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ISYERINDE OYUNLASTIRMA UYGULAMALARININ
KUSAKLAR UZERINDEKI ETKILERI

Gasimzade, Maleyka
Isletme Tezli Yiiksek Lisans Programi

Tez Danismani: Dr. Ogretim Uyesi Sevcan Pmar

Agustos 2024, 64 sayfa

Bu tez, isletmelerde oyunlastirma uygulamalarinin c¢alisanlar tizerindeki
etkilerini incelemeyi amaglamaktadir. Oyunlastirma, is yasaminda giderek daha fazla
kullanilan bir stratejidir ve ¢alisan motivasyonu, is performansi, teknoloji kabulii ve
orgiitsel destek gibi faktorlere olan etkileri iizerine odaklanmaktadir. Bu tez,
isletmelerin oyunlastirma stratejilerini nasil kullanabilecegini anlamak icin ¢esitli
teorileri ve modelleri degerlendirmeyi amaglamaktadir.

Arastirma, nicel ve nitel veri toplama yoOntemlerini kullanarak
gerceklestirilmistir. Nicel veriler, anketler aracilifiyla toplanmis ve calisanlarin
oyunlastirma uygulamalarmma yo6nelik tutumlarini, motivasyon diizeylerini, is
performanslarini ve teknoloji kabuliinii degerlendirmeyi amaglamistir. Nitel veriler ise
yart yapilandirilmis miilakatlar yoluyla elde edilmis ve g¢alisanlarin deneyimlerini,
algilarini ve tepkilerini daha ayrintili bir sekilde anlamay1 hedeflemistir.

Aragtirmanin bulgulari, oyunlagtirmanin ¢alisan motivasyonunu artirdigini, is
performansini yiikselttigini ve teknoloji kabuliinii destekledigini gdstermektedir.
Farkli ¢alisan tiplerinin oyunlastirmaya farkli tepkiler verdigi ve algilanan orgiitsel
destek faktorlerinin oyunlastirmanin etkinligi iizerinde etkili oldugu bulgular1 da
dikkat cekicidir. Ozellikle, 6z belirleme kuramu, ihtiyaclar hiyerarsisi kurami, ERG
kurami, iki faktér kurami ve 6z belirleme kurami gibi teorilerin oyunlastirma
uygulamalariin ¢alisanlar iizerindeki etkilerini anlamada ©nemli oldugu ortaya

cikmigtir.
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Bu tez isletmelerin oyunlagtirma stratejilerini ¢alisanlar lizerindeki etkilerini
daha 1yi anlamak i¢in ¢esitli teorileri ve modelleri kullanmanin Onemini
vurgulamaktadir. Oyunlastirma, ¢alisan motivasyonu, is performansi, teknoloji kabulii
ve Orgiitsel destek gibi faktorler tizerinde olumlu etkiler yaratabilir ve isletmelerin bu

stratejileri daha etkin bir sekilde kullanmalarina yardimer olabilir.

Anahtar Kelimeler: Oyunlastirma, Is Tatmini, Is Stresi, Orgiitsel Baglilik,
Kusaklar Aras1 Farklilik



ABSTRACT

THE EFFECTS OF GAMIFICATION APPLICATIONS IN THE
WORKPLACE ON GENERATIONS

Gasimzade, Maleyka
Master's Program

Thesis Advisor: Assistant Professor Sevcan Pinar

August 2024, - 78 pages

This thesis aims to examine the effects of gamification applications on
employees within businesses. Gamification is an increasingly utilized strategy in the
workplace, focusing on its impacts on factors such as employee motivation, job
performance, technology acceptance, and organizational support. This thesis evaluates
various theories and models to understand how businesses can effectively employ

gamification strategies.

The research employs both quantitative and qualitative data collection
methods. Quantitative data were gathered through surveys aimed at assessing
employees' attitudes towards gamification applications, their motivation levels, job
performance, and technology acceptance. Qualitative data, on the other hand, were
obtained through semi-structured interviews, aiming to gain a more detailed

understanding of employees' experiences, perceptions, and responses.

The findings of the research indicate that gamification enhances employee
motivation, improves job performance, and supports technology acceptance. It is also
noteworthy that different types of employees respond differently to gamification and
that perceived organizational support factors influence the -effectiveness of
gamification. Specifically, theories such as self-determination theory, Maslow's
hierarchy of needs, ERG theory, two-factor theory, and self-determination theory have
been found to be significant in understanding the impacts of gamification applications

on employees.

This thesis underscores the importance of using various theories and models to
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better comprehend the effects of gamification strategies on employees. Gamification
can create positive impacts on employee motivation, job performance, technology
acceptance, and organizational support, aiding businesses in employing these

strategies more effectively.

Key words: Gamification, Job Satisfaction, Job Stress, Organizational Commitment,

Intergenerational Differences
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Boliim 1

Giris

Glinlimiizde isletmelerin ¢alisanlarinin motivasyonlarint ve katilimlarini
artirmak, is performanslarini yiikseltmek ve eglenceli bir ¢alisma deneyimi sunmak
amaciyla cesitli yontemler arayisi igerisinde olduklar1 gozlemlenmektedir. Bu
baglamda, isletmelerin dikkatini ¢eken ve giderek daha fazla isletme tarafindan
benimsenmeye baglayan yontemlerden biri de "oyunlagtirma uygulamalari,
(Gamification)”’dir. Oyunlastirma, temel olarak oyunlarin igerdigi mekanik ve tasarim
prensiplerini ig ortamina entegre etme yaklasimini ifade eder. Bu sayede, ¢alisanlarin
is silireclerine daha aktif katilimlarinin saglanmasi, gorevlerini daha etkili bir sekilde
yerine getirmeleri ve genel olarak is deneyimlerinin iyilestirilmesi hedeflenir.

Oyunlastirma kavraminin isletme baglaminda kullanimmin temel amac,
calisanlarin rutin gorevlerini daha ilgi c¢ekici hale getirerek, i¢sel motivasyonlarini
artirmak ve bu sayede performanslarini yilikseltmektir (Aydin, 2020). Oyunlastirma
yontemi, caliganlara belirli gorevleri tamamlama, hedeflere ulagsma veya belirli
davraniglar sergileme karsiliginda 6diiller kazanma firsat1 sunar. Bu ddiiller, maddi ya
da manevi olabilir ve ¢galisanlari motive ederek siirekli bir gelisim ve katilim saglamayi
amaclar. Ayrica, oyunlastirma sayesinde calisanlar arasinda rekabet olusturulabilir,
odiiller icin yarigmalar diizenlenebilir ve bdylece is ortaminda bir enerji artigi
saglanabilir (Giindiiz, 2019).

Bununla birlikte, isletmelerin oyunlagtirma uygulamalarini basarili bir sekilde
hayata gecirebilmeleri i¢in ¢alisanlarin bu yaklasimi kabul etmeleri ve benimsemeleri
gerekmektedir. Kullanicilarin oyunlastirmaya yonelik kabulii, bu yaklasimin etkilerini
bliylik Olclide belirleyebilir. Eger calisanlar oyunlastirmayr olumlu bir sekilde
algilarsa, daha yiiksek bir motivasyon, baglilik ve is performansi elde etmek miimkiin
olabilir. Ancak, eger ¢alisanlar oyunlastirmay1 yapay veya gereksiz bir girisim olarak
goriirlerse, bu durum motivasyonlarim1 olumsuz yonde etkileyebilir ve
oyunlastirmanin hedeflenen faydalarini azaltabilir (Turan, 2017).

Isyerinde oyunlastirma uygulamalarinin  ¢alisanlar iizerindeki etkileri,
calisanlarin oyunlastirmay1 nasil algiladiklarina ve kabul ettiklerine bagli olarak
degisebilir. Isletmelerin oyunlastirma uygulamalarini  basarili  bir  sekilde
uygulayabilmek i¢in, ¢alisanlarin goriislerini dikkate almak, onlarin ihtiyaglarina

uygun oyunlastirma stratejileri gelistirmek ve siirekli geri bildirim mekanizmalari
1



saglamak onemlidir.

1.1Problem Tanimlanmasi

Isletmelerin rekabetci bir ortamda siirdiiriilebilir bir basar1 elde etmeleri,
calisanlarin motivasyonunu yliksek tutmalarina ve verimliligi artirmalart ile dogrudan
iligkili oldugu ilgili literatiirde gerceklestirilen arastirmalarda belirtilmektedir. Bu
dogrultuda oyunlastirma uygulamalar1 gliniimiiz rekabetci ve yogun c¢alisma kosullari
arasinda hem isgorenler hem de isletmeler agisindan 6ne ¢ikmaktadir.

Isletmelerin oyunlastirma uygulamalarina ydnelmelerinin temel nedenlerinden
biri, calisanlarin islerine olan bagliligin1 artirmak ve onlari daha motive etmek
istemeleridir. Ancak, oyunlastirmanin tiim ¢alisanlar i¢in ayni sekilde etkili olup
olmadig1 sorusu hala cevap beklemektedir. Ciinkii farkli ¢alisan tiplerinin (6rnegin,
yaratict diisiinenler, rekabetci olanlar, isbirligi yapmay1 sevenler) oyunlastirma
uygulamalarin1 farkli diizeylerde kullanmasi ve farkli tepkiler verme ihtimali
bulunmaktadir. Bu nedenle, isletmelerin farkli caligsan tiplerine nasil yaklagmasi
gerektigi ve oyunlastirma uygulamalarini nasil kisisellestirebilecegi hususlar1 6nemli
oldugu ifade edilebilir.

Calisanlarin yeni bir teknolojiyi ne kadar hizli ve kolay bir sekilde benimseyecegi,
oyunlagtirma uygulamalarinin ne kadar kullanish ve anlasilir olduguna baghdir.
Isletmelerin, ¢alisanlarin teknoloji kabul siireclerini hizlandirma ve oyunlastirma
uygulamalarin1i daha etkili bir sekilde kullanmalarimi saglama hususunda
gelistirecekleri stratejilerin de degerlendirilmesi 6ne ¢ikan kavramlar arasinda yer

almaktadir.

1.2 Arastirmanin Amaci ve Onemi

Bu tez ¢aligsmasi, igletmelerde oyunlagtirma uygulamalarinin farkli kusaklardaki
calisanlar {izerindeki etkilerini derinlemesine incelemeyi amaclamaktadir.
Oyunlastirma kavraminin isletme i¢indeki kullaniminin is tatmini, is stresi ve orgiitsel
baglilik agisindan teknoloji kabul modeli ¢ergevesinde farkli boyutlarda nasil bir etki
yarattifini anlamak, calisanlarin bu tlir uygulamalara nasil tepki verdigini ve
oyunlastirmanin igletme performansina nasil katki saglayabilecegini ortaya koymak

amaciyla yiiriitiilmektedir.



Arastirmanin temel amaci, isletmelerde oyunlastirma uygulamalarinin
calisanlarin ait olduklar1 kusaklar {izerindeki etkilerini agiklayarak, bu uygulamalarin
nasil daha etkili bir sekilde tasarlanabilecegi ve isletme performansini nasil
artirabileceginin degerlendirilmesidir. Calismanin bu temel amaci dogrultusunda
asagidaki alt amaglar belirlenmistir:

 Ovyunlastrmamn Is Tatmini Uzerindeki Etkisinin Incelenmesi: Calismanin
birinci alt amaci, oyunlastirma uygulamalarinin c¢alisanlarin is tatminini nasil
etkiledigini derinlemesine incelemektir. Hangi oyunlastirma 6gelerinin is tatminini
artirdigl, bu 6gelerin farkli kusaklara mensup olan calisanlar iizerindeki etkileri ve
uzun dénemde motivasyonu siirdiirme mekanizmalar1 gibi hususlarin analiz edilmesi
hedeflenmektedir.

*  Oyunlastirmamn Is Stresi Uzerindeki Etkisinin Degerlendirilmesi: Ikinci alt
amagc, oyunlastirma uygulamalarinin g¢alisanlarin is stresini nasil etkiledigini analiz
etmektir. Oyunlastirma uygulamalarinin igletmelerde yer almasinin ¢alisanlarin daha
diistik is stresi ile sonuglanip sonu¢lanmadigi, verimliligi nasil artirdig1 ve isletmenin
hedeflerine olumlu katkilarinin olup olmadig: gibi unsurlarin degerlendirilmesidir.

«  Oyunlastirmamn Orgiitsel Baglilik Uzerindeki Etkisinin Degerlendirilmesi:
Uciincii alt amag, oyunlastirma uygulamalarinin calisanlarin  orgiitsel baglilik
diizeylerini nasil etkiledigini analiz etmektir. Oyunlagtirma uygulamalarinin
isletmelerde yer almasinin ¢alisanlarin daha yiiksek orgiitsel baglilik gdstermeleri ile
sonuglanip sonuglanmadigi hususunun degerlendirilmesidir.

Arastirmanin 6nemi, isletmelerin oyunlastirma uygulamalarin1 daha etkili bir
sekilde kullanabilmelerine ve ¢alisanlarinin is tatmini ve orgiitsel baghlik diizeyleri
tizerinde olumlu ydnde, is stresi ilizerinde negatif yani azaltmaya yardimci olmaktir.
Bu calisma, isletmelere oyunlagtirma uygulamalarim1 hangi faktorleri goz oOniinde
bulundurarak  tasarlamalar1  gerektigi  konusunda  rehberlik  edebilmeyi
hedeflemektedir. Ayrica, farkli ¢alisan tiplerini igeren farkli kusaklardaki isgorenlerin
oyunlastirmaya nasil tepki verdigi degerlendirilecektir. Yine teknoloji kabul modeli
cercevesinde bulgularin degerlendirilmesi ile isletmelerin stratejilerini isgdrenlerine
gore daha kisisellestirerek c¢alisan memnuniyetini  artirabilmelerine  olanak
saglayabilecegi diisiiniilmektedir.

Bu ¢alisma ayrica isletmelerin rekabetci bir ortamda stirdiiriilebilir bir basar1 elde
etmelerine yardimci olacak yeni bakis acilar1 sunmay1 amaglamaktadir. Bu noktada

arastirmanin ilgili literatiire ve isletmeler i¢in katkis1 oyunlagtirma uygulamalarinin



isletme icindeki roliinli daha iyi anlama ve teknoloji kabuliinii hizlandirma yolunda

onemli bir adim olabilecegi sdylenebilir.



Boliim 2

Kavramsal ve Kuramsal Cerceve

2.1. Isyerinde Oyunlastirma Uygulamalarinda Kullanic1 Kabuliine iliskin

Temel Kavramlar

Oyunlastirma kavrami, temel olarak oyunlarin igerdigi mekanik ve tasarim
prensiplerini is ortamina entegre etme yaklagimii ifade etmektedir. Bu sayede,
calisanlarin is siireglerine daha aktif katilimlarinin saglanmasi, gorevlerini daha etkili
bir sekilde yerine getirmeleri ve genel olarak is deneyimlerinin iyilestirilmesi gibi
hususlarla ilgilidir.

Oyunlastirma kavraminin isletme baglaminda kullaniminin temel amaci,
calisanlarin rutin gorevleri daha ilgi ¢ekici hale getirerek, i¢sel motivasyonlarini
artirmak ve bu sayede performanslarini yiikseltmek seklinde ifade edilmektedir.
(Aydin, 2020). Oyunlastirma yontemi, calisanlara belirli gorevleri tamamlama,
hedeflere ulasma veya belirli davranislar1 sergileme karsiliginda odiiller kazanma
firsat1 sunar. Bu odiiller, maddi ya da manevi olabilir ve ¢alisanlar1 motive ederek
stirekli bir gelisim ve katilim saglamayr amaclar. Ayrica, oyunlagtirma sayesinde
caligsanlar arasinda rekabet olusturulabilir, ddiiller i¢in yarismalar diizenlenebilir ve

boylece is ortaminda bir enerji artis1 saglanabilir (Turan, 2017; Giindiiz, 2019).

2.1.1. Teknoloji uygulamalarim kabul teorileri. Teknoloji uygulamalarini kabul
teorileri, isletmelerin ¢alisanlarin yeni teknolojileri nasil benimsedigini ve kullanmay1
kabul ettigini anlamalarina yardimc1 olan 6nemli bir ¢er¢evedir (Hamari vd., 2014). Bu
teoriler, igletmelerin teknoloji uygulamalarini daha etkili bir sekilde yonetmelerine ve

calisanlarin bu uygulamalar1 daha hizli benimsemelerine yardime olabilir.

Teknoloji uygulamalarinin kabuliinde, yoneticilerin liderlik rolii de kritiktir
(Tung, 2022). Liderler, teknolojiyi desteklemek ve ¢alisanlari motive etmek i¢in ¢esitli
stratejiler kullanabilirler. Liderlerin teknolojiye olan inanglari ve davraniglari,

calisanlarin da benimsemesini etkileyebilir.

Bununla birlikte, teknoloji kabulii sadece pozitif faktorlerle simirli degildir.
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Direng, teknoloji uygulamalarinin basarisin1 engelleyebilir. Direng, 6zellikle mevcut is
stireclerinin degistirilmesini gerektiren durumlarda ortaya ¢ikabilir (Bilgin, 2021).
Isletmeler, teknoloji kabuliinii artirmak icin direnci azaltma ve kullanicilar siirecin

icine dahil etme stratejileri gelistirebilir.

Teknoloji uygulamalarimi  kabul teorileri isletmelere yeni teknolojileri
calisanlarina tanitma ve benimsetme konusunda rehberlik eder. Ancak, bu teorilerin
yani sira orgiit kiiltiirii, yapilari, liderlerin rolii ve direng gibi faktorler de teknoloji
kabuliinii etkileyebilir. isletmeler, bu faktorleri dikkate alarak teknoloji uygulamalarin

daha etkili bir sekilde yonetebilirler.

Teknoloji uygulamalarini kabul teorileri, isletmelerin yeni teknolojileri
calisanlarina nasil tanittigin1 ve benimsettigini anlamalarina yardimci olan 6nemli birer
ara¢ olarak degerlendirilmektedir. Ancak, teknoloji kabulii sadece birey diizeyinde
degil, ayn1 zamanda orgiit diizeyinde de ele alinmalidir. Bu baglamda, orgiit kiiltiirii ve
yapilar1 da teknoloji uygulamalarinin kabuliinii etkileyebilir. Bu teoriler, isletmelerin
teknoloji uygulamalarini daha etkili bir sekilde yonetmelerine ve calisanlarin bu

uygulamalari daha kolay kabul etmelerine yardime1 olabilir.

Bu dogrultuda ilgili literatiirde yer alan teknoloji modellerinden 6ne ¢ikanlarina

kisaca yer verilmistir;

2.1.2. Teknoloji kabul modeli (Technology Acceptance Model — TAM). Teknoloji
Kabul Modeli, isletmelerin, c¢alisanlarinin teknoloji uygulamalarini kabul etme
siireglerini anlamalarina yardimci olan 6nemli bir teorik g¢ercevedir. Bu modelin,
teknoloji kabuliiniin temel faktorlerini ve siireclerini ele alarak igletmelere rehberlik
edebildigi ifade edilmektedir (Tung, 2022). Isletmeler, Teknoloji Kabul Modeli'ni
kullanarak teknoloji uygulamalarinin kabuliinii artirabilir ve yonetebilirler.

Bu model, kullanicinin teknolojiyi kabul etme siirecini bes temel faktor etrafinda
aciklamaktadir. Bu faktorler; Kullanim Kolayligi, Algilanan Fayda, Sosyal
Etkilesimler, Algilanan Risk ve Kisisel Yenilik¢ilik (Innovation Personality) seklinde
yer almaktadir. Kullanim Kolayligi, teknoloji uygulamasinin ne kadar basit ve anlagilir
oldugunu ifade eder. Algilanan Fayda ise, kullanicinin teknolojiyi kullanarak nasil bir
deger saglayabilecegini degerlendirir. Sosyal Etkilesimler, diger insanlarin teknolojiyi

kullannmina dair goriislerinin ve deneyimlerinin etkisini yansitir. Algilanan Risk,
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teknoloji uygulamasinin kullanimiyla ortaya ¢ikabilecek olumsuz sonuglari ifade eder.
Kisisel Yenilikeilik ise, bireyin yeni fikirleri benimseme ve deneme egilimini ifade

eder (Ozkan ve Purutcuoglu, 2010).

