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OZET

KAR AMACI GUTMEYEN KURULUSLARDA OYUNLASTIRMANIN BAGIS
ALANINDA KULLANIMINA YONELIK BiR ARASTIRMA: Q-METODU ANALIZI
iLE BAGISCI ALGILARININ INCELENMESI

Dijitallesmenin bir uzantist olarak giiniimiizde hizla biiyliyen ve daha genis kitleleri etkileyen
oyun endiistrisi artik sadece eglence amacli degil ayni1 zamanda egitim, reklam, saglik ve diger pek ¢ok
alanda aktif kullanim ile genis ¢apli etkilesim ve fayda yaratabilmektedir. Her sosyal fenomen gibi
cesitli olumsuz etkileri dogrultusunda farkli ¢evrelerden ¢ekimser ya da olumsuz yaklasimlara hedef
olsa da oyun ve oyun etrafinda sekillenen ekosistemin giderek biiyliyen bir hacim ve artan bir etki alani

ile gelecekte daha da yogun ekonomik ve toplumsal sonuglar yaratacagi kuskusuzdur.

Oyunlastirma, oyun unsurlarinin oyun olmayan konulara entegrasyonu ile temelde kisilerin

motivasyonunun artmasini ve istenen sonuglari kolaylastirmay1 hedefleyen stratejik bir yaklagimdir.

Oyunlastirma toplumsal konularda bireylerin farkindalik ve davranis degisikligi yaratmasinda
etkili bir ydntem olarak kullanmilmaya baslanmustir. Ozellikle kar amaci giitmeyen kuruluslarmn
stirdiiriilebilirliklerini saglamak i¢in ihtiya¢ duyduklari kaynak gelistirme galigmalarinda oyunlagtirma
temelli uygulama ve kampanyalardan faydalanmasi ozellikle dijital yerliler olarak tanmimlanan ve

gelecegin potansiyel bagiscilar olan yeni nesiller i¢cin 6nem arz etmektedir.

Her ne kadar bilimsel aragtirmalar, O6zellikle oyunlagtirmanin satis pazarlama ve egitim
alanlarinda kullanimina iliskin biiylik bir yol kat etmis olsa da bagis konusunda yapilan ¢aligsmalar heniiz

¢ok sinirlidir.

Bu tez caligmas1 kapsaminda gerceklestirilen arastirmada mevcut ve potansiyel bagis¢ilarin,
oyunlastirilmis uygulamalarin bagisi tesvik etmesi konusundaki algilart incelenmistir. Oyunlastirmanin
bilesenlerinden hangilerinin bagis davranigini tesvik ediciligi bakimindan en ¢ok etkiye sahip oldugu
anlasilmak istenmis ve sonuglarin daha derinlemesine bir anlayis yakalayabilmek icin yapilacak ileriki

arastirmalara bir temel olusturmasi hedeflenmistir.

Arastirma 6zellikle alanda kuvvetli bir teorinin yoksunlugu sebebi ile nitel bir aragtirma olarak
tasarlanmug ve iletisim alaninda hem nicel hem nitel yontemleri bir araya getiren nispeten yeni bir karma

yontem olan Q-metodoloji tercih edilmistir. Q metodolojisi, bilimsel arastirma siirecinde insanlarin



subjektif bakis agilarini, fikirlerini, inang ve tutumlarini sistematik bir bigimde inceleyerek iizerinde

uzlasilan ya da ayrisilan Oriintiileri ortaya koymay1 amaglar.

Arastirmaya goniillii olarak katilan 74 bagiscidan 18 tanesi ile derinlemesine goriismeler

gergeklestirilmis ve toplanan veriler Q-Assessor adli veri analiz araci kullanilarak analiz edilmistir.

Veri toplama siirecinde tiim iilkeyi yasa bogan Kahramanmaras merkez iislii korkun¢ deprem
felaketinin yaganmasi ile birlikte sosyal konulari destekleyebilmek igin bagis siirekliliginin

saglanmasinin 6nemi belirgin sekilde ortaya ¢cikmustir.

Bu caligma bulgularinin, kar amaci giitmeyen kuruluslarin oyunlastirma tekniklerini kaynak
gelistirme ve halkla iliskiler iletisimi kapsaminda gerceklestirecekleri kampanyalara daha dogru sekilde

entegre etmesine vesile olmasini umuyoruz.

Anahtar Kelimeler: Bagis, Oyunlastirma, Kar Amaci Gilitmeyen Kuruluslar, Bagis¢1 iletisimi,

Q Metodoloji, Oyunlastirma Bilesenleri, Bagis Motivasyonu.



ABSTRACT

THE USE OF GAMIFICATION IN THE REALM OF DONATIONS FOR NON-
PROFIT ORGANIZATIONS: A Q-METHOD ANALYSIS ON DONOR
PERCEPTIONS

As an extension of digitalization, the game industry, which is growing rapidly and among its
wider masses, is now not only for entertainment purposes, but also can create wide-ranging interaction
and benefit with its active use in education, advertising, health and many other fields. As a result of
various negative effects, like every social phenomenon, it is doubtful that the effect of the game industry
and ecosystem shaped around digital games will create even more intense economic and social

consequences with a growing volume and an increasing sphere of influence.

Gamification has recently begun to be used as an effective method for individuals to create
awareness and behavior change in social issues. It is especially important for the new generations, who
are defined as digital natives and are potential donors of the future, that non-profit organizations make

use of and benefit from gamification-based applications on their fundraising campaigns.

Although scientific research has come a long way, especially regarding the use of gamification

in sales, marketing and education, studies within the domain of charitable giving are still very limited.

In the research carried out within the scope of this dissertation, the perceptions of current and
potential donors about gamified applications encouraging donations were examined. It was aimed to
understand which of the components of gamification had the most impact on promoting charitable giving

and the results were aimed to form a basis for further research to gain a more in-depth understanding.

In particular, due to the lack of a strong theory in gamification field, a qualitative study is
preferred. Q methodology, which is a relatively recent mixed method combining both quantitative and
qualitative methods in the field of communication was chosen. The Q- methodology aims to reveal the
patterns that are agreed upon or diverged by revealing people’s subjective perspectives, ideas, beliefs

and attitudes systematically in the scientific research process.

In-depth interviews were conducted with 18 of the 74 donors who voluntarily participated in the

research, and the collected data were analyzed using Q-Assessor data analysis tool.



In the data collection process, the importance of ensuring the continuity of donations in order to
support social issues has become evident after the terrible earthquake disaster in Kahramanmaras

epicenter that shocked the whole country.

I hope that the findings of this study will enable non-profit organizations to further integrate
gamification techniques effectively into their fundraising and public relations campaigns to receive more

enduring results.

Keywords: Donation, Gamification, Non-Profit Organizations, Donor Communication, Q-Method,

Gamification Components, Motivations for Charitable Giving.



ONSOZz

Alana ilgi duyan akademisyenler ve oyunlastirma uygulamalari ile kaynak gelistirmek isteyen
kar amac1 glitmeyen kurumlar i¢in yol gosterici olmasini umdugum bu galisma benim i¢in ¢ok derinlikli
ve miistesna bir yolculuktu. Bana igeriginin ¢ok Gtesine uzanan deneyimler yasatti ve hayat dersleri
verdi. Bunlardan en 6nemlisi ise her basarmin arkasindaki destek ¢cemberinin 6nemidir. Yolculuk
boyunca ¢emberin parcasi olarak tezin ortaya ¢ikmasinda emegi gegenlere sonsuz bir minnet borgluyum.

En 6nemli rollerden biri ebetteki kiymetli tez damismanim saym Prof.Dr. Emel Karayel
Bilbil’e diistii. Ben uzun yillar boyunca her iilke ve is degistirdigimde yenilenen ilgi alanlarim
dogrultusunda tezin konusunu degistirirken, O esine az bulunur bir anlayisla tizerimden kanatlarini
¢ekmedi. Bu yiizden benim igin sabrin ve destegin timsalidir. Bu yolculuk boyunca birbirimizin hayat
kirihimlarina da sahitlik ettik. Bu yoldan O’nun himayesinde ge¢mek benim igin bir ayricalikt1.

Danisman hocalarim Prof. Dr. Murat Ozgen ve Prof. Dr. Ayda Uzuncarsihi Soydas cekirdek
ekibin en destekleyici pargalari olarak gerek akademik kimlikleri, gerekse insani erdemleri ile bana her
zaman yol gosterdiler ve iham oldular. Yine jiiri organizasyonum sirasinda ve sonrasinda 6zverilerini
esirgemeyen ve yorumlari ile teze katki saglayan degerli hocalarim Prof. Dr. Ebru Ozgen ve Prof. Dr.
Nurhan Tosun’a tesekkiirii borg bilirim.

En yogun dénemlerde baskinin dogurdugu tiim psikolojik zorluklarima ragmen bana katlanarak
bilgisayar baginda benimle uykusuz geceler gegiren kardesim Asude Narman bu yolculugun en 6nemli
kahramanlaridandir. Inantyorum ki 6zellikle son giinlerde kafami ekrandan her kaldirdigimda masanin
diger ucunda O’nun gayret eden halini gormeseydim bu tezi asla bitiremezdim.

Zaman zaman anlam yitimine ugradigim ve pes etmeye yaklastigim anlar oldu. Bu anlarda
devam etmemi tesvik eden; aylar boyunca arayip soran ve mis gibi degil ger¢ekten yardim etmek icin
elini her tagin altina koyan giizel kalpli dostum Do¢ Dr. Yeliz Kusay oldu.

Belki de pek ¢ok dgrenci gibi artik bir tiirlii bitmeyen bu isi defalarca birakmayi diisiindiigiimde
beni anlayan ve gii¢ veren manevi kiz kardeslerim Dr. Melis El¢i Attar ve Nevin Caglayan Coban’d:.
En kritik noktalarda, yol gostericiligine hep giivendigim ve herkes igin her zaman kalbini ortaya koyan
kadim dostum ve ruhsal yoldasim Betiil Selcen Ozer vardi. Bunaldigimda bazen meyve tabaklar, bazen
kahve sohbetleri ile hemen yardima kosan Arash Akhravi Matin ve Canan Tiitiinciikara ise yine
iyikilerim arasindadir.

Tezin en énemli boliimlerinden olan saha arastirmasinin iilkemizde yasanan deprem felaketine
denk gelmesi ¢alismanin kendisi de dahil bana her seyin anlamini sorgulatti. Giindemin kalp parcalayan

agirligina ragmen ara vermeden devam ettik. Bu zorlu zamanlarda bilimsel bir ¢alismaya zaman ayirip



katki saglayan tiim katilimcilara, kadim dostum Dr. Julide Ergin ve hem is hem goniil arkadagim Seda
Firat’a siikkranlarimi sunuyorum.

Kendisi de yogun siireclerden geciyor olmasina ragmen 6zellikle arastirma bolimiinde Hakan
Déngel kurtaricim oldu. Istatistik konusunda kiymetli yonlendirmeler aldigim Omer Eren’e, goriisme
organizasyonlari i¢in Sinem Cetindamar’a, icten destegi icin Veli Ozdemir’e, comertce emek ve
zamanini benimle paylasan Dr.Aml Oguzcan’a ve bu siirece dokunuslari olan daha nice kisiye

minnettarim.

Son olarak bu ¢aligsmayi, tiim egitim hayatim boyunca arkamda dag gibi duran, bu diinyadaki
kahramanlarim ve meleklerim annem NILGUN ENIYiSI NARMAN ve babam HUSEYIN NARMAN’a
ithaf ediyorum. Benim vesilemle ortaya konan her giizel sey aslen biraz da onlara aittir; onlarin eseridir.
Hayat, bize taninan sinirl stirede sahneledigimiz bir oyunsa ben onlar sayesinde ¢ok sansli bir oyuncu
oldum. Bazen 6grenci, bazen egitmen, bazen is kadini, bazen abla roliinde ama en ¢ok da onlarin kizi

Gozde olarak oynadigim bu oyunun her an1 i¢in siikran doluyum.

G.Narman

Vi



ICINDEKILER

OZET ...t i
ABSTRACT L. s iii
ONSOZ ... v
TCINDEKILER.........ooooeeeeeeeeeeeeee ettt ettt ettt ettt ettt et et st et et ee st asen s vii
KISALTMALAR ...t r e X
TABLOLAR LISTESI.......oiiiiiiiiiiiie s Xi
SEKILLER LISTESI ... oot e ettt et ettt n sttt en et et s en e e xiii
GIRIS oottt ettt ettt ettt ettt e et et et et e e et e et et et e et et nen e 1
BIRINCi BOLUM
KAR AMACI GUTMEYEN KURULUSLARDA ILETIiSIM CALISMALARI
BAGLAMINDA BAGIS
1.1. Kar Amaci Giitmeyen Kuruluslarin Tanimlanmast .........cccoceeieenieniiiiiniesieee e 3
1.2. Kar Amaci Giitmeyen Kuruluslarda Kaynak GeliStirme .............ccooveviniiiienininienisee e 4
1.2.1. Kaynak Gelistirmede Halkla iliskiler’in Onemi.............ccccoeeeeuerevreerercereeeeeeeeseeeeesenenees 5
1.3. Bagis ve Goniilliiliik: Kavramsal INCEIEME ...........oviviviiiiiieiiiieicseisicse s 6
1.3.1. Bir Bagis Bicimi Olarak GONUIITITK. .......c.cooceiiiiiiiiiiiie e 7
1.3.2. Stratejik ve Geleneksel Bag1SEII1K. .......ceviiiiiiiiiieiiiicie e 8
1.3.3. Bir Halkla iliskiler Uygulamasi Olarak Bagis Kampanyalari..........c...ccooeveererrirercrnnnnn. 8
1.3.4. Bagis DavraniSinin Teorik AlLYapiST......cccuviiiiiiiiiieiieiie e 11
1.3.5. Bagisa Etki Eden FaKtOorler .........c.cccoviiiiiiiiiiii e 13
1.3.6. Sicak Parilt1 Teorisi: Vermenin Hazzi.........cccccvvviiiiiiiiic e 19
IKINCi BOLUM

OYUNLASTIRMA: KAR AMACI GUTMEYEN KURULUSLAR iCiN BiR FIRSAT

2.1. Tarihten Giniimiize Oyun ve ONEMi .......c..criireveiireiiiieisisessiiese ettt sessesns 21
2.2, Oyunlagtirma NEIT?.......ccueiiiiiitiiieii ettt sttt e e sb et sb e b e e b saeennesee e 23
2.3. Oyunlastirma Kategorileri ve Oyunlastirma Kullanim Alanlari............ccoeeveeiieiiinenieeninnnnnnens 27
2.4, Oyunlastirma MOtIVASYONLATT ......oiveriiriiieiieseee e nne e 29
2.5. Oyunlastirmanin Fikri Altyapisin1 Olusturan Sosyal Ve Psikolojik Teoriler ........cocvvveiiveinriinns 30

2.5.1. Akis Teorisi (FIOW TREOIY)....cciiieiieiieiieiieiieeieesteesteesiaesae e e ste s sreesreesnaesnbeaseenseesneessneas 31

2.5.2. Oz-Belirleme Teorisi (Self Determination ThEOIY) .......cocvireerieviiceseeeeeeesee s 32

Vil



2.5.3. Fogg Davranis MOl .....cccuiiiiiiiiie ittt st s ee e 34

2.6. Oyunlagtirma MOAEIIETE ........eouviiuiiiieiiitiee sttt b bbb enee e 36
2.6.1. DB IMOUEIT ... et 36
2.6.2. OCLAlYSIS MOTEIT ..c.veevviieciie e ettt ee e 37
2.6.3. KaNCa MOGEHT .......cocuiiiiiiiiii s 40
2.6.4. SAPS Odillendirme MOAEli......c.voveerueueriiiicceeteieeteeeeceete et eeeeee et ss st neeaeas 41

2.7. Oyunlastirma Unsurlar (Dinamikler, Mekanikler, Bilegsenler ve Estetik)..........ccocvoeiiiiiinennnnn. 42

S T @ V¥ o [ot U T T o To] (o1 L o PSS 43
2.8.1. Bartle’tn Oyuncu TiPOIOJISE......ccverveieiiiiiirieiie it 44
2.8.2. McGonigal Tarafindan Gelistirilen Oyuncu Tipolojisi .......ccccverieriieiiieniieiiieiieseesiesine 45
2.8.3. Diger Oyuncu TiPOLOJileri......cccieiieiieiiiiiiiiieeesee ettt 46

2.9. Oyunlastirmanin Bagis ve Sosyal Fayda Alaninda Kullanimi..........c.cocooeiiiiiiiiiicnicce 46

2.10. Kar Amaci Giitmeyen Kuruluslarda Oyunlastirilmis Kampanya Ornekleri ............ccocovcuerneennn.. 47

2.11. Yeni Bir Kaynak Gelistirme Aract: Twitch ile Bagis .......ccooviiiiiiiciiiiiiiii e 49

2.12. Oyunlagtirmanin EISSHIIST «.....veeiuieiieiiieiie ittt sttt sttt st siae s be e ebeesbeesbeentne s 51

UCUNCU BOLUM
BAGISCILARIN OYUNLASTIRMAYA YONELIK ALGILARININ iNCELENMESI

3.1, Arastirmanin AmAct V& ONEM .........co.ovcueveereerieeeieseeeeiesste st esee sttt enes s eseesnes 53
3.2, Arastirmanin YONTEMI ....cccviiiiiiiicie ittt sttt e et ste e besteesr e beeae e sbesbeesbesbeetaesresneenresreens 55
3.2.1. Q Metodoloji ve Sosyal Bilimlerde Kullanimi...........cccccovviiiniiieiiniiieiesece e 55
3.2.2 Q Metodolojinin 3 Temel Kavrami..........ccccoeiieiiiiiiiiiiiceeieesiee e 57
3.2.3. Uygulama STUTECIETI......ccvieeirirrieieiriieee st 58
3.2.4. Q Metodolojinin Ongdriilen AVANtajlari ..........c..cceveveuerreereisieeesieeeseese e 61
3.3. Arastirma Evreni ve OrneKICmMi ..........cocvveviveiceeieieieseseeee ettt es s sesse et en st s s s 62
3.4, Veri ToPlama STTECT.......uiivireiiirieieiiee e nre e r e nne e 62
3.5.  Arastirmanin Glivenirligi ve SInrIIIKIArT........oooiiiiiiiiie e 65
3.6, Kattlimen Profili c...ocueieeiiicc e e 66
3.7, Veri Analizi Ve BUIQUIAK ..ot 68
3.7.1 Q-Sort FAKIOr ANALIZIETN.....cvveiviieieie ittt e e ste e saearaeeenne s 73
3.7.2. Oyunlastirma Unsurlarma Tliskin Bul@UIAr ............cccoveveveeeisiieieececeeeeseseseseessss s, 89
3.7.3. Oyunlagtirma Unsurlarinin Z SKOr S1ralamast ...........ccocvivieiniiieiinnee s 90
3.7.4. Dissal Ve 1¢Sel MOtIVASYONIAT .........vvereeeiieiisiececee et es sttt es st s neeeeas 92
3.7.5. Q-Metot Derinlemesine Gorlisme Siireci ve Oyunlagtirmanin Potansiyel Etkileri........... 94

viii






KAGK
STK
TUSEV

QM

KISALTMALAR

Kar Amaci Gilitmeyen Kuruluslar
Sivil Toplum Kuruluglari
Tiirkiye Ugiincii Sektér Vakfi

