine calisanlara kendi performanslarini 6lgme giicti verdigi,
caliganlarin hem kuruma kars1 bagliliklarini artirdigi hem de is arkadaslariyla daha giiglii
iligkiler gelistirmesine yardimci oldugu gibi faydalarina vurgu yapmaktadir. Agarwal
(2016: 44) ise galisma hayatinda kullanilan oyunlastirmanin, is silirecini tamamlanmasi
daha kolay olan islere ayirdig1 ve ¢alisanlar1 ise zahmetli bir ugras olarak degil etkilesimli
bir oyunsal aktivite olarak yaklagsmaya tesvik ettigini ifade etmektedir. 2014 yilinda
yapilan bir ¢aligmaya gore oyunlastirmanin en ¢ok kullanildigr alanlar kullanici, miisteri
ve ¢alisanlarin bagliliginin saglanmasi ve kitle kaynakli sorunlarin ¢6ziimii olarak tespit
edilmigtir (Roy, 2014). Bireylerin kendilerine ve i¢inde bulunduklart gruba dair
algilariin takim haline girisilen bir oyunlastirma deneyimi baglaminda motivasyon,
iletisim becerileri ve toplu etkinlik olgularindan nasil etkilendigini inceleyen bir
arastirmada ise oyun unsurlarinin bireyin motivasyonunu artirabilecegi ve bdylece
bireyin takim ortamina iliskin algilarini da gelistirebilecegi tespit edilmistir (Luu ve
Narayan, 2017). Takimlarin ¢ok yonlii dogasi sebebiyle, bir grubun basarisinin temel
noktasmin ekibin {iyeleri arasindaki bilgiyi aktarma becerisi olduguna vurgu yapan Luu
ve Narayan (a.g.e. :112), kurumlarin da c¢alisanlarin iletisim becerilerini gelistirmelerine
yonelik egitimler vermesinin takim basarisinda faydali olabilecegine dikkat cekmektedir.
Akademik arastirmalarin yani sira sektdrel uzmanlar da oyunlastirmanin kurum igi
olanaklarina dikkat ¢ekmektedir. Kurumlara oyunlagtirma ¢oziimleri sunan bir firma olan
Bunchball kurucusu Rajat Paharia (2013:13), teknolojik gelismelerin ¢ok hizli yasandigi
ve dikkat dagitic1 bir¢ok unsurun bulundugu giliniimiizde, ¢alisan ve miisteri bagliligini
artirma yolunda klasik sadakat programlarinin islerligini kaybettigi, bunun yerine biiyiik
veri, motivasyonel dizayn ve oyunlagtirmadan olusan sadakat 3.0’a gecildiginin uyarisini
yapmaktadir. Kuruluslarin oyunlastirmayr uygulama derecesi ve buna verdikleri agirlik
degiskenlik gosterse de, giderek artan sayida organizasyon, siirdiiriilebilir davranig
degisikligi yaratmak istediklerinde oyunlagtirma bir baghlik ¢6zliimii olarak kabul
edilmektedir (Epstein, 2013).

Calismadan elde edilen bulgular dogrultusunda, oyunlastirmanin kurum i¢i iletisim
amagli olarak c¢alisanlardan olusan hedef kitlelerin motivasyonlarinin saglanmasi,
performanslarinin arttirilmasi, sosyalizasyon siireclerinin daha etkin hale gelmesi, egitim
faaliyetlerinin ve i yapma bi¢imlerinin daha eglenceli bir hal almasi agisindan sundugu
kapasite nedeniyle kurum ici iletisim dahilinde ele alinmasi gereken yeni ve yaratici bir
teknik oldugu goriilmektedir. Bu baglamda oyunlagtirmanin kurum igi iletisim amach
kullannmina yonelik yeni c¢alismalarin  gergeklestirilmesi gerekliliginden hareketle
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konunun yeni c¢alismalarda iletisim bilimi perspektifinden yeni boyutlarla irdelenmesi
onerilmektedir.
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