Isletmeler, Teknoloji Kabul Modeli'ni kullanarak teknoloji kabuliinii
artirabilmek igin bu faktdrleri dikkate alabilirler. Oncelikle, teknoloji uygulamalarini
kullanim kolayli§i ve anlagilabilirlik agisindan tasarlamalidir. Kullanicilarin
teknolojiyi hizlica 6grenip kullanabilmesini saglamak, kabul siirecini olumlu yonde
etkileyebilir. Ayn1 zamanda, teknoloji uygulamalarinin c¢alisanlar i¢in nasil bir deger
saglayacagin1 ve nasil bir fayda sunacagini vurgulamak da 6nemlidir. Calisanlar,
teknolojiyi kullanmanin is verimliligi veya is tatmini gibi olumlu sonuglar

doguracagimi gordiiklerinde daha istekli olabilirler (Turan, 2008).

Sosyal etkilesimler de teknoloji kabuliinde etkili bir faktdrdiir. Isletmeler,
teknolojiyi kabul etmis ve basaril bir sekilde kullanmis 6rnek calisanlar1 6ne ¢gikararak
diger ¢alisanlar1 tesvik edebilirler. Ayn1 zamanda, ¢alisanlarin teknolojiyi kullanimiyla
ilgili deneyimlerini ve goriiglerini paylagmalarini tesvik ederek sosyal etkilesimleri
artirabilirler. Bu, c¢alisanlarin birbirlerinin deneyimlerinden 6grenmelerini  ve

teknolojiyi kabul etme siirecini desteklemelerini saglayabilir (Tiirker ve Tiirker, 2013).

Algilanan risk, teknoloji kabuliinii etkileyen Onemli bir diger faktordiir.
Isletmeler, calisanlarin teknoloji kullanimiyla ilgili endiselerini ele alarak bu riski
azaltmaya calisabilirler. Ornegin, giivenlik &nlemleri ve veri gizliligi konusunda
yapilan yatirnmlar c¢alisanlarin teknolojiyi kullanma konusundaki endiselerini
azaltabilir. Ayn1 zamanda, teknoloji uygulamalarinin nasil kullanilacagi ve olasi
sorunlarin nasil ¢oziilecegi konusunda egitim ve destek saglamak da algilanan riski

azaltabilir (Bozpolat ve Seyhan, 2020).

Kisisel yenilikgilik, bireylerin yeni fikirleri benimseme egilimini ifade eder.
Isletmeler, ¢alisanlarin yenilikgiliklerini tesvik ederek teknoloji kabuliinii artirabilirler.
Teknoloji uygulamalarinin is akigini nasil iyilestirebilecegi konusunda c¢alisanlarin
fikirlerine agik olmak, onlarin katilimini artirabilir. Ayni1 zamanda, teknoloji
uygulamalarini kullanarak yeni fikirleri hayata ge¢irme firsatlar1 saglamak da kisisel

yenilik¢iligi tesvik edebilir (Uygun vd., 2011).



Teknoloji Kabul Modeli, isletmelerin ¢alisanlarin teknoloji uygulamalarini kabul
etme siireclerini analiz ederek daha etkili stratejiler gelistirmelerine yardimet olan bir
cercevedir. Ancak, bu model sadece kabul siirecini degil, ayn1 zamanda teknoloji
uygulamalariin basarili bir sekilde entegrasyonunu da ele alir (Ser¢cemeli ve Kurnaz,

2016).

Bu modelin 6nemli bir unsuru, teknoloji kullanimini etkileyen faktorlerin
dinamik ve degisken olabilecegidir. Isletmeler, teknoloji kabuliinii artirmak i¢in tek bir
strateji kullanmak yerine, calisanlarin ihtiyaglarmma ve degisen kosullara uyum
saglayan esnek yaklagimlar gelistirebilirler. Bu baglamda, teknoloji kabuliini
destekleyen politika ve siireglerin siirekli olarak gézden gecirilmesi ve giincellenmesi

gerekebilir (Menzi vd., 2012).

2.1.3 Teknolojinin kabulii ve kullanimina iliskin birlesik teori (The Unified
Theory of Acceptance and Use of Technology Theory — UTAUT). Sosyal
etkilesimler ve algilanan risk gibi faktdrler de teorinin igerisinde yer alir. Sosyal
etkilesimler, diger kullanicilarin teknoloji uygulamasini nasil kabul ettigi ve
kullannomina dair goriislerinin etkisini yansitir. Algilanan Risk ise, teknoloji
uygulamasinin kullanimiyla ilgili olumsuz sonuglar1 ifade eder. Bu faktorler, teknoloji
kabuliinii etkileyen digsal etkenleri ele alir (Fenkli vd., 2023).

Birlestirilmis Teknoloji Kabul ve Kullanim Teorisi, ayn1 zamanda bireyin igsel
faktorlerini de ele alir. Ornegin, bireylerin Ozsaygisi, yenilikcilik diizeyleri ve
teknolojiye yonelik tutumlar1 teorinin bir pargasidir. Ozsaygi, bireyin teknolojiyi
kullanma yetenegi hakkindaki inancini yansitir. Yenilik¢ilik diizeyi, bireyin yeni
teknolojilere agikligini ifade eder. Teknolojiye yonelik tutum ise, bireyin teknoloji

uygulamasina karsi olumlu veya olumsuz duygularini yansitir (Giires ve Arslan, 2021).

Isletmeler, Birlestirilmis Teknoloji Kabul ve Kullanim Teorisi'ni kullanarak
teknoloji kabuliinii artirict stratejiler gelistirebilirler. Oncelikle, kullanim kolayligini
artirmak icin teknoloji uygulamalarini kullanici dostu ve anlasilir bir sekilde
tasarlayabilirler. Ayni zamanda, teknoloji uygulamalarinin nasil bir fayda

saglayacagini vurgulayarak algilanan fayday artirabilirler (Zalluhoglu vd., 2023).

Sosyal etkilesimler de énemlidir. Isletmeler, teknolojiyi kabul etmis ve basarili
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bir sekilde kullanmis ¢alisanlar1 6ne ¢ikararak diger ¢alisanlari tesvik edebilirler. Aym
zamanda, teknoloji uygulamalarini ¢alisanlar arasinda isbirligini artiracak sekilde

entegre ederek sosyal etkilesimleri gii¢lendirebilirler (Yaprak vd., 2024).

Algilanan riskin yonetimi de kritik bir adimdir. Isletmeler, calisanlarin
endiselerini ciddiye almali ve bu endiseleri ele alacak stratejiler gelistirmelidir.
Teknoloji uygulamalarinin giivenligi ve veri gizliligi konularinda yapilan yatirimlar,

algilanan riski azaltabilir (Kizir ve Bozbay, 2021).

2.1.4 HEXAD modeli. HEXAD Modeli, isletmelere oyunlastirma uygulamalarini
farkl1 oyuncu tiplerine dzellestirme firsati sunar. Ornegin, bir oyunlastirma programu,
kullanicilarin HEXAD tipine gore farkli gorevler ve ddiiller sunarak, kullanicilarin
deneyimlerini daha kisisel ve tatmin edici hale getirebilir (Kurtulus, 2021). Ancak,
HEXAD Modeli'nin kullanimi baz1 zorluklar da igerebilir. Farkli oyuncu tiplerinin
gereksinimleri ve beklentileri oldukga farkli olabilir (Giingdr, 2019). Bu nedenle,
isletmelerin oyunlastirma tasariminda dengeyi saglamak ve farkli oyuncu tiplerini

tatmin etmek i¢in ¢aba gdstermesi gerekebilir (Ooge vd., 2020).

Oyuncular rekabet¢i ve zafer odaklidir. Onlar i¢in liderlik tablosundaki iist
siralara ¢ikmak ve diger oyuncular1 yenmek dnemlidir. Kasifler yeni deneyimler ve
icerikler ararlar. Onlar icin, kesfetme ve yeni seyler 6grenme deneyimi oyunlastirma

uygulamasini ¢ekici kilar (Tondello vd., 2016).

Yoneticiler, organizasyon ve diizenleme yetenekleriyle 6ne ¢ikarlar. Onlar igin,
oyunlagtirma uygulamalar1 gorevleri planlama ve kaynaklari yonetme firsatlart
sunabilir. Egglidimciiler ise ozgiirliige ve yaraticiliga deger verirler. Onlar igin,
oyunlagtirma uygulamalar1 kendi yollari1 bulma ve kendi hedeflerini belirleme

Ozgiirliigii sunabilir (Diamond vd., 2015).

2.1.5 Yeniliklerin yayilim teorisi (Diffusion of Innovation Theory). Yeniliklerin
Yayilimi Teorisi, isletmelerin ve organizasyonlarin yeni fikirleri, iirlinleri veya
teknolojileri nasil benimsedigini ve yayildigini anlamaya yonelik bir ¢er¢eve sunar. Bu

teori, Rogers'n Inovasyon Yayilimi Kurami temel alinarak gelistirilmistir.
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Yeniliklerin Yayilimi Teorisi, yenilikleri benimseme siireclerini ve bu siireclerin
faktorlerini agiklar (Tosuntas ve Cubukcgu, 2019).

Bu teoriye gore, yeniliklerin yayilmasr siireci bes farkli asamada gergeklesir. ilk
asama Biling Asamasi’dir. Bu asamada, yenilik hakkinda farkindalik olusur ve
potansiyel kullanicilar yeniligi dgrenirler. Ikinci asama Ilgi Asamasidir. Kullanicilar,
yenilik hakkinda daha fazla bilgi edinmeye baslarlar ve ilgi duyarlar. Ugiincii asama
Degerlendirme Asamasi’dir. Kullanicilar, yeniligin kendi ihtiyag¢larina nasil uydugunu
degerlendirirler. Dordiincii asama Deneme Asamasi’dir. Kullanicilar, yeniligi siirlt
bir sekilde deneyerek gergek diinyada nasil calistigin1 gozlemleyebilirler. Son asama
ise Benimseme Asamasi’dir. Kullanicilar, yeniligi kabul ederler ve diizenli olarak

kullanmaya baslarlar (Demir, 2006).

Yeniliklerin Yayilimi Teorisi ayn1 zamanda yenilikleri benimseyen kullanici
gruplarini  da tammmlar. Bu gruplar, Rogers tarafindan Inovatdrler, Erken
Benimseyenler, Erken Cogunluk, Gecikmis Cogunluk ve Gecikmis Benimseyenler
olarak adlandirilmistir. Inovatérler, yenilikleri hemen benimseyen ve deneyen grup
olarak one ¢ikar. Erken Benimseyenler ise yenilikleri hizla kabul eden, trendleri takip
eden grup olarak bilinir. Erken Cogunluk, yenilikleri genellikle kabul eden ancak biraz
daha cekingen olan grup olarak oOne ¢ikar. Gecikmis Cogunluk ve Gecikmis
Benimseyenler ise yenilikleri sona birakan ve geleneksel yontemlere sadik kalan

gruplari temsil eder (Korkmaz vd., 2021).

Yeniliklerin Yayilimi1 Teorisi ayn1 zamanda teknoloji kabuliiniin zaman iginde
nasil degisebilecegini de ele alir. Ornegin, bir yenilik ilk ¢iktiginda Inovatorler ve
Erken Benimseyenler gibi daha risk almay1 seven ve yeni fikirlere agik olan gruplar
tarafindan benimsenebilir (Kara, 2020b). Ancak zamanla, daha ¢ekingen olan ve
geleneksel yontemlere sadik kalan gruplar da bu yeniligi benimseyebilir. Bu nedenle
isletmeler, teknoloji kabuliiniin farkli evrelerini anlamak ve ydnetmek igin esnek

stratejiler gelistirmelidir.

2.1.6 Gerekgeli eylem teorisi (Reasoned Action Theory). Gerekceli Eylem Teorisi,
insanlarin davraniglarini tahmin etmek ve agiklamak i¢in kullanilan bir teorik

cergevedir. Bu teori, bireylerin bir davranisi gerceklestirip gergeklestirmeme kararini
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nasil verdigini anlamaya calisir (Kurtulus, 2020). Isletmeler, teknoloji uygulamalarini
caligsanlarin kabul etmesini ve kullanmasini saglamak i¢in bu teoriyi kullanabilirler.
Gerekgeli Eylem Teorisi'ne gore, bir bireyin bir davranisi ger¢eklestirme niyeti,
bu davranisin sonuglarina ve diger insanlarin bu davranisa kars1 tutumlarina baglidir.
Insanlar, bir davranisin olumlu sonuglarina inandiklarinda ve bu davranisa karsi
olumlu bir tutum sergilediklerinde, o davranis1 gergeklestirme olasiliklar: artar. Bu
teori ayn1 zamanda davranisin toplumsal normlar ve sosyal baskilar gibi faktorler

tarafindan da etkilenebilecegini vurgular (Semiz, 2021).

Isletmeler, Gerekceli Eylem Teorisi'ni kullanarak teknoloji uygulamalarini
calisanlarin kabul etme niyetini artirabilirler. Calisanlarin, yeni teknolojiyi
kullanmanin islerini nasil kolaylastiracagini veya verimliligi nasil artiracagini
gormeleri 6nemlidir. Ayrica, isletmeler teknoloji uygulamalarinin is siire¢lerine nasil
entegre edilecegini ve g¢alisanlarin giinliik rutinlerine nasil uyum saglayacagin1 da

aciklamalidir (Yildirir ve Kaplan, 2019).

Gerekgeli Eylem Teorisi, isletmelerin teknoloji uygulamalarinin kabuliinii
artirmak i¢in kullanabilecegi etkili bir ¢erceve sunar. Ancak, bu teorinin uygulanmasi
sadece tek yonlii bir yaklasim gerektirmez. Isletmeler, teknoloji kabuliinii artirmak igin
farkli stratejileri bir araya getirerek daha bagsarili sonuclar elde edebilirler
(Ahmetogullar1, 2021).

Birinci strateji, teknoloji uygulamalarinin ¢alisanlar iizerindeki olumlu etkilerini
vurgulamaktir. Isletmeler, teknoloji kullanimmin c¢alisanlarim is verimliligini
artiracagini, gorevleri daha kolay hale getirecegini ve is yiikiinii azaltacagini
vurgulayarak  c¢alisanlarin  ilgisini  ¢ekebilirler. Ayni zamanda, teknoloji
uygulamalarinin i yasam dengesini artirabilecegi ve esnekligi destekleyebilecegi

mesaj1 da iletilmelidir (Sezgin vd., 2019).

Ikinci strateji, teknoloji uygulamalarinin kullanimini  kolaylastirmaktir.
Isletmeler, kullanici dostu arayiizler, egitim materyalleri ve destek kaynaklari gibi
onlemlerle c¢alisanlarin teknolojiyi daha kolay &grenmelerini ve kullanmalarini
saglayabilirler. Ayrica, teknolojiyi kabul etmek isteyen calisanlara kisisel yardimlar

sunarak onlar1 desteklemek de etkili olabilir (Onder, 2022).

Uciincii strateji, toplumsal etkilesimi kullanmaktir. Calisanlar, ¢ogu zaman is
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arkadaslarinin ve iistlerinin davranislarini takip ederler. Isletmeler, teknolojiyi kabul
eden ve kullanan 6rnek ¢alisanlar1 6ne ¢ikararak diger calisanlar1 da tesvik edebilirler.
Ayn1 zamanda, igletme i¢i iletisim araclari ve etkilesim platformlar1 kullanarak

caligsanlar arasinda pozitif bir tutum olusturabilirler (Toraman ve Yiiksel, 2022).

Gerekeeli Eylem Teorisi isletmelere teknoloji uygulamalarini ¢alisanlarin kabul
etme niyetini artirmak icin stratejiler gelistirmede rehberlik edebilir. Isletmeler,
teknoloji uygulamalarinin ¢alisanlar i¢in nasil bir deger saglayacagini ve olumlu
sonuglar doguracagini agiklarken ayni1 zamanda toplumsal normlar ve sosyal baskilar
da g6z oOniinde bulundurmalidir. Gerekgeli Eylem Teorisi isletmelere teknoloji
uygulamalarinin kabuliinii artirmak i¢in ¢ok yonlii stratejiler gelistirme firsati sunar.
Isletmeler, teknolojinin olumlu etkilerini vurgulayarak ilgi cekebilir, kullanimi
kolaylastirarak engelleri kaldirabilir ve toplumsal etkilesimi kullanarak kabulii tesvik
edebilirler. Boylece, calisanlarin teknolojiyi benimsemelerini ve etkili bir sekilde

kullanmalarmi saglayabilirler (Ozcan vd., 2019).

2.1.7 Planh davrams teorisi (Theory of Planned Behavior). Planli Davranis
Teorisi, isletmelerin calisanlarin teknoloji uygulamalarin1 kabul etme ve kullanma
niyetlerini anlamalarina yardimei olabilecek 6nemli bir teorik g¢ergevedir. Bu teori,
bireylerin davraniglarin1 planlama ve niyetlerini belirleme siireglerini ele alarak
teknoloji kabuliiniin arka planini aciklar (Giingdr, 2019). Isletmeler, Planli Davranis
Teorisi'ni kullanarak teknoloji uygulamalarinin kabuliinii artirabilir ve yonetebilirler
(Erten, 2002).

Bu teoriye gore, bir bireyin bir davranisi gergeklestirme niyeti, li¢ temel faktor
tarafindan belirlenir: Tutum, Ozsayg1 ve Algilanan Kontrol (Perceived Behavioral
Control) seklindedir. Tutum, bireyin bir davranisin olumlu sonuglarini ne kadar degerli
buldugunu ve olumsuz sonuglarmni ne kadar olumsuz gérdiigiinii yansitir. Ozsaygi,
bireyin kendine glivenini ve davranisi gerceklestirme yetenegini ifade eder. Algilanan
Kontrol ise, bireyin bir davranisi1 ger¢eklestirmekte ne kadar giicliik yasayacagini veya

ne kadar kolaylikla yapabilecegini belirlemesini igerir (Turan, 2011).

Isletmeler, Planli Davranis Teorisi'ni kullanarak teknoloji kabuliinii artirmak i¢in

bu {i¢ faktorii hedef alabilirler. Oncelikle, isletmeler teknoloji uygulamalarmin olumlu
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sonuglarint vurgulayarak calisanlarin tutumlarini olumlu yonde etkileyebilirler.
Calisanlar, yeni teknolojiyi kullanmanin nasil bir deger saglayacagini ve islerini nasil
kolaylastiracagini gordiiklerinde, olumlu bir tutum gelistirebilirler (Cetin ve Sentiirk,

2016).

Ozsaygi, Planli Davramis Teorisi'nde 6nemli bir faktdrdiir ciinkii insanlarin
davranislari1  gergeklestirebilme yetenekleri ile ilgilidir. Isletmeler, teknoloji
uygulamalarinin kullanimini kolaylastirmak ve egitim destegi saglamak gibi adimlarla
calisanlarin 6zsaygilarini artirabilirler. Ayn1 zamanda, ¢alisanlara teknolojiyi 6grenme
ve kullanma konusunda destek sunarak da 6zsaygilarini giiclendirebilirler (Oztiirk vd.,

2015).

Algilanan Kontrol, bireylerin bir davranisi gergeklestirmekte ne kadar zorluk
yasayacaklarini veya ne kadar kolaylikla yapabileceklerini belirler. Isletmeler,
teknoloji uygulamalarinin kullanimini basit ve erisilebilir hale getirerek ¢alisanlarin
algilanan kontroliinii artirabilirler. Ayn1 zamanda, teknoloji uygulamalarin1 kabul
etmekte yasadiklar1 zorluklar ele alarak ¢6ziim Onerileri sunarak da algilanan kontrolii

gliclendirebilirler (Bayram, 2018).

Planl1 Davramig Teorisi, teknoloji uygulamalarinin kabuliiniin 6tesinde,
isletmelerin ¢alisanlarin davranislarin1 daha genis bir baglamda anlamalarina yardimci
olabilir. Bu teori, isletmelerin sadece teknoloji kabuliinii degil, ayn1 zamanda teknoloji
kullanomin1 ve uygulamanin basarisin1 etkileyen faktorleri de g6z Oniinde

bulundurmasini saglar (Kiigiik, 2011).