Q Metodoloji



TABLOLAR LISTESI

Tablo 1: Tiisev Geleneksel ve Stratejik BaBiSCIlK.......cuoviiiiiiiiiiiiiisinese e 8
Tablo 2: Oyunlagtirmanin BileSENIETT .........uiirueririeiiiiisesie et 26
Tablo 3: Fogg Davrants OTIST ...........everiveiiieieiiseeeiiesessesessssete st 35
Tablo 4: Temel Insan Giidiilerinin Oyun Oynama Davranisi ile EtKileSimi ............cccocovevereverrerenennnn. 43
Tablo 5: Oyun DINAMIGI.....ccueveieiiriiiiiseite ettt s e bbbt st e s 45
Tablo 6: Katihimcet Profili CINSIYEL ........oiiiiriieieieisisesesie et 66
Tablo 7: Katilimct Profili Yasadign Tl.......coovicueiicieiiceeeceece e 66
Tablo 8: Katilimel Profili YAS ....cccveicriciriicrie ettt sttt b e sre st sree e te e ste e sbe e sbaesnnesnbeennas 67
Tablo 9: Katilimct Profili EGItIM ......cviiiiiiiiieccss e 67
Tablo 10: Katilimci Profili Bagis Yapilan Kanallar........ccococcovererieiiniinisenee e 67
Tablo 11: Huphrey’s Rule Veri DONAUITIE .........ccoveiiiiiieniiiiesieieeeescsie st eens 69
Tablo 12: Faktor Yiikleri Tablosu: Z SKOr DeZErleri......ccccvviiiiiiiiieiiiiiiiiisicsieeese s 71
Tablo 13: Faktor Yiikleri Tablosu: Z Skor Degerleri Siralama...........ccoovuvviinieneneninisieninenese s 72
Tablo 14: Faktorlerinn Varyans Agiklayiciliklart Ve Eigen Degerleri .........cocovvviiiiniincincciee 73
Tablo 15: Faktor -A Onem Sirasinda Gore 11k 3 Ifade .......ccvicveiceciiciecicceee e 73
Tablo 16: Faktor -A Onem Sirasinda Gore Son 3 Ifade ..........ccvvveveviieeicsieieeeeese e, 75
Tablo 17: Faktor -A Z SKOI TaDIOSU .....c.coviiiiiiccee e 76
Tablo 18: Faktor -B Onem sirasinda gore ilk 3 ifade ..........cocvvvevevieiiiiireiiiceee e 77
Tablo 19: Faktor -B Onem Sirasinda Gre Son 3 Ifade .......cc.cvvveieniciiciciccceeeeese e, 78
Tablo 20: Faktor-B Z SKOI TaDIOSU ......ccccvoieiiiicieee e 79
Tablo 21: Faktor -C Onem Sirasinda Gore 11k 3 Tfade ........coovveveiieeiiiiecicccce e 80
Tablo 22: Faktor -C Onem Sirasinda Gre Son 3 Ifade .......co.cvveveieviieiicieieceeeese e, 81
Tablo 23: Faktor- C Z SKOF TaDIOSU ........coviiiiiiiiii it s 82
Tablo 24: Faktor -D Onem Sirasinda Gére 11k 3 Tfade........cooveeveiieciiiieiceeeece e 83
Tablo 25: Faktor -D Onem Sirasinda Gére Son 3 Hfade .......coovcvevieiiiiveiicccceece e 84
Tablo 26: Faktor-D Z SKOF TaIOSU ..o s 85
Tablo 27: Faktor -E Onem Sirasinda Gére 11k 3 Ifade ........cocvvecveiceiiiiceecccce e 86
Tablo 28: Faktor -E Onem Sirasinda Gore Son 3 Ifade ......ccoveviericnieiisiesce e, 86
Tablo 29: Faktor-E Z SKOr TaDIOSU.........coviiiiiiii s 88
Tablo 30: Birlestirilmis Z SKOTU TabIOSU......c.cciviiiiieiieeiiecctie ittt ettt re e ste e sbeesraesaeesnbesanas 91
Tablo 31: Birlestirilmis Z SKOTU SITAlamasi.........cccveiieiieiieiiieiieiireeiteesreesreesreesreesreesteesreesreessnesnvesnnes 91
Tablo 32: Oyunlagtirma Bilesenleri Faktor YUKIEMESi.......ccveveieeiiiiiieiesecie e 92

Xi



Tablo 33: Dissal ve I¢sel Motivasyon Olarak Q Sort ifadelerinin Z Skor Dagilimlari....................... 93
Tablo 34: Rekabet le fliskili Q Sort ifadelerinin Z SKOTIAIT.........ovcvevveeveieriierereeesieeeeee e eneees 100

Xii



SEKILLER LISTESI

SekKil 1: Bagis MOtIVASYONLATT. ....c.viiiiiiieiie ettt s be b e srnennne s 14
Sekil 2: Farkli Oyunlastirma Kategorileri Arasindaki IlisKi..........ccoocevrveviiiceieiieesieie e, 28
Sekil 3: Oyunlastirma Siirecinde Yanitlanmasi Gereken On SOrular...........ccoceuevevevcuevevereieeecessneienans 25
Sekil 4: Oyunlastirma Sonucunda Ortaya Cikan Uriiniin EtKileri .........co.ccvvvveveroieisiceieeeece s 29
SEKIL 52 AKIS TEOTIST veeiuvvieiuiieitei e i e it e ettt e sttt et e e stre e s be e e stae e sabeesebeeesabeesabeeeabaeesabeeesaeeesnbeesbeeesabeeareeans 31
SekKil 6: Fogg Davranis MOdEli........c.oiiiiiiiiiiiei e 34
Sekil 7: Baglilik Dongiisii ve Ilerleme DONGUSTE «.......c.cvcveveeeverieeiesieeeiesceeseeseies s ess e esse e 37
SeKil 8: OCLalYSIS MOUEI........ecviiiiiic et sre et saeereesre e 38
SeKil 9: HOOK MOGEI........coiiiiieie ettt sttt e st steera e e sneeneenne e 40
SeKil 10: SAPS Odil MOGEIi . ...ttt sttt ettt ettt sttt ettt ettt eeee et eenennnnnans 41
Sekil 11: Piramitsel Oyunlagtirma YapISl.....c.ciueiueiiuieiiieiiieiieisiiesie ettt siee e e esreeseee s 42

Sekil 12: 2010 -2013 Yillar1 Arasinda Oyunlastirma Alaninda Tiirkiyede Yapilan Tez Calismalart .. 47
Sekil 13: Q-S0rt 1ZZATast OINEBi.......c.c.cvrverieeiiieieeiiieieseeee e eseetesste et essss st esse st sessssesenseseseneans 60

Xiii



GIRIS

Diinyada oldugu gibi Tiirkiye’de de sosyal bir degisim yaratma noktasinda sivil toplum kurulusu
ya da bir diger ve daha kapsayici ifade ile kar amaci gilitmeyen kuruluslarin rolii yadsinamaz. Bu
kuruluslar gittikge artan oranda 6zel sektorle isbirligi igerisine girerek sosyal bir fayda yaratmak icin
yapilan faaliyetleri hedef kitleleri ile bulusturmak ve bir sosyal konuya dikkat cekmekten baslayarak,
toplumsal anlamda deger yaratacak davranis degisikliklerinin olusumunu saglamaya kadar genis bir

yelpazede ¢aligmalar yiiriitiirler.

Her ne kadar var olus sebepleri farklilik gosterse de giderck daha fazla kar amaci giitmeyen
kurulusun ticari kuruluslarinkine benzer yonetim modelleri gelistirdiklerini, pazarlama iletisimi ve
halkla iligkiler faaliyetlerinde bulunduklarini ve yeni trendlerin takipgisi olduklarini gézlemekteyiz. Bu
baglamda tiim diinyada kar amac1 giitmeyen kuruluslarda halkla iliskiler kapsaminda incelenebilecek
stratejik iletisim faaliyetlerinin her gecen giin daha etkin sekilde uygulandigina sahit oluyoruz. Isik
hizinda gelisen teknoloji, enformasyon ve network ¢aginda artan rekabet elbette ki ticari kuruluslar
kadar kar amaci giitmeyen kuruluslarin da varliklarim siirdiirmek ve amaglarim gergeklestirmek igin
ihtiya¢ duyduklar1 kaynaklari temin etme konusunda daha etkin olmaya itmektedir. Kar amaci giitmeyen
kuruluslar i¢in bu kaynaklar dncelikli olarak aldiklar1 mali bagislar ve goniilliililk esasina dayanan is
giici ve yetenekler kapsamindaki desteklerdir. Bu sebeple kaynak gelistirme calismalarinin
zenginlestirilerek etkinliginin artirilmasi1 STK’larm bu alanda derinlemesine bir i¢ gorii ve uzmanlik
kazanmasina ve ongoriilii planlamalarla giincel uygulamalari ¢alisma bigimlerine entegre etmeleri ile
dogrudan iligkilidir.

Bu noktada son donemlerin 6ne ¢ikan kavramlarindan biri olan “Oyunlagtirma”, kaynak

gelistirme noktasinda deger vaadeden bir teknik olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Oyuna iligkin unsurlarin oyun dis1 konulara atanmasi ile kullanici deneyimini eglenceli bir hale
getirerek 6z motivasyonu ve dolaysi ile 6grenme ve davranis degisikligini kolaylastirdig1 diistiniilen
oyunlastirma kavrami bugiin pek ¢ok aplikasyonla hayatimiza niifus etmis, 6grenme modelleri igin
entegre edilmis ve aslinda farkinda bile olmaksizin giindelik rutinimizin ¢ok sayida faaliyetin iskeletini

olusturacak sekilde hayatimiza girmis durumdadir.

Hem akademik hem is literatiirinde c¢ogunlukla egitim alaninda kullanilan oyunlastirma
kullanicilarinin katilim seviyelerini daha da artirmak ve istenilen davranisa onlar1 motive etmek igin

giderek artan bir sekilde kullanilan bir teknik olarak karsimiza ¢ikar (Burke 2014; Deterring vd. 2011).



Bu teknik puanlama, baskalariyla rekabet, lider panolari, rozetler ve eglenceli ve ilgi ¢ekici

gorevler ile bir dijital ortam saglamak i¢in oyun bilesenlerini kullanir (Burke 2014).

Tirkiye ve diinyadan oOrneklerle bugiliniin ve yarinin aktif ve potansiyel bagisgilart ve
tiikketicilerinin oyunlastirma unsurlari ile ortiisen ve bu unsurlarin daha fazla kullanilmasi i¢in tesvik
edecek sekilde cazibe yaratan yapisini daha derinden anlamak hem sektdr mensuplari, hem oyunlagtirma

ekosisteminde hizmet veren firmalar, hem de stratejistler i¢in 6nem arz etmektedir.

Bu ¢alismanin birinci bdliimiinde kar amaci giitmeyen kuruluslarinin siirdiiriilebilirlikleri i¢in
temel kaynagi olan bagis kavramu ve literatiirdeki teorik yapisinin incelenmesi ile bagis yapma davranisi
hakkinda temel bir altyap:r yaratilmasi hedeflenmistir. Bu dogrultuda literatiirde var olan ¢ok sayida
akademik yazindan yararlanilarak okuyucuyu bilgi bombardimani ile bogmayacak sekilde o6ze

odaklanilmaya ¢aligilmistir.

Ikinci boliimde ise oyunlastirma kavranu acilarak 6rneklendirilmis ve son on yilda alanda
gelistirilen akademik yaymlar 1s1§inda oyunlastirmanin vadettigi temel faydalarin bireysel bagis

davranisi iizerindeki potansiyel etkisi masaya yatirilmistir.

Ugiincii boliim, sosyal bilimler aragtirmacilari igin nispeten yeni bir yontem olan ve gerek bu
yontemin kullanimini yayginlastirmak gerek ise siibjektif bakis agilarmi hem nitel hem de nicel
gelenekle inceleme olanagi vermesi sebebiyle arastirmada tercih edilen Q metodoloji hakkinda 6zet bir

bilgi sunarken arastirmanin detaylarini ve bulgularini paylagsmaktadir.

Son boliimde ise sonuglarin 6zeti ile birlikte oyunlagtirma ve oyun bilesenlerinin bagisi motive

ediciligi konusundaki goriis ve Onerilere yer verilmistir.



BIiRINCI BOLUM
KAR AMACI GUTMEYEN KURULUSLARDA ILETISIM CALISMALARI
BAGLAMINDA BAGIS

Kar amaci glitmeyen kuruluslarin varliklarimi stirdiirebilmek ve varlik amaglarini yerine
getirebilmek icin tipki kar amaci giiden ticari kuruluslar gibi finansal kaynaklara gereksinimleri
bulunmaktadir. Bu kaynaklar1 saglamak i¢in elzem olan gesitli kaynak gelistirme faaliyetleri ve bu

faaliyetlerin basinda gelen bireysel bagislar bu boliimiin odak konusu olmustur.

Kaynak gelistirme konusu, STK’lar i¢in ¢ift yonlii bir fonksiyona sahip olusu ile bize gore
dikkat ¢ekmektedir. Cilinkii kaynak gelistirmek igin yapilan ¢aligmalarin tiimii ayn1 zamanda kurulusun
bilinirlik diizeylerine de katki saglayarak ayni zamanda kamuoyu nezdinde itibar ve taninirhigina da etki
etmekte ve bu anlamda kaynak gelistirme ayni zamanda bir kar amaci giitmeyen kurulus igin halkla

iligkiler fonksiyonuna da denk diigmektedir.

Kaynak gelistirme yontemlerinden 6nemli bir boliimii bireysel bagislart kapsadigindan bu
boliimde bireysel bagis ve goniilliilik kavramlari irdelenerek bagis davramisinin teorik altyapisi

hakkinda genel bir perspektif saglanmis ve bagisa etki eden faktorler kisaca tartigilmugtir.
1.1. Kar Amaci Giitmeyen Kuruluslarin Tamimlanmasi

Kar amact giitmeyen kuruluslar (KAGK) sagliktan egitime, insan haklarindan
stirdiirtilebilirlige, diplomasi ve kalkinmaya kadar uzanan pek ¢ok farkli alanda ve diizeylerde faaliyet

gosteren gesitli orgiitlenmelerdir.

Bu tiir kuruluslan isimlendirme konusunda literatiirde ¢ok farkli kavramlarm kullanildig
goriilmektedir. Bir anlam karigikli§1 yaratmamak adina bu ¢alisma kapsaminda kullanilan kar amaci

giitmeyen kurulus ifadesine bir agiklama getrime ihtiyact dogmustur.

Ozdemir Tiirkiye’de ve diinyada bu kuruluslar: detaylar ile inceledigi makalesinde, kuruluslar:
tanimlamak icin kullanilan isimlendirmelerden en yaygin olarak tercih edilenleri “kar amaci glitmeyen
kuruluslar” (non-profit organizations), “goniilli kuruluslar” (voluntary organizations), “kér igin
olmayan kuruluslar” (not-for-profit organizations), “hiikiimet dis1 kuruluslar” (non-governmental
organizations), “li¢tincii sektor” (third sector), “bagimsiz sektor” (independent sector), “hayirsever
yardim kuruluslar1” (charitable organization), “sivil toplum kuruluslari vb. olarak anlatmistir (Ozdemir
2004).



En genis tanimiyla kar amaci giitmeyen kuruluslar, ekonomik bir amagla kurulan ve varliklarini
bu amaci gerceklestirme ve kar elde etme amaciyla gosterdigi faaliyetlerle siirdiiren sirketlerden farkli
olarak faaliyetlerini gesitli sosyal sorunlar1 ¢6zmek ya da bazi sosyal faydalar saglamak dogrultusunda
yiriiten kurumlardir (Kotler,1979). Bu kurumlar iiyelerine, tiiketicilerine, c¢alisanlarina ya da
kurucularina parasal kazan¢ disinda kazanglar saglamay1 amaclayan, olusumlar1 yasayla saglanmis,

kuruluslar tesvik edilen tiizel kisilige sahip kurumlardir.

Yine “sosyal girisimler” de serbest piyasa ekonomisinin yontemlerini benimsemekle birlikte
temel varlik sebepleri toplumsal sorunlarin ¢6ziimii olan yapilar olarak kar amaci glitmeyen kurulus
catis1 altinda incelenebilir. Sosyal girisimler elde ettikleri kar1 yine sosyal amagclar i¢in kullanir. Esas
amag kar elde etmekten ziyade toplumsal yarardir. Kar etmek yalnizca kamu yararina gergeklestirilen
hizmetlerin siirdiiriilebilirligi ve kaliciligi agisindan 6nem arz etmektedir. Bu sebeple bu calisma
kapsaminda 6zellikle yabanci kaynaklarda semsiye bir isim olarak kullanilan “kar amaci giitmeyen
kurulus” tanimu igerisinde pek ¢ok kurum ve kurulus bulunabilir. Bu ¢alismada kar amaci giitmeyen
kuruluslar baglig1 altinda bahsi gegen ve sosyal bir faydaya odaklanmig olan tiim bu 6rgiitlenmeler isaret

ediliyor olacaktir.

1.2. Kar Amaci Giitmeyen Kuruluslarda Kaynak Gelistirme

Kar amaci1 giitmeyen kurusglar varliklarin1 ve varlik amaglarini devam ettirebilmek icin cesitli
kaynaklara ihtiyag duyarlar. Bunlar maddi, ayni, isgiicii ve yetenekler olarak farklilik gosterebilir.
Kaynaklarin bulunmasi konusu son 15 yilda ¢ok daha stratejik hale gelmis, bunun i¢in kuruluslarin
biinyesinde ¢esitli departman, ekip ve yoneticiler atanmstir. Sistemli olarak yapilan ¢aligmalar arasinda
sponsorluk, uluslararasi ve resmi nitelikteki organizasyonlar, kurumlar, devlet kuruluslari ya da bu
amaci gergeklestirebilmek igin kurulmus vakiflar gibi noktalardan saglanan fonlar, tiyelik aidatlar1 gibi
faaliyetler gosterilebilir. Ayrica STK’lara devlet, yerel yonetimler veya uluslararast kuruluslar
tarafindan saglanan maddi kolayliklar ve destekler ve siibvansiyonlar, ya da STK’nin kendisinin ticari
bir igletme kurmasi kullanilan diger yonetmeler arasindadir. Bu tiir ekonomik faaliyetlerde dikkat
edilmesi gereken nokta, bu isletmelerin STK’nin asil etkinliklerinden tamamiyla ayrilmasi, ticari
kurallar ¢ergevesinde yiiriitiilmesidir. Vakiflar i¢in bir bagka kaynak, vakfa ait tasinmazlarin kiralanmasi
yoluyla elde edilecek gelirdir. Son zamanlarda siklikla kullanilan bir bagka kaynak yaratma metodu
tizerinde kurumun logosu basilmus sekilde kart, defter, kupa tisort gibi ¢esitli promosyon materyallerinin
satisidir. Yine daha cesitli iiriinlerin satildig1 kermes ve agik artirma organizasyonlari geleneksel olarak

kaynak gelistirmeye adanmis etkinlikler arasindadir.