Teoriye gore, niyet bir davranisin en yakin belirleyicisi olsa da, bazi durumlarda
niyetin dtesinde faktdrler de dnemlidir. Ornegin, bir calisanin teknolojiyi kabul etme
niyeti olabilir, ancak isletmenin teknolojiyi kullanmada sundugu destek ve kaynaklar
da bu niyeti etkileyebilir (Kara, 2021). Isletmeler, teknolojiyi kabul etmek isteyen
caligsanlar1 destekleyerek ve ihtiya¢ duyduklari kaynaklari saglayarak bu niyeti daha da
giiclendirebilirler. Ayrica, teori davranigsal kontroliin de altini ¢izer. Bireyler, bir
davranis1 gerceklestirebilmek icin gerekli kaynaklara ve firsatlara sahip olmalidir.
Isletmeler, teknoloji uygulamalarinin galisanlarin is akisina nasil entegre edilecegini
ve bu uygulamalarin kullanimini nasil kolaylastirabilecegini diisiinmelidir. Bireyler
teknolojiyi rahatca kullanabiliyorsa ve is siireclerine entegre edebiliyorsa, teknoloji
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uygulamalariin kabulii ve kullanimi daha olumlu olacaktir (Sahin ve Solunoglu,

2019).

Planli Davranig Teorisi ayn1 zamanda normatif etkileri de ele alir. Diger
insanlarin ve gruplarin davranislari, bireylerin kendi davranislarini sekillendirebilir.
Isletmeler, teknolojiyi kabul etmis ve basarili bir sekilde kullanmis &rnek calisanlar
one cikararak diger calisanlart da tesvik edebilirler. Ayn1 zamanda, teknoloji
uygulamalarinin kabuliinii artirmak i¢in ¢alisanlarin fikirlerini ve Onerilerini almak da
onemlidir. Boylece, ¢calisanlar daha fazla katilim hisseder ve teknoloji uygulamalarinin

basarisina daha fazla dahil olurlar (Ozer vd., 2015).

2.1.8 Birlestirilmis teknoloji kabul ve kullanim teorisi (Unified Theory of
Acceptance and Use of Technology). Birlestirilmis Teknoloji Kabul ve Kullanim
Teorisi, isletmelerin teknoloji uygulamalarinin kabulii ve kullanimi iizerindeki
etkilerini anlamalara yonelik kapsamli bir teorik g¢er¢eve sunar. Bu teori, farkli
teknoloji kabul ve kullanim teorilerini bir araya getirerek daha biitiinsel bir yaklagim
sunar ve isletmelere teknoloji entegrasyonunda rehberlik eder (Celik, 2021).
Isletmeler, Birlestirilmis Teknoloji Kabul ve Kullanim Teorisi'ni kullanarak teknoloji
uygulamalarinin kabuliinii ve etkili kullanimini artirabilirler.

Bu teorinin temel unsurlarindan biri, Kullanim Kolaylig1 (Perceived Ease of Use)
ve Algillanan Fayda (Perceived Usefulness) faktorlerini igermesidir. Kullanim
Kolayligi, bir teknoloji uygulamasinin ne kadar kolay anlasilir ve kullanilabilir
oldugunu ifade eder. Algilanan Fayda ise, kullanicinin teknoloji uygulamasinin
kullanimiyla ne kadar degerli sonuglar elde edebilecegini degerlendirir. Bu iki faktor,

teknoloji kabuliiniin temel belirleyicilerini olusturur (Yilmaz ve Kavanoz, 2017).

Ayni1 zamanda, sosyal etkilesimler ve algilanan risk gibi faktorler de teorinin
icerisinde yer alir. Sosyal etkilesimler, diger kullanicilarin teknoloji uygulamasini nasil
kabul ettigi ve kullanimina dair goriislerinin etkisini yansitir. Algilanan Risk ise,
teknoloji uygulamasinin kullanimiyla ilgili olumsuz sonuglar1 ifade eder. Bu faktorler,

teknoloji kabuliinii etkileyen digsal etkenleri ele alir (Kurt ve Eken, 2022).

Birlestirilmis Teknoloji Kabul ve Kullanim Teorisi, ayn1 zamanda bireyin igsel
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faktorlerini de ele alir. Ornegin, bireylerin Ozsaygisi, yenilikcilik diizeyleri ve
teknolojiye yonelik tutumlar1 teorinin bir pargasidir. Ozsaygi, bireyin teknolojiyi
kullanma yetenegi hakkindaki inancini yansitir. Yenilik¢ilik diizeyi, bireyin yeni
teknolojilere acikligini ifade eder. Teknolojiye yonelik tutum ise, bireyin teknoloji
uygulamasina karsi olumlu veya olumsuz duygularini yansitir (Tiryaki ve Onder,

2022).

Isletmeler, Birlestirilmis Teknoloji Kabul ve Kullanim Teorisi'ni kullanarak
teknoloji kabuliinii artiric1 stratejiler gelistirebilirler. Oncelikle, kullanim kolayligini
artirmak i¢in teknoloji uygulamalarini kullanici dostu ve anlasilir bir sekilde
tasarlayabilirler. Ayni zamanda, teknoloji uygulamalarmin nasil bir fayda

saglayacagini vurgulayarak algilanan faydayi artirabilirler (Oktal, 2013).

Birlestirilmis Teknoloji Kabul ve Kullanim Teorisi isletmelere genis bir
perspektif sunarak teknoloji kabuliinii ve etkili kullammmini ele alir. Isletmeler, bu
teoriyi kullanarak kullanim kolayligi, algilanan fayda, sosyal etkilesimler, algilanan
risk ve bireysel faktorleri dikkate alarak etkili stratejiler gelistirebilirler. Bu sayede,
teknoloji uygulamalarinin kabuliinii artirabilir ve isletme performansini olumlu yonde

etkileyebilirler.

2.2. Oyunlastirma Kavram

Oyunlagtirma, isletme alaninda 6nemli bir strateji olarak kabul edilir ve temelde
oyun tasariminin is sliregleriyle biitlinlestirilmesini ifade eder (Kurtulus, 2016). Bu
yaklagim, igyerindeki rutin gorevleri daha ilgi cekici ve eglenceli hale getirerek
calisanlarin katilimini artirmay1 amagclar. Oyunlastirma yontemi, oyun diinyasindan
odiillendirme, rekabet ve ilerleme gibi unsurlar is ortamina tasirken, ¢alisanlarin bu

siirecte hissettigi tatmini artirir (Altinay, 2018).

2.2.1. Oyunlastirma stratejileri. Oyunlastirma stratejileri, kullanicilarin
etkilesimlerini izleyerek ve verileri analiz ederek kullanict davranislarini ve tercihlerini
anlamak i¢in degerli bir kaynak haline gelir. Bu veriler, isletmelerin Ozellikle
pazarlama stratejilerini daha iyi sekillendirmelerine ve kisisellestirilmis deneyimler

sunmalarina yardime1 olur (Koivisto & Hamari, 2019).
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Oyunlastirma, markalarin sadakat programlar1 ve miisteri iliskileri yonetimi i¢in
de etkili bir arag¢ olabilir. Oyunlastirma stratejileri, kullanicilara ddiiller, ayricaliklar

veya asamali ilerleme sistemi sunarak marka sadakatini artirmaktadir.

Bir markanin oyunlastirma stratejileri kullanmasi, sadakat programlarin1 daha
etkili hale getirebilir. Kullanicilar, oyunlastirma etkinlikleri araciligiyla puanlar veya
rozetler kazanarak ilerleme kaydedebilir ve bu ilerlemeleri karsiliginda odiiller elde
edebilirler. Bu, kullanicilarin markayla daha siki bir iliski kurmalarini tesvik eder ve

sadakatlerini artirir (Koivisto & Hamari, 2019).

2.2.2 Oyunlastirma mekanigi ve tasarimi. Oyun mekanigi ve tasarimi da yine
kurumlarin etkilesimli deneyimler sunmak ve kullanict motivasyonunu artirmak igin
kullandig1 6nemli unsurlardan biridir (Sailer vd., 2017). Oyun mekanigi, oyunun temel
kurallarmi, bilesenlerini ve yapisint igerirken, oyun tasarimi ise bu kurallarin

etkilesimli deneyime doniistiiriilmesini saglar.

Oyun mekanigi, oyunun temel yapi taglarini olusturan kurallar, puanlama
sistemleri, hedefler ve etkilesimli bilesenler gibi unsurlar1 igerir. Kuruluslar,
oyunlastirma uygulamalar1 i¢in oyun mekanigini dogru bir sekilde tasarlamalidir.
Oyun mekanigi, kullanicilarin hedeflere ulagsmak icin belirli gorevleri yerine
getirmelerini saglar ve bu gorevlerin tamamlanmasiyla kullanicilara ddiiller sunar.
Ornegin, bir oyunlastirma uygulamasinda kullanicilarma belirli etkinliklerde en
yiiksek skoru elde etmelerini veya belirli hedefleri tamamlamalarini tesvik edebilir. Bu
sekilde, uygulama etrafinda rekabet ortami olusturulur ve kullanicilar uygulamayla

etkilesimde bulunmak i¢in daha fazla motive olurlar (Sailer vd., 2017).

Oyun tasarimi, oyunun mekanigini kullanici deneyimine doniistiiren ve
etkilesimli bir ortam yaratan siirectir. Iyi bir oyun tasarimi, kullanicilarin ilgisini
ceken, eglenceli ve akilda kalic1 bir deneyim sunar. Oyun tasariminda dikkate alinmasi
gereken faktorler arasinda oyunun grafikleri, sesleri, kullanic arayiizii ve etkilesimli
ogeler yer alir. Bu unsurlar, kullanicilarin oyunu keyifle oynamalarini saglar ve

oyunlastirma uygulamalari ile daha giiclii bir bag kurmalarini saglar (Sailer vd., 2017).

Oyun mekanigi ve tasarimi ig¢in yararlanilan faktorler arasinda ilerlemeli
sistemler, hedefler, liderlik tablolari, 6diil sistemleri ve sosyal etkilesim gibi unsurlar

bulunur. Ilerlemeli sistemler, kullanicilarin ilerlemelerini takip edebilecekleri ve belirli
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hedeflere ulastik¢a ddiiller kazanabilecekleri bir yap1 sunar. Kullanicilar, ilerlemelerini
gordiikge motivasyonlarini artirir ve etkilesimlerini siirdiirmek i¢in tesvik edilir (Sailer

vd., 2017).

Liderlik tablolar1 da kullanict motivasyonunu artirmak i¢in etkili bir stratejidir.
Kullanicilar, diger kullanicilarla rekabet ederek liderlik tablolarinda {ist siralara
yiikselmek isterler. Bu, kullanicilarin daha fazla ¢aba sarf etmelerini ve oyunlastirma
uygulamalar1 ile etkilesimlerini siirdiirmelerini tesvik eder. Oyle ki isletmeler,
kullanicilar arasinda rekabeti tesvik etmek wve liderlik tablolarimi kullanarak
kullanicilart motive etmek i¢in oyunlastirma stratejilerini kullanabilirler. Liderlik
tablolari, kullanicilarin basarilarin1 gosteren bir 6l¢iit olarak kullanilir ve kullanicilarin
oyunlastirma uygulamalariyla etkilesimlerini devam ettirmelerini saglar (Sailer vd.,

2017).

Oyun mekanigi ve tasarimi, isletmeler i¢in etkileyici ve etkilesimli bir deneyim
sunma potansiyeline sahiptir. Ancak, basarili bir oyun mekanigi ve tasarimi ig¢in
isletmelerin bazi1 faktorleri dikkate almasi onemlidir. Kullanicilarin ilgisini ¢eken,
odiillendirici ve siiriikleyici bir oyun deneyimi saglamak icin dikkatli bir sekilde
planlama ve test etme gereklidir. Kullanici geri bildirimlerine 6nem vermek ve oyunun
siirekli olarak iyilestirilmesi i¢in gilincellemeler yapmak da onemlidir (Sailer vd.,

2017).

2.2.3 Oyunlastirma tasarim siirecgleri. Oyunlastirma stratejisinin etkili bir sekilde
uygulanabilmesi i¢in tasarim siiregleri oldukca kritik bir rol oynar. Oyunlagtirma
tasarimy, ig siire¢lerine oyun unsurlarinin entegrasyonunu ve ¢alisanlarin bu unsurlarla
etkilesimini icerir (Gliner, 2022). Bu siire¢ hem isletmenin hedeflerini hem de

calisanlarin motivasyonunu dikkate alarak planlanmalidir (Senocak ve Bozkurt, 2020).

Oyunlastirma tasarimmin ilk adimi, hedefleri belirlemektir. Isletmenin hangi
amaclar dogrultusunda oyunlastirmayr kullanmayr planladigi net bir sekilde
belirlenmelidir (Toprak, 2017). Bu amaglar genellikle c¢alisanlarin performansini
artirmak, egitimi daha etkili hale getirmek veya isbirligini tesvik etmek gibi konular1
icerebilir. Hedefler belirlendikten sonra, oyun mekanikleri ve ddiillendirme sistemleri
tasarlanir. Ornegin, gorevleri tamamlayan c¢alisanlar i¢in puanlama sistemi veya

liderlik panolar1 olusturulabilir (Demir, 2018).
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Oyunlagtirma tasariminin ikinci agsamasi, oyun mekaniklerini ve odiillendirme
sistemlerini olusturmaktir. Oyun mekanikleri, ¢alisanlarin goérevleri tamamlarken
karsilastiklar kurallar, seviyeler, hedefler ve zorluk seviyelerini igerir (Arslan, 2021).
Odiillendirme sistemleri ise ¢alisanlarin bu gérevleri tamamladiklarinda kazandiklari
odiilleri ve bu o6diilleri nasil elde edeceklerini diizenler. Bu asamada, c¢alisanlarin
katilmin1 artirmak ve i¢sel motivasyonlarmi yiikseltmek i¢in dikkatli bir denge

saglanmalidir (Akkemik, 2018).

Oyunlastirma tasariminin iigiincii agamasi, kullanicit deneyimini gelistirmek ve
optimize etmektir. Kullanicilarin oyunlastirma 6zelliklerini anlamalar1 ve kullanmalari
onemlidir (Demirci, 2020). Kullanic1 dostu bir arayiiz, net talimatlar ve odiillerin
anlaml bir sekilde sunulmasi, ¢alisanlarin oyunlastirma unsurlarina dahil olmalarini

tesvik edebilir (Caglar ve Kocadere, 2015).

Oyunlagtirma tasariminin bir diger onemli asamasi, kullanic1 deneyimini
digiinmektir. Oyunlastirma uygulamalarinin ¢alisanlar i¢in anlagilabilir ve
kullanilabilir olmasi, bu stratejinin basarisi igin kritiktir (Acar, 2021). Bu noktada,
kullanicilarin  gdrevleri nasil tamamladiklarint ve odiilleri nasil kazandiklarini
anlamalarin1 saglamak igin basit ve anlasilir bir arayiiz tasarimi 6nemlidir. Ayrica,
oyunlastirma silirecinin sikict olmamasi ve calisanlarin siirekli olarak yeni meydan

okumalarla kargilasmalarini saglamak da kullanici deneyimini artirabilir (Kilig, 2019).

Oyunlagtirma tasariminin son asamasi, siirecin etkisini degerlendirmektir.
Isletmeler, oyunlastirma stratejilerinin ¢alisan performansi, motivasyon ve katilim
iizerindeki etkilerini diizenli olarak degerlendirmelidir (Yilmaz, 2020). Bu
degerlendirme, stratejinin isletme hedeflerine ne kadar yaklastigini ve ¢alisanlarin geri
bildirimini icermelidir. Elde edilen veriler dogrultusunda, oyunlastirma tasarimi

gerekirse revize edilebilir ve daha etkili hale getirilebilir.

2.2.4 Oyunlastirma temelleri ve yararlari. Oyunlastirmanin yararlar1 arasinda
kullanicilarin katilimini ve etkilesimini siirekli tutabilmeleri yer almaktadir. Oyunlar,
kullanicilarin tekrar tekrar geri donmesini saglayan tekrarlanabilirlik o6zelligine
sahiptir. Oyunlastirma uygulamalari, diizenli olarak oyunlastirma etkinlikleri ve
meydan okumalar diizenleyerek kullanicilar siirekli olarak aktif kilar ve ilgilerini canli

tutarlar. Bu da oyunlastirma uygulamalarinin kullanicilar arasinda farkindaliginin
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artirmasina ve kullanici baglhiligini giiglendirmesine yardimci olur.

Oyunlagtirmanin bir bagka yarari, kullanicilarin 6§renme ve egitim siireglerine
katkida bulunabilmesidir. Oyunlastirma ile kullanicilarin bilgi ve becerilerini
gelistirebilecekleri egitici oyunlar veya simiilasyonlar sunarak dgrenme deneyimini
destekler. Ozellikle egitim sektoriinde, oyunlastirma yaklasimi grencilerin daha aktif
ve keyifli bir sekilde 6grenmelerini saglar ve 6grenme sonuglarini artirir (Hamari,

2013).

Bu sekilde, oyunlastirma stratejileri uygulamalar ve kullanicilar i¢in bir dizi
fayda sunar. Kullanict katilimini artirir, kullanici sadakatini giiclendirir, kullanici
davraniglarin1 anlamayi saglar, kullanicilarin egitim ve 6grenme siireclerine katkida
bulunur ve oyunlagtirma uygulamalarin sosyal medya iizerinde goriintirligiini

artirir.

Oyunlagtirma stratejileri, kullanicilarin ilgisini ¢ekme ve baglilik olusturma
konusunda giiglii bir aragtir. Oyunlar, kullanicilarin aktif olarak uygulama ile
etkilesime gecmelerini saglar ve bu etkilesimler araciligiyla uygulamanin degerini
artirir. Kullanicilar, oyunlar sayesinde daha fazla bilgi edinir, tiriinlerini deneyimler ve
markanin sundugu degeri kesfeder. Bu da kullanicilarin marka ile duygusal bir bag

kurmalarini saglar (Huotari & Hamari, 2012).

Ayrica, oyunlagtirma stratejileri markalar i¢in veri analitigi ve performans izleme
firsatt sunar. Oyunlastirma etkinlikleri sirasinda kullanicilarin etkilesimleri ve
performanslari izlenebilir ve bu veriler markalar i¢in degerli bilgiler saglar. Markalar,
kullanicilarin oyun sirasinda aldiklar kararlari, tercihleri ve davranislar1 analiz ederek,
pazarlama stratejilerini optimize edebilir ve daha iyi hedefleme yapabilir. Bu da
markalarin daha etkili ve kigisellestirilmis deneyimler sunmalarini saglar (Koivisto ve

Hamari, 2019).

Oyunlagtirmanin temel bilesenleri arasinda "6diillendirme mekanizmalar1"
bulunur. Calisanlar, belirli gorevleri tamamladik¢a puan kazanabilir, seviyeler
atlayabilir veya sanal rozetler elde edebilirler (Yildiz, 2019). Bu &diiller, calisanlarin
icsel motivasyonunu artirmanin yani sira, onlar siirekli olarak daha iyi performans
sergilemeye tesvik eder. Bununla birlikte, oyunlastirma sadece ddiillendirme ile sinirl
degildir. Calisanlar arasinda rekabet olusturarak, odiilleri kazanmak i¢in yarigsmalar

diizenlemek de oyunlastirma stratejisinin bir parcasi olabilir (Hamari vd., 2014;
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Erenay, 2021).

2.2.5 Oyunlastirmanin kullanim alanlar1 ve oyuncu tipleri. Oyunlastirmanin,
kullanim alanlari, kullanicilarin etkilesimini sosyal medya ve diger platformlarda
paylagsma egilimini artirmasidir. Oyunlar, kullanicilar arasinda rekabeti tesvik eder ve
kullanicilarin  basarilarim1  paylagsmalarina olanak tanir. Kullanicilar, marka ile
etkilesimlerini paylasarak sosyal medya iizerinde markanin goriinlirliigiinii artirir ve

marka ile ilgili konugmalarin yayilmasini saglar (Erenay, 2021).

Oyunlagtirmanin  temellerinden  biri, kullanicilarin  duygusal baglarini
giiclendirmektir. Oyunlar, kullanicilarin hislerini harekete geciren, keyifli deneyimler
sunar. Bu da kullanicilarin duygusal baglarini giiglendirmek ve sadakatini artirmak
i¢in oyunlastirma stratejilerini kullanabilecekleri anlamina gelir. Ornegin, bir marka,
kullanicilarin katilimini artirmak igin etkilesimli bir mobil uygulama veya ¢evrimigi
oyun gelistirebilir ve boylece kullanicilarin markayla daha siki bir bag kurmasini
saglayabilir (Koivisto & Hamari, 2019). Ayrica, oyunlastirma, markalar i¢in kullanici

davraniglarini anlama ve analiz etme firsati sunar (Erenay, 2021).

Oyuncu tipleri, isletmelerin oyunlastirma uygulamalarini basarili bir sekilde
tasarlamak ve uygulamak icin dikkate almasi gereken Onemli bir faktordiir.
Oyunlastirma, farkli kisilik ve motivasyon profillerine sahip ¢aliganlar1 etkileyebilir

ve farkli oyuncu tiplerini igerebilir.

Bartle'in Oyuncu Tipolojisi, farkli oyuncu tiplerini dort temel kategori altinda
toplar: Katkiller (Killers), Basarimcilar (Achievers), Kesfedeciler (Explorers) ve
Sosyalciler (Socializers) (Yilmaz, 2020). Katkiller, rekabet¢i ve zafer odakh
oyunculardir. Basarimcilar, hedef belirler ve bu hedeflere ulagmaya calisirlar.
Kesfedeciler, yeni deneyimler ve igerikler ararlar. Sosyalciler ise etkilesimli ve

isbirlik¢i deneyimlerden keyif alirlar.

Oyuncu tipleri, oyunlastirma uygulamalarmin tasariminda ve hedef kitlenin
cesitliligini dikkate alirken 6nemlidir (Kara, 2020b). Ornegin, bir oyunlastirma
programi sadece yarigma ve Odiillere dayandiginda, Katkiller ve Basarimcilar igin

cekici olabilir. Ancak, Kesfedecilere veya Sosyalcilere hitap etmeyebilir.

Her oyuncu tipinin farklt motivasyonlar ve ilgi alanlar1 vardir (Giingor, 2019).
Basarimcilar, gorevleri tamamlamak ve basarilar elde etmek i¢in motive olurken,
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Kesfedeciler yeni deneyimler ve igerikler arayarak motive olabilirler. Sosyalciler ise
etkilesimli deneyimler ve sosyal baglantilarla motive olabilirler. Bu nedenle,
isletmeler oyunlagtirma tasariminda farkli oyuncu tiplerini anlamak ve dikkate almak

zorundadir.

Ayni zamanda, farkli oyuncu tipleri arasinda catigsmalar ve dengesizlikler
olabilecegini unutmamak gerekir (Bilgin, 2021). Ornegin, Katkiller rekabetci dogalar
nedeniyle Basarimcilar veya Sosyalcilerle catigabilirler. Bu nedenle, oyunlastirma

tasariminda dengeyi saglamak ve farkli oyuncu tiplerine hitap etmek 6nemlidir.

Oyuncu tipleri isletmelerin oyunlastirma uygulamalarim1 tasarlarken ve
uygularken g6z oniinde bulundurmasi gereken kritik bir faktordiir. Farkli oyuncu
tiplerinin motivasyonlarini ve ilgi alanlarini anlamak, oyunlastirma deneyiminin etkili

ve ¢ekici olmasini saglayabilir.

2.3. Oyunlagtirmanin Orgiitsel Davramis Kuramlar1 Acisindan Degerlendirilmesi

2.3.1 Oyunlastirma ve sosyal davranis kurami. Oyunlastirmay1 tanimlarken dikkat
ceken noktalardan biri, uygulama amacini yansitmaktadir. Deterding (2012) ve
Deterding vd. (2011)'e gore oyunlastirmanin temel fikri, oyun dis1 baglamlarda,
tirtinlerde veya hizmetlerde oyun tasarim o&gelerinin kullanilarak kullanicilarin
oyunlastirma dogrultusunda istenen davranislar1 sergilemeleri i¢in motive edilmeleri
yer almaktadir. Hamari (2013) ile Huotari ve Hamari (2012) oyunlastirmayi, ¢esitli
hizmetlerin motivasyon unsurlariyla zenginlestirilerek oyun deneyimlerinin ve ayrica
arzu edilen davranigsal sonuglarin saglanmasi olarak tanimlamistir. Bu baglamda
oyunlagtirma, anlamli i¢sel motivasyon saglayarak, kullanicilarin ihtiyaglarini ve
hedeflerini dikkate alarak baglilik aliskanliklarin1 gelistiren bir yaklagimdir
(Nicholson, 2012; Rapp, 2013).

Zichermann ve Cunningham'in (2011) oyunlagtirma taniminda, problem ¢ézme
ve baglilik hedefleri 6n plana ¢ikmaktadir. Oyunlastirmay: tanimlarken egitimsel
hedeflerden biri de problem ¢6zme becerilerinin gelisimini tesvik etmektir.
McGonigal'e (2011) gore oyunlastirma, oyuncularin problem ¢dzme becerilerini
yalnizca ¢esitli bulmacalar1 ¢6zmek i¢in degil, ayn1 zamanda gergek hayattaki sosyal

ve politik sorunlar1 ¢ézmek i¢in de kullandiklar1 yeni bir yaklasimi ifade etmektedir.
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Tasarim siireci dikkate alindiginda oyunlastirmanin yapisal bilesenleri oyun mekanigi,
oyun dinamigi ve estetiktir (Deterding, 2012). Oyunlastirmanin bilesenleri kavramsal
olarak ele alindiginda oyunlastirmanin oyun diisiincesi, oyun etkilesimi ve oyun
tasarimi kavramlarinin birlesiminden olustugu ortaya ¢ikmaktadir (Deterding, 2012;

Deterding vd., 2011; Kapp, 2012).

Isletmelerde oyunlastirma uygulamalarinin galisanlarin motivasyonunu artirma
mekanizmalar1 da farkli teorik yaklasimlarla aciklanmistir. Ornegin, Oz Belirleme
Kurami (Self Determination Theory) perspektifinden bakildiginda, calisanlarin
oyunlastirma uygulamalaria katilimlarinin, igsel motivasyonlarini artirabilecegi ve
bu sayede daha yiiksek is baglilig1 saglayabilecegi 6ne siiriilmiistiir (Deci ve Ryan,
1985b).

Ayrica, Esitlik Kurami (Equity Theory) ¢ergevesinde isletmelerde oyunlastirma
uygulamalarinin adalet algisini nasil etkiledigi de arastirilmistir. Bu teoriye gore,
calisanlar oOdiillerin is yiikiine ve katkisina adil bir sekilde dagitilmasini beklerler.
Caligmalar, oyunlastirma uygulamalarinin adil 6diil dagittimin1 destekledigi ve bu

sayede ¢alisanlarin motivasyonunu artirdigi sonucuna ulasmistir (Adams, 1965).

Bununla birlikte, Teknoloji Kabul Teorileri ve Motivasyon Teorileri
cergevesinde yapilan aragtirmalar, oyunlagtirmanin isletmelerde ¢alisanlarin
teknolojiyi kabul etme motivasyonunu artirabilecegini gostermistir. Teknoloji
uygulamalarini kabul eden caligsanlar, bu tiir uygulamalarin islerini kolaylastiracagina
ve daha verimli hale getirecegine inanabilirler (Davis, 1989). Ayrica, ERG Kurami ve
Ihtiyacglar Hiyerarsisi gibi motivasyon teorileri, oyunlastirmanin calisanlarmn temel
psikolojik ihtiyag¢larini karsilayarak motivasyonlarini artirabilecegini dne siirmektedir

(Alderfer, 1969; Maslow, 1943).

Ayrica oyunlastirma terfi amaciyla da kullanilabilmektedir. Bu durumda kisiden
beklenen yetkinlikler ile pozisyon karsilastirilarak en uygun aday terfi ettirilmekte ve
geri kalan adaylar icin gelisim programlari sunulmaktadir (Yilmaz, 2023).

llgili arastirma ve uygulamalar incelendiginde oyunlastirma ve oyun temelli
o0grenmeye iligkin literatiirde kavram karmasasinin oldugu acik¢a goriilmektedir. Her
iki kavramda da "oyun" kelimesi bu yaklagimlarin kesisme noktasi olsa da

oyunlagtirma ve oyun temelli 6grenme aslinda teoride ve pratikte iki farkl
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yaklasimdir. Bozkurt (2014) bu ayrimi su sekilde yapmaktadir: “Oyunlastirilmis bir
stirecte oyun tasarimini hissedebilirsiniz ama géremezsiniz. Ancak oyunun fikrini
oynanista hissedebiliyor ve gorebiliyorsunuz.” Oyunlagtirma kullanildiginda 6grenme
baglaminda oyun fikri ve felsefesi dikkate alinarak tasarim olusturulmustur. Oyun

tabanli 6grenmede oyun i¢inde 6grenmeye yonelik tasarim olusturulmaktadir.

2.3.2 Oyunlastirma ve sosyal ogrenme kuramm. ilgili literatiirde yer alan
arastirmalar incelendiginde oyunlastirmanin bir Ogretim yontemi degil, egitim
stirecinde 0grenmeyi daha ¢ekici hale getirmeyi amaglayan bir yaklagim oldugu ifade
edilmektedir. Oyunlagtirma ve egitim uygulamalari-kavramlarinin incelenmesi 6nemli
hale gelmistir. Glover (2013), oyunlastirma yaklagiminin sihirli bir degnek olmadigini
ve kotlii 6grenme deneyimlerinin oyunlastirma yoluyla onemli bir degisime yol
acmayacagini belirtmektedir. Oyunlastirma kavraminin kokleri genel olarak oyun
fikrine dayansa da oyunlagtirmanin unsurlart Oncelikle dijital oyunlardan
etkilenmektedir. Dolayisiyla oyunlastirma yaklasimi dogal olarak e-6grenme siirecine

kolaylikla entegre edilebilecek bir yapiya sahiptir (Muntean, 2011).

Xu, Y. (2012). tarafindan gerceklestirilen arastirma sonucuna gore, e-6grenme
ortamlarinda 6gretmenle dogrudan iletisim kurulamadigi ve 6gretmenin duygularini
aktarabilecek bir yap1 bulunmadigindan, bu ortamlardaki bu duyussal eksikligi
giderecek, 0grencileri 6grenme siirecine daha fazla dahil edecek yeni yaklasimlara
ihtiya¢c duyulmakta oldugu degerlendirilmistir. Oyunlastirmanin, &grencilerin daha
cok caligmasini saglayan motivasyonu harekete gecirmekte ve Ogrencilerin rekabet
icgiidiistinii tetikleyerek tiretken davranislar sergilemelerini tesvik ederken ayni
zamanda pasif, verimsiz davraniglarim1 da azaltma rolii 6ne c¢ikmaktadir. Ancak
oyunlastirma, sadece bireysel rekabetci motivasyonu degil, ayn1 zamanda kazanmaya

yonelik ortak cabalar1 da desteklemektedir.

E-6grenme ortamlarinin 68renenin gelisim siirecini analiz edebilen ve otomatik
olarak aninda geri bildirim verebilen bir yapiya sahip olmas1 ve dijital oyunlar gibi
dijital ortamlarda tasarlanmis olmasi, bu ortamlari oyunlastirma uygulamalari igin
uygun hale getirmektedir. Ayrica, okulu birakma oranlarinin yiliksek ve Ogrenci
motivasyonunun diisiik oldugu e-6grenme ortamlar1 i¢in giiclii bir motivasyon kaynagi
olan oyunlastirma fikri, motive olmus 6grenenlerin daha fazla sorumluluk almasi ve
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O0grenmeyi siirdiirmesi nedeniyle bahsedilen sinirlamalar1 giderebilecek bir yaklasim
olarak goriilmektedir. Bu durumlarin disinda oyunlastirma yaklasiminin bir diger
avantaji da e-O0grenme sistemlerine yonelik oyunlastirma unsurlarinin arayiizde

gorsellestirilip detaylandirilabilmesidir (Ryan vd., 2006).

2.3.3 Oyunlastirma ve model alma kurami. Sosyal iletisime odaklanan kurum veya
kuruluglar son donemde oyunlastirmayi bir firsat olarak gérmeye baslamis ve bu akima
katilmistir. Ve elde edilen verilere goére oldukca basarili sonuglara ulastiklari
goriilmektedir. Ciinkii sosyal iletisime yonelik farkindalik yaratma veya bilgi aktarma
cabalari, oyunlastirma ekseninde son derece dikey grafikler olusturabiliyor. Bunun
nedeni ise oyun sistemi igerisindeki kurgunun basarili olmasi halinde oyuncu veya

katilime iizerinde biiytik bir etki birakabilmesidir (Seay, 2004).

Sosyal sorumluluk projeleri, sosyal iletisim amagl oyunlagtirma Orneklerini
siklikla gozlemlenen alanlardan biri seklinde ifade edilmektedir. Ancak bu tiir
projelerde biit¢enin kiiclik olmasi nedeniyle genellikle yazilim asamasi terk edilerek

fikir bazli oyunlastirma sistemleri 6nerilmektedir (Reeves ve Leighton Read, 2013).

Bir diger 6rnek ise son zamanlarda daha sik arastirilan saglik farkindaligi
kavramidir. Bu konuda farkindaligin artirllmasi amaciyla oyunlastirma yoluyla
stizgecten gecirilen pek ¢ok calisma bulunmaktadir. Bu caligmalarin devamliligi ve
caligma sahiplerinin verileri ne kadar basarili olduklarin1 gostermektedir (Frederick,

1995).

2.4. Kullanicilar1 Oyunlastirma Uygulamalarina Yonlendiren Bireysel Unsurlar

Oyunlastirma uygulamalarinin tesvik edilmesi bakimindan pek ¢ok kullanicinin
katilimini artirir, kuruma bagliligi bulunmaktadir. Kullanici davraniglarini analiz etme

imkani1 saglar, sadakat programlarini gelistirme firsat1 sunar ve rekabet avantaji saglar.

Kullanici motivasyonu ve baghlik, oyunlastirma stratejilerinin temel
unsurlarindan biridir (Reeves ve Leighton Read, 2013). Bu boliimde, kullanicilar

oyunlastirma uygulamalarina yonlendiren bireysel unsurlara odaklanilmistir.

Kullanict  motivasyonunu  artirmak  i¢in  oyunlastirma  stratejileri
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kullanilmaktadir. Oyunlar, insanlarin i¢sel motivasyonlarini harekete gegiren bir dizi
faktorii icerir. Bunlar arasinda basar1 hissi, ddiillendirme, rekabet etme istegi, ilerleme
kaydetme ve sosyal etkilesim gibi unsurlar bulunur (Ryan vd., 2006). Giiniimiizde
isletmeler s6z konusu bu motivasyon faktorlerini kullanarak kullanicilarin isletme

igerisinde daha fazla etkilesime ge¢melerini saglayabilirler.

Bir motivasyon faktorii olan basari hissi, kullanicilarin belirli hedeflere ulasma
duygusunu yasamalarint saglar. Oyunlastirma ile kullanicilarin  etkilesimde
bulunurken ilerleme kaydetmelerini tesvik edebilirler. Ornegin, oyunlastirma
uygulamalar igerisinde, kullanicilarina seviyeler veya rozetler gibi gostergeler
sunularak, kullanicilarin belirli seviyeleri tamamlamalari ile bagar1 hissi yasatilabilir.
Bu, kullanicilarin motivasyonunu artirir ve isletmeye karsi baglarini giiclendirmeye

katki saglar (Gokkaya, 2014).

Odiillendirme de motivasyonu artiran bir unsurdur. Kullanicilar, ¢aba
gosterdiklerinde ve hedeflere ulastiklarinda ddiiller almay1 beklerler. Oyunlastirma
uygulamalarinin, kullanicilarin birbirleri ile etkilesimleri sirasinda 6diillendirme
sistemleri kullanabilirler. Ornegin, sadakat programlar1 veya puanlama sistemleri
araciligiyla kullanicilara 6diller sunulabilir. Bu ddiiller, indirimler, ticretsiz iiriinler
veya 0zel ayricaliklar olabilir. Kullanicilar, ddiillerin cazibesinden dolay1 oyunlagtirma
uygulamalari ile etkilesimde bulunmaya devam eder ve bagliliklarin1 artirir (Nart ve

Giileg, 2018).

Rekabet etme istegi, oyunlastirma stratejilerinde Onemli bir motivasyon
faktortidiir. Kullanicilar, diger kullanicilarla rekabet etmek ve liderlik tablolarinda tist
siralarda yer almak icin ¢aba gosterme egilimindedirler. Oyunlastirma uygulamalari
kullanicilar1 arasinda rekabeti tesvik etmek kullanici motivasyonunu artirmak ve
baglilig1 giiclendirmek, isgdrenlerin is stresine kars1 olumlu katkilar1 gibi pek ¢ok yarar
saglar. Kullanicilar, motivasyonlari yiiksek oldugunda ve kurumla gii¢lii bir baga sahip

olduklarinda calistiklari islerine ve kurumlarina kars1 bagliliklar: artar (Celtek, 2023).

Hedefler, kullanicilarin belirli gorevleri tamamlamalari i¢in belirlenen
amaglardir. Kullanicilar, hedeflere ulasmak icin ¢aba sarf ederken motive olurlar ve
boylece oyunlastirma uygulamalar1 ile etkilesimlerini artirir. Oyunlastirma

uygulamalari, kullanicilarin dikkatini ¢cekmek ve motive etmek igin ¢esitli hedefler
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belirleyebilir. Ornegin, kullanicilar1 belirli bir siire boyunca uygulamayla etkilesimde

bulunmaya tesvik etmek veya belirli bir iiriin veya hizmeti deneyimlemelerini

saglamak gibi hedefler belirlenebilir (Seay, 2004).

Sosyal etkilesim, oyun mekanigi ve tasariminda kullanilan bir baska 6nemli
stratejidir. Kullanicilarin = diger kullanicilarla etkilesime gegebilmesi, rekabet
edebilmesi veya isbirligi yapabilmesi, oyunlagtirma ile etkilesimin daha anlamli hale
gelmesini saglar. Kullanicilar, sosyal baglantilarini giliglendirmek, arkadaslariyla
rekabet etmek veya igbirligi yapmak i¢in uygulama tarafindan sunulan sosyal etkilesim
Ozelliklerini kullanir. Bu da kullanicilarin uygulamayla daha sik etkilesimde

bulunmalarini tesvik eder (Seay, 2004).

Gorevler ve ddiillendirme sistemleri, oyunlagtirma stratejilerinin  6nemli
unsurlar1 arasinda yer almaktadir. Kullanicilarin motivasyonunu artirmak ve
bagliliklarin1 giiglendirmek icin etkili bir ara¢ olarak kullanilmaktadir. Bu stratejiler,
kullanicilarin belirli goérevleri tamamlamalarini tesvik ederek onlara ddiiller sunmay1
icerir. Gorevler, kullanicilarin  oyunlagtirma uygulamalart ile etkilesimde
bulunmalarini saglamak i¢in belirlenen hedeflerdir ve ddiiller ise bu hedeflere ulasan

kullanicilara sunulan tegviklerdir (Seay, 2004).

Gorevlerin  belirlenmesi, kullanicilarin = oyunlastirma uygulamalar1 ile
etkilesimini artirmak ve onlart motive etmek agisindan Onemlidir. Gorevler,
kullanicilara kendilerini mesgul hissettiren, ilgi ¢ekici ve gergeklestirilebilir olmalidir

(Seay, 2004).

Odiillendirme sistemleri ise kullanicilart motive etmek ve oyunlastirma
uygulamalan ile etkilesimi siirdiirmelerini tesvik etmek ic¢in kullanilan 6nemli bir
aragtir. Odiiller, kullanicilarin gérevleri tamamladiklarinda elde ettikleri tesviklerdir.
Bu tesvikler, indirimler, ticretsiz Uriinler, 6zel ayricaliklar veya benzersiz deneyimler

seklinde olabilir (Seay, 2004).

Oyunlastirma ayn1 zamanda iggérenlerin katilimini artirir. Calisanlarin aktif bir
sekilde oyunlastirma uygulamalariyla etkilesimde bulunmalarini saglamak igin
etkinlikler diizenlenebilir. Ornegin, cevrimi¢i bir yarisma veya meydan okuma

diizenleyerek isgorenlerin birbirleriyle etkilesime gecmeye tesvik edebilir. Bu tiir
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etkinlikler, isgdrenlerin oyun deneyimini daha kisisel ve heyecan verici hale getirirken,

isletmenin triinlerini veya hizmetlerini daha fazla tanimalarin1 saglar (Rapp, 2013).