Tium bu faaliyetlerden en kapsayici ve devamliligi olan yontem ise hem kurumsal hem bireysel

bagiscilardan toplanan bagislar ve bagis kampanyalaridir (Giider 2004).
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Giiniimiizde, sivil toplum kuruluslarinin hizmet verdigi insanlarin sayisinin giderek artmast, bir
taraftan bu kuruluslar1 daha fazla kaynak bulmaya zorlarken, 6te yandan fonlar i¢in bu kurumlar arasinda
artan rekabet ve devletten gelen katkinin azalmasi nedeniyle bu kaynaklari elde etmek daha gii¢ hale
gelmistir (Green, Webb 1997; Webb vd. 2000). Bu durum sivil toplum kuruluslarinin bireyler tarafindan
yapilan bagislara bagimliligini artirmistir (Andreasen, Kotler 2008). STK’larin daha fazla bireysel bagis
elde etmek ve siirdiirebilirliklerini saglayabilmek i¢in pazarlama yontem ve tekniklerini kullanarak bu
alanda daha sistemli ¢caligmalar gerceklestirmeleri kacinilmaz bir hale gelmistir. Kar amaci giitmeyen
kuruluslar i¢in pazarlama ve pazarlama faaliyetlerinin &nemini vurgulayan, giderek biiyiiyen bir literatiir
vardir (Andreasen, Kotler 2008). Pazarlama karmasinin énemli bilesenlerinden biri olan halkla iliskiler

iletisimi bu noktada kurumlarin kaynak gelistirme i¢in kullanacaklar kritik fonksiyonlarindan biridir.
1.2.1. Kaynak Gelistirmede Halkla iliskiler’in Onemi

KAGK larin etkinligi ve basarisinda kilit rollerden birini oynayan unsurlarin basinda tartigsmasiz
iletisim stratejileri gelir. Bu kurumlar geleneksel medya iligkileri, reklam, toplantilar, eylemler, imza
kampanyalari, lobicilik, tabana yonelik faaliyetleri gibi halkla iligskiler yontemlerini siklikla

kullanmaktadirlar.

Kurumlarim kamuoyu olusturmak igin kullandiklar iletisim faaliyetleri arasinda dnemli bir
etkiye sahip olan PR ve pazarlama faaliyetleri 6zellikle kurumun bilinirligine, konuya yonelik ilgili
hedef kitlede farkindalik yaratmaya ve faaliyetleri finanse edecek fonlar1 saglamaya yonelik ¢ift yonlii
bir iletisimdir .Bu noktada halkla iliskiler ve pazarlama faaliyetlerini kapsayan iletisim aktiviteleri, hem
kamuoyu karsisinda kurumsal imajin yaratilmasi ile birlikte KAGK ’larm itibar kazanmasi ve kurumsal
olarak giiclenmesi, hem de faaliyet gosterdigi alanda duyurmak istedigi bilgilerin ve etkinliklerin genis
kitlelere ulastirilarak aktarilmasi ile KAGK’1n performans: ve etkinligi agisindan oldukga biiyiik bir

Onem tagimaktadir.

Rekabetin artmasi ile birlikte kar amaci giitmeyen kuruluslar tipki ticari isletmelerin mal ve
hizmetlerini satmak i¢in kullandig1 gibi fon, goniilli, iye bulmak ve faaliyetlerini devam ettirebilmek
icin gerekli finansmani saglamak amaciyla daha artan bir siklikla pazarlama tekniklerini kullanmaya
baslamistir. Bu durum alanda galigan bazi ¢evreler tarafindan olumlu bulunurken kar amaci giitmeyen
sosyal fayda yaratmay1 hedefleyen bu kuruluslarin kar amaci ile ¢alisan is diinyasinin bir fonksiyonu
olan pazarlama araglarimi devsirmelerine tereddiitlii yaklasanlar da yok degildir (Andreasen, Kotler

2003; Alexander, Weiner 1998; Dolnicar vd. 2018).

Kar amaci giitmeyen kuruluslar, temel amaglar1 kar elde etmek olmayan, topluma hizmeti hedef

alan, mal yerine fayda tireten kuruluslardir (Tek 1999). Bu perspektiften bakildiginda, sivil toplum



orgiitleri ya da kar amaci giitmeyen kuruluslar organizasyon yapisi, isleyis ve felsefe itibariyle ticari
nitelikteki isletmelerden oldukg¢a farklidirlar. Bu farkliliklardan en 6nemlisi temel dnceliklerinin mal ya
da iiriin satmak degil, temel toplumsal fayda yaratmak amagli bir misyona hizmet etmek olmasi
gelmektedir. Ornegin pazarlama literatiiriinde iiriine karsilik gelen ve STK ’larin var olus amaglar1 olan
misyonun pazar odakli olma stratejisi yani pazara gore sekil alarak uyarlanmasi kar amaci glitmeyen
kuruluslar i¢in uygulanabilir bir kavram degildir. Bu kuruluslarda performans 6l¢limii olarak kar ve satig
gibi kantitatif kriterler de kullanilamamaktadir. Ustelik kar amagsiz kuruluslarda rekabet unsuru,
kantitatif performans kriterlerinin yoklugundan dolayi, kar amach isletmelerde oldugu kadar zorlayici

ve tehdit edici olarak algilanmamaktadir (Gengtiirk 2002).

Ote yandan biitiin bu farklilastiric1 etkenlerin varlig1 kar amagsiz kuruluslarm profesyonel is
yasaminda yonetim tarafindan kullanilan modern pazarlama ilkelerine ve anlayigsma gereksinimi
olmadig1 seklinde bir yargiya varmamiz gerektigini de gostermez. Ustelik kavramsal olarak kar amagl
isletmeler ile kar amagsiz kuruluglar arasinda farklardan ¢ok benzerlikler vardir. Her ikisi de tek bir
bireye ya da biiyiik bir fikre bagimlilig1 asma gereksinimi icerisindedirler. Her ikisi de zamandan
bagimsiz olan bir dizi 6z degerlere ve para kazanmanin 6tesinde kalici bir hedefe baglidirlar ve bunlari
korumak i¢in tutarli diizenlemeler olusturmak durumundadirlar. Her ikisi de bugiiniin rekabet sartlarinda

kalic1 olabilmek igin gerekli &zelliklere ve vizyona sahip olmak zorundadir” (Tek, Ozer 1999).

Sonug olarak pazarlama ve PR diinyasindan pek ¢ok kavram, ara¢ ve uygulama kar amaci
giitmeyen kurumlarin kullanimi i¢in uyarlanabilir. Bu stratejiler arasinda kurulugun misyonuna ilgi
gosteren Kkitlelerin tanimlanmasi (market segmentasyonu ya da hedef kitle analizi); bu hedef kitlenin
dikkatini ¢ekerek begenisini toplayacak imajin yaratilmasi (iiriin konumlandirma ya da kurumsal imaj
yaratma); bu kisilere etki edecek mesajlarin kurgulanmasi ve en uygun metotlar, kanallar ve
zamanlamada aktarilmasi (reklam) gibi konular1 saymak miimkiindiir. Kotler ve Levy (1969) farkinda
olsalar da olmasalar da her kurumun o ya da bu sekilde pazarlama ve PR ¢aligmalar1 yaptigini bu sebeple
pazarlama iletisimi hakkinda tatminkar bir bilgi ve anlayisa sahip olarak siireci etkili sekilde yonetmeleri
geregini savunur. Bu dogrultuda hakla iligkiler ve pazarlama iletisiminin inceliklerinin iyi kavranilmasi
ve uygulanabilmesi 3. sektoriin varligini siirdiirmesi, biiyiimesi ve toplumsal gelismeye daha ¢ok katkida

bulunabilmesi i¢in 6nem tagir (Kotler, Levy, 1969).
1.3. Bagis ve Goniilliiliik: Kavramsal inceleme

Bagis, goniillillik esasina dayanan, bir karsilik beklemeden, bireyin bagkalar1 ya da diger
canlilarin faydasi igin gerceklestirdigi faaliyetlerdir. Genel olarak bagis s6z konusu oldugunda akla
nakdi yardim gelse de goniillii olarak ayirilan isgiicii, verilen esya, yapilan ayni yardim ve hatta bir

baskasi ile bilgiyi paylasma da bagis ornekleri olarak sayilmalidir. Dolayisiyla bagis ve goniilliiliik
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kavramlariin siirekli bir iliski i¢cinde oldugunu s6ylemek miimkiindiir. Goniilliiliik s6z konusu olmadan
bir bagistan da s6z edilemeyecektir. O halde bagisin ne oldugunu anlayabilmek adina, goniilliiliik

olgusunu irdelemek gerekmektedir.

1.3.1. Bir Bagis Bicimi Olarak Goniilliiliik

Goniillii hizmet saglama “bireylerin toplumsal sorumluluk anlayisiyla, ¢ikar gozetmeksizin
bilgi, zaman, beceri, deneyim ve kaynaklarin1 -kendi 6zgiir iradeleriyle- bir sivil toplum kurulusunun

amaci dogrultusunda kullanmalar1” olarak tanimlanmaktadir (Yaman 2003).

Goniillilik, kiltirel, sosyal ve ekonomik bir fenomen olarak toplumlarin nasil
orgiitlendiklerinin, sosyal sorumluluklarinin nasil paylastirildiginin ve vatandaslardan beklenen katilim-

sorumluluk iligkisine gére anlamlandirilan bir kavram olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Gontillilik, icinde toplumun goniilli davranisi tanimlama bi¢imine gore de degiskenlik
gostermektedir. Bedelsiz bir davranigin goniilliiliik olarak adlandirilmasi i¢in toplumda o davranisa
iliskin genel bir goniilliiliik/yardim kanisi olmasi 6nemlidir. Ciinkii goniilliiliikk kolektif biling ve
davraniglar ile yakindan iligkilendirilmektedir. Dolayisiyla goniillii, bedelsiz ve kolektif olarak
yonlendirilmis dogasi nedeniyle, atfedilen ve resmi olandan farkli, benzersiz bir sosyal bag tiiriinii temsil
etmektedir. Bu baglamda toplumu birbirine baglayan 6nemli ve istisnai bir sosyal dayanisma bi¢imi
olarak fedakarlik, merhamet, baskalari i¢in endise, comertlik, sosyal sorumluluk ve topluluk ruhu gibi
temel insani degerlerin birincil ifadesi olarak goze carpmaktadir. Ancak goniilliiliikk, dogasindan
kaynakli olarak tanimlanmasi zaman ve toplum dinamiklerine gore degisim gosterebilen bir kavramdir

(Celik 2020: 3822).

Goniilliiliigiin birgok farkli tanimlamast mevcut olmasina ragmen goniilliiliikle ilgili yapilan her
calismada one ¢ikan temel unsurlar, gontlliligin zorunlu olmamasi; bedel karsiligi olmamasi;
kurumsal yap1 i¢inde gerceklesmesi ve kamu yarar1 amaciyla kamuya hizmet etmesi 6ne ¢ikar. (Yonten

Balaban, Coban ince 2015)

Kar amaci giitmeyen kurumlarin sayilariin artmasi ve kurumsallagmasi ile birlikte, bu
kuruluslarin insan servetini olusturan dogru ve kalifiye goniilliilere ulagilmasi ve bu ekiplerin yonetimi

kurumsal performansi belirleyen ana etkenler olarak kargimiza gikar.

Yine goniilliilere ulasma asamasinda sivil toplum kuruluslarinin halkla iliskiler boyutu kritik bir
O6neme sahiptir. Artan bir rekabet ortaminda 6ne ¢ikmak ve Ozellikle kalifiye goniilliilere ulasarak
kuruma ¢ekmek ancak kurumun iyi bir alt yapiya sahip olmasi, seffaflik ilkesini gézetmesi, hedeflerini
iyi belirlemesi ve iyi bir tanitim yani halkla iligkiler siirecine sahip olmasi ile ger¢eklesecektir (Glingor,

Colgecen 2013).



1.3.2. Stratejik ve Geleneksel Bagiscilik

Anglo-sakson gelenekte, bagiscilik (philanthropy) ile hayirseverlik (charity) ¢ogunlukla
birbirinden farkli iki kavram olarak kullanilir. Filantropi, sosyal sorunlarin ¢dziimii i¢in sorunlarin
temelinde yatan nedenlerin tespit edilip bunlarin ortadan kaldirilmasina yonelik olan sosyal yatirimlar
olarak goriiliirken; hayirseverlik ise yoksullara yardim etmek veya acil-anlik ihtiyaclarin giderilmesi
olarak adlandirilir. Spontane gelisen, kalpten gelen, acil ihtiyaglar1 giderme amaciyla yapilan
hayirseverligin otesine giden stratejik bagiscilik sorunlarin kokiine inerek, daha karmasik sorunlara
¢Oziim getirmeye ve daha fazla insana ulagarak uzun vadeli ve siirdiiriilebilir degisimler yaratmaya
calisir. Uygulamada her zaman bu kadar keskin sekilde ayrilmamalarina karsin geleneksel bagiseilik ile
stratejik bagisciligi arasindaki farklar TUSEV’in 2013 raporunda ana hatlariyla sdyle siralanabilir
(TUSEV 2013):

Tablo 1: Tiisev Geleneksel ve Stratejik Bagiscilik

Geleneksel Bagiscilik Stratejik Bagisciik

Bireysel ihtiyaglara yogunlasir. Kurumlar ve politikalara yogunlasir

Spontane geligir. Siireklilik arz eder.

Dogrudandir, bireyden bireye aktarilir, aract Planl ve sistematiktir.

gerektirmez. Kurumsal ya da bireysel olabilir.

Faydalanicilar, cogunlukla yakin ve tanidiklardir. flgili sivil toplum kuruluslarinin ¢alismalari

Goriiniir sorunlara ve sorunlarin semptomlarina desteklenir.

odaklanr. Faydalanicilar ihtiyag analizi ve sorun tespiti

Temel ve acil ihtiyaglar1 gidermeye yoneliktir. sonucunda belirlenir.

Sonuglart hemen goriiliir. Sorunlarin kdkiinde yatan nedenleri ele alir.

Bags sonrasi bagis¢inin konuya ilgisini veya Uzun vadeli sorunlarin ¢oziimiine yoneliktir.

katilimin1 gerektirmez. Sonuglar1 zaman i¢inde ortaya ¢ikar.

Geleneksel iligki bigimlerini korur. Ornek: Bir Bagis¢inin aktif katilimini igerebilir. Sistemi

gencin iiniversiteye gidebilmesi i¢in burs vermesi ve | degistirmeyi, sosyal degisime katkida bulunmayi

burs fonu kurulmasi. amaglar. Ornek: Yiiksek 6grenimin herkes i¢in
ulasilabilir olmasina ¢aligan bir STK’nin
fonlandirilmasi.

1.3.3. Bir Halkla Iliskiler Uygulamasi Olarak Bagis Kampanyalar

Bir onceki baslikta da belirtildigi iizere, halkla iliskiler uygulamalari, kar amaci giitmeyen
kurumlar i¢in aym1 zamanda bir bagis toplama organizasyonudur. Yine tam tersi perspektiften
bakildiginda bagislarin en biiyiikk oranini olusturdugu kaynak gelistirme faaliyetlerinin timii de ayni

zamanda kurum bilinirliginin artmasina hizmet etmektedir.

Bu noktada temel halkla iliskiler tanimlarindan yola ¢ikarak; kar amaci giitmeyen kurumlarda
halkla iligkilerin, bagis elde etme ve fon saglama ve baskalarina yarar saglamaya yonelik yardimseverlik

hedeflerine ulasmak amaciyla sivil toplum kuruluslari ile bagis¢ilar1 arasindaki iligkileri olusturan,



gelistirilen ve siirdiirilmesini saglayan bir yonetim fonksiyonu oldugu soylenebilecektir (Boztepe
Tagkiran 2014: 157). Yapilan bagislar sayesinde bu kurumlar da hem varliklarini hem de faaliyetlerini

surdirirler.

Broom’un konu iizerine yapmis oldugu detayli calismalarda fon toplama faaliyetinin kar- amaci
glitmeyen kurulusun halkla iligkiler fonksiyonuna denk geldigi ileri siiriilmiistiir (Broom 2009). Tipk1
sirketlerin firmay1 opere edebilmek icin gerekli finansal kaynaklar1 garanti almak adina yaptiklar
yatirimet iligkileri gibi sivil toplum kuruluslari da varliklarini siirdiirebilmek i¢in bagiscilar ve goniillii
caliganlar ile iliski kurmak durumundadir. Goniilliiler, tiyeler, alumni, hedef kitle olarak ele alinan

muhtemel liye ve bagisct ve goniilliiler halkla iliskiler faaliyetlerinin yoneldigi gruplari temsil eder.

“Fundrising” yani bagis toplama konusunun halkla iligkilerin bir fonksiyonu oldugu goriistinii
ortaya atan isimlerden biri de K.S Kelly’dir (1992). Kelly, pek ¢ok kar amaci giitmeyen sosyal fayda
odakl1 kurulusta PR ve fon toplama arasinda teorik bir bag oldugu gergeginin uzun siire gérmezden
gelindigini ve bu alanda ¢alisanlarin sadece PR’1n tekniklerine odaklanarak yapildigini 6ne siiren bir
teori gelistirmis ve bu teorisine argiimanini savunmak i¢in Kelly, J. E. Gruning ve Hunt’in (1984) 4tip
paydas tanimini one siirer. Bu paydaslar organizasyon i¢in miimkiin kilanlar (enbabling), fonksiyonel

(functional), normatif (normatif) ve daginik (diffused) olarak kategorize edilmistir (Kelly 1991).

Gruning ve Hunt bu formulasyonu halkla iliskiler programlarinin neden farkl kitleler igin
(Ornegin devlet ile iliskiler, medya ile iliskiler, bagiscilarla iliskiler vs.) ayr1 ayr1 kullanilmasi
gerektigini aciklamak icin kullanmistir. Yine Kelly ise kar amaci giitmeyen kuruluslarin hayatta
kalabilmesinde ¢ok onemli bir rol oynayan goniilliler, dondrler ve benzeri kitlelerin bu anlamda

iligkilerin yonetilmesi gerektigi major hedef kitleler oldugunu vurgular.

E. Gruning ve Dozier’e gore (2002), stratejik halkla iliskiler 6ncelikle kurum i¢in &ncelikli
O6nem tasiyan mevzular tespit ettikten sonra halk kitlelerini bu konulara olasi tutumlar1 yoniinden
degerlendirerek segmente eder ve her bir kitle i¢in uygun iletisim modelini kurar. Ayni sekilde kaynak
geligtirme uzmanlar1 da muhtemel bagiscilar hakkinda detayl arastirmalar yaparak kimin ne kadar para
verecegi degil kurulusun hedef ve ¢aligma alani ile dondriin 6znel durumu hakkinda baglar ve ortakliklar

bularak siirdiiriilebilir bir iliski yaratma yoniinde ¢alismalar gergeklestirir.