Isyerinde oyunlastirma stratejileri ayn1 zamanda c¢alisanlarin is siireclerini daha
1yl anlamalarin1 ve 6grenmelerini desteklemek i¢in de kullanilir. EZitim siireclerini
oyunlastirarak, yeni bilgilerin ve becerilerin daha hizli ve etkili bir sekilde 6grenilmesi
saglanabilir (Ceylan, 2020). Bu, 6zellikle hizla degisen sektorlerde ve teknolojiye
dayali iglerde 6nemlidir. Oyunlar araciligryla saglanan egitim, ¢aliganlarin kendilerini

gelistirmelerini ve rekabetci bir avantaj elde etmelerini saglayabilir.

Isyerinde oyunlastirmanin bir diger etkisi, isbirligi ve takim ruhunu tesvik
etmesidir (Kiigiik, 2019). Oyunlar, c¢alisanlarin birlikte ¢alismalarini, strateji
gelistirmelerini ve hedeflere ulagsmalarini destekleyebilir. Ornegin, takim bazli oyunlar
ve yarigsmalar, calisanlarin bir araya gelmelerini ve birbirleriyle etkilesimde

bulunmalarini saglayarak isbirligini artirabilir.

Isyerinde oyunlastirma, calisanlarin motivasyonunu artirmak, is performansini
yiikseltmek ve is siireclerini daha etkili hale getirmek amaciyla kullanilan etkili bir
stratejidir. Bu yaklasim, calisanlarin islerini daha keyifli bir sekilde yerine
getirmelerine yardimeir olmanin yani sira, egitim, igbirligi ve katilimi tesvik etme

konularinda da 6nemli katkilar saglayabilir.

Isyerlerinde oyunlastirma, sadece motivasyon artirma veya eglence saglama
amaciyla degil, ayn1 zamanda ¢alisanlarin becerilerini gelistirmek ve inovasyonu
tesvik etmek amaciyla da kullanilir (Kaya, 2023). Inovasyon, giiniimiiz is diinyasinda
rekabet avantaji elde etmenin anahtaridir. Isyerinde oyunlastirma, galisanlarin yeni
fikirleri paylagmalarini, yaratici ¢dziimler liretmelerini ve risk almalarini tesvik ederek

inovasyon kiiltiiriinii gelistirebilir (Kose, 2021).

Bununla birlikte, isyerinde oyunlastirma, sadece pozitif sonuglar tiretmez. Dogru
bir sekilde tasarlanmadiginda veya uygulanmadiginda, ters etkiler yaratabilir (Giirbiiz,
2020). Ornegin, calisanlar arasinda olumsuz bir rekabet ortami olusturabilir veya
oyunlar ¢alisanlarin gergek is gdrevlerinden sapmalaria neden olabilir. Isletmelerin,
oyunlastirma stratejilerini dikkatli bir sekilde planlamalari ve siirekli olarak izlemeleri

gerekmektedir.
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Isyerinde oyunlastirmanin is kiiltiiriine etkisi de gdz ard1 edilmemelidir (Yal¢in,
2022). Oyunlagtirma yaklasimi, isyerinde daha rahat ve yaratict bir atmosfer
olusturabilir. Ancak, bazi ¢alisanlar i¢in bu yaklasim profesyonellikten uzaklastirici
veya ciddiyetsiz olarak algilanabilir. Isletmelerin, oyunlastirmay: is kiiltiiriine ve

calisanlarin degerlerine uygun bir sekilde entegre etmeleri 6nemlidir.

Algilanan Orgiitsel Destek (AOD), isletmelerin ¢alisanlarini motive etmek ve
bagliliklarin1 artirmak i¢in dnemli bir faktor olarak 6ne ¢ikar (Hamari vd., 2014). Bu
kavram, calisanlarin isletme tarafindan desteklendiklerini, deger verildiklerini ve
onemsendiklerini hissetmelerini ifade eder. Algilanan orgiitsel destek, c¢alisanlarin is
yerine yonelik tutumlarini, performanslarim1i ve genel i3 memnuniyetlerini

etkileyebilir.

Isletmelerin calisanlarina duydugu ilgi ve destek, calisanlarin isletme iginde
nasil hissettiklerini belirler (Seaborn ve Fels, 2015). Algilanan orgiitsel destek,
calisanlarin giivenini artirabilir ve onlar1 ise daha bagl hale getirebilir. Bir ¢alisan,
isletmenin onun bagarisint Onemsedigini ve kariyer gelisimini destekledigini

hissettiginde, isine daha fazla adanmighk gosterebilir.

2.4.1 Oyunlastirma ve is tatmini iliskisi. Isyerinde oyunlastirma kavramu, isyerinde
mevcut i§ siireglerinde oyunlastirmanin kullanildigi uygulamalar ifade etmektedir.
Oyun tasarimi ve etkilesimin belirli ilkelerini uygulayarak ve bazi is siireglerini
calisanlar i¢in oyun deneyimlerine doniistiirerek organizasyonel diizeyde uzun vadeli

refahy, iiretkenligi ve is memnuniyetini artirmay1 amaglamaktadir (Oprescu vd., 2014).

Gorevler ve odillendirme sistemlerinin etkili bir sekilde uygulanmasi igin
oyunlastirma uygulamalarinin ¢esitli unsurlar1 dikkate almalar1 gerekmektedir. ilk
olarak, gorevlerin g¢esitlendirilmesi 6nemlidir. Kullanicilara farkli tiirde ve zorluk
seviyesinde gorevler sunmak, onlarin ilgisini canli tutar ve siirekli olarak oyunlastirma
uygulamalan ile etkilesimde olmalarini1 saglar. Ayrica, Odiillerin cazip olmasi da
onemlidir. Kullanicilar, degerli ve 6zgiin ddiilleri elde etmek i¢in daha fazla ¢aba sarf
etmeye tesvik edilirler. Bu sekilde, oyunlastirma uygulamalar1 ile etkilesimi

stirdiirmek ve sadakati gii¢clendirmek miimkiin olur (Rapp, 2013).

Isyerinde oyunlastirma uygulamalarindan ideal beklenti, kullanicinin ¢alistigini
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tamamen unutup uzun saatler boyunca uygulamayr "oynamasi" veya uygulamayi
diizenli kullanma motivasyonu saglamasidir. Organizasyonlarin oyunlagtirma
konusunda belirledigi ideal hedef miimkiin goriinse de oyunlastirma tek basina tim
sorunlar1 ¢dzemez ve mevcut kurumsal uygulamalari heyecan verici bir oyuna
dontistiirememektedir (Zichermann ve Cunningham, 2011). Hedeflenen uzun vadeli
biitiinsel ideallere ulasmak icin, belirli davranislara, belirli ¢alisan gruplarina veya
departmanlara odaklanarak oyunlagtirmanin erken donemde uygulanmasinin daha
islevsel olacag1 savunulmaktadir. Bu baglamda kisa ve uzun vadeli orgiitsel hedefleri
gergeklestirmek i¢in Orgiitsel veya kisilerarasi baglilik ve motivasyonun yani sira
davranig degisikliklerini de olumlu yonde etkileyen bir sistem olarak oyunlagtirma

uygulamalari érgiitlerde her gecen giin daha genis bir yer kazanmaktadir (Irkey, 2019).

Orgiit ¢alisanlarina yonelik gelistirilecek yenilik¢i teknoloji uygulamalarmin
basarili olabilmesi i¢in gerekli kosullardan biri de son kullanici ¢alisanlarin ilgili
sistemi 0grenmesi ve kabul etmesidir (Sykes vd., 2009). Kullanicilarin uygun bir
uygulamay1 planlamak ve kullanmak icin gerekli bazi beklentileri oldugu ileri
siiriilmektedir. Ornegin bir inovasyon sisteminin kullanicis1 i¢in belirli diizeyde
teknoloji bilgisi ve onu kullanma yetenegi gibi bireysel faktorler onemlidir; Teknik
altyapi, destek birimleri ve sosyal gevre gibi organizasyonel dinamikler rol oynuyor.
Buna gore isyerinde uygulanan bir oyunlastirma uygulamasinin kullanish olmasi,
destekleyici teknik altyapiya sahip olmasi ve verimlilik diizeylerini artiric1 igerik

sunmasi ile amaclanan basariya ulagsmasi beklenmektedir (Venkatesh vd., 2012).

2.4.2 Oyunlastirma ve is stresi iliskisi. Oyunlastirma uygulamalar1 ¢aligma hayati
icerisinde isletmeler agisindan pek ¢ok faydalar sunmaktadir. Bunlar arasinda is giiciiniin
ise alinmasi ve elde tutulmasinin iyilestirilmesi, program uyarlanabilirliginin artirilmasi

ve ig verimliliginin arttirilmasi sayilabilir (Larson, 2020: 319).

Oyunlastirma, 1is ortamlarinda stresin azaltilmasinda ©nemli bir rol
oynayabilmektedir. Oyunlastirma, oyun unsurlarinin ve mekaniklerinin oyun dis1
ortamlarda uygulanmasi olarak tanimlanmakta ve is siireclerine entegre edildiginde
caliganlarin  motivasyonunu ve bagliligint artirabilmektedir. Bu baglamda,

oyunlastirma unsurlari, gérevlerin daha eglenceli ve anlamli hale gelmesini saglayarak
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calisanlarin stres seviyelerini diisiirebilmektedir. Ozellikle, ddiillendirme sistemleri,
liderlik tablolar1 ve ilerleme gostergeleri gibi oyunlastirma mekanikleri, ¢alisanlarin
basarilarint somut bir sekilde gormelerine olanak tanimakta ve bu da onlarin is

memnuniyetini artirarak stresi azaltmaktadir (Onder, 2021).

Bir diger 6nemli faktor, oyunlagtirma uygulamalarinin sosyal etkilesimi tesvik
etmesidir. Calisanlar, is arkadaslariyla rekabet edebilmekte, isbirligi yapabilmekte ve
basarilarin1 paylasabilmektedir. Bu sosyal etkilesimler, is ortaminda pozitif iliskilerin
ve destekleyici bir atmosferin gelismesine katkida bulunmaktadir. Destekleyici bir is
ortami, c¢alisanlarin stres seviyelerini diisiirmede kritik bir rol oynamaktadir.
Oyunlastirma, sosyal baglar1 giiglendirerek ve calisanlar arasinda dayanismayi tesvik

ederek, is kaynakli stresi azaltmada etkili olabilmektedir (Kogak vd., 2019).

Oyunlastirma uygulamalar1 ayrica, c¢alisanlarin islerine daha fazla
odaklanmalarini ve kendilerini ise daha fazla adamalarini saglamaktadir. Oyunlastirma
unsurlari, gorevlerin net ve ulasilabilir hedefler olarak yapilandirilmasini
kolaylastirmaktadir. Bu sayede c¢alisanlar, is yiiklerini daha iyi yonetebilir ve is
siireglerindeki belirsizliklerden kaynaklanan stresi azaltabilmektedir. Ozellikle,
karmasik gorevlerin daha kiigiik ve yonetilebilir pargalara ayrilmasi, calisanlarin
islerini daha etkili bir sekilde tamamlamalarina olanak tanimaktadir ve bu da stres

seviyelerini diistirmektedir (Garip ve Medeni, 2022).

Oyunlastirma, calisanlarin  kisisel ve profesyonel gelisimlerine katkida
bulunarak is stresini azaltmaktadir. Oyunlastirma unsurlari, calisanlarin yeteneklerini
ve becerilerini gelistirmelerini tesvik etmekte ve siirekli 6grenme ve gelisim firsatlar
sunmaktadir. Bu gelisim siireci, ¢alisanlarin kendilerine olan gilivenlerini artirmaktadir
ve is tatminlerini ylikseltmektedir. Kendine giivenen ve isinde tatmin olan ¢alisanlar,
1§ stresiyle daha iyi basa ¢ikabilmekte ve daha verimli ¢alisabilmektedir. Bu nedenle,
oyunlastirma uygulamalari, is stresini azaltmada ve calisanlarin genel refahi

artirmada onemli bir aractir (Alkag ve Yildiz, 2021).
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2.4.3 Oyunlastirma ve orgiitsel baghlk iliskisi. Calisan bagliligin gii¢lendirmek i¢in
oyunlastirma stratejileri ayrica sosyal etkilesimi tesvik eder. Oyunlastirma uygulamalari
arasinda bir topluluk olusturarak oyun deneyimini paylasma ve etkilesimde bulunma
firsat1 sunabilir. Ornegin, oyunlastirma uygulamalarmin gevrimici platformlar1 veya
sosyal medya hesaplar1 aracilifiyla kullanicilarin deneyimlerini paylagmalarini,
birbirleriyle etkilesimde bulunmalarini saglayabilir. Bu tiir sosyal etkilesimler, bireyler
arasinda baglilik ve sadakat duygusu olustururken, stres diizeylerinin azalmasinda olumlu
katkilar sunmaktadir. Ayrica kuruma yonelik giiveni ve memnuniyeti artirir (Nicholson,

2012).

Isletmeler  ayrica  oyunlastirma  stratejilerini  kullanarak  bireylere
kisisellestirilmis deneyimler sunabilir. Oyunlar ve etkinlikler araciligiyla bireylerin
tercihlerini, davraniglarim1 ve ilgi alanlarmmi daha iyi anlayabilirler. Bu bilgileri
kullanarak, kullanicilara yonelik Ozellestirilmis teklifler, igerikler veya Odiiller
sunabilir. Kisisellestirme, bireylerin kurum ile daha giiclii bir bag hissetmelerini saglar

ve ¢alisan bagliligina ve is tatminine olumlu katkilar saglar (Nicholson, 2012).

Oyunlastirmanin etkili bir sekilde uygulanabilmesi igin, isletmelerin ¢alisanlarin
beklentilerini ve motivasyon kaynaklarimi anlamalar1 gerekmektedir. Ornegin, bazi
calisanlar maddi odiillere daha fazla ilgi gosterirken, bazilari i¢in manevi tatmin daha
Oonemli olabilir (Kara, 2020a). Bu nedenle, isletmelerin farkli ddiillendirme ve
motivasyon yontemlerini bir araya getirerek, genis bir ¢alisan kitlesini etkileyebilecek

oyunlastirma stratejileri gelistirmeleri 6nemlidir.

Gorevler ve ddiillendirme sistemleri kullanicilarin oyunlagtirma uygulamalarini
tercih etme olasiligini da artirir. Kullanicilar, oyunlastirma uygulamalar ile
etkilesimde bulunma siirecinde gorevleri tamamlamak ve oddiillerin tadini ¢ikarmak
i¢in motive olurlar. Bu motivasyon, kullanicilarin oyunlastirma uygulamalarini tercih
etmelerini saglar ve kurum ile bagliliklarim1 giiclendirir. Kullanicilar, 6diillerin yani
sira oyunlastirma uygulamalarinin sundugu deneyimlerden de memnuniyet duyarlar
ve bu deneyimleri c¢evrelerine paylasma egiliminde olurlar. Oyunlastirma
uygulamalar ile etkilesimde bulunmanin ve gorevleri tamamlamanin yani sira

kullanicilar, markanin sundugu deneyimlerden de tatmin duyarlar (Nicholson, 2012).

Isyerlerinde oyunlastirma, geleneksel is siireclerini daha etkili ve ilgi ¢ekici hale
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getirmek amaciyla oyun tasariminin kullanilmasi anlamina gelir (Korkmaz, 2022).
Calisanlarin islerini daha keyifli bir sekilde yerine getirmelerini saglamak, igsel
motivasyonlarini artirmak ve is performansini yiikseltmek icin isletmeler tarafindan
tercih edilen bir yaklasimdir. Isyerinde oyunlastirma, farkli sektdrlerde ve isletme

bliytikliiklerinde yaygin bir sekilde kullanilmaktadir.

Isyerinde oyunlastirmanin en belirgin ozelliklerinden biri, gorevleri daha
anlamli hale getirerek calisanlarin katilimini artirmasidir. Geleneksel olarak monoton

veya tekrarlayan gorevler, calisanlar arasinda motivasyon diisiikliigline neden olabilir.

2.4.4 Oyunlastirma uygulamalarina kusaklarin yaklasimu. isletmelerde oyunlastirma
uygulamalarinin calisanlar iizerindeki etkilerini anlamak amaciyla yapilan ¢esitli
caligmalar, farkl teorik yaklagimlar ve yontemler kullanarak cesitli sonuglara ulagsmaistir.
Bu béliimde, isletmelerde oyunlagtirma uygulamalarinin ¢alisanlar tizerindeki etkilerini
degerlendiren ve farkli teorileri kullanarak yapilan bazi Onemli ¢aligmalarin

karsilagtirmalar1 yapilmistir.

Bir¢ok ¢alisma, isletmelerde oyunlastirma uygulamalarinin  calisan
motivasyonunu artirdigimi géstermistir. Ornegin, Basten (2017) tarafindan yiiriitiilen
bir arastirma, oyunlastirmanin ¢alisanlarin islerine karsi tutumlarini olumlu yonde
etkiledigini ve iste daha fazla baglilik hissi yarattigin1 bulmustur. Benzer sekilde,
Demirci (2020) tarafindan gerceklestirilen bir ¢alisma, oyunlastirmanin ¢alisanlarin is
performansini artirdigini ve is verimliligini olumlu yonde etkiledigini gdstermistir. Bu
tir ¢caligmalar, oyunlagtirma uygulamalarinin isletmeler i¢in potansiyel faydalarini
vurgulamaktadir. Ancak, isletmelerde oyunlastirma uygulamalarmin etkileri
konusundaki goriisler farklilk gosterebilmektedir. Ornegin, Aydin vd., (2018)
tarafindan yiritiilen bir ¢aligma, oyunlasgtirma uygulamalarmin bazi durumlarda
calisanlar iizerinde olumsuz etkileri olabilecegini One siirmiistiir. Arastirmaya gore,
bazi ¢alisanlar oyunlastirmayi ylizeysel olarak algilayabilir ve isin kendisinden ziyade
odiillere odaklanabilirler. Bu durum, isletmelerin oyunlagtirma uygulamalarini dikkatli

bir sekilde tasarlamalarini gerektirebilir.

Bu konuyla ilgili literatiire gore oyunlagtirmanin ve ciddi oyunlarin is

diinyasinda kullanim1 artis halindedir. Bu durum motivasyonu, iiretkenligi ve is
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basarisin1 olumlu yonde artirmaktadir. Oyle ki isletmelerde kullanilan oyunlastirma
uygulamalarint ve isgérenler iizerindeki katkilar1 degerlendirildiginde oyun tabanl
O0grenmenin pek c¢ok basarili uygulamasi bulunmaktadir. L'Oreal, Siemens, IBM,
Cisco, Deloitte ve McDonald's gibi Fortune 500 sirketleri, 6grenme stratejilerinin bir
bileseni olarak oyunlastirmayr ve ciddi oyunlar1 benimsemektedir. Bu, harcanan
zamanda onemli bir azalma saglar, sadakati ve gelir etkisini artirir. Oyunlastirmanin
basarisinda demografik faktdrler de dnemli bir rol oynamaktadir. Ornegin kadinlar
sosyal oyunlar tercih ederken erkekler daha rekabetci platformlar: tercih etmektedir.
Gengler 6diil ve goreve dayali yapilari tercih ederken, yaslilar sosyal faktorlerle motive
oluyor ve oyunlastirmay1 pek kabul etmiyorlar. Kiiltiirel faktorlerin oyunlagtirma
tizerindeki etkisinin ise ilgili literatiirde heniiz pek fazla arastirilmamis oldugu

vurgulanmaktadir (Larson, 2020: 324).
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Boliim 3

Yontem

Bu boéliimde, arastirmanin yontemini agiklamak amaciyla kullanilacak olan veri
toplama yontemi, 6rnekleme, veri analizi ve analizde kullanilacak istatistiksel araglar

gibi alt bagliklar ele alinacaktir.

3.1 Arastirmanin Yontemi

Calismanin bu boliimiinde ilk olarak yapilan ampirik analizler i¢in arastirmanin
model ve hipotezlerinden bahsedilecektir. Konu dogrultusunda arastirilmak istenen
hipotezler agiklanarak aragtirmanin amaci dogrultusunda ilgili analiz bulgular

tartisilacaktir.

3.1.1 Arastirmanmin modeli ve hipotezleri. Bu tez c¢alismasinin temel amaci,
isletmelerde oyunlagtirma uygulamalarinin ¢alisanlar tizerindeki etkilerini daha iyi
anlamak ve bu etkileri aciklayan faktorleri belirlemektir. Bu amag¢ dogrultusunda,
isletmelerde oyunlastirma uygulamalarinin ig tatmini, is stresi ve Orgiitsel baglilik

diizeylerinin farkli kusaklardaki is gérenler iizerindeki etkileri degerlendirilmistir.

Arastirma modeli, temel olarak dort ana degiskenden olusmaktadir: oyunlagtirma
uygulamalari aragtirmanin bagimli degiskenini, is tatmini, is stresi ve orgiitsel baglilik

ise bagimsiz degiskenlerini olusturmaktadir.

Oyunlagtirma uygulamalari, cesitliligi ve etkinligi, calisanlarin motivasyonunu

ve ilgi diizeyini nasil etkiledigi tizerinde 6nemli bir etkiye sahiptir.

Is tatmini degiskeni, oyunlastirmanin isletme performansina nasil katki
saglayabilecegi ile dogrudan ilgilidir. Bu degisken, daha yiiksek motivasyonun daha
yiiksek is performansiyla sonuglanip sonu¢lanmadigini, oyunlastirmanin verimliligi
artirip artirmadigini ve isletmenin hedeflerine ne kadar etkili bir sekilde ulagsmay1

destekledigini analiz eder.

Is stresi degiskeni bireyin calisma esnasinda veya ¢alisma sonrasinda isten dolay1

yasadigi sikintilar1 ifade etmektedir. Bireyin is sonras1 durumu, is sonrasi bireyin isle
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ilgili sorunlara olan ilgisi, is sonrast bireydeki tilkenmislik duygusu, isten sonra igin
verdigi stresle rahat hissedememe, isle ilgili bireyde stirekli stres ve gerilim ve bireyin
isini stresli ve zor bir olgu olarak gérmesi hususlar1 agisindan is stresi degiskeni
incelenmistir. Bu dogrultuda c¢alismanin aragtirma hipotezleri asagidaki sekilde

olusturulmustur;

* H;: Oyunlastirma uygulamalarinin ¢alisanlarin is tatmini tizerinde anlamli ve

olumlu bir etkisi vardir.

* H;: Oyunlastirma uygulamalarmin ¢aliganlarin is stresi ilizerinde negatif

yonlii ve anlamli bir etkisi vardir.

* H;: Oyunlastirma uygulamalarinin ¢alisanlarin orgiitsel bagliliklari tizerinde

anlamli1 ve olumlu bir etkisi vardir.

* H,: Oyunlagtirma uygulamalarinin kullanilmasinda kusaklar arasinda anlamli

bir farklilik vardir.

Asagida arastirma dogrultusunda olusturulan aragtirma modeli yer almaktadir;

is Tatmini

Oyunlastirma
Uygulamalari

is Stresi

Y

Orglitsel Baglilik

Sekil 1. Arastirma Modeli

Aragtirma modelinde, oyunlastirma uygulamalari, arastirmanin bagiml
degiskenini, is tatmini, is stresi ve Orgiitsel baglilik ise bagimsiz degiskenlerini

olusturmaktadir.
35



3.2 Arastirmanin Orneklemi

Arastirmanin drneklemi Tiirkiye’de Organize Sanayi Bolgeleri'nden Istanbul
ilinde yer alan isletmeler arasindan oyunlastirma uygulamalarin1 kullananlarin
isgorenleri olusturmaktadir. Arastirma kapsaminda isletmelerde sektorel ayrim
yapilmaksizin caligmakta olan 404 katilimciya ulagilmistir. Elde edilen anketler
arasinda eksik ifade igerenler arastirmaya dahil edilmemis ve aragtirmanin ilgili
analizleri tamamlanmistir. Arastirmanin uygulama asamasinda oncelikle hazirlanmig
olan anket sorularinin anlagilirliginin tespit edilebilmesi amaciyla 6n test olarak ilk
asamada 100 katilimci ile pilot uygulamasi gerceklestirilmistir. Degiskenlerin etkisini
degerlendirmek i¢in toplanan veriler elektronik ortama aktarilarak SPSS Process ve
AMOS 22.0 programlar1 kullanilarak analiz edilmistir. Anket formunda yer alan
sorularin ters soru olup olmadig1 incelenmis ve ters kodlamalar ile ilgili gerekli
doniisiimleri yapilmistir. Sonrasinda pilot ¢alisma icin ilgili adimlara gec¢ilmistir. Pilot
arastirma kapsaminda arastirmada kullanilmasi planlanan 6l¢ek ifadeleri tizerinde

Faktor Analizi ve Giivenilirlik Diizeyleri saptanmustir.

Arastirmaci tarafindan, e-posta araciligiyla farkl isletmelere ulasilarak anketler
tamamlanmistir. Arastirma nicel arastirma yontemleri kullanilarak gergeklestirilmistir.
Ornekleme alinan birimlerin dagilimi ile bulunduklar1 sektdr, faaliyet siiresi ve isgdren
sayist vd. ozelliklere bulgular boliimiindeki analizler kisminda detayli olarak yer

verilmistir.

3.3 Veri Toplama Araclar

Bu boéliimde, arastirmanin veri toplama siirecinde kullanilan araglar ve
yontemlere yer verilmistir. Veri toplama araglarinin se¢imi, arastirmanin amaclarina

ve sorularina uygunlugu goz oniinde bulundurularak yapilmaistir.

Arastirma kapsaminda gerceklestirilen anket 5 boliimden olusmaktadir (EK. 1).
Birinci boliimde katilimcilara, 9 adet tanimlayici ifadeden olusan sosyo-demografik
ozelliklere yonelik sorular yoneltilmistir. Anketin ikinci boliimiinde katilimcilarin
oyunlastirma uygulamalar1 hakkindaki goriislerini belirlemeye yonelik Venkatesh vd.
(2003) tarafindan gelistirilen ve Yilmaz ve Kavanoz (2017) tarafindan Tiirk¢e ¢evirisi

gerceklestirilen Isyerinde Oyunlastirma Uygulamalarini Kabul Olgegi (TKKBM-
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2/UTAUT-2)’nden, Tgiincii boliimiinde isgdrenlerin is tatminin Olcililmesinde,
Brayfield ve Rothe (1951) tarafindan gelistirilen ve Keser ve Bilir, (2019) tarafindan
Tiirkge ¢evirisi gergeklestirilen Is Tatmini Olcegi’nden, dérdiincii béliimiinde
isgorenlerin is stresinin dl¢iilmesinde Parasuraman, Greenhaus ve Granrose (1992) )
tarafindan gelistirilen ve Karabay (2015) tarafindan Tiirkce cevirisi gerceklestirilen Is
Stresi Olgegi’nden, ve besinci boliimii olusturan orgiitsel baglilik Allen ve Meyer
(1991) tarafindan gelistirilen ve Dagh vd., (2018) tarafindan Tiirk¢e cevirisi
gerceklestirilen Orgiitsel Baglilik Olgegi’nden, yararlanilmstir.

Arastirma cergevesinde kullanilan veri toplama araglarina, asagida boliimler

halinde, detaylica yer verilmistir.

Tablo 1
Olcek Madde Adetleri
k. Madde
Degiskenler Adedi Alt Boyutlar1 ve Soru Numaralart
Performans Beklentisi
(PB) PB1-PB4 arasi
Caba Beklentisi (CB) CB5-CB8 arasi
Oyunlastirma Sosyal Etki (SE) 17 SE9-SE11 arasi
Uygulamalari Kolaylastirict Kosullar KK12-KK 14 arasi
(KK) DN15-DN17 arast
Davranissal Niyet
(DN)
Is Tatmini (IsT) Tek Boyut 5 IsT1-IsTS5 arasi
Is Stresi (IsS) Tek Boyut 6 IsS1-I1sS6 arasi
Orgiitsel Duygusal Bagllik DB1-DB6
Baglilik (DuygB)
Normatif Baglilik 18 NB7-NB12
(NB)
Devam Baglilik DB13-DB18
(DvmB)
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3.4 Arastirmanin Smirhhiklan

Calismanin arastirma metodolojisi ile ilgili baz1 kisitlamalar1 bulunmaktadir. Kisith bir
zaman diliminde ve goniillii isgdrenlerden veri toplanmasi nedeniyle arastirma c¢ergevesinde
belirli bir sayida katilmciya ulasilmis olmasi aragtirmanin sinirliliklarindan  birisini
olusturmaktadir. Arastirma verileri katilimcilarin kendi algilarmma ve ifadelerini
yansitmaktadir. Bu bakimdan 6znel yaklagimlarin etkisi s6z konusu olabilir. Ayrica,
arastirmanin Orneklemindeki cesitlilik, genellemelerin yapilmasini kisitlayabilir.
Arastirma boyutunun sinirli olmast ve bazi 6gelerin daha ayrintili bir sekilde

incelenememis olmasi da diger sinirlamalardan biridir.
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Boliim 4
Bulgular

4.1. Arastirma Verilerinin Analizi

Gergeklestirilen calismada isyerinde oyunlastirma uygulamalarinin farkli
kusaklar tizerindeki etkileri ¢esitli orgiitsel davranis degiskenleri acisindan ampirik
diizeyde incelenmistir. ilk olarak katilimcilarin demografik dagilimlari incelenmis ve

daha sonra uygun analizler yapilmistir.

4.2. Arastirmanin Bulgulari

Calismanin bu boliimiinde aragtirmanin analiz sonuglart incelenecektir.

4.2.1 Katihmcilarin demografik ozellikleri. Calismada ilk olarak katilimcilarin
demografik ozellikleri incelenmistir. Katilimcilarin ¢alistigi isletmelerin faaliyet alant,
caligsan sayisi, igletme tiirii, katilimcilarin ait olduklar1 kusak bilgisi, cinsiyeti, yas
grubu, egitim durumu, mesleki deneyimleri, kurumdaki ¢alisma siiresi, katilimcilarin

bagli ast sayisi bilgileri frekans analizi yardimiyla incelenmistir.

4.2.1.1 Isletmelerin faaliyet alani. Katihmcilarin ¢alistigi isletmelerin faaliyet

alanlarina iligkin frekans degerleri asagidaki tabloda verilmistir.

Tablo 2

Katilimcilarin Calistig1 Isletmenin Faaliyet Alan:

Frekans Yiizde
Banka 43 10.64
Turizm 21 5.20
Egitim 67 16.58
Sanayi 31 7.67
Diger 242 59.91
Toplam 404 100.0

Tablo 2 incelendigi zaman katilimcilarin %10.64 iiniin banka sektdriinde, %5.2’sinin
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turizm sektoriinde, %16.58’inin egitim sektoriinde, %7.67’sinin sanayi sektoriinde,

%359.91 1nin ise diger sektorlerde calistigr goriilmektedir.

4.2.1.2 Cahgan sayisi. Katilimcilarin ¢alistigi kurumda bulunan c¢alisan sayisina

iliskin frekans degerleri asagidaki tabloda verilmistir.

Tablo 3

Katilimcilarin Calistigi Isletmede Calisan Sayist

N Minimum Maksimum  Ortalama
Calistiginiz 404 6 10000 321.52
isletmenin calisan

sayist

Tablo 3 incelendigi zaman katilimcilarin ¢alistigi sirketlerde ortalama 322 kisinin
calistigr goriilmektedir. Minimum calisanin bulundugu isletmede calisan sayist 6,

maksimum ¢alisan bulunan isletmede c¢alisan sayis1 ise 10000 seklindedir.

4.2.1.3 Isletme tiirii. Katilimcilarin ¢alistigr isletme tiiriine iliskin frekans sonuglari

asagidaki tabloda yer almaktadir.

Tablo 4

Katilimcilarin Calistig1 Isletmenin Tiirii

Frekans Yiizde
Aile Isletmesi 65 16.1
Start-Up 32 7.9
Yerli/Yabanci 209 51.7
Kamu 98 24.3
Total 404 100.0

Tablo 4 incelendigi zaman katilimcilarin genel olarak yerli/yabanci isletme

istiraki olan isletmelerde ¢alistig1 goriilmektedir.

4.2.1.4. Katilimcilarin kusak bilgisi. Asagida verilen tabloda katilimcilarin kusak

bilgileri yer almaktadir.
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Tablo 5

Katilmcilarin Kugak Bilgileri

Frekans Yiizde
Z Kusagi 124 30.7
Y Kusagi 232 57.4
X Kusagi 48 11.9
Total 404 100.0

Tablo 5 incelendigi zaman katilimcilarin biiyiik cogunlugunun Y kusagindan olustugu

goriilmektedir.

4.2.1.5 Katilmcilarin cinsiyeti. Katilimcilarin cinsiyet dagilimina iliskin elde edilen

sonuclar asagidaki tabloda goriilmektedir.
Tablo 6

Katilimcilarin Cinsiyeti

Cinsiyet
Frekans Yiizde
Tir Kadin 214 53.0
Erkek 190 47.0
Toplam 404 100.0

Elde edilen sonuglara gore katilimcilarin biiylik c¢ogunlugunu kadinlar

olusturmaktadir.
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4.2.1.6 Katilimcilarin yas grubu. Katilimcilarin yas grubuna gore dagilimi asagidaki

tabloda verilmistir.

Tablo 7

Katilimcilarin Yast

Yas
Frekans Yiizde
Tiir 20 yas ve alt1 2 .5
20-29 122 30.2
30-39 232 57.4
40-49 32 7.9
50-59 12 3.0
60 yas ve lizeri 4 1.0
Toplam 404 100.0

Elde edilen sonuglara gore katilimeilarin biiylik ¢ogunlugu 30-39 yas aralifina
sahiptir.

4.2.1.7 Kattlhimcilarin egitim durumu. Asagida verilen tabloda katilimcilarin egitim

durumuna gore dagilimlarini inceleyen frekans tablosu yer almaktadir.
Tablo 8

Katilimcilarin Egitim Durumu

Egitim
Frekans Yiizde
Tiir Lise ve On lisans 15 3.7
Universite 159 39.4
Lisansiistii 194 48.0
Doktora 36 8.9
Toplam 404 100.0

Elde edilen sonuglara gore katilimcilarin biiyiik ¢ogunlugu lisansiistii egitim

durumuna sahiptir.
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4.2.1.8 Katilhmcilarin mesleki deneyimi. Katilimcilarin mesleki deneyimlerine

iliskin 6zet degerler asagidaki tabloda yer almaktadir.
Tablo 9

Katilimcilarin Mesleki Deneyimi

Minimum Maksimum Ortalama

Toplam kag yildir 0-1 yil 46 yil 9.09
caligtyorsunuz?

Tablo 9’a bakildig1 zaman katilimcilarin ortalama 9 yil mesleki deneyimleri

bulunmaktadir. En fazla deneyime sahip katilimcinin 46 yil mesleki deneyimi vardir.

4.2.1.9. Kattlimcilarin kurumdaki calisma siiresi. Katilimcilarin kurumda ¢alisma

stiresine iligkin 6zet istatistikler agsagidaki tabloda verilmistir.
Tablo 10

Katilimcilarin Kurumdaki Calisma Stiresi

Minimum Maksimum Ortalama

Suanda calistiginiz kurumda 0-1 yil 35 yil 4.66
kag yildir ¢alisiyorsunuz?

Katilimcilar su anda ¢aligtiklart isletmede ortalama 4.5 yil calismaktadir. Su anda

calistig1 kurumda en fazla ¢alisan katilimei 35 y1l calismaktadir.

4.2.2 Giivenilirlik analizi. Arastirma kapsaminda ilgili literatiirde yer alan
kaynaklarda en sik kullanilan tutarlilik katsayist olan Cronbach a katsayisi bu
aragtirma kapsaminda da i¢ tutarlilik testleri i¢in kullanilmistir. Cronbach a testi
sonuglarindan elde edilen degerlerin sirasiyla; “0.00 < a < 0.40”, “0.40 < a < 0.60”,
“0.60 <0.<0.807, “0.80 <a < 1.00” seklindeki araliklar igerisinde yer almasi arastirma
kapsaminda yararlanilan 6l¢eklerin dagilimlarinin homojen ya da heterojen oldugunu
ifade etmektedir. “cronbach o” degerinin yiikselmesi yararlanilan Olcegin daha
homojen bir dagilim gosterdigine isaret etmektedir (Kumar ve Herger, 2013).

Cronbach’s Alpha degerinin 0,7’ den bliyiik olmasi faktoriin giivenilirliginin bir isareti
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olmaktadir. Ancak kimi zaman sosyal bilimler alaninda gerceklestirilen arastirmalar
cercevesinde bu degerin 0,5 degerinde gergceklesmesi de yeterli kabul edilebilmektedir

(Saruhan ve Ozdemirci, 2013; Hair vd., 2013).

Arastirma cergevesinde yararlanilan Olgek ifadelerinin sirasiyla ortalama
degerleri, ¢arpiklik ve basiklik degerleri degerlendirilmistir. Ilgili literatiirde basiklik
ve carpiklik deger araliklari ile ilgili cesitli goriisler bulunmaktadir. Bu deger
araliklarinin uygulamada -3.0 ile +3.0 arasinda (Kalayci, 2009: 209), degerler almasi
durumunda, verilerin normal dagilim gosterdiginin  kabul edilebilecegi

belirtilmektedir.

Asagidaki tablolarda &lgeklerin giivenilirlik analiz sonuglar 6zetlenmistir. Ilk

olarak Tablo 11°de Oyun 6lgeginin analiz sonuglari yer almaktadir.
Tablo 11

OYUN Olceginin Giivenilirlik Analizi Degerleri

Faktor Ortalama Standard Sapma Orneklem Say1
OYUN; 4.39 1.567 404
OYUN; 4.28 1.569 404
OYUN; 4.33 1.578 404
OYUN; 3.67 1.547 404
OYUN; 4.65 1.572 404
OYUNgp 4.58 1.572 404
OYUN; 4.57 1.562 404
OYUNg 4.12 1.589 404
OYUNy 4.23 1.540 404
OYUN; 4.09 1.585 404
OYUN;; 4.26 1.627 404
OYUNi» 4.57 1.644 404
OYUNj3 4.67 1.595 404
OYUNy4 4.55 1.646 404
OYUN;;s 4.64 1.620 404
OYUNis 4.78 1.626 404
OYUNy, 4.87 1.681 404
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Tablo 12

Oyun Olgeginin Giivenilirlik Analizi icin Istatistiksel Degerler

. . Diizeltilmis )
Faktor _ Oge Silinirse Oge Silinirse | Madde-Toplam Oge Silinirse
Olcek Ortalamasi| Olgek Farka Korelasyonu Cronbach Alfa
OYUN, 70.87 434.706 768 .966
OYUN; 70.98 433.315 .789 .966
OYUN3 70.93 431.273 .817 .966
OYUN4 71.59 439.186 705 967
OYUN;s 70.61 433.763 781 .966
OYUNs 70.68 431.915 .810 .966
OYUN;y 70.69 432.180 812 .966
OYUNsg 71.14 433.946 .769 .966
OYUNy 71.03 434232 .790 .966
OYUNjo 71.17 433.154 783 .966
OYUNy; 71.00 432.799 767 967
OYUNj, 70.69 431.290 781 .966
OYUN3 70.59 432.982 781 .966
OYUNy4 70.71 433.821 741 967
OYUN;;s 70.62 429.322 .825 .966
OYUNjs 70.48 429.005 .827 .966
OYUNy, 70.39 426.413 .837 965

Cronbach’s Alpha Degeri = 0.968

Tablo 11’de Oyun Olgeginin aritmetik ortalama, standart sapma ve drneklem

bliytikligli degerleri verilmektedir. Oyun 6lgeginin Cronbach's Alpha degeri 0,68'dir.