Faaliyetlerin gerceklestirilebilmesi, bu gruplardan olusan gercek ve tiizel kisiler ile olumlu
iligkilerin etkisi ile miimkiin olmaktadir. Ciinkii olumsuz iliskiler i¢erisinde olan bir kurulusun, giiven
olusturmasi, faaliyetleri i¢in goniilliler bulmasi ve aktif olarak faaliyetler yiirlitmesi imkani
bulunmamaktadir. Dolayisiyla kar amaci giitmeyen kuruluslar i¢in halkla iligkiler yonetiminin ¢ok yonlii
fonksiyonlarimin oldugunun alt1 ¢izilmelidir. Etkin halkla iligkiler, kurum, kisi ve diger kuruluglar

arasinda karsilikli, baglantili ve hatta kimi zaman bagiml iligkilerin saglikli bi¢imde devamliligim



saglamaktadir (Weberling 2012: 108). Tiim bunlarin gergeklesmesi ve ozellikle insanlarin bagis
yapmasi ya da bir kurulusun faaliyetlerine gontillii olabilmesi i¢in halkla iligkilerin profesyonel bigimde,
kalite standartlar1 olusturulmus ve kontrollii sekilde gergeklestirilmesi 6nemlidir (Waters ve Bortree
2012: 128).

Bagis toplama aktiviteleri esnasinda, kar amaci glitmeyen kurumlar, toplum agisindan énem
tagityan problemleri giindeme getirmekte, bunlara iliskin, kendi misyon ve vizyonlari dogrultusunda
¢Oziim Onerileri sunmakta, bu Onerilerin gergeklestirilmesi i¢in de kaynak arayisinda olduklarim
belirtmektedirler. Bu esnada, problemin insanlara dogru anlatilmasi ve onlarin bu sorunun varligindan
haberdar edilmesi, ¢ozlimiin gerektigine ve ¢6ziim yoluna iliskin Onerinin akilci, mantikli ve uygun
olduguna ikna edilmesi, bunlarin yani sira da seffaf bir bagis sisteminin olduguna inandirilmasi
gerekliligi vardir. Tiim bunlar da halkla iligkiler faaliyetlerinin etkin bicimde planlanmasini ve

uygulanmasini gerekli kilmaktadir (Uslu, Marangoz 2008: 113; Tosun 2019: 24).

Kar amaci giitmeyen kurumlarda, bagis toplanmasi/kaynak gelistirilmesi siirecinde etkin bir
halkla iliskiler yonetiminin ger¢eklestirilmesi igin siirekli olarak insanlara bilgi akisinin saglanmasi ve
bunun da gergekci bicimde yapilmas: 6nemlidir. Insanlarm kurulustan dogrudan bir fayda elde
etmeyecek olmalari, fayda ve maliyet hesab1 yapma olanaklarini ellerinden alan bir durumdur ve bu da
satin alma davraniglarinda olan siiregten farkli olarak, toplam faydaya inanmalarini1 gerekli kilmaktadir.
Buradan hareketle, toplumun ilgili kurulusa giivenmesi, onun elde ettigi bagislar ile gergekten
problemlere ¢éziim bulacagina ve etik ve ahlaki kurallara kesinlikle uyulacagina inanmasi lazimdir.

(Pullen 2009)

Genellikle sivil toplum kuruluglarinin, 6nceden gerceklestirdikleri ve fayda sagladiklar
organizasyonlar1 6rneklendirmeli ve bunlarla ilgili bilgileri paylasarak, bagislarin ne tiir isler i¢in
kullanildigim1  agiklamalar1 gereklidir. Bunun saglanmasi i¢in de medya unsurlarmin siklikla
kullanilmasi 6nemlidir. Geleneksel medya araglarinda oldugu gibi bugiin sosyal medyada da bulunmak,
faaliyetleri raporlamak, reklam igerikleri olusturmak, giindemdeki konulara iliskin paylasimlar yaparak
kurulusun halk: ilgilendiren konularda sessiz olmadigim1 vurgulamak yerinde olacaktir. Ayrica,
insanlarin sorularina ve yorumlarina yanit vermek, bu konuda hizli ve samimi olmak da inanilirligin ve

glivenin arttirilmasina olanak taniyacaktir (Duhalm, Alecsandri 2010: 363; Pullen 2009: 104).

Halkla iliskiler uygulamalarinin gerceklestirilebilmesi ve bunlarin sonunda bagis elde
edilebilmesi igin kullanilabilecek uygun araglardan bir bagkasi da internette ilgili kurumun web sitesidir.
Burada kurumun detayli tanitimu, tiiziik, organizasyon yapisi, gergeklestirdigi faaliyetler, yillik raporlari
gibi bilgilerin yani sira, ¢esitli satis ve bagis islemlerinin gergeklestirilebilmesi i¢in giivenli bir 6deme
yonteminin bulunmasi da miimkiindiir. Burada insanlarin ikna edilebilmesi i¢in gerekli altyapinin

bulunmasi, kaynak yaratilmasi konusunda stirekliligi de beraberinde getirecektir. Ayrica gesitli istatistik
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bilgilerinin toparlanarak, kurum yonetiminin halkla iliskilerin performansini l¢gmesi, stratejik hedeflere
ulagma siirecini takip etmesi, planlanan davraniglarin gerceklestirilip gergeklestirilemedigini kontrol
etmesi ve gerekli durumlarda halkla iligkiler yonetiminde degisikliklere gitmek iizere karar destegine

erismesi de miimkiin olabilmektedir (Boztepe Taskiran 2014: 157).

Kar amaci giitmeyen kurumlarin bilinirliklerini artirarak bagis toplama olanaklarina olumlu etki
etme potansiyeli tagiyan yeni dénem firsatlardan biri de online oyun platformlari olarak kargimiza
cikmaktadir. Video oyunlarinin artan popiilaritesi ve yayginlasmasi, canli yaymin ve streaming
teknolojilerinin gelismesi ve benzeri gelismeler hayir kurumlari i¢in oyun aracilifi ile bagis toplama

etkinlikleri sayesinde yepyeni bir firsat dogurmaktadir.

Uluslararasi érneklerinde bagisct gamerlarin oldukea biiyiik rakamlarda bagis toplayabildikleri
goriilmektedir. Ornegin GuardianCon, gegen yil St. Jude’s icin 3,7 milyon dolar toplamis yine Games
Done Quick 2010 yilindan bu yana diizenli olarak organize ettigi diinya turnuvalarinda bagis toplamaya
devam etmekte ve 2020 yilinda Kanseri Onleme Vakfi icin tiim diinyadan izleyiciler ve turnuva
katilimcilarindan olmak tizere 3,1 milyon dolardan fazla para toplamistir. Bu 6rnekleri Tiirkiye’de de

yakin tarihlerde ¢ogaltmak miimkiindiir.

S6z konusu etkinlikler esnasinda ilgili STK ya da kar amac1 giitmeyen projenin ad1 ve ¢aligma
alani1 yiizbinlerce izleyiciye duyurulmakta, itibar géren gamerlar tarafindan desteklenmeleri kurumlarin
stratejik iletigimlerine olumlu etki ederken kaynak gelistirilmesi noktasinda 6nemi yadsinamaz bir etki

yaratmaktadir. (Matthews 2020).

Sonug olarak dogru yapilan iletisim ¢alismalarinin tiimii hem kurum imajmin giiglenmesi hem
de bunun bir uzantisi olarak kaynak gelistirmenin basarili sonuglar elde etmesi i¢in biiylik 6nem
tagimaktadir. Bu iletisim ¢aligsmalarinda kullanilan yeni donem tekniklerden biri de oyunlastirma olarak

karsimiza ¢ikmakta ve caligmanin ilerleyen boliimlerinde detayli olarak incelenmektedir.

1.3.4. Bagis Davramisimin Teorik Altyapisi

Bagis temasi literatiirde ¢ok farkli disiplinlerden arastirmacilar tarafindan incelenmistir.
Pazarlama, ekonomi, sosyal psikoloji, biyolojik psikoloji, noroloji ve beyin bilimleri, sosyoloji, siyaset
bilimi, antropoloji, biyoloji ve evrimsel psikoloji alanlarinda egitim gormiis akademisyenler ve
uygulayicilar akademik literatiirde kendi yakin olduklar: disiplindeki kavram ve teoriler tizerinden bagis
davranisin1 modellemeye ve genel gecer teoriler olusturmaya ¢alismislardir. Bu teorilerden bir kismi
direkt olarak bagis davranigini sorgularken bir kismu daha {ist bir pencereden konuyu hayirseverlik ya

da yardim etme olarak da ele almustir.
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Genel bir fikri altyap1 olusturmak acisindan literatiir taramasinda bahsedilen pek ¢ok teoriden
bazilarina asagida kisaca yer verilmesi ve 6zellikle psikolojik temelli olan kuramlara da deginilmesi

oyun ve bagis davranisinin iligkisini anlamlandirmak igin yararh olacaktir.

Bazi yaklagimlar verme davranigini kisisel motivasyon kapsaminda incelemistir. Fonksiyonel
yaklasim bagis davranisinda motivasyonun fonksiyonunun ne olduguna odaklanmis ve kisilerin ancak
gergek belirli bir nedeni var ise bagista bulundugunu iddia etmistir (Clary, Snyder 1991). Bu yaklagim,
bireylerin goniilliliigii kisisel motivasyonlar1 agisindan algiladiklarint 6ne stirmektedir. Fonksiyonel
yaklagima gore bireyler, ihtiyaglarini karsiladiklari stirece bagis yapma davranisinda bulunurlar (Clary

vd. 1998).

Reykowski ve Smolenska makaleleride kisisel bir ¢ikara vurgu yapan ipsocentrik, kisinin 6z
deger algisini yilikseltmesinden kaynaklanan endosentrik ve insanlarin basit¢e bagkalarinin ihtiyaglarini
gidermeye ilgi duymalarim1 odagina alan igsel motivasyonlar olarak tiglii bir ayrima gitmistir

(Reykowski, Smolenska 1980).

Bu tezin ikinci bdliimiinde oyunlastirma kavrami kapsaminda da agiklanacak olan 6z belirleme
teorisi, kisilerin psikolojik iyilik halinin -“well being”- bagis eylemlerinin kisinin ilgililik, yeterlilik ve

ozerklik ihtiyaglarini karsilama konusundaki etkisi ile arttigin1 6ne siirer (Ryan, Deci 2000).

Caprara ve Steca insanlarin evrimsel olarak, bagkalarina yardim etmek sureti ile sosyal iligkililik
deneyimi yasamalarinin saglandigini ileri siirmiistiir. Bagis davranmiginda bulunmak, yeterlilik hissi
ihtiyacimi karsilar ¢iinkii goniilliiler diinya icin olumlu bir fark yaratacak bir eylemde bulunmustur. ileri
yaslardaki bagiscilar iizerinde yapilan arastirmalar, bu kisilerin kendilerini yetkin, ilgili ve yararh

hissettiklerini gostermektedir (Caprara, Steca 2005).

Bagis davranisimin tatmin ettigi bir diger insan dogasina iligkin ihtiya¢ da igsel tutarlilik
(autonomy) ihtiyacidir. Bu ihtiyag kisilerin kendilerini i¢ tutarlilig1 olan bireyler olarak algilamalarini
ve kendileri ile baglarin1 kuvvetli tutmalarini saglar ve ¢ogu kiiltiirde birebir olarak mutluluk seviyesi
ile dogru orantil1 bir iligkisi bulunur. Yani bu ihtiyacin azalmasi mutlulugu artirir. Kendini iyi hissetme
halini deneyimlemenin bir sonug¢ olarak karsimiza ¢iktigi durumlar daha ¢ok kisinin yardim etme
stirecini kendi rizasi ile baglatarak daha fazla 6zerklik, yeterlilik ve entegrasyon (relatedness)

deneyimledikleri siireclerdir (O’Reilly, Chatman 1986).

Bagis ve hayirseverlik ile iligkili olan davranis modellerinin, gelisimin ¢ok erken yillarinda
aileden gelen davranig modellerinin yerlesmesi ile olustugunu savunan sosyal roller teorisi bu kalibin

ebeveynler ve kiiltiirel normlarla sekillendigini ileri siirer (Grube, Piliavin 2000; Piliavin, Callero 1991),
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Schwartz’in makalesinde bahsi gegen kisisel normlar teorisi ise diger insanlarin ihtiyaglarini
karsilamak i¢in sorumluluk duymanin ahlaki bir zorunluluk oldugunu 6ne siirer (Schwartz 1973;

Schwartz, Fleishman 1982).

Verme davranisinda irade teorisi, kisisel refahi1 daha yiiksek olan, mutlu, benlik saygisi yiiksek kisilerin
goniillii olma ihtimalinin daha yiiksek oldugu ve bunun da daha da fazla iyilik hali yarattigini savunur
(Thoits, Hewitt 2001).

1.3.5. Bagisa Etki Eden Faktorler

Bagis yapilmasi, bireyin beklentisiz bigimde bir kurum ya da kisiye, maddi ya da fiziksel olarak
yardim etmesi, o kisi ya da kurumun hedeflerinin gergeklestirilmesinde yardimci olmasi anlamina
gelmektedir. Bagiscilar bireyler ya da kuruluslar olabilmektedir ve bagis konusunda motivasyonu
olusturan etmenler de buna gore degisiklik gostermektedir. Kuskusuz, motivasyonlarin temelinde bagis

isteyen kurumlarin, halkla iligkiler etkinliklerinin basarisi ilk siralardadir.

Kar amaci giitmeyen kuruluslar, STK’lar ve diger hayir kurumlarina yapilan maddi, ayni ve
kisinin zaman ve deneyimlerini aktardig1 goniillii calismalar gibi yardimlarin hangi sebeplerle ve ne
sekilde gergeklestiginin anlagilmasi gliniimiizde bu kurumlarda ¢alisan kaynak gelistirme uzmanlari i¢in

biiyiik 6nem arz etmektedir.

Bu soru 1970’lerden baslayarak sadece sosyal bilimlerin degil pazarlama alaninda calisan

akademisyenlerin de cevap aradigi bir soru olmustur (Wispe 1978).

Alandaki aragtirmalarin biiyiik kismi bagis davraniginin altinda yatan motivasyon faktorlerine
yoneliktir. Erken aragtirmalar bagis¢ilarin karekter 6zelliklerine (Pressmier, Beamon, Hanssen 1977),
yapilacak bagisin biiyiikliigiine (Reingen 1978) hayirseverlik olgusuna (Piliavin, Chang 1990); hayir
kurumlarina kars1 gelistirilen tutumlara (Webb, Green, Brashear 2000), bagiscilarin kurumun g¢alisma
ve hedeflerine katilimina (Chiang 2003) odaklanmistir. Ostower, (1995)’in ¢alismasinda ise 6zellikle
mali glicii yiiksek bagis¢ilarin hayirseverlik faaliyetlerinin toplumda daha prestijli bir yer edinme amacl

gercgeklestigi lizerinde durmaktadir.

Tiltay gibi bazi arastirmacilarda bagisa etki eden faktorleri igsel ve digsal olarak iki ana
kategoride incelemistir. Her ne kadar bu etki mekanizmalar1 ¢ok kompleks ve i¢ ige gegmis sekilde
degerlendirilebilecek olsa da faktorleri i¢sel ve dissal olarak ayirmak ¢alismada odaklanacagimiz alanin

sinirlarini belirlemek igin ayrica kolaylastirici olacaktir.
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a) Bagisa Etki Eden Dissal Faktorler

Bagis motivasyonu konusunda kurum ve gergek kisilerin motivasyonlar1 ayr1 ayri ele
alinmalidir. Alan yazininda bireyin bu hususta motivasyonu i¢sel (6zgeci ya da bencil) ve digsal olmak

tizere iki ana kategoride incelenebilir.

Yas, cinsiyet, gelir diizeyi, egitim seviyesi, yasam tarzi, medeni durum, meslek ve etnik koken

gibi durumlar bagis motivasyonunu etkileyen digsal motivasyonlar olarak degerlendirilebilir.

Ayrica kisilerin kurumlara duydugu giiven, ekonomik yapilarinin uygunlugu, bagislarin
yapilmasmin hukuki ve vergisel alanlarda saglayacagi avantajlar, toplumla iligkiler ve toplum
sorunlarindan haberdar olma gibi pek ¢ok dissal faktor, karar verme siirecinde gercek ve tiizel kisileri
etkilemektedir. Ornegin iilkemizde TUSEV (Tiirkiye Uciincii Sektér Vakfi)’in yaptigr 2015 tarihli
arastirmaya gore kisilerin bagis yapma oranlari her gecen y1l bir 6ncekine gére azalmasi insanlarin bagis
motivasyonunun diismesi seklinde yorumlanabilir. Ayrica gelir ya da satin alma giicliniin azalmasi ve
kurumlara duyulan giivende azalmalarin olmasi, bagislarin diismesinde rol oynayan etmenlerden

olabilir.

Aytag ve Carkoglu tarafindan 2019 yilinda yaymlanan Tiisev Tiirkiye’de Bireysel Bagiscilik ve
Hayirseverlik Raporunda insanlarin bagis yaptiklarina inanmadiklari, ¢iinkii bagis yapma miktarlarinin
cok diisiik oldugunu disiindiikleri ortaya ¢ikmustir (Aytag, Carkoglu 2019: 35). Bir diger ifadeyle,
insanlar bagis i¢in kendilerini dahi tatmin edecek diizeyde bir biit¢e ayiramadiklarini belirtmiglerdir ki
bu durum dogrudan bireysel ekonomik giicsiizliik ile iligkilendirilebilecektir. Yine ayni arastirmada
bireyler, bagis toplayan kurumlara giivenmediklerini (%15), ve ihtiyag¢ sahibi oldugunu disiindiikleri
kimseleri gordiiklerinde dogrudan kendisine yardimci olmayi tercih ettiklerini (%21) sdylemislerdir
(Aytag, Carkoglu 2019: 35). Bu iki oran, genel olarak bir giivensizligin var oldugunu kanitlar
niteliktedir.

Bags
Muotivasyonlarn

1
I 1
Digsal
Igsel Motivasyonlar -
it ’ b Motivasyonlar
I
[ 1 |
i I/;__luﬂ H\.‘!'lw il . . 5
Motivasyonlar Motivasyonlar \r,"l:‘ Linstyet, \‘"_H\dl St ve
. . Gelir Dizeyi, Egiim, Kisihk

I L| ve Yasam Tars, Medem
Durum, Meslek, Emik Kiken

Empati, Ozgecilik, Dini Giasteris, Materyalizm
Degerler, Sosval Adalet, Sosval Etki, Amach
Kaybedileman Hatwrlanmasi Ozgecilik, Vergl Indinmlen,

Gen Odeme Hizmetlere Ensim

Sekil 1: Bagis Motivasyonlari
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b) Bagisa Etki Eden I¢sel Faktorler

Bireyin gercekten toplumsal iyiligi diistinmesi ve bunun i¢in kendisinin de problemli gordiigii
konularda, giivendigi kurumlara bagis yapmasi, 6zgeci bir motivasyon kaynagidir. Egitim, din, saglik,
bilim alanlar1 en yiiksek 6zgeci bagis alanlar1 arasinda sayilmaktadir. Kisinin toplumdaki dezavantajli
unsurlar konusunda hassasiyetinin olmasi, dogrudan ya da dolayli olarak kendisinin bundan fayda
saglamayacagini bilse bile yardim etme istegini dogurabilmektedir (Degasperi, Mainardes 2017). Bu
durum kisiyi ¢6ziimiin bir pargasi olma, toplumun iginde yer alma, sosyal kabul gibi konularda
rahatlatan bir durumdur. Aidiyet duygusunun getirdigi bir davranis olarak yorumlanabilecektir. Fakat
burada bireyin topluma yardimei olurken, kendisi igin de bir gesit yatirim yapma psikolojisinde olup
olmadigina dair kesin bir ¢izginin olamayacagim da belirtmek gerekmektedir. Ornegin dini inamslar
cercevesinde yapilan bir bagisin ayni zamanda sevap kazanma arzusunun bir tezahiirii olabilecegi ya da
saglik igin gergeklestirilen bir gonilliiligin gelecek adina bir yatirim olarak goriilebilecegi
unutulmamalidir. Hepsinden 6te, kisi kendisini daha huzurlu hissetmek, prestijini yiikseltmek ya da i¢ini
rahatlatmak gibi amaglar ile de {iistelik bu amaglart kendisi dahi net bi¢imde farkinda olmadan
yapabilmektedir. Bu dogrultuda, i¢sel motivasyonlarin tamaminin bireysel Olgekte ve kisiye 0zgii
oldugunu diistiniilebilir. Nitekim insanlarin i¢csel motivasyonlarim1 harekete gecirerek onlar1 bagisa
itecek olan “hatirlatmalar” da Ozellikle bagis amagli halkla iligkiler faaliyetleri ile

gerceklestirilebilmektedir (Ozkara, Tiltay 2016: 635).

Alan yazininin ¢ok ¢esitli olusu ve yapilan pek ¢ok teorik ve ampirik arastirmanin sonuglarinin
topluca degerlendirilmesini miimkiin kilan kapsayici bir modelin yoklugu bagis davranisi konusunun
sinirlarii kesin olarak ¢izebilmek noktasinda zorlayici olmaktadir. Ama bu tez kapsaminda yer

verilmek istenen bir model Bakers’in gelistirdigi modeldir.

Bakers’in literatiirde yer alan 500 makaleyi inceleyerek ortaya ¢ikarmis oldugu insanlar neden
bagista (charitable giving) bulunur sorusunun yanitini arayan makalesinde bu davranisi tetikleyen 8
major mekanizma belirlemistir. Bunlar: (a) talep (b) ihtiya¢ bilinci (¢) maliyetler ve faydalar; (d)
ozgecilik; (e) itibar; (f) psikolojik faydalar; (g) Degerler; (h) Tesir Yaratmak. (efficacy) (Bekkers,
Wiepking 2011).

(a) Talep: Bagisin ilk sart1 istenmesidir. Yapilan en erken calismalarda isteme eyleminin
aktifligi ve dogru dinamikler ile ger¢ceklesmesi insanlarin bagis yapma olasiligim artirdigi kanitlanmistir
(Lindskold vd. 1977). Yani insanlara ne kadar ¢ok firsat verilirse talepleri karsilasma ve bagista bulunma
olasiliklart o kadar artacaktir. Giiniimiizde hayirseverlik i¢in yapilan taleplerin ¢ok ¢esitlenmesi ve
artmasi talep bicimlerinin ve stratejilerinin de daha kapsamli ve incelikli sekilde degerlendirilmesi ve
yonetilmesi gerekliligini dogurmaktadir. Bu noktada halkla iligkiler iletisiminin &neminin her

zamankinden daha da fazla oldugunu sdylemek yanlis olmayacaktir.
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(b) Thtiya¢ Farkindahg:: Insanlar bir ihtiyagla ilgili bilgilendirildiklerinde yardim etme
olasiliklar1 daha yiikselir. Thtiyacin etkileri, 1960’larin ortalarindan itibaren yapilan pek ¢ok saha
deneyinde belgelenmistir (Berkowitz, Daniels 1964; Berkovitz 1968; Schwartz 1970, 1975). Ornegin,
belirli bir hastaliktan muzdarip akrabalar1 ya da tanidiklar1 olan kisilerin bu hastaliklarla savasan hayir
kurumlarina bagis yapma olasiligi daha yiiksektir (Wiepking 2006; Burgoyne, Young, Walker 2005).
Farkindaligin artmas ile ilgili yapilan ¢aligmalar bu baglamda kar amac1 giitmeyen kuruluslarin sadece
biling kazandirma degil ayn1 zamanda bu konu hakkinda bagis toplama fonksiyonu anlaminda da

yapacaklar1 onemli yatirimlarin baginda gelmektedir.

Onemli bir bulgu da ihtiyac farkindaliginin ¢dziimiin imkansiz olarak algilanmasi durumunda
ya da ihtiyacin gosterilmesi potansiyel bagis¢inin moralini bozdugunda geri tepebilmesidir (Warren,

Walker 1991; Isen, Noonberg 1979).

Ihtiyacin biiyiikliigiiniin bagis davrams: iizerindeki genel etkisinin ¢ok olmadigi ydniindeki
bulgular da ayrica dikkat ¢ekicidir. Milofsky ve Blades’in (1991) belirttigi gibi, ABD’deki en biiyiik
saglik yardim kuruluglar1 arasinda toplumda ¢ok az sayida insani etkisi altina alan nadir hastaliklarla

ilgili olanlar vardir.

(c) Maliyetler ve Faydalar: Bir hayirseverlik faaliyetinde bulunmak ya da basitce bagis
yapmak icerisinde bile bagiscilar i¢in zaman ve para ve ¢ok da hesaba katilmayan pek c¢ok gizil
maliyetler barindir. Hayirseverlik saglik, bilissel yetenek ve iletisim becerileri gerektirir. Kar amaci
gitmeyen kuruluslarin ¢aligmalarini bilmek, anlamak bagis toplama c¢agrilar1 ve hayir kurumlar
tarafindan ele alinan sosyal sorunlarin karmasikligi, bilissel yeteneklerin yiiksek olmasini ya da bunlari
anlamak icin efor gostermeyi gerektirir. Ornegin kelime dagarcig: testlerinden daha yiiksek puan alan
kisiler daha fazla bagis yapma egilimindedir. Bu noktada bu maliyetlerin azaltilmasi ve siirecin

kolaylastiriimast

(d) tibar: itibar, kisinin sosyal konumunu ifade eder ve sosyal bir fayda i¢in bagista bulunmak
cogu zaman, 6zellikle toplumsal esitsizligi azaltmaya yonelik yapilan nakdi ve goniilliiliik bagislart bu

konumu gii¢clendiren olumlu bir sey olarak goriilmektedir. (Brickman, Bryan 1975)

Bu nedenle, hayir islerine bagista bulunan kisiler, genel olarak saygi goriir. Bugiin pek ¢ok tinlii
ve diinyanin en zengin insanlarmin yaptigi goniilliilik faaliyetleri ve bagislarn bu boyutu akilda

tutulmalidir.

Tersten bir okumayla 6zellikle toplumun ya da sosyal ¢evresinin beklentisine maruz kalan bir
kisinin gerekli bagisi yapmayi reddetmesi de itibar kaybi yaratabilir. Bagis baskalar1 tarafindan
gozlemlenebildiginde, insanlarin bagis yapma olasiligi daha yiiksektir. Bir yakinin ya da vermeyi

onaylayabilecek baska bir kisinin varlig1 bagis olasihigini artitir (Harris, Benson, Hall 1975). Schevish
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ve Havens (1997), bir akraba veya bir arkadas tarafindan bagis yapmasi istenen kisilerin gelirlerinin

daha biiyiik bir yiizdesini bagislama egilimi gdsterdigini anlatir.

(e) Psikolojik Faydalar: Bagis davranist sosyal ¢iktilar dogurdugu gibi kisinin psikolojik iyilik
haline de etki edebilir. Oz imaji sekillendirilmesi noktasinda kisinin kendini sosyal sorumlu, hayirsever
ya da ilham veren bir kisi olarak tanimlamas1 verme davranisi ile tastik kazanmis olabilir. Ayrica bagis
yapma kisinin ruh halini olumlu yonde etkileyebilir, su¢luluk duygusunu azaltmaya ya da kendisini daha
ahlakli bir kisi olarak hissetmesine yardimci olabilir. Fried ve Berkowitz (1979), yatistirici miizigin
yardim etmeyi kolaylastiran olumlu bir ruh hali uyandirmak icin kullanilabilecegini ayni sekilde
olumsuz bir ruh halini uyandiracak teknik ve materyallerin bagis toplayanlara tavsiye edilmedigini

belirtmislerdir.

Bununla celiski yaratiyor gibi goriinse de ruh hali ile ilgili bir diger ¢ikarim da sugluluk gibi
olumsuz duygularin da ise yaradigi yoniindedir. Yine ¢alismalar gostermektedir ki insanlar kendilerini

suclu hissettikleri davraniglarda bulunduklarinda daha fazla bagis yapmaktadirlar.

Tezin ilerleyen bdliimlerinde deginecegimiz oyunlastirma konusu ile birebir iligkili oldugunu
diisiindiiglimiiz bir diger bulgu ise kisilerin hayir kurumlarina bagis yapmak i¢in bir motive edici bir

neden olarak basitge “kendini iyi hissetmek “oldugu ifade edilmistir (Wunderink 2000).

Bagis davranisi ile iliskili bagka psikolojik temelli fayda da empati kavramina dayanir. Bu
konuda yapilan pek ¢ok ¢alisma, empatinin hayirseverlik ile pozitif iliskili oldugunu kanitlar niteliktedir
(Bekkers 2006; Bekkers, Wilhelm 2006; Davies 1983). Ayn1 zamanda insanlar olusturduklar1 kisisel
imaj ile tutarli davranislar sergileme egiliminde oldugundan kendilerine yardimsever ya da bagis¢i

dendikten sonra bu davranisi devam ettirmeleri olasidir.

(f) Ozgecilik ve Kisisel Degerler: Bagiscilarin goziinde kar amaci giitmeyen kuruluslarin
caligmalaribir anlamda diinyay1 daha iyi bir yer yapmaya yoneliktir. Daha adil bir diinya, kadin haklarini
desteklemek, hayvanlar1 ve dogay1 korumak 6zetle diinyada olumlu bir degisim yaratabilmek i¢in katki
saglamak bazi insanlar i¢in ¢ok dnemli bir degerdir. Sonug olarak kisisel degerler, insanlarin hangi

kuruluslara ya da hangi sebepler i¢in bagista bulunduguna etki eder (Bennet 2003).

(9) Tesir: Yine kisisel degerlerde oldugu gibi tesir de bagiscilarin etki yaratmak istedikleri
alanda fark edilir bir degisim saglayabildigi inancini ifade etmektedir. Insanlar katilimlarinin ¢ok da
biiyiik bir etki yapmadig fikrine kapilirsa bagis yapma egilimleri de diisecektir. Sosyal psikolojideki
deneyler, bagiscilarin tesir algisinin artmasi ile bagis yapma davranisinin da pozitif yonde ilerledigini

gOstermistir (Sweeney 1973).

Ayn1 zamanda kurum ag¢isindan da para toplanilan sebebin biiylik bir etki yaratacag: diisiincesi

ve bu etkinin yaratilmasi i¢in kuruma giiven duyulmasi bagis¢ilar nezdinde bu spesifik sebep i¢in bagis
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yapma davranisini tetikleyebilir. Jackson& Mathews ve Parsons makalelerinde insanlarin yarattiklari
etki ile iligkili olarak bilgilendirilmeleri durumunda daha ¢ok bagis yapma egiliminde oldugunu ifade
etmektedirler (Jackson, Methews 1995; Parsons 2003). Bu noktada halkla iliskiler ve stratejik ve etkin

bir iletisim siirecinin yonetimi tiim kar amaci giitmeyen kurumlar i¢in biiyiik nem tagimaktadir.

Insanlara kendilerinin ya da yakinlarmin yasayabilecekleri gesitli problemleri hatirlatarak,
onlar1 digerlerine yardimci olmaya itmesinin yaninda, ¢éziim ve siirecle ilgili bilgi de veren halkla
iligkiler yonetimi, bunlara ek olarak bagis yapmay1 kolaylastirma fonksiyonuna da sahip olabilmektedir.
Ornegin, internet iizerinden gerceklestirilen bir pazarlama halkla iliskiler faaliyeti esnasinda, ayni
zamanda kullanicilara basit bi¢imde ve ¢ok kiiclik miktarlarda bagiglar yapilmasina olanak taninmakta,
bu sayede bagis yapilmasina karar veren kullanicilarin bu kararlarindan vazgegmeden bagis yapmalari

miimkiin hale getirilmektedir (Ozkara, Tiltay 2016: 635).

Bakkers’in ana kategorilere indirerek yapmis oldugu bu 7 faktorlii agiklamaya ilave olarak bagis
hususunda etkisi bulundugu diisiiniilen ve cogu davranigsal psikoloji disiplinin birer ¢iktisi olan bazi

diger teknik ve yaklasimlardan da kisaca bahsetmenin faydali olabilecegi diistiniilmektedir.

Bunlar arasinda yapilan kiigiik bir talep karsisinda olumlu bir yanit veren kisinin sonraki daha
biiylik talepleri de kabul etme egilimi gosterdigini 6ne siiren “Kapidaki Ayak Etkisi”, (Freedman, Fraser
1966). Insanlarin kabul edilemez bulduklar1 asir1 bir taleple karsi karstya kaldiktan sonra daha makul
bir istege olumlu yanit verebilecekleri iddiasinda bulunan “Kiigiik Taviz” etkisi (Cialdini vd. 1975)
insanlarinin uyum egiliminden faydalanarak talebi her defasinda minik minik artirmay1 6neren “low
ball”-etkisi (Brownstein, Katzev 1985) sayilabilir. “izlenme etkisi” ise insanlarin izlendiklerini
bildiklerinde para bagislama olasiliklar1 daha yiiksek oldugunu bu sebeple bagislarin anonim olmamasi

gerektigini savunur (Bateson, Nettle, Roberts 2006).

Bagis toplama iletisiminde siklikla kullanilan bir diger teknik ise insanlarin kendileri hakkinda
bagis yapacak kadar zengin olmadiklar1 diisiincesini etkisiz kilacak sekilde “her bir kurus fark

yaratacak™ argiimanini kullanmaktir. (Bateson, Nettle, Roberts 2006).

“Sosyal bilgilendirme etkisi”, insanlarin bagka insanlarin da ayni kurum ya da sebebe bagista
bulundugu hakkinda bilgi sahibi olmalarinin onlarin da bagis yapma ihtimalini artirdigina atifta bulunur
(Catt, Benson 1977; Cialdini, Schroeder 1976; Jones, McKee 2004; Reeves, Macolini, Martin 1987,
Reingen 1982°den aktaran Bekkers 2002).

Yine iknanin psikolojisi ile paralel sekilde “benzerlik etkisi”, insanlarin kendilerine benzer
buldugu kisilerden gelen talepler karsisinda bagista bulunma egilimlerinin arttigimi savunur (Byrne

1971).
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Tiim bu teori, etki mekanizmalar1 ve yaklasimlarin sayist literatiirde o kadar ¢oktur ki bunlarin
tiimiine tek bir tez calismasi iginde yer verebilmek neredeyse olanaksiz goriinmektedir. Yine tiim bu
teorilerin, mekanizmalarin ve etkilerin sentezi ile genel geger ve kapsayici bir Bagis teorisinden
bahsetmek bu giine kadar miimkiin olamamistir. Bunun sebebi bagis ve hayirseverlik faaliyetlerinin ¢ok
fazla sayida faktoriin bir arada etkisi altinda sekillendigi ve insan psikolojisini etkileyen faktorler kadar
genis bir yelpazede yer alabildigi varsayimidir. Yine de tiim bu deneysel ve emprik ¢aligmalarin
bulgular1 genel bir yol haritasi ¢izmek ve bagis davranisini anlamlandirabilmek icin gerekli altyapiyt

olusturmaktadir.

Bagis davranisinin oyunlastirma metodolojisi agisindan incelenmesi noktasinda 6zellikle Gnem
tasityan Onemli bir teori de Sicak Parilti Teorisidir. Bu sebeple bu teoriyi ayri bir bdliimde incelemek

dogru olacaktir.
1.3.6. Sicak Parilt1 Teorisi: Vermenin Hazzi

Giindelik yasamda deneyimledigimiz pek ¢ok ornekte bagis davranigina iliskin yaklagimlarin
bir kismim gegersiz kilacak drnekler de gormekteyiz. Ornegin daha énce de belirttigimiz gibi algilanan
etkinin biyiikliigli bagis davranisini kolaylastirmaktadir. Oysa bireysel olarak geri doniisiim igin ¢aba
sarfetmek ya da oy kullanmak gibi tek bir kisinin etkisinin ¢ok diisiik olacagi agikg¢a bilinen bazi

aksiyonlar halen toplum i¢in yapilmaya deger bir cazibe tasimaktadir.

Andreoni tarafindan gelistirilen teoriye gore insanlar, baskalarina yardim etmek icin tizerlerine
diiseni yapmalar1 sebebiyle igsel bir tatmin ve nese iceren olumlu bir duygu elde etmektedir.
Andreoni’nin “sicak parilti” olarak nitelendirdigi bu tatmin duygusu kisinin comertliginin ger¢ek
etkisinden bagimsiz olarak bir iyilik yapmis olmaktan kaynaklanan aslinda bencil bir zevki ifade
etmektedir. Yani basitce bir yaklasimla baskalarina bagis yapmak insana ig¢sel bir mutluluk
saglamaktadir. Bu sebeple makalesinde Andreoni bu durumu saf olmayan bir haywrseverlik olarak
betimlemis ve insanlarin ayni anda hem 6zgecil (alturistik) hem de egoist (bencil) gerekgelerle verme

motivasyonuna sahip oldugunu ileri stirmiistiir.

Saf hayirseverler yalnizca bir ihtiyaci karsilamak maksadi ile fayda saglama isteginden motive
olurken, saf olmayan hayirseverler verme halinin sagladigi hosnutluk duygusu yani (sicak parilt) esas

motivasyon kaynagidir (Andreoni 1990).

Ekonominin 6tesinde, sosyoloji, siyaset bilimi, ¢evre politikasi, saglik hizmetleri ve ticaret
alanlarinda sicak parilti kavramini arastiran birgok deney ve arastirmalar yapilmustir. Ornegin Meier ve
Stutzer (2008)’in ¢alismasinda bagisin zaman ve hizmetler olarak saglandig1 goniilliiliik faaliyetleri ve

mutluluk arasinda pozitif bir korelasyon oldugunu ortaya konmustur.
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Sicak parilti finansal bir 6diil olasiligindan bagimsiz olarak ortaya ¢ikmasi gerekgesi ile igsel

bir manevi fenomendir (Feddersen 2009).

Kavramsal olarak, sicak pariltinin yarattigi mutluluk hissi “hayirseverin sarhoslugu” kavramiyla

da ifade bulmustur (Baraz, Shoshana 2010).