Bu deger

aragtirma faktoriiniin ~ glivenirliginin olduk¢a giivenilir oldugunu

gostermektedir (0,61<alfa<0,80). Tablo 12°de faktoriin Olgekten uygun degerin

cikarilmasi sonucu elde edilen giivenirlik sonuglart yer almaktadir. Bu tablonun son

siitununda yer alan Cronbach's Alpha degerleri madde madde incelendiginde bu

degerlerin 0,965 ile 0,967 arasinda degistigi goriilmektedir
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Tablo 13

Stres Olceginin Giivenilirlik Analizi Degerleri

Faktor Ortalama Standard Sapma Orneklem Say1
STRES; 3.69 1.654 404
STRES; 4.45 1.633 404
STRES; 3.76 1.644 404
STRES4 3.58 1.632 404
STRES:s 4.32 1.596 404
STRESs 4.41 1.670 404

Tablo 14

Stres Olceginin Giivenilirlik Analizi icin Istatistiksel Degerler

. 3 Diizeltilmis )
Faktor _ Oge Silinirse Oge Silinirse | Madde-Toplam Oge Silinirse
Olcek Ortalamasi| Olg¢ek Farki Korelasyonu Cronbach Alfa

STRES; 20.53 39.001 .628 821

STRES; 19.77 42.801 433 .837

STRES; 20.46 37.353 729 .802

STRES4 20.65 38.035 .696 .808

STRES:s 19.90 38.360 .698 .808

STRESs 19.81 39.414 .597 .828

Cronbach’s Alpha Degeri = 0.847

Tablo 13’te Stres Olceginin aritmetik ortalama, standart sapma ve Orneklem

bliytikliigii degerleri yer almaktadir. Stres 6l¢geginin Cronbach's Alpha degeri 0,847'dir.

Bu deger

arastirma  faktOriiniin  giivenirliginin oldukca giivenilir oldugunu

gostermektedir (0,61<alfa<0,80). Tablo 14’de faktdriin Ol¢ekten uygun degerin

cikarilmasi sonucu elde edilen giivenirlik sonuglar1 yer almaktadir. Bu tablonun son

siitununda yer alan Cronbach's Alpha degerleri madde madde incelendiginde bu

degerlerin 0,802 ile 0,837 arasinda degistigi goriilmektedir.

Tablo 15

Is Tatmini Ol¢eginin Giivenilirlik Analizi Degerleri

Faktor Ortalama Standard Sapma Orneklem Say1
TATMIN, 2.7219 1.06405 404
TATMIN, 2.4847 1.00116 404
TATMIN; 2.8367 0.79890 404
TATMIN, 2.7015 0.71534 404
TATMIN; 3.8240 0.77831 404
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Tablo 16

Is Tatmini Olceginin Giivenilirlik Analizi icin Istatistiksel Degerler

Diizeltilmis
Faktor . Oge Silinirse Qge Silinirse | Madde-Toplam Oge Silinirse
Olgcek Ortalamasi| Olgek Farki Korelasyonu Cronbach Alfa
TATMIN; 18.0663 5.494 .385 234
TATMIN, 18.5791 6.132 .064 372
TATMIN; 17.2730 1.560 .260 .080
TATMIN, 17.0153 2.056 .091 426
TATMIN; 16.9923 1.731 217 183

Cronbach’s Alpha Degeri = 0.782

Tablo 15°te Is Tatmini 6lgeginin aritmetik ortalama, standart sapma ve drneklem
bliyiikliigli degerleri verilmektedir. Tatmin 06lgeginin Cronbach's Alpha degeri
0,782'dir. Bu deger arastirma faktoriiniin glivenirliginin oldukca giivenilir oldugunu
gostermektedir (0,61<alfa<0,80). Tablo 16’da faktdriin Ol¢ekten uygun degerin
cikarilmasi sonucu elde edilen giivenirlik sonuglar1 yer almaktadir. Bu tablonun son
siitununda yer alan Cronbach's Alpha degerleri madde madde incelendiginde bu

degerlerin 0,080 ile 0,426 arasinda degistigi goriilmektedir.
Tablo 17

Orgiitsel Baghlik Olgeginin Giivenilirlik Analizi Degerleri

Faktor Ortalama Standard Sapma Orneklem Say1
BAGLILIK, 4.87 1.692 404
BAGLILIK, 5.29 1.616 404
BAGLILIK; 3.15 1.668 404
BAGLILIK, 2.70 1.650 404
BAGLILIK 2.71 1.784 404
BAGLILIK 5.43 1.554 404
BAGLILIK; 5.22 1.501 404
BAGLILIK; 5.23 1.678 404
BAGLILIK, 4.72 1.920 404
BAGLILIK o 5.37 1.652 404
BAGLILIK 3.63 1.966 404
BAGLILIK ), 3.70 1.953 404
BAGLILIK 3 3.41 1.929 404
BAGLILIK 4 5.17 1.634 404
BAGLILIK 5 4.64 1.963 404
BAGLILIK ;6 5.39 1.672 404
BAGLILIK 4.72 1.956 404
BAGLILIK 5 5.48 1.671 404
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Tablo 18

Orgiitsel Baghilik Olceginin Giivenilirlik Analizi icin Istatistiksel Degerler

. ) Diizeltilmis )
Faktor _ Oge Silinirse Oge Silinirse | Madde-Toplam Oge Silinirse
Olgek Ortalamasi| Olg¢ek Farki Korelasyonu Cronbach Alfa
BAGLILIK, 75.95 125.104 472 .616
BAGLILIK, 75.53 127.793 422 .624
BAGLILIK; 77.67 146.921 -.096 .682
BAGLILIK4 78.13 152.810 -.238 .696
BAGLILIK: 78.11 153.502 -.245 701
BAGLILIK 75.40 130.811 355 .632
BAGLILIK, 75.60 137.446 175 .652
BAGLILIK 75.60 121.770 574 .604
BAGLILIK, 76.11 118.860 .556 .600
BAGLILIK o 75.45 127.310 424 .623
BAGLILIK 77.19 147.658 -119 .692
BAGLILIK 77.12 129.015 293 .638
BAGLILIK 3 77.41 153.890 -.246 .706
BAGLILIK 4 75.65 126.189 463 .619
BAGLILIK s 76.18 117.295 581 .596
BAGLILIK ¢ 75.43 125.218 476 616
BAGLILIK 7 76.10 120.555 .500 .608
BAGLILIK 75.35 126.679 435 .621

Cronbach’s Alpha Degeri = 0.657

Tablo 17°de Orgiitsel Baglilik 6lgeginin aritmetik ortalama, standart sapma ve drneklem
biiyilikliigli degerleri verilmektedir. Baglilik 6lgeginin Cronbach's Alpha degeri 0,657'dir. Bu
deger arastirma faktoriiniin gilivenirliginin olduk¢a giivenilir oldugunu gdstermektedir
(0,61<alfa<0,80). Tablo 18’de faktoriin 6lgekten uygun degerin ¢ikarilmasi sonucu elde edilen
giivenirlik sonuglar1 yer almaktadir. Bu tablonun son siitununda yer alan Cronbach's Alpha
degerleri madde madde incelendiginde bu degerlerin 0,596 ile 0,706 arasinda degistigi
goriilmektedir. Sonuglara gore BAGLILIK 13 anketten ¢ikarildig1 zaman 6lgegin giivenilirlik
diizeyi 0.657°den 0.706’ya yiikselmektedir. Bu sebeple BAGLILIK13 ifadesi anketten
¢ikarilmistir. BAGLILIK13’iin ¢ikarilmasi sonucunda Cronbach’s Alpha degeri 0.706’ya
yiikselmistir.

Tim olgekler igin yapilan giivenilirlik analiz sonuglarina gore Olcekler yeterli
giivenilirlik diizeyine sahip olmaktadir. Yani s6z konusu verilerle uygun analizler

yapilabilmektedir.
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4.2.3 Degiskenler arasinda korelasyon analizi. Calismada kullanilan o6lcekler
arasindaki korelasyon iligkileri incelenmistir. Elde edilen korelasyon sonuglar1 asagidaki
tabloda 6zetlenmistir. Yapilan Pearson Korelasyon analizi sonucunda degiskenler arasi
iligkilerin genellikle zayif sayida ancak kendi aralarinda anlamli oldugu sdylenebilir (0,40

<r<,59 orami orta; r<,40 orani zayif). (Altunisik, vd., 2004; Sencan, 2005).

Tablo 19

Degiskenler Arasindaki Korelasyon Iligkisi

1 2 3 4
1-Stres 1
2-Tatmin .001 1
3-Orgiitsel Baglilik 276" -.025 1
4-Oyunlastirma 136 -.126" 253" 1
** p<.01, N=404, r= Pearson Standardize

Gergeklestirilen Pearson Korelasyon analizi sonucunda Oyunlastirma ile s
Stresi arasinda pozitif (r=0,276) ve Oyunlastirma ile Orgiitsel Baglilik arasinda pozitif
(r=0,253) istatistiksel olarak anlamli (p=0,000<0,01) bir iliski tespit edilmistir.
Hesaplanan korelasyon katsayisina gore bu iligki zayif seviyededir. (r<,40 oran1 zayif)

(Sencan, 2005; Altunisik vd., 2004).

4.2.4 Dogrulayict faktor analizleri. Calismada isyerinde oyunlagtirma
uygulamalarinin kusaklar iizerindeki etkisi icin Dogrulayict Faktor Analizi (DFA)
uygulanmistir. DFA IBM AMOS programinda yapilmis ve ol¢ekler i¢in elde edilen

sonuglar asagidaki alt basliklarda verilmistir.

4.2.4.1 Is yerinde oyunlastirma uygulamalari dogrulayici faktor analizi.
Arastirmada yararlanilan 6lgeklerin gegerlik ve giivenirliklerinin analiz edilmesi ve
Ol¢eklerin 6rneklem ile uyumlulugunu test etmek i¢cin Maximum Likelihood tahmin
yonteminden yararlanilarak dogrulayicit faktér analizinden (confirmatory factor
analyses) yararlanilmistir. Asagida yer alan sekil ve tablolarda verilen uyum iyiligi
indeksleri, o6lceklerin kabul edilebilir seviyedeki referans degerlerini (Meydan ve

Sesen, 2015) karsilamaktadir. Ilgili dogrulayici faktdr analizi sonuglar1 asagida

49



sirasiyla yer almaktadir.
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Sekil 2. Oyun Olgegi Icin DFA Analiz Sonuglari
Oyun 6lgegi icin yapilmis DFA analizi sonuglar1 yukarida goriilmektedir. Elde
edilen sonuglara gore tiim ifadelerin yiikleri yeteri kadar yiiksek olmaktadir. Bu

sebeple 6l¢ekten herhangi bir ifadenin ¢ikarilmasina gerek kalmamaktadir.

Tablo 20

Oyun Olgegi Uyum Lyiligi Indeksleri

Model NPAR CMIN DF P CMIN/DF
Varsayilan model 51 1208.028 119 .000 4.151
Doymus model 170 .000 0
Bagimsiz modeli 34 6929.103 136 .000 50.949
Model NFI RFI IFI TLI CFI
Varsayilan model 926 901 940 917 940
Doymus model 1.000 1.000 1.000
Bagimsiz modeli .000 .000 .000 .000 .000
Model RMSEA LO 90 HI 90 PCLOSE
Varsayilan model 051 .043 .058 .000
Bagimsiz modeli 352 345 359 .000
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Oyun 0lgegi i¢in elde edilmis uyum 1yiligi endeks degerleri yukaridaki tabloda
verilmistir. Dogrulayici faktor analizinin diizgiin ¢alismasi i¢in CMIN/DF endeksinin
5’ten kiiciik olmasi gerekmektedir. DFA sonucunda CMIN/DF 4.151 olarak
hesaplanmistir. Ayn1 zamanda 0.9’un iizerinde olmasi gereken CFI degeri de 0.940
olarak hesaplanmistir. Dogrulayici faktor analizinde diger énemli endeks RMSEA
endeksi olmaktadir. Literatiirde bu degerin 0.8’in altinda olmasi hakkinda genel bir
kabul vardir. DFA sonucunda RMSEA endeksi 0.051 olarak hesaplanmistir. Endeks
degerlerine gore Oyun Olcegi icin DFA analizi diizgiin sekilde ¢alismis ve etkin
sonuglar elde edilmistir. Sonug olarak, fit indekslerinin istenen diizeylerde yer aldig

gortilmektedir (Schumacker ve Lomax, 2015).

4.2.4.2 Is stresi dogrulayict faktor analizi. Calismada s Stresi 6lgegi i¢in dogrulayici
faktor analizi yapilmistir. Bu dogrultuda faktor yiikleri incelenerek Olcekteki ifadeler
incelenmistir. Asagida verilen sekilde Is Stresi 6lcegi icin elde edilen dogrulayici faktor

analiz sonuglar1 goriilmektedir.

0. 1.18 0,200 0,.74 0,102 0, 1.28 0, 1.7
1 i 1 1 1
370 445 iTg 358 432 441

Stres1 Stres2 Stres3 || Stres4 Siress Sires6

Sekil 3.1s Stresi Olgegi Icin DFA Analiz Sonuglari

Is Stresi 6lgegi icin yapilmis DFA analizi sonuglari yukarida goriilmektedir. Elde
edilen sonuglara gore Stres4 ifadesi hari¢ diger ifadelerin faktor yiikleri yeteri kadar
yiiksek olmaktadir. Bu sebeple Stres4 ifadesi oOlgekten c¢ikarilmistir. Ayrica
modifikasyon indisleri incelenmis ve aym faktordeki yliksek modifikasyon degerine

sahip hata degerleri kovare edilmistir.
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Tablo 21

Is Stresi Olcegi Uyum lyiligi Indeksleri

Model NPAR CMIN DF P CMIN/DF
Varsayilan model 18 258.374 9 .000 4.708
Doymus model 27 .000 0
Bagimsiz modeli 6 1181.667 21 .000 56.270
Model NFI RFI IFI TLI CFI
Varsayilan model 981 990 987 936 978
Doymus model 1.000 1.000 1.000
Bagimsiz modeli .000 .000 .000 .000 .000
Model RMSEA LO 90 HI 90 PCLOSE
Varsayilan model 062 .053 .037 .000
Bagimsiz modeli 370 353 388 .000

Is Stresi dlgegi icin elde edilmis uyum iyiligi endeks degerleri yukaridaki tabloda
verilmistir. Dogrulayici faktor analizinin diizgiin ¢alismasi i¢in CMIN/DF endeksinin
5’ten kiiciik olmasi gerekmektedir. DFA sonucunda CMIN/DF 4.708 olarak
hesaplanmistir. Ayn1 zamanda 0.9’un tizerinde olmasi gereken CFI degeri de 0.978
olarak hesaplanmistir. Dogrulayici faktor analizinde diger dnemli endeks RMSEA
endeksi olmaktadir. Literatiirde bu degerin 0.8’in altinda olmasi hakkinda genel bir
kabul vardir. DFA sonucunda RMSEA endeksi 0.062 olarak hesaplanmistir. Endeks
degerlerine gore STRES 0lcegi icin DFA analizi diizgiin sekilde ¢alismis ve etkin

sonugclar elde edilmistir.

4.2.4.3 Is tatmini dogrulayict faktor analizi. Calismada Is Tatmini Slgegi igin
dogrulayici faktor analizi yapilmistir. Bu dogrultuda faktor yiikleri incelenerek 6lgekteki
ifadeler incelenmistir. Asagida verilen sekilde Is Tatmini &lgegi igin elde edilen

dogrulayici faktor analiz sonuglar1 goriilmektedir.
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Tatmin2| |Tatmin3

Tatmin4

Tatming

Sekil 4. 1s Tatmini Olgegi icin DFA Analiz Sonuglar

Is Tatmini 6lgegi i¢in yapilmug DFA analizi sonuglari yukarida goriilmektedir. Elde

edilen sonuglara gore Tatmin3 ifadesi hari¢ diger ifadelerin faktor yiikleri yeteri kadar yiiksek

olmaktadir. Bu sebeple Tatmin3 ifadesi dlgekten ¢ikarilmistir. Ayrica modifikasyon indisleri

incelenmis ve ayni faktordeki yiiksek modifikasyon degerine sahip hata degerleri kovare

edilmistir.

Tablo 22

Is Tatmini Olcegi Uyum Lyiligi Indeksleri

Model NPAR CMIN DF P CMIN/DF
Varsayilan model 10 49.369 5 .000 3.874
Doymus model 15 .000 0
Bagimsiz modeli 5 618.653 10 .000 61.865
Model NFI RFI IFI TLI CFI
Varsayilan model 920 .840 928 .854 927
Doymus model 1.000 1.000 1.000
Bagimsiz modeli .000 .000 .000 .000 .000
Model RMSEA LO 90 HI 90 PCLOSE
Varsayilan model 123 110 063 176
Bagimsiz modeli .389 363 415 .000

Is Tatmini 6lgedi icin elde edilmis uyum iyiligi endeks degerleri yukaridaki

tabloda verilmistir. Dogrulayic1 faktdr analizinin diizgiin ¢alismasi i¢in CMIN/DF
endeksinin 5’ten kiigiik olmasi gerekmektedir. DFA sonucunda CMIN/DF 3.875

olarak hesaplanmistir. Ayn1 zamanda 0.9°un {izerinde olmas1 gereken CFI degeri de
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0.927 olarak hesaplanmistir. Dogrulayici faktoér analizinde diger 6nemli endeks
RMSEA endeksi olmaktadir. Literatiirde bu degerin 0.8’in altinda olmas1 hakkinda
genel bir kabul vardir. DFA sonucunda RMSEA endeksi 0.123 olarak hesaplanmastir.
Endeks degerlerine gére TATMIN 6lcegi icin DFA analizi diizgiin sekilde ¢alismis ve

etkin sonuclar elde edilmistir.

4.2.4.4 Orgiitsel baghhk dogrulayic1 faktéor analizi. Calismada Orgiitsel Bagllik
Olcegi i¢in dogrulayici faktor analizi yapilmistir. Bu dogrultuda faktor yiikleri incelenerek
olgekteki ifadeler incelenmistir. Asagida verilen sekilde Orgiitsel Baglilik dlgegi icin elde

edilen dogrulayici faktor analiz sonuglar1 goriilmektedir.

54



.
(8]

badghhk1

@
L=]

4

baghlik2

&)
W
o

baghlik

-]

!

badghlik

&)
s

!

1.01

baghlik o

15
L=]
[

!

bagiiliks)

&)
L4
()

!

?

baghlik7|

&)
Q
m

badliliks ™ ";. 14z

!

&)
o
L]

!

baginliko

&
o
[=]

padghilik 10 .,

?

[
o

bad k11

!

[
=
o

badhilik1

m
ra

!

badhlik14

?

w
m

1 -
@ baghlhik1]
.07
1 -
@ paghlik1g

m
|

?

badhlik1

W
o

badhlik14

!

Sekil 5. Orgiitsel Bagllik Olgegi Icin DFA Analiz Sonuglari
Orgiitsel Baglihk &lgegi icin yapilmis DFA analizi sonuglar1 yukarida
goriilmektedir. Elde edilen sonuglara gore Baglilik7 ve Baglilik11 ifadesi hari¢ diger
ifadelerin faktor yiikleri yeteri kadar yiiksek olmaktadir. Bu sebeple Baglilik7 ve
Baglilik11 ifadesi 6l¢ekten ¢ikarilmistir. Ayrica modifikasyon indisleri incelenmis ve ayni

faktordeki yiiksek modifikasyon degerine sahip hata degerleri kovare edilmistir.
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Tablo 23

Orgiitsel Baghlik Olcegi Uyum Lyiligi Indeksleri

Model NPAR CMIN DF P CMIN/DF
Varsayilan model 34 712.103 119 .000 4.984
Doymus model 153 .000 0
Bagimsiz modeli 17 2681.140 136 .000 19.714
Model NFI RFI IFI TLI CFI
Varsayilan model 934 .886 .969 934 967
Doymus model 1.000 1.000 1.000
Bagimsiz modeli .000 .000 .000 .000 .000
Model RMSEA LO 90 HI 90 PCLOSE
Varsayilan model Jd11 .103 119 .000
Bagimsiz modeli 215 208 223 .000

Orgiitsel Baglilik 6lgegi icin elde edilmis uyum iyiligi endeks degerleri yukaridaki

tabloda verilmistir. Dogrulayici faktor analizinin diizgiin ¢alismasi igin CMIN/DF endeksinin
5’ten kiiclik olmas1 gerekmektedir. DFA sonucunda CMIN/DF 4.984 olarak hesaplanmustir.

Ayn1 zamanda 0.9’un iizerinde olmasi gereken CFI degeri de 0.967 olarak hesaplanmustir.