Bununla birlikte bu teorinin kiiltiirler aras1 gegerliliginin olup olmadig1 da akademik alanda
merak konusu olmustur. Hayirseverin sarhoglugunun farkli kiiltiir ve sosyal dinamiklere sahip tilkelerde
ayni1 olup olmadigini anlamak iizere 2008°de sosyal psikolog Lara Aknin tarafindan gerceklestirilen bir
calismada secilen bir 6rneklemde insanlara 5 veya 20 dolar nakit para verilmis ve katilimcilarin yarisina
paray1 kendileri icin ve diger yarisina da baskalar1 icin harcamalar1 sdylenmistir. ilerleyen saatlerinde
ruh halleri soruldugunda paray1 bagkasi i¢in harcayan insanlar kendilerini daha mutlu hissettikleri ortaya
¢ikarken bu durum sasirtict bir sekilde, harcanan para miktarindan bagimsiz sekilde ortaya ¢ikmustir.
Yine 2013 yilinda Aknin’in ekibi, 136 iilkede hayirseverlik ve mutluluk arasindaki iligkiyi incelemis ve
136 iilkenin 120’sinde bagis ve refah duygularinin pozitif olarak iliskili oldugunu bulmuslardir. Zengin
iilkelerde ve fakir iilkelerde, insanlar paralarini hayir kurumlarina verdiklerinde daha yiiksek mutluluk
seviyeleri bildirmiglerdir. Romanya, Avustralya, Rusya ve birkag¢ Afrika ve Avrupa iilkesinde en gliglii
korelasyonlar yakalanirken genel olarak, hemen hemen her yerde verme davranisi ile mutluluk seviyesi

arasinda pozitif iliski bulunmustur.

Sosyal, ekonomik, kiiltiirel ve daha pek ¢ok yonden agiklanan verme ya da bagis davraniginin
kisinin bu faaliyetten otomatik bir zevk almasi sonucu meydana geldigi yoniinde ortaya atilan teoriler

ve bu konudaki ¢alismalar literatiirde mevcuttur.

Zevk, insan hayatinin merkezi bir motivasyon kaynagidir. Sonugta, yemek yemek ve seks gibi
seyleri cazip bulamazsak, hayatta kalamaz ve nesillerin devamliligimi saglayamazdik. Zevk Pusulasi
kitabinin yazari David J Linden Ph.D. aktardig: sekli ile yeme i¢me, lireme, 6grenme, dua etme, oyun
oynama gibi zevk alinan aktiviteler beyinde anatomik ve biyokimyasal olarak tanimlanmis bir gesit zevk
devresini harekete gecirir. Hepsi, dopaminin ¢ok 6nemli bir rol oynadigi kii¢iik bir beyin bolgesinde
birlesen sinir uglarimi aktive ederek kisiye iyi hissettirir. Bu dopamin kullanan zevk devresi, kokain,

nikotin, eroin veya alkol gibi psikoaktif maddelerin hepsi olmasa da bazilari tarafindan da segilebilir.

Oregon Universitesi’nde ekonomi profesdrii olan William Harbaugh ve meslektaslar tarafindan
yiiriitiilen bir dizi ¢aligmanin amaci, beynin zevk devresinin para 6demek, vergi verme ve hayirseverlik
i¢in yardimda bulunmak konusundaki farkli yaklasimlara nasil tepki verdigini bulmay1 amaglamistir.
Beyin tarama sonuglari, tipki para almak gibi, hem vergilendirmenin hem de hayirseverligin zevk

devresinin neredeyse Ortiisen bdlgelerini aktive ettigini gostermistir (Harbaugh, Burghart 2007).
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IKINCI BOLUM
OYUNLASTIRMA: KAR AMACI GUTMEYEN KURULUSLAR
ICIN BiR FIRSAT

Oyunlagtirma kavrami, oyun unsurlarinin oyun olmayan konulara uyarlanmasi ile temelde
kisilerin motivasyonunun artmasini ve istenen sonuglart kolaylastirmay1 hedefleyen stratejik bir

yaklagimdir.

Bu boliimde oyunlastirma ile iliskili olarak temel nosyonlarin ortaya konmasi ve tez
caligmasinin arastirma boliimiine baz teskil edecek olan oyunlastirmaya dair 6nemli kavramlar
tanimlanarak alanda yapilmis olan ¢aligmalardan ve kullanilan kuramlardan ana hatlar1 ile
bahsedilmistir. Oyunlagtirma tekniginin dijital oyunlardan yola cikilarak gelistigi diisliniildiigiinde
oyuna iligkin her konsept, kuram ve yaklasim arastirmamizin temel odag ile birebir ortiismese bile genel
olarak okuyucuyu tiim terim ve teorilerle tanistirmak ve aragtirmayi dogru anlayabilmek icin gerekli
olan diisiinsel altyapiy1 olusturmak hedeflenmistir. Boliim teorinin yani sira gilincel orneklerle de

desteklenerek okuyucunun zihninde somut bir tablo yaratilmaya calisilmstir.
2.1. Tarihten Giiniimiize Oyun ve Onemi

Oyun denildiginde genellikle akla ¢ocuklar gelmektedir. Bunun nedeni ¢ocuklarin 6grenme
stireclerinde dogal olarak oyun oynamalaridir. Bu dogal davranig, oyunu insanligin varligi kadar eski
bir kavrama doniistirmektedir. Caglara ve oyunu oynayan kisilerin ozelliklerine gore igerigi de
degistiginden, oyunun ne oldugunu tanimlamak oldukga giictiir. Dolayisiyla alan yazininda bu kavram
icin bir ortak tanimin bulunmadigini, ancak oyunun genel olarak 6grenme, eglenme, fiziksel ve/veya

zihinsel aktivite gergeklestirme ve bunun yapilmasi siirecinde “keyif alma” i¢eren ve dogal olarak var

olan bir faaliyetler biitiinii oldugunu sdylemek mimkiindiir. (Arslan 2017: 70).

Sosyo-kiiltiirel yapinin nesilden nesile aktarimini saglayan/kolaylastiran ve cocukluktan
yetigkinlige Ogrenme siirecinin Onemli bir pargasi olan oyun kavrami gilinlimiizde daha da
genellestirilerek bircok farkli sahada kendine uygulama alani bulmaktadir. Temelde “yetenek ve zeka
gelistirici, belli kurallari olan, iyi vakit gegirmeye yarayan eglence” olarak (TDK Biiyiik Tiirkge Sozliik)
tamimlanmakta olup, gelisimi ve ilerlemesinin gostergeleri oyun tarihi kapsaminda incelenen oyunun
insanligin diisiinme ve yaratma yeteneklerinin bir iiriinti oldugu 6ne siiriilmiistiir (Telman, Adanali 2009:

30)

Mellou (1994) oyun teorilerini klasik ve modern olarak iki kategoride incelemektedir. Klasik

teorilerin 19. ylizyilda oyunun amaci ve var olus amaglarini sorgulayarak sekillendigini ileri siiren
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Mellou, ¢ocuk gelisimi tizerindeki 6nemine dikkat ¢ektigi modern teorilerin 1920’lerden sonra ortaya
ciktigini belirtmektedir. Gergek oyunun daha ¢ok 3 yaslarinda, “mus” gibi yaparak basladigi ve oyunun

her zaman sembolik bir toplumsallasma etkinligi oldugunu ifade edilebilir (Nicolopoulou 2004: 146).

Huizinga, “Homo Ludens” adh ¢alismasinda oyunu ozetle soyle tanimlamistir: Oyun, kendi
amaci olan ve siradan hayattan farkli oldugu bilinci ile birlikte bir gerilim ve nese duygusu esliginde,
Ozgiirce kabul edilmis ancak kesinlikle baglayici kurallara gore belirli zaman ve mekan sinirlari i¢inde

yiriitiilen goniilli bir faaliyet veya mesgaledir (Huizinga 1980: 28).

Bateson ve Martin (2014: 15) oyunun ¢ogunlukla yeni davranis ve diisiince bigimlerine temel
teskil ettigini, boylece diger tiirlerle ortak olarak insanlarda, yasanan sorunlara daha iyi ¢6ziimlerin
kesfine yardimci biyolojik bir adaptasyon araci oldugunu 6ne siirmektedirler. Hayvanlarda oyun
oynamay1 gozlemleyen Robert Fagen de oyun aninda savunma mekanizmalar1 devre dis1 kaldigindan
hayvanlarin oyuna harcadiklar1 zaman ve enerji dolayisiyla yirticilara karsi riske girdiklerini varsaymus,
ancak daha sonra elde ettigi bulgular oyun oynama orani ile hayvanlarin hayatta kalma orani arasinda

pozitif baglantilar oldugunu gostermistir (Fagen 1981; Fagen 2009: 7).

Heniiz tam olarak aydinlatilmamis olan oyun olgusu bir¢ok diisiiniiriin de ilgi alanina girmistir.
Bateson ve Martin’in (2014: 18) aktardigina goére; “Rousseau oyunun dogal ortamiyla ¢ocugu
uygarlastirabilecegini savunmustur. Kant’a gore ruhu 6zgiirlestiren oyun, Schiller’e gore ise bastirilmig
enerjiyi acgiga c¢ikarmaktadir. Piaget’in Ozellikle hayal giiciiniin gelisiminde 6nemli rol oynadigin

diisiindiigli oyun Freud’da genel olarak bireyin oyun sonrasi hayatinda énemlidir.”

“Kamusal Insanin Cokiisii” adli eserinde oyuna &zel bir béliim ayiran Richard Sennet’e gére
oyun toplumsal bir sézlesmedir. Oyunun temel 6zelliklerinden biri olan “¢ikar gbzetmeme™ konusunu
eserinde “benlik mesafesi” olgusu ile iliskilendiren Sennet’e gore Huizinga ¢ikar gozetmemeyi kendini
anlik isteklere birakmama olarak kullanmis; oyunda bariz bir kazanma amaci olmasina ragmen,
oyuncularin kendilerine karsi benlik mesafesi koyarak rekabet olsa da esit sartlar altinda bir zaferi
yeglediklerini vurgulamistir (Sennet 2013: 407-409). Buna gore oyuncu, rakibini esit kosullarda yenerek
tatmin seviyesini arttiracak, kurallara uyarak da kisisel becerilerini gelistirecektir. Buna dayanarak
cocukluklarin oynadiklart oyunlarin onlart ilerideki yasama hazirladigini sdylemek de yanlis

olmayacaktir.

Giliniimiiz toplumlarinda yasanan dijitallesmeyle birlikte tiikettigi oyun ile ayn1 zamanda bir
anlamda tiretimin de bir pargasi olan 21. ylizyilin “homo sapiens”i oynadigi oyun sayesinde yaptigi

kariyerle “homo ludens” halini almustir (Yildiz 2007).

Bir aragtirmaya gore 2014 yilinda diinyada sadece ¢evirimig¢i oyunlarda 3 milyar saat harcayan

oyuncularin yiizde 60’1 bu oyunlar i¢in para 6demistir (Yilmaz 2016: 4). Superdata adli arastirma
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sirketinin yayinladigi bir raporda (2017) dijital video oyunlari piyasasi yiizde 9 artigla 7, 8 milyar dolara
ulagsmustir. Diinya niifusunun %20’ye yakini, Tiirkiye’nin ise %251 her giin djjital bir oyun oynamakta,
dijital oyun sektorti 75 milyar dolarlik piyasasiyla Hollywood sektoriinii geride birakmaktadir (Y1lmaz
2018: 17). Bununla birlikte bir¢ok arastirmaci (Binark, Siitcti 2008: 41-42; Kerr 2010; Ugurlu 2014)
tarafindan paylasilan dijital oyunlarin bir “kiiltiir endiistrisi {iriinii” oldugu ve maddi degeri i¢in
iretildigine dair kani yaninda katilimci kiiltiirel gogulculugu tabandan yerlestirmesi ve yesertmesi

bakimindan kiiltiirel savas alan1 oldugu da diisiintilmektedir (Binark, Bayraktutan 2011: 326).

Tarihte toplumlarin degisiklilere kars1 gosterdigi dirence ragmen, toplumsal yasamda geleneksel
ve modernin bir dongii ile kendilerini gergeklestirdigi goézlemlenmistir. Bu agidan oyunun
dijitallesmesinin kiiltiirel yansimalari ve 6zellikle giindelik yasami derinden etkileyen yapisi dolayisiyla

endise yaratmasi dogaldir

Oyunun yalnizca ¢ocuklar i¢in var oldugu diisiincesine kapilmak yanlistir. Yetigkin bireyler de
oyunu siklikla oynamakta, hatta bunu yaptiklarin1 genellikle fark dahi etmemektedirler. Bunun nedeni
bireyin eglenme ve dinlenme ihtiyacinin olmasi ve ayrica oyunun kisiye kisisel zaman yaratmasinin yani
sira sosyallesme imkani da tanimasidir. Bununla beraber, insanin dogal bir 6zelligi olan uyum saglama,
sistem kurma ve O6grenme becerileri de oyunu olusturmaktadir. Her oyunun cesitli kurallar ve
sistematigi vardir. Oyun esnasinda eglenirken 6grenme - en azindan oyunun kurallarini - grenme
zorunlulugu vardir. Bu siire¢ kisinin disiplinli olmasini, bir sonraki hamleyi diisiinmesini, yani
yaraticiligini da pekistirmektedir. O halde oyunlarin yalnizca bedensel aktiviteler oldugunu ya da bu
konuda efor gerektirdigini diisiinmek de yanlistir. Oyunlar beden ve zihin arsinda kdprii kurulmasina da

olanak tanimaktadirlar (Sezgin 2016; Akillibas, Ceylan 2020: 46).

2.2. Oyunlastirma Nedir?

Oyunlagtirmanin ne oldugunu detaylh bigimde incelemeden 6nce, oyun olarak dilimize terciime
edilen “play” ve “game” kavramlarimin hangi noktalarda farklilagtirildigini anlamak gerekmektedir.
Oyunlastirma, “game” kelimesinden tiiretilmistir. Ancak her iki kelimenin de Tiirk¢eye “oyun” olarak
terciime edilmesi, kavram ve anlam karmasasina neden olabilecektir. “Play” olarak tabir edilen oyun,
kurallarin olmadigi, rastgele ve tamamen eglenme amaci ile gergeklestirilen, ¢ogunlukla ¢ocuklar igin
kullanilan bir kavramdir (Bozkurt, Geng-Kumtepe 2014: 148). “Play” serbestligi ifade ederken, “game”
kavrami ise ¢esitli sistemleri, basarma motivasyonlarini ve kurallar ifade etmektedir. Hem g¢ocuklar
hem de yetiskinler “game” olarak nitelendirilen oyunlar ile ilgilenmekte, ancak bunlarla eglenmenin

yant sira farkli faydalar da elde edebilmektedirler (Arkun Kocadere, Samur 2016: 399).
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Oyunlastirma, normalde oyun olarak goriilmeyen cesitli aktivitelerin daha basit, eglenceli ve
ilgi ¢ekici hale getirilmesi icin hazirlanan diizenege verilen isimdir. Ozellikle 2008 yilindan itibaren -
kimi kaynaklara gore 2000’lerin basi olarak tarihlendirilmektedir- alan yazinina girmistir ve temeli
dijital gelismelere ve daha ¢ok dijital oyuna dayanmaktadir (Deterding vd. 2011: 1). Oyunlastirma ile
gerceklestirilen faaliyetler ve bunlara iligkin siirecler oyun olmamasina karsin bireyde oyunlarin
yarattigi duygular1 yaratmaktadirlar. Teknolojinin kullanildigi, oyun olmayan fakat oyun diline ve
mekaniklerine sahip katilm ve dahiliyet esasli uygulamalar, oyunlastirma bashigr altindaki

uygulamalardir (Onder 2021: 5).

Oyunlagtirma konusu dijital bir gerceve disinda disiiniildiigiinde gecmisi ¢ok daha eskidir.
Annelerin ¢ocuklarina besleyici gidalar yedirmek i¢in, yemek esnasinda gesitli oyunlar oynamasi da bir
oyunlastirma olarak diisiiniilebilecektir. Bu baglamda oyunlastirmanin aslinda faydali ancak sikici olan
elde edebilmenin kolay yolu olarak géstermek miimkiindiir. Oyle ki okullarin dahi olmadig1 dénemlerde
oyun hep var olmustur ve genellikle 6gretici bir yontem olarak kullanilmak tizere, yetiskinler tarafindan
ozellikle cocuklar igin gergeklestirilmis oyunlastirma uygulamalari tarihin hemen her doéneminde

mevcuttur (Akillibag, Ceylan 2020: 47).

Oyunlastirma alaninda ilk dijital denemeler bilgisayar kullanimiin halka yayilmasinin hiz
kazandig1 80°li yillarda yapilmaya baslanmistir. insanlarin bilgisayarlarla daha fazla vakit gecirmek igin
motive edilmesi, bir faaliyet gerceklestirirken zevk almasi ve eglenmesi hedefi ile bilgisayar destekli
oyunlastirma uygulamalarma baslanmistir. Teknolojinin kullanicilar i¢in “eglenceli” hale gelmesi, bu
alanda muazzam bir biiylimeyi ve endiistriyellesmeyi beraberinde getirmis; Pazar biiylidiik¢e alanda
girigimler artmistir. Ancak oyunlagtirma “gamification” 6zellikle 2000-2008 araligi ve sonrasinda
kullanilmaya baslanan bir terim haline gelmistir. Terim ¢ikisina bakildiginda kavram oldukga yenidir

(Begen 2021: 6).

Oyunlagtirmanin nasil bu sekilde popiler oldugunu anlamak ve bunun nasil ise yaradigi
konularina cevap vermek i¢in bir oyunlastirma uygulamasinin hazirlanma siirecinin nasil sekillendigine
ve tasarlandigina odaklanmak gerekmektedir. Burada gorsel tasarim ozellikle insanlarin dikkatlerini
cekebilmek i¢in 6zenle yapilmaktadir. Cogunlukla 3 boyutlu hazirlanan oyunlagtirma uygulamalarinin
kimilerinde ise dikkat ¢ekici renkler kullanilmaktadir. Yine tasarima miizikler ve sesler de eklenmekte
ve oyunlar hem daha eglenceli hale getirilmekte hem de oynayicinin konsantrasyonunun arttirilmasi
saglanmaktadir. Yine avatarlar, rozetler, derecelendirmeye yonelik ¢esitli araglar da gorsel tasarima

dahil edilmektedir (Akkemik 2018: 78).

Oyunlagtirma uygulamalari ¢ok ¢esitli alanlarda kullanilabilecek bigimde tasarlanabilmektedir.
Kimi zaman ciddi oyunlar, kimi zaman oyunumsu uygulamalar, kimi zaman simiilasyonlar Kimi zaman

ise geleneksel anlamda bildiklerimize benzer dijital oyunlar olusturulmaktadir. Hedef eglenmek
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olmasina karsin alt hedefler s6z konusudur. Bu c¢esitlenen alt hedeflere gore oyunlastirma tasarimlari
yapilmaktadir. O halde oncelikle bir oyunlastirma 6ncesinde hedeflere gore karar verme siireglerini

sekillendirmek 6nemlidir

Begen(2021) cesitli sorulara verilen yanitlar dogrultusunda farkli sekilllerde isimlendirdigi
cesitli tanimlar gelistirmistir. Oyun, simiilasyon, ciddi oyun, oyunsu tasarim ve nihayet oyunastirma

olarak siniflandirdigi bu ayrimlar sekil 3’te incelenebilir.

Oyun Ddgincesi — Neye lhiyac var?

Eglenmek ana amag midor?

EV \A‘YIR

&

istediginiz ey Gargek yagam durumilann lesl
muhdemelen elmek icin ginenli bir sanal
“OYUN" ortam olegturmak ister misme?
S _
EV N\,m
[Bir sey ogrelecek veya genpek .
windiiniz yo bir dnya hedefine ulagacak
mishiermeban
L = gerpek bir ayun mu
SIMULASYON ity =7

E""V \:‘rln

e Mofive elmek ve aidiesim
REE Py kurrnak igin cyun Bfeberini ve
A fikirlerini kullanmak m
CiDDi oyuN” ot o
EV an
Istediginiz sey Istediginiz gey
Fruiin i muhiamalen
e . "OYUNSU
“OYUNLASTIRMA it

Sekil 2: Oyunlastirma Siirecinde Yamtlanmas: Gereken On Sorular

Kaynak: Begen, 2021: 39.

Oyunlagtirmanin eglenceli bi¢imde insanlar1 ¢esitli goérevleri yapmaya ya da konulan
ogrenmeye tesvik etmesi pek cok alanda bunun kullanimina olanak tanimaktadir. En yaygin bigimi
oyunlastirmanin egitim alaninda kullanilmasidir (Sezgin vd. 2018: 169). Ancak bununla birlikte
pazarlamada, igse aligtirmada, sivil toplum projelerine dikkat ¢ekmede (farkindalik uyandirma) de

oyunlastirma uygulamalar1 gergeklestirilmektedir. Dogru oyun tasariminin yapilmasi: ve hedef kitlenin
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ilgisinin cekilmesi i¢in ilk dikkat edilmesi gereken sey, Sekil 3’te de goriilecegi iizere oyunun
kurgulanmast ve bu kurgunun hedefe gore yapilmasidir. Ardindan, hazirlanan oyunlastirma
uygulamalarinin 3 asamali temel etkileri verip vermedigi gézlemlenmeli, testleri yapilmali, bunlarda

basarisiz noktalar yeniden sekillendirilmelidir (Begen 2021: 40).

Oyunlagtirma tasarimlarinda modelde yer alan ii¢ temel unsur bulunmaktadir. Hemen her
oyunlagtirma uygulamasinda tipki oyunda oldugu gibi dinamikler, mekanikler ve bilesenler ismini alan
parcacik birimleri yer almaktadir. Bunlarin tamami hem oyunun ilgi c¢ekici olmasi hem oyuncunun
devam etme istegi duymasi hem de oyunun amaca ulagsmasi igin gerekli olan alt bilesenleri oldugunu da

burada eklemek gerekmektedir. Oyun bilesenleri ilerleyen boliimlerde daha kapsamli olarak

agiklanacaktir.
Tablo 2: Oyunlastirmamin Bilesenleri
Dinamikler Mekanikler Bilesenler
Simirlamalar Zorluklar Sanal Varliklar
Duygular Sans Takimlar
Hikaye Rekabet Sosyal Grafikler
flerleme Isbirligi Maceralar
Mliskiler Geri Bildirim Puanlar
Kaynak Edinme Seviyeler
Odiiller Lider Tablolar1
Aligverisler Hediye Paylagimi
Sira Icerikler
Kazanma Durumlar1 Rozetler, Avatarlar,

Basarilar, Savag
Zorlu Zirve Noktalar
Koleksiyonlar

Kaynak: Akkemik, 2018: 76.

Oyunlastirma uygulamalarinin sonucunda kullanicilarda davranigsal sonuglara erisilmelidir. Bu
siire¢ oyunun hangi amagcla kurgulandigina gore sekillenmektedir. Kisi sorumluluk hissederek bir seyler
yapmaya itilebilmekte, 6grenmesi saglanabilmekte, deneyim kazanmasi miimkiin olabilmekte ya da bu

oyunlastirma bir pazarlama uygulamasi ise miisterilerin satin alim yapmasi beklenebilmektedir.

Ornegin, egitim uygulamalar ile cok zor olan konularin, uzak cografi blgelerin, insan ve diger
canlilarin i¢ organ ve dokularinin 6grenilmesi esnasinda hem var olan bilimsel yasalar 6grenilebilmekte,
hem 6grenme siireci siirekli ve eglenceli hale getirilebilmektedir (Sezgin 2018: 170). Yine pazarlama
alaninda markalar miisterilerine ¢esitli oyunlastirma teknikleri araciligi ile ulasmakta ve onlarin
sadakatini kazanmaya ¢alismaktadirlar. Cesitli puan toplama ve bunlar1 aligveriste kullanma oyunlari,
sadakat kartt uygulamalari, siparis verdik¢e ¢esitli iirlinlere iicretsiz ulasma gibi oyunlastirma

uygulamalari ile miisterilerin hem dikkatini gekmek hem de diger markalar arasinda 6ne ¢ikmak imkan1
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bulmaktadirlar. Yine kimi markalar, siparis verme yarismalar1 gerceklestirmektedirler. Miisteriler, daha
fazla siparis vererek listede isimlerinin 6ne ¢ikmasi i¢in oyunlar oynamaktadirlar ve rekabet igine

girmektedirler (Isbankas1 2020).

Bazi igyerlerinde yeni ise baslayan personelin egitilmesi ve is ortamindaki yazili ve yazil
olmayan kurallara uyum saglayabilmesi ig¢in de g¢esitli oyunlastirma uygulamalarindan fayda
saglanabilmektedir. Calisanlarin igyeri simiilasyonu igerisinde ¢esitli gorevleri yerine getirmeleri,
bunlar1 yaparken de eglenmeleri ve adaptasyonlarinin saglanabilmesi icin gelistirilen oyunlar, ayn
zamanda personellerin deneme siireclerinde, potansiyellerini anlamak icin yoneticilere de fikir

vermektedir (Isbankas1 2020).

2.3. Oyunlastirma Kategorileri ve Oyunlastirma Kullanim Alanlari

Oyunlastirmanin ortaya ¢ikma noktasi pazarlama diinyasidir. Ozellikle potansiyel miisterinin
satin almaya tesvik edilebilmesi ya da mevcut miisterinin korunabilmesi amaci ile is diinyasinin ilgisini
yogun bi¢imde ilizerine ¢eken oyunlastirmay1 kategorize eden de yine sirketler ya da sirketlere iligkin
arastirmalar1 yiirliten aragtirmacilar olmustur. Dolayisiyla oyunlastirmanin isletme c¢ercevesinde
tanimlamas1 yapilmis ve yine tipleri de burada belirlenmistir demek yanlis olmayacaktir (Yildirim 2016:
32). Ancak oyunlagtirmanin kullanim alani arttik¢a kategoriler de yeniden sekillenmeye baslamigtir.
Mevcut kategori isimlerinin ayni kalmasina karsin tanimlar1 degisime ugramistir. Alan yazininda yer
alan bilgiye gore oyunlastirmanin ii¢ temel kategorisi vardir ve bunlar igsel oyunlastirma, digsal
oyunlastirma ve davranis degistirici oyunlastirma olarak ii¢ ana baslik altinda toplanmaktadir (Andrias,

Sunar 2019: 89; Kunduracioglu 2018: 33; Yildirim 2016: 33).

Kunduracioglu’nun aktardigina gére, Werbach ve Hunter, bu gruplamayi iki boyutlu bir sisteme
yerlestirmisler ve oyunlastirma igerisinde is diinyasindaki ¢alisanlar1 ve miisterilerin arasindaki iligkiyi
tarif etmislerdir. Arastirmacilarin olusturdugu modelde x ve y eksenleri vardir. X ekseninin sag tarafi
miisteri sol tarafi ise personel olarak, y ekseninde ise iist tarafi kurumsal fayda, alt tarafi bireysel fayda
olarak yer almaktadir. Arastirmacilar, davranig degistirme kategorisindeki oyunlastirma ile girisimcilik
faydalarina ve bireysel faydalara odaklanmak sureti ile iki alt kategori oldugunu ileri siirmiislerdir

(Kunduracioglu 2018: 33).
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OYUNLASTIRMA OYUNLASTIRMA

PERSONEL ¢ p MUSTERI

DAVRANIS DEGISTIRICI | DAVRANIS DEGISTIRICI

OYUNLASTIRMA OYUNLASTIRMA
(GIRISIMCILIK (BIREYSEL)
PROGRAMLARI)

v

BIREYSEL FAYDA

Sekil 3: Farkh Oyunlastirma Kategorileri Arasindaki Iliski

Kaynak: Kunduracioglu, 2018: 34.

i. I¢sel Oyunlastirma: icsel oyunlastirmada isletmeler 6zellikle ¢alisanlari arasindaki iletisimi
giiclendirmek ve yenilik¢i yaklagim igin onlart motive etmek istemektedirler. Boylelikle karliligin da
arttirllmasi1  hedeflenmektedir. Bu oyunlastirmada, aslinda isin yapilis1 ile ilgili olan siirecler
oyunlastirilmaktadir. Boylece personeller arasinda bir rekabet olugsmakta ve is eglenceli bigimde
yapilmaktadir. Ayrica oyunlastirmanin igerigine gore personeller arasinda koordinasyon da saglanmis
olmaktadir. I¢sel oyunlastirma ile personel ve isletme arasinda bag kurmak, orgiit kiiltiiriinii personele
ogretmek, kosul ve siirecler hakkinda personeli bilgilendirmek de miimkiindiir. I¢sel oyunlastirma
stirecinde iki ayirt edici nitelik bulunmaktadir. Bunlardan birincisi siire¢ i¢indeki herkesin bir grup iiyesi
olmasi, buna karsin ortak grupta bulunmak disinda herhangi bir ortak egilim bulundurmak zorunda
olmamasidir. Bir baska deyisle sirketteki her ¢aligan 6rgiitiin birer iiyesidir, ancak 6zel bir forum veya
fan grubu gibi ortak egilimleri bulunmamaktadir. Diger bir 6zellik ise; sirketin veya kurumun yonetim
ve 0diil sisteminin oyunlastirma dinamigi ile olumlu bir etkilesim iginde yiiriitiilebilmesidir. Yani;
kurumda maddi olarak bir 6diil sistemi isletilmiyor iken oyunlastirma kullanarak bdyle bir dinamigi ise
kosmak her zaman iyi sonu¢ vermeyebilir hatta isi daha karmasik bir hale getirebilmektedir

(Kunduracioglu 2018: 34).

ii. Digsal Oyunlastirma: Digsal oyunlastirmada bir orgiit ve miisterileri arasinda iletisim ve
etkilesim kurulmasi hedeflenmektedir. Bu tiir oyunlastirma ile miisterileri satisa ikna etmek, onlarin

daha fazla aligveris yapmasini saglamak ve memnuniyetlerini 6l¢gmek ve arttirmak miimkiindiir.

iii. Davrams Degistirici Oyunlastirma: Davranis degistirici oyunlastirmada ¢ogunlukla devlet
kurumlar1 ya da sivil toplum kuruluslar1 basroldedir. Bunlarda kar amaci s6z konusu olmamakta,
vatandaslarin davranmiglar1 degistirilmektedir. Bu tiir oyunlasgtirmalarda amag¢ toplumsal faydanin

saglanmasidir. Ek olarak bireyin de faydalar elde etmesi miimkiindiir. Ornegin insanlar1 spor yapmaya
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tesvik eden uygulamalar bu kategoridedir. Veya engelliler i¢in iicretsiz kitap seslendirme uygulamalari

da bu sinifa dahil edilebilecek bir ornektir (Yildirim 2016: 33).

2.4. Oyunlastirma Motivasyonlari

Oyunlagtirma sistemlerinde, Oncelikle oyunun oynanmasi i¢in kisinin motivasyonunun
saglanmas1 gerekmektedir. Bir rekabet ortaminin olusturulmasi, eglencenin vaat edilmesi, basari
duygusunun tattirilmast gibi ¢esitli unsurlar ile oyuncu ve oyunun temas etmesi saglanmalidir. Temasin
ardindan, oyunlastirma uygulamasinin hedefe ulagabilmesi igin, kullanicinin bu siiregten keyif almasi
gerekmektedir. Kisinin alacagi keyif onun oyuna devam etmesini ve kazanma istegi duymasini

beraberinde getirmektedir.

Motivasyonel Yeteriliik

b

Psikolojik Sonuglar
(Keyif, oyun oynama istedi,

amaglilik vo.) ‘

Davranigsal Sonuglar
(Davramsgsal defisim, katihm,
sorumiuluk vb. )

Sekil 4: Oyunlastirma Sonucunda Ortaya Cikan Uriiniin Etkileri

Kaynak: Begen, 2021: 40.

Oyunlarin igerisinde var olan hedefler, oyuncularin en énemli motivasyon kaynaklarindandir.
Kisiler, hedefe ulasmak i¢in oyun icerisinde ilerledik¢e, daha fazla hedefe erisebilmek icin psikolojik
olarak isteklendirmeye baslamaktadirlar. Ancak motivasyonu saglayan tek unsur bu degildir.
Oyunlastirmada insanlar1 gérevleri yapmaya isteklendiren ig¢sel ve digsal motivasyon unsurlarinin ayni
anda yer aldigim soylemek gerekmektedir. Igsel motivasyon, birey iizerinde disaridan bir etki
olmamasina kargin bir igi yerine getirmesini saglayan unsurlardir. Bu ¢alismanin bagis motivasyonu
basliginda da deginildigi lizere igsel motivasyonu saglayan temel unsur goniilliiliiktiir. Gondlliiliikle
yapilan hareketlerde daha fazla sabir, hosgorii ve ¢aba s6z konusu olabilmektedir. Ciinkdi kisi biitiiniiyle
iginden gelerek bunu yapmaktadir. Bu durumda kisinin isi yapmasi sonucunda duydugu bir mutluluk
oldugundan da bahsetmek lazimdir. Kisinin asil motivasyon kaynagi aslinda isin yapilmasinin ardindan

hissedilecek olan olumlu duygulardir (Mert Yildirim 2019: 105; Kunduracioglu 2018: 30).
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Digsal motivasyon ise adindan da anlasilacag: iizere, bireyin isi yapmast i¢in disaridan gelen
isteklendirici unsurlardir. Birey, bu isi yapmasinin ardindan olumlu bir kazang¢ saglamaktadir. Bu bir
0diil olabilecegi gibi cezadan kaginabilme imkani da olabilir. Dolayisiyla digsal motivasyonda bir
goniillillik durumu s6z konusu degildir. Oyunlastirma uygulamalarinda hem igsel hem de dissal
motivasyon unsurlari vardir. Kunduracioglu’nun aktardigina gére Malone, bu uygulamalarin hangi
motivasyon arttirici dzelliklere sahip oldugu konusunda 4 temel unsuru 6ne ¢ikarmistir (Kunduracioglu

2018: 30; Bozkurt, Geng-Kumtepe 2014: 151):

i. Eglence: Oyun denildigi anda akla gelen ilk kavramlardan olan eglence, oyuncularin kendi
kisisel 6zelliklerine gore oyun i¢inde bir ortama dahil olmalari ve burada kendilerini keyifli hissetmeleri
ile baglamaktadir. Birey oyunda kendi diislince tarzini yaratabilmektedir. Eglence veren bir oyun, kiginin
hem duygusal hem de bilissel olarak dikkatini ¢ekmekte ve bireyi oyunu siirdiirmeye itmektedir.
Ozellikle bilgisayar oyunlarinda, kisilerin eglenebilmeleri icin tasarim olduk¢a &nemlidir.
Kisisellestirilebilir 6zelliklerin verilmesi, heyecan olusturulmasi, miizik ve gorsel eklentiler bunlara

ornek olarak verilebilecektir.

ii. Kontrol: Kisinin oyun oynarken kontrol edebildigi durumlarin var olmasi, bireyde yonetme
hissinin olusturulmasimi saglamaktadir. Bagkasinin kontroliiniin altinda olmadan, kendi tercihlerini

yapabilme imkani, motive edici 6nemli bir unsurdur.

iii. Merak: Oyunlarda bir sonraki asamada neler olacagina iligkin merak bulunmaktadir ve
merak sayesinde oyuncular oyunun igerisinde ilerlemeye devam etmektedirler. Beklenmedik durumlarin
olugmasi, kisinin motive olmasin1 dogrudan etkilemektedir. Boliimler arasinda ¢ok fazla benzerligin

olmasi, zaman igerisinde kiginin merakini azaltabilmekte ve oyunu birakmasina neden olabilmektedir.

iv. Zorluk: Zorluklar ile miicadele kisiye kazanma hirsini ve bagsarma mutlulugunu vermektedir.
Ancak zorluk diizeylerinin de oyunculara uygun olarak hazirlanmis olmasi lazimdir. Bireye ¢ok kolay
gelen bir oyun, tatmin duygusu yaratmayacagi gibi ayn1 durum ¢ok zor gelen bir oyun i¢in de gegerlidir.
Dolayisiyla 6zellikle oyunlastirma uygulamalarinda hitap edilen kitlenin 6zellikleri gozetilerek oyunun

zorluk ayarlamalari tasarlanmalidir.

2.5. Oyunlastirmanin Fikri Altyapisim1 Olusturan Sosyal Ve Psikolojik Teoriler

Oyunlastirmanin yiizde 75’inin psikoloji, yiizde 25’inin ise yeni teknolojiler oldugunu ifade
eden Gabe Zichermann (Car 2011), oyunlastirma kelimesinin isim babasidir (Yilmaz 2016: 22). Arzu
edilen hedef dogrultusunda davranig degisikligi amaglayan oyunlastirma bunu psikoloji biliminden

Ozellikle de “motivasyon” kavramindan faydalanarak gerceklestirmektedir. Hatta arastirmacilar
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oyunlastirma kelimesi bu kadar popiiler degilken “Motivasyonel Tasarim ve Motivasyonla Davranig

Degisikligi” gibi tanimlarla konuyu daha ¢ok psikolojik temelli betimlemislerdir (Y1lmaz 2016: 22).

Motivasyon, baskalarini harekete gegirme ihtiyact duyan 6zellikle yoneticiler, 6gretmenler, dini
liderler, antrendrler ve ebeveynler igin odak noktasi olan 6nemli bir kavramdir (Ryan, Deci 2000: 69).
Isletmeler icin ise motivasyon, tiim ¢alisanlarin istenilen davramsi gdsterme konusunda

isteklendirilmesi siirecini ifade etmektedir (Unsar vd. 2010: 1).