Dogrulayici faktor analizinde diger dnemli endeks RMSEA endeksi olmaktadir. Literatiirde

bu degerin 0.8’in altinda olmas1 hakkinda genel bir kabul vardir. DFA sonucunda RMSEA

endeksi 0.111 olarak hesaplanmustir. Endeks degerlerine gore Orgiitsel Baglilik 6lgegi icin

DFA analizi diizgiin sekilde ¢alismis ve etkin sonuclar elde edilmistir.

4.3. Arastirma Hipotezlerinin Test Edilmesi

4.3.1 Is yerinde oyunlastirma uygulamalarinin is tatmini iizerindeki etkisi. Is yerinde

oyunlagtirma uygulamalarinin is tatmini {izerindeki etkisi c¢oklu regresyon analizi

kullanilarak incelenmistir. Elde edilen sonuglar asagidaki tabloda yer almaktadir.
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Tablo 24
Oyunlastirma Uygulamalarimin Is Tatmini Uzerindeki Etkisi

Model Standardize Edilmemis Standardize t P.
Katsay1 Edilmis
Katsay1
B Std. Hata Beta
1 (Sabit) 3.765 .103 36.522 .000
OYUN 129 022 276 5.756 .000
a. Bagimli Degisken: TATMIN; p<0.05

Elde edilen sonuglara gore oyunlagtirma uygulamalari is tatminini artirmaktadir.
Ayn1 zamanda elde edilen bu etki istatistiksel olarak da anlamli olmaktadir. OYUN
degiskeninin katsayisi f= 0.129; p= 0.00<0.05 olmas1 nedeniyle istatistiksel olarak

anlamli ve ayn1 zamanda pozitif yonlii oldugu i¢cin H; hipotezi kabul edilmektedir.

4.3.2 Is yerinde oyunlastirma uygulamalarinn is stresi iizerindeki etkisi. Calismada
1§ yerinde oyunlastirma uygulamalarinin is stresi tizerindeki etkisini incelemek i¢in ¢oklu

regresyon analizi yapilmistir. Elde edilen sonuclar asagidaki tabloda 6zetlenmistir.

Tablo 25
Oyunlastirma Uygulamalarimin Is Stresi Uzerindeki Etkisi
Model Standardize Edilmemis Standardize t P.
Katsay1 Edilmis
Katsay1
B Std. Hata Beta
1 (Sabit) 4.034 218 18.470 .000
OYUN -.034 .009 021 3.78 .008
a. Bagimli Degisken: STRES

Elde edilen sonuglara gére oyunlastirma uygulamalari is stresi lizerinde negatif
ve anlamli bir etkiye sahiptir. Yani oyunlastirma uygulamalar1 is stresini
azaltmaktadir. OYUN degiskeninin katsayisi f= -0.034; p= 0.008<0.05 istatistiksel
olarak anlamli ve ayn1 zamanda negatif yonlii oldugu i¢in H> hipotezi kabul

edilmektedir.
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4.3.3 Is yerinde oyunlastirma uygulamalarinin orgiitsel baghhk iizerindeki

etkisi. Calismada is yerinde oyunlastirma uygulamalarinin 6rgiitsel baglilik tizerindeki

etkisini incelemek i¢in ¢oklu regresyon analizi yapilmistir. Elde edilen sonuglar

asagidaki tabloda 6zetlenmistir.

Tablo 26

Oyunlastirma Uygulamalarimn Orgiitsel Baghilik Uzerindeki Etkisi

Model Standardize Edilmemis Standardize Sig.
Katsay1 Edilmis
Katsay1
B Std. Error Beta
(Sabit) 4.180 118 35.491 .000
OYUN .070 026 136 2.744 .006
a. Bagiml Degisken: BAGLILIK

Elde edilen sonuglara goére oyunlagtirma uygulamalari orgiitsel baglilik tizerinde

pozitif ve anlaml1 bir etkiye sahiptir. Yani oyunlastirma uygulamalar: 6rgiitsel baglilig

artirmaktadir. OYUN degiskeninin katsayis1 f= 0.070; p= 0.006<0.05 istatistiksel

olarak anlamli ve aym zamanda pozitif yonli oldugu i¢in Hz hipotezi kabul

edilmektedir.

4.3.4 is yerinde oyunlastirma uygulamalarimin kusaklar arasi farklihklarinmn

ANOVA analizi. Is yerinde oyunlastirma uygulamalarmin kusaklar arasindaki

farkliliklarint incelemek i¢in calismada ANOVA analizi yapilmistir. Elde edilen

sonuclar asagidaki tabloda goriilmektedir.

Tablo 27

Oyunlastirma Uygulamalarimin Kusaklar Arasinda Farklilasmasi

Degildir. (Heterojendir).

Levene fstatistigi (3,535); S.d (5; 544; p=0,004<0,05)'ne Gore Varyanslar Homojen

Varyansin Kareler Toplamm | Serbestlik Kareler F P
Kaynag Derecesi Ortalamasi
(df)
Gruplar Arasi 6,194 5 1,239 2,848 0,015
Grup Igi 236,588 544 0,435
Toplam: 242,782 549

Verilen tabloda Levene istatistigine gore varyanslar heterojen olmaktadir. Bu
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sebeple ¢alismada Tamhane’s T2 teknigi kullanilarak analiz yapilmistir. Asagida

verilen tabloda Post Hoc testi yapilmis ve 6zetlenmistir.

Tablo 28

Poct Hoc Test Sonuglart

(D) Kusaklar | (J) Kusaklar Ortalama Std. Hata P. 95% Giiven Araligi
Farklar (I- Alt Sinir Ust Sinir
J)

X Kusagi Y Kusagi 795" .149 .000 43 1.16
7 Kusagi 582" 105 .000 33 .83

Y Kusagi X Kusagi -.795" 149 .000 -1.16 -43
Z Kusagi -213 182 .566 -.65 22

Z Kusagi X Kusagi -.582" 105 .000 -.83 -.33
Y Kusagi 213 182 .566 -22 .65

Yapilan analizin sonuglara bakildiginda; olasilik degerlerinden sadece ikisi

hari¢ digerlerinin istatistiksel olarak anlamli oldugu goriilmektedir. Yani oyunlagtirma

uygulamalarinin kusaklara gore farklilik gosterdigi goriilmektedir.

Tablo 29

Kusaklar Arasindaki Scheffe Coklu Karsilastirma Analizi

Grup 1 Grup 2 Ortalama Fark Olasilik Degeri
Gen Z Gen X 0.247 0.058
Gen Z GenY 0.165 0.068
Gen Z Gen X 0.641 0.834
Gen X GenY -0.082 0.847
Gen X Gen Z 0.393 0.047
GenY Gen X 0.475 0.413

Elde edilen Scheffe ¢oklu karsilastirma analiz sonuglarina gére oyunlastirma

uygulamalan Z, X ve X, Z kusaklar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli fark

gostermektedir. Tabloya bakildig1 zaman ortalama fark degerlerinden Gen Z ile Gen

X, Gen Z ile Gen Y ve Gen X ile Gen Z arasinda olan ortalama fark degerlerinin

olasiliklar istatistiksel olarak anlamli olmaktadir. Bu sonu¢ c¢alismada kurulan Ha

hipotezinin kabul edildigini gostermektedir.
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4.4 Arastirma Bulgularimin Tartisilmasi ve Degerlendirilmesi

Arastirma kapsaminda elde edilen bulgulardan Oncelikle katilimeilarin

demografik 6zellikleri degerlendirilmistir.

Arastirmaya katilanlarin demografik 6zellikleri su sekilde 6zetlenebilir:
Katilimcilarin  ¢ogunlugu (%59,91) ¢esitli sektorlerde ¢alismaktadir ve ortalama
calisan sayis1 322'dir. Isletme tiirleri arasinda en fazla (%51,7) yerli/yabanci isletme
istirakleri bulunmaktadir. Kusak dagiliminda en biiyiik grubu %57,4 ile Y Kusagi
olustururken, %30,7's1 Z Kusagi ve %11,9'u X Kusagidir. Katilimcilarin %53'i kadin
ve %47's1 erkektir. Yas dagilimi ise %57,4 ile 30-39 yas araliginda yogunlasmistir.
Egitim diizeyinde %48,0 lisansiistii egitim almig, ortalama mesleki deneyim 9 y1il olup,

mevcut kurumlarinda ortalama 4,5 yil calismaktadirlar.

Oncelikle, oyunlastirma uygulamalarinmn is tatmini iizerindeki etkileri
degerlendirilmistir. Bulgular, oyunlastirmanin is tatminini artirmada 6nemli bir rol
oynadigin1  gostermektedir.  Ozellikle, &6z belirleme kurami gergevesinde
degerlendirildiginde, oyunlagtirma uygulamalarinin calisanlarin icsel
motivasyonlarin1 destekledigi ve bu sayede is performanslarinin yiikseldigi
gorilmiistir. Bu bulgu, Deci ve Ryan (1985a) tarafindan ortaya konulan igsel
motivasyon teorisi ile uyumludur ve oyunlastirma stratejilerinin caligan baglilig

tizerinde olumlu etkileri oldugunu ortaya koymaktadir.

Calismada  olusturulan  ikinci  hipotez  dogrultusunda  oyunlastirma
uygulamalarinin ig stresi lizerinde anlamli bir etki yaratip yaratmadigi incelenmistir.
Elde edilen regresyon analiz sonuglarina gore oyunlastirma uygulamalari is stresi
lizerinde negatif yonlii ve istatistiksel olarak anlamli etki yaratmaktadir. Yani
oyunlastirma uygulamalar1 is stresini azaltarak calisanin daha verimli olmasini

saglamaktadir.

Oyunlastirma uygulamalarinin orgiitsel baglilik {izerinde etkisinin o6l¢iildiigii
iclincli hipotez dogrultusunda elde edilen analiz sonuglarina gore oyunlastirma
uygulamalarinin ise baglilik iizerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisi vardir.
Ayrica bu etki pozitif yonlii olmaktadir. Yani oyunlastirma uygulamalari is yerindeki

calisanlarin ise bagliligini artirmaktadir.

Sonrasinda, oyunlagtirma uygulamalarinin farkli kusaklar iizerindeki etkileri
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incelenmistir. Arastirma sonuglari, X, Y ve Z kusaklarinin oyunlastirma
uygulamalarina verdikleri tepkilerin farklilik gésterdigini ortaya koymustur. X kusagi
calisanlarinin daha geleneksel 6diil ve tesvik sistemlerine olumlu tepki verirken, Y ve
Z kusag calisanlarinin ise daha ¢ok dijital ve interaktif ddiillere ilgi gosterdigi tespit
edilmistir. Bu bulgu, literatiirde yer alan ve farkli kusaklarin ig motivasyonlarina
yonelik farkliliklar1 vurgulayan calismalar1 desteklemektedir (Twenge vd., 2018; Deal,
Altman ve Rogelberg, 2010).

Sonug olarak, arastirma bulgular1 oyunlastirma uygulamalarinin ig tatmini, stres,
orgilitsel baglilik tizerinde anlamli etkileri oldugunu ortaya koymaktadir. Bu bulgular,
isletmelerin oyunlastirma stratejilerini gelistirmelerine ve uygulamalarina yonelik

onemli bilgiler sunmaktadir.

4.5 Sonuc ve Oneriler

Isletmelerin oyunlastirma uygulamalarmin etkilerini anlamak ve en iyi sekilde
kullanmak i¢in karsilastig1 birgok 6nemli husus bulunmaktadir. Oyunlastirmanin farkl
calisan tiplerine etkisi, uzun donemdeki motivasyon {iizerindeki etkisi, is
performansina etkisi ve kabul edilme sorunlar1 gibi konular halen daha derinlemesine
arastirma gerektiren alanlardir. Bu problemlerin ¢6ziilmesi, isletmelerin oyunlastirma
uygulamalarini daha stratejik bir sekilde kullanmalarini saglayacaktir.

Bu boliimde, arastirmanin bulgular1 ve elde edilen sonuglar cercevesinde
isletmelerde oyunlagtirma uygulamalarinin ¢alisanlar iizerindeki etkileri detayli bir
sekilde tartigilacaktir. Bulgularin literatiirle karsilagtirilmasi ve arastirma sorularina
verilen cevaplar, oyunlastirmanin c¢alisanlar {zerindeki potansiyel etkilerini
anlamamiza yardimci olacaktir.

Teknoloji Kabul Modeli c¢alisanlarin degisime nasil yaklastigin1 da ele alir.
Calisanlarin direng gosterme egilimlerini anlamak ve bu direnci yonetmek, teknoloji
uygulamalarmin kabuliinii etkileyebilir. Isletmeler, calisanlarin endiselerini ve
direnglerini agik¢a anlamak i¢in iletisim kanallarini agik tutmali ve onlarin goriislerini
degerlendirmelidir. Bu sayede, calisanlarin degisimi daha olumlu bir sekilde kabul
etmelerini saglayabilirler (Torun ve Cengiz, 2019).

Bir isletme, yeni bir teknolojiyi benimsemek istediginde, bu teknolojinin
kullanicilar lizerinde olusturacagi etkileri dikkate almalidir. Teknoloji kabulii sadece

teknik yonleriyle degil, ayn1 zamanda kullanicilarin duygusal, sosyal ve psikolojik
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reaksiyonlariyla da ilgilidir (Giingdr, 2019). Isletmeler, teknoloji uygulamalarini
calisanlarin giinliik is akisina nasil entegre edebileceklerini diisiinmelidir. Bunun yani
sira, kullanicilarin teknolojiyi ne kadar kolaylikla 6grenebilecekleri ve ne kadar hizli
kullanmaya baglayabilecekleri gibi faktorleri de goz onilinde bulundurmalidir.

Ayn1 zamanda, teknoloji uygulamalarinin isletme kiiltiirii ve hedeflerine nasil
uyum sagladigi da onemlidir (Tung, 2022). Teknoloji uygulamalarinin isletme
performansin1 artirmast igin, isletme kiiltiirii ve teknoloji stratejileri birbirini
desteklemelidir. Ornegin, bir isletme inovasyonu tesvik eden bir kiiltiire sahipse, yeni
teknolojileri kabul etme olasilig1 daha yiiksektir.

Oyun mekanigi ve tasarimi, kullanicilara etkilesimli deneyimler sunmak,
kullanic1 motivasyonunu artirmak ve ¢alisan baglihigmi giiclendirmek igin
kullanabilecegi gii¢lii bir aractir. lyi tasarlanmis bir oyun mekanigi ve tasarimi,
kullanicilarin uygulama ile etkilesimini artirir, baghligi saglar ve dolayisiyla
isletmenin rekabet avantajini artirir. Ancak, bu faktorlerin etkili bir sekilde
uygulanabilmesi i¢in oyunlastirma uygulamalarinin kullanicilarin ihtiyaglarini, ilgi
alanlarint1 ve motivasyonlarini anlamalar1 ve buna gore Ozellestirilmis oyun
deneyimleri sunmalar1 gerekmektedir (Sailer vd., 2017).

Isletmelerde oyunlastirma uygulamalarinin galisanlar iizerindeki etkilerini
degerlendiren c¢esitli calismalar, farkli teorik yaklasimlarin ve mekanizmalarin
etkilerini ortaya koymaktadir. Bu ¢alismalar, oyunlastirmanin ¢alisan motivasyonunu
artirabilecegini, 1s verimliligini olumlu yonde etkileyebilecegini ve teknoloji
uygulamalarinin ~ kabuliini  destekleyebilecegini  gostermektedir.  Ancak,
oyunlagtirmanin tasarimi ve uygulanmast konusunda dikkatli olunmasi1 gerektigi de
vurgulanmaktadir.

Arastirmanin sonucu elde edilen bulgular degerlendirildiginde, isletmelerde
oyunlastirma uygulamalarinin g¢alisanlar {izerinde olumlu etkiler yaratabilecegini
desteklemektedir. Bulgular, oyunlastirmanin ¢alisgan motivasyonunu artirdigini, is
performansini yiikselttigini ve teknoloji kabuliinii destekledigini gostermektedir.

Isletmelerin, calisanlarin  ozerklik, yetkinlik ve iliskililik ihtiyaglarini
destekleyen oyunlastirma stratejileri gelistirmeleri, ¢alisan motivasyonunu artirmak
icin etkili bir yol olarak kullanilabilecektir. Ayni sekilde, oyunlagtirmanin is ¢alisan
tiplerinin oyunlastirmaya farkli tepkiler verdigi ve Orgiitsel destek faktorlerinin
oyunlastirmanin etkinligi iizerinde etkili oldugu anlasilmistir. Arastirma kapsaminda

isletmelerin oyunlastirma uygulamalarin1 c¢alisanlarin daha etkin ve verimli
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caligabilmeleri hususunda degerlendirmelerini tesvik etmektedir. Teknoloji kabuliinii
artirmak amaciyla oyunlagtirma stratejileri kullanmak da isletmelerin teknolojik
doniisiim stireclerini desteklemelerine yardimci olabilecegi ifade edilebilir.

Bu c¢alismanin sonucunda, oyunlastirma uygulamalarinin ¢alisanlar agisindan
onemli bir potansiyele sahip oldugu goriilmektedir. Oyunlastirma uygulamalari,
kullanicilariyla etkilesimini artirarak daha derin ve anlamli deneyimler sunmasina
olanak saglar. ilerlemeli sistemler, hedefler, liderlik tablolar1, &diil sistemleri ve sosyal
etkilesim gibi oyunlastirma stratejileri, markalarin miisteri bagliligin1 gii¢lendirmesine
yardimei olur.

Arastirma Onerileri

Aragtirmanin sonuglarina dayanarak, gelecekte yapilacak c¢aligmalar i¢in bazi
oneriler sunulabilir. Oncelikle, farkli sektorlerde ve Kkiiltiirlerde oyunlastirma
uygulamalarinin etkilerini karsilastiran caligmalar gerceklestirilebilir. Farkli oyuncu
tiplerinin oyunlastirma 6gelerine nasil tepki verdigi ve bu tepkilerin farkli baglamlarda
nasil degistigi daha detayl1 bir sekilde incelenebilir. Yine 6rnegin algilanan orgiitsel
destek gibi cesitli faktorlerin, oyunlastirmanin etkinligi tizerindeki roliinii daha
ayrintili bir sekilde incelemek, isletmelerin oyunlastirma uygulamalarinit daha etkili
bir sekilde tasarlamalarina yardimei olabilir.

Bu arastirma isletmelerde oyunlastirma uygulamalarinin ¢alisanlar iizerindeki
olumlu etkilerini gostermistir. Gelecekte yapilacak daha kapsamli g¢alismalarla,
oyunlastirmanin isletmeler i¢in daha etkili bir sekilde nasil kullanilabilecegi daha iyi
anlagilabilir. Gelecekteki arastirmalar daha baska degiskenleri de ekleyerek daha
kapsamli bir sekilde s6z konusu iliskileri tekrar inceleyebilirler. Yine ileride yapilacak
arastirmalarda belirli bir sektor 6zelinde s6z konusu degiskenlerin daha derinlemesine
degerlendirilerek incelenmesi Onerilebilir. Bu c¢alismanin sonuglari, c¢alismanin
ornekleminden elde edilen veriler ile sinirlidir.

Aragtirmanin sonuglar1 dogrultusunda igletmeler i¢in bazi oneriler sunulabilir.
Isletmeler, oyunlastirma uygulamalarim segerken ¢alisanlarin 6zerklik, yetkinlik ve
iliskililik ihtiyaglarmi g6z Onilinde bulundurmalidir. Ayrica, oyunlastirma
uygulamalarinin is tatminini ve dolayisiyla is performansini artirdigini goéz oniinde
bulundurarak, isletmelerin bu uygulamalar1 is verimlili§ini artirmak amaciyla
kullanmalar1 tesvik edilebilir. Ayrica isgorenlerin stres diizeylerinin azalmasinda da
olumlu etkileri oldugu goriilmiistiir.

Teknoloji kabuliinii artirmak isteyen isletmeler, oyunlastirma uygulamalarini
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teknoloji entegrasyonunu desteklemek amaciyla kullanabilirler. Ozellikle, yeniliklerin
yayilimi teorisi baglaminda, calisanlarin teknolojiyi daha olumlu bir sekilde
benimsemelerine yardimci olmak i¢in oyunlagtirma uygulamalarmi kullanmak

degerlendirilebilir.
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