Istenilen davramsa yonlendirirken bireylerin dikkatlerini ¢ekmeye yonelik stratejiler sunan
Fogg Davranis Modelleri ile bireylerin bu davranislar siirdiirmeye yonelik olan Akis Kurami; SAPS
Odiillendirme Kuranmi ve Oz Belirleme Kuram oyunlastirma icin gerekli psikolojik altyapilari

sunmaktadir.
2.5.1. Akis Teorisi (Flow Theory)

Ozellikle zorluk unsurunu anlattiktan sonra deginilmesi gereken énemli bir teori Akis teorisidir.
1990 yilinda Csikszentmihalyi tarafindan belirtilen rekabet ve 0diil diizeninin dengeli olmasi
durumunun bireylerde motive edici ve mutluluk getirici oldugu diisiincesi temeline dayanan bir teoridir.
Bir rekabet ortaminda 6diillerin olmasi ve bunun bir denge {izerine siirekli bicimde yerlesmesi sayesinde
insanlar rekabet etmek konusunda motivasyona da sahip olacaklardir. iste séz konusu oyunlastirma
oldugunda da bu dengenin saglanmasi, oyuncularin daha fazla oyunda kalmak istemelerini
saglayacaktir. Yine Csikszentmihalyi, normal akisin igerisine yerlestirilmis olan ¢esitli zorluklar
bulunmasi gerektigini ve kisinin yeteneklerinin bu zorluklarin istesinden gelmesi konusunda
kullanilmasinin rekabet motivasyonunu pekistirecegi gorisiindedir (Csikszentmihalyi 1990; Vann,

Tawfik 2020).

For

Zoriuk Seviyesi

Folay

Diisiik . ] Yiiksek
) Kigisel Beceri Seviyesi

Sekil 5: Akis Teorisi

Kaynak: Kunduracioglu, 2018: 31.
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Fakat burada da zorluk ve beceriler konusunda bir denge kurulmus olmalidir. Dengeli bir akisin
var oldugu ortamda kisiler var olmaya devam etmek isteyeceklerdir. Csikszentmihalyi, zorluk ve
kisilerin becerileri arasinda akigin devam edebilmesi i¢in kosullarin dengeli olmas1 gerektigine dikkat
cekmektedir. Ornegin ¢ok kolay bir rekabet ortaminda kisinin becerileri de yeterli degilse sikilma ortaya
cikacaktir. Beceriler fazla ama zorluk az ise sikilma goriilecektir. Becerilerin ¢ok yiiksek diizeyde ancak
rekabet kosullarinin kolay olmasi rahatlik yaratacaktir. Orta diizey zorlukta, kisi az bir beceriye sahipse
endise duyacaktir. Benzer sekilde, orta diizey zorlukta yiiksek beceri kontrolii elde tutmay1 beraberinde
getirecek ve heyecan olusmasini engelleyecektir. Zorluk seviyesinin en yiiksek oldugu diizeyde, kisinin
becerileri diigiik ise bunalma, beceriler orta diizey ise uyarilma ortaya ¢ikacaktir. Hem zorlugun hem de
becerilerin yiiksek oldugu noktada ise akis meydana gelecektir. Arastirmaci, bir akisin var olabilmesi
icin 6nerdigi modelde zorluk ve beceri dengesinin var olmasi gerekliliginin yani sira, net hedefler,
aninda geri bildirim, eylem ve farkindaligin birlesimi, géreve odaklanma, kontrol duygusu, 6z-biling
kaybi, degisen zaman duygusu ve “ototelik” yani deneyim unsurlarinin da var olmasimin motivasyon

tizerinde etkili oldugunu belirtmistir (Marinho vd. 2019: 44; Brithimann 2013: 5).

Otetelik deneyim yine Csikszentmihalyi’nin ototelik kisilik tipi olarak tanimladigi tipin
deneyimlemesinin muhtemel oldugu durumlari ifade eder. Bu kigilik merakli, 1srarci, diisiik egoya sahip
ve igsel motivasyonu yiiksek olan bireylerin sahip oldugu 6zelliklerdir. Ototelik kisilik 6zelliklerine
sahip olan bireylerin daha hizli aksiyon alabildigi ve akis deneyimini daha cok yasadigi
diistiniilmektedir. (Nakamura ve Csikzentmihalyi, 2005).

Zaman igerisinde yapilan ¢alismalar ile akis i¢in gerekli kosullar da basitlestirilmistir. Ornegin
Salavano ve arkadaslari, 6ziimseme, keyif alma ve igsel ilgi olmasi halinde akisin devam edecegini

bildirmislerdir (Marinho vd. 2019: 45).

Oyunlastirmada, insanlarin oyundan kopmamas1 noktasinda akisin énemi oldukga biiytiktiir.
Akis deneyiminin olmas1 halinde motivasyon saglanabilmektedir. Ustelik bu siire¢te motivasyon, i¢sel
motivasyon kaynaklarindan ortaya ¢ikmaktadir. Kisi becerilerine uygun zorluklari astikca kazanma
duygusu ortaya ¢ikmaktadir. Buna ek olarak oyunun tasariminda yerlestirilmis olan diger akis unsurlari

da motivasyonun saglanmasinda etkili olmaktadir (Kunduracioglu 2018: 32).
2.5.2. Oz-Belirleme Teorisi (Self Determination Theory)

Bireyler, ¢esitli alanlarda kendi kendilerine hareket etme; bu hareketlere karar verme ve bunlarin
sonuglarin1 deneyimleyebilmektedirler. Bu kararlarin herhangi bir zorlayici olmadan alinmasi, se¢im
yapabilmekten dogan giiven ve kontrol gibi hisleri dogurmaktadir. Oz-belirleme kurami da bireylerin

davraniglarimi  kendilerinin belirlemeleri halinde yasadiklari duygulara ve bunun olusturdugu
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motivasyona odaklanmaktadir (Topal 2020: 51). Burada yine i¢sel motivasyon s6z konusudur. Bireyin
herhangi bir zorlama altinda hissetmeden bir seyi yapmasi, dogrudan i¢sel motivasyonla iliskilidir. Bu
hareketlerin neticesinde de kisisel olarak ¢esitli tatmin duygulart olugsmaktadir. Ryan ve Deci 1985
yilinda 6z-belirleme neticesinde kisinin yeterlik (competence), 6zerklik (autonomy), iliskili olma

(relatedness) ihtiyaglarinin karsilandigini belirterek bu kurami olusturmuslardir (Sahin, Samur 2017: 5):

i. Yetkinlik: Yapilan bir hareket sonrasinda ortaya ¢ikabilecek olan sonuglara iligkin fikir sahibi
olma, bu siireci kontrol edebilecegine inanmadir. Kisi gesitli siirpriz durumlar ortaya ¢iksa bile bununla
bas edebilecegini ve bu deneyimin kendisini egitecegini, kendisine bilgi kazandiracagini ve/veya
puanlar toplayacagini diisiinmektedir. Onceden gerceklestirilmis olan deneyimler, pozitif geri doniisler

ya da daha 6nce toplanmis olan puanlar bireyin yetkinlik inancini pekistirmektedir.

ii. Tliskili Olma: Bireyin diger bireyler ya da gruplar ile iliski icerisinde olmasi bir gesit
ihtiyactir. Bir ortamda kisinin kendi tercihleri dogrultusunda digerleri ile iligkili olabilmesi miimkiin
oldugunda, sosyallesmeye yonelik ihtiyaci da karsilanmig olacaktir. Oyunlastirmada 6zellikle baska
oyuncular ile etkilesim ve iletisim halinde olunabilmesi, oyuna iliskin devam etme motivasyonu

olusturabilmektedir.

iii. Ozerklik: Kisilerin kararlar alirlarken kisilik yapilar1 buna etki etmektedir. Benlige uygun
bigimde tercih yapabilme 6zgiirliigiiniin var olmasi, insanin istedigi sekilde, tamamen bagimsiz, hatta
digerlerine zarar verecek bigimde hareket etmesi anlamina gelmemektedir. Burada tercihlerde
kisisellestirme imkanlarindan s6z edilmektedir. Oyunlastirma uygulamalarinda da oyuncularin

kisisellestirme ve 6zerk olma ihtiyaglarina yanit verilmektedir.

Deci ve Ryan, olusturduklari Oz-belirleme Teorisinde 4 farkli motivasyon tiirii oldugunu
belirtmektedirler. Bunlar i¢sel motivasyon, 6z belirlenen digsal motivasyon, 6z belirlenmemis digsal
motivasyon ve motive olmama durumlart seklindedir. Bilindigi gibi igsel motivasyonda temel kisisel
amaglar ve isteklerdir. Oyunlastirma uygulamalarinda bireyin aldigi haz bir i¢sel motivasyon
kaynagidir. Ogrenme, bilgi edinme, puan toplama, 6diil kazanma gibi unsurlar; digsal motivasyonu
olusturmaya yardimcidir. Oz belirlenen digsal motivasyon, digsal motivasyonun bir alt tiirii olarak ifade
edilmektedir. Bir etkinlik s6z konusu oldugunda, bireyin, elde edecegi tatmin unsurlarinin, kisisel
tercihlerine uygun olmasindan dolay1, bu etkinlige katilmasini ifade etmektedir. Bir diger deyisle, 6z
belirlenen igsel motivasyon, bir etkinlige kisisel tercihlerden dolay1 baglanmay1 tanimlamaktadir. Bunun
tersi bigimde, 6z belirlenmeyen digsal motivasyon, etkinlik sonucunda elde edilecek odiiller veya
kisitlamalarla baskilanmis davraniglar i¢in harekete geciren etmendir. Motive olmama durumu ise,

kisinin bir etkinlige higbir sekilde dahil olmay1 istememesi durumudur (Ozkan, Samur 2017: 862).
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2.5.3. Fogg Davrams Modeli

Fogg Davranis Modeline gore bireyin bir davranisi gergeklestirmesi i¢in ii¢ unsurun ayni anda

var olmasi1 gerekmektedir (Dichev vd. 2014: 85). Bunlar, motivasyon, yetenek ve tetikleyicidir.

Foge Davrams Modeli
B= MA1

Motivasyon

Dusuk

Zor gorevler Yetenek

Sekil 6: Fogg Davrams Modeli

Kaynak: Sahin ve Samur, 2017: 5.

Tetikleyici, davranis icin “simdi yap” mesaj1 veren unsurlara verilen genel isimdir. Ornegin bir
seyahat esnasinda yakiti biten bir aracin siiriiclisiiniin yakit almasi durumunda, yakitin bitmis olmasi
tetikleyicidir. Ciinkii bir siiriiciiniin yakit almak i¢in yetenegi ve motivasyonu bulunsa dahi, bunun bitme
durumu olmazsa, yeniden yakit alinmayacaktir. Bir ortamda, Kkisilerin istenmeyen davraniglar
sergilemesini dnlemek igin bu ii¢ harekete gegiren unsurdan birini ortamdan uzaklastirmak, hareketin

gergeklesmemesi igin yeterlidir (Lindholm, Monsen 2016: 4-5).

Fogg, tiim davranislarin niteliklerinin ayn1 olamayacagini da belirtmistir. Bireyler, bir defalik
davranis, nadiren yapilan davranis, durdurulan davranis, sik tekrarlanan davranis gibi ¢esitli davraniglara
sahiptirler. Bu nedenle arastirmaci, davranislar inceleyebildigi ve cesitlendirebildigi Davranig Orgiisii
(The Behavior Grid) isimli tablo olusturmus ve yorumlamustir. Bu tabloya gore davranislarin 6zellikle
sikliklarii belirleyen iki eksen vardir. Bu eksenlerden biri davramis degisikligi, diger ise sikligt

belirlemek i¢in kullanilmaktadir:
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Tablo 3: Fogg Davrams Orgiisii

Ne Tiir Davranis Degisikligi?

C: Davranigin

D: Davranigin

Fogg Davranis Modeli A: Yeni bir B: Varolan bir sikligini, sikligini, E: Davranisi
davranig davranigi yogunlugunu yogunlugunu :
A . Lo I sonlandirmak
gostermek gostermek stiresini sliresini
artirmak azaltmak
1: Bir seferlik Ye.m 'b{r tur .Am.azon .dan. nglla(;iar_l Internette daha | Bu aksam tatl
cevrimici anket | bir kitap siparis | ¢evrimigi kitap
davranig al ot al az zaman harca. yeme.
2: Bir zorunluluk e Bir pqrtlyfa i Kredin igin Kredi Kart1 Kemoterapiye
S Bir kdpegi sahipligi daha fazla . :
veya bedel i¢in bir . i - harcamani bir devam etmeyi
. evlat edin. yapmayi kabul | 6demeyi kabul -
seferlik davranig ot ot kerelik azalt. reddet.
3: Belirli bir siire . . . .. I
icin davranig Bir _sa.::lthglne 30 dakika Iki hafta daha Kitaplar iin bu Bugpn hicbir
(belirli bir yeni bir video egzersiz ya sakalin1 uzat ay daha az seyi kafana
siireligine) oyunu oyna. g yap. ) harca. takma.
% | 4 Ongorilebilir bir Bir ayligina Her aksam
& | program igin raylg Her sabah saat | Her sabah daha <. 1S
= |4 ¢evrimigi sinifa 10°d A K ) Aksam yemegi yemeginden
§= avranis her hafta bir oy SIK1 egzersiz icin daha az ye sonra sigara
& | (tekrarlanacak bir g kumar oyna. yap. ye. .
5 R kez ugra. icme!
5 | periyot igin)
E Aksam
5: Tam da , partisinden Trafik
beklendigi zaman poLa Her gordiigin sonra daha tikanikliginda Kasa}dqn
herhangi bir . - . . herhangi bir sey
gerceklesen , ¢esmeden su ig. uzun bir 6fkeni kontrol
spam’1 raporla. . ; satin alma.
davranis. tesekkdiir mesajt et.
yaz.
6: GergelEiptek Web sitesinin Bilgisayarini Viriis
Davranig (her an . . o Daha az kahve Konugmalari
erceklesme ) gu\_/ephk viriislere kars1 taramalarini ic kesmeyi birak
;ghtimali olan) ilkesini oku. tara. daha sik yap. ) ’
7: Siirekli Cevrm_ngl Dik durusunu J.—?kdlr. Ev..dem. enenl Lanet okumay!1
Osterilen davranig arama igin stirdiir ediimenin tiiketimini birak
& " | google kullan. ) 6nemini diigiin. azalt. )

Kaynak: Sahin ve Samur, 2017: 6.

Tablodan goriildiigii iizere, Fogg cesitli 6rnek davranislar gostermis; bunlarin sikliginin ve

davranis degisikliginin, davranis1 nasil sekillendirdigini tarif etmistir. Ornegin bireyin bir kopek evlat

edinmesi ilk kez yapacagi bir eylemdir. Bu nedenle yeni bir davramis gdsterme siitununda yer

edinmektedir. Bir defaya mahsus oldugu i¢in de siklik belirten alanda, “Bir zorunluluk ya da bedel i¢in

bir seferlik” davranisi isaret eden satirda bulunmaktadir. Ya da birinin tasarruf yapmaya karar vermesi

ile evdeki elektrik tiiketimini azaltmaya ¢aligmasi, bir davranisin yogunlugunu azaltma siitununda yer

almaktadir. Ciinkii kisi, normalde yaptig1 uygulamalar1 yapmay1 azaltma niyetindedir. Kisi “elektrik

tiikketimini azaltmak” i¢in yeni davramislar gelistirecek ve bunlari rutin hale getirecektir. Bu nedenle

“siirekli gosterilen davranig” satirinda yer almaktadir.
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2.6. Oyunlastirma Modelleri

Bu boéliimde oyunlastirma tasarimi yapilirken, segilecek dogru mekaniklerin kullanic {izerinde
yaratacag motivasyonlar ve bunun nasil bir siirecle yapilabilecegi incelenmistir. Oncelikle dijital
oyunlarin tasarlamasindan yola ¢ikilarak farkli uzmanlar tarafindan gelistirilen modeller oyunlagtirma
tasarimlar1 sirasinda da yol gosterici olmaktadir. Bunlar arasindan en One ¢ikanlar, genel bir anlayis

saglamak tlizere agsagida paylasilmistir.

2.6.1. D6 Modeli

D6 tasarim modeli, Werbach ve Hunter’in 2012 yilinda yayinladiklar1 ¢aligmada Onerilen
modeldir. Arastirmacilarin bu modele D6 adini vermelerinin nedeni 6 temel adimdan olugmasi ve her
adimmin Ingilizcede D harfi ile baslamasidir. Aslinda model oyunlastirma sisteminde atilmas1 gereken
adimlari listelemektedir. Bu alt1 adimda, oyun teorisi ve motivasyon bir araya getirilmistir. Cogunlukla
is diinyasinda oyunlastirmay1 hedefleyen modelden cesitli alanlarda da yararlanmak miimkiindiir.
Sistemi ve amaglar revize etme olanagi vardir. Asagida D6’nin basamaklar1 6zetlenmistir (Tunga,

Inceoglu 2016: 274):

1) Hedeflerin belirlenmesi: Oyunlastirmanin birinci asamasinda elde edilmek istenen
hedeflerin tanimlanmasi gerekmektedir. Bir hedefe sahip olunmasi, oyunlastirmanin basar1 olup
olmadigimi da anlamanin en temel kriteridir. Hedefe gore potansiyel oyuncularin motivasyonlar
yiikseltilmeli, oyunlagtirma Oncesinde mevcut olan olumsuz diisiincelerinin  degigsmesi igin
ugrasilmalidir. Ornegin matematik 6grenimi icin gergeklestirilen bir oyunlastirmada oncelikle
Ogrencinin matematige iliskin olumsuz onyargilarinin nasil ortadan kaldirilacagina odaklanilmalidir.

Hatta bu degisim, oyunlastirmanin hedefi olarak dahi belirlenebilecektir.

2) Hedef davramislarin belirlenmesi: Belirlenmis olan hedeflere gére bir sonraki adimda bu
hedefe ulagabilmek icin hangi noktalarin eksik oldugunun ya da hangilerine eklemeler yaparak

degistirmek gerektiginin netlestirilmesi gerekmektedir.

3) Oyuncularin tiirlerinin belirlenmesi: Oyunlastirilmis bir uygulamanin kullanicilarinin
geneli oyuncular olarak adlandirilmaktadir. Oyunlastirma sistemini kullanacak hedef kitleyi iyi bilmek
ve dogru sekilde analiz etmek gerekir. Sistemdeki her bireyin ve her grubun farkli 6zellikleri oldugu

unutulmamalidir.

4) Etkinlik dongiisiiniin tasarlanmasi: Oyuncularin hedef dogrultusunda davranislari bir
seferlik degil siirekli yapabilmesi gerekmektedir. Bu nedenle dordiincii adimda etkinlik dongiisiinii

tasarlanmaktadir. Oyunlastirma sisteminde baglilik dongiisii (engagement loops) ve ilerleme dongtisii
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(progression loops) olarak iki ¢esit dongii bulunmaktadir. Baglilik dongiisii mikro diizeyde, bireysel
kullanict eylemleri ile ¢alisirken, ilerleme dongiisii makro seviyesinde, daha genis etkinlik yapilarinda

caligmaktadir (Sen 2019: 18).

Baglilik Dongust llerleme Déngist
AKSiYO M Dinlenme Dinlenme Dinlenme
Micadele
Miicadele
Micadele
Baslangic Seviyeler (Leveles)

Sekil 7: Baghhk Déngiisii ve flerleme Déngiisii (Werbach & Hunter, 2012).

Kaynak:https://medium.com/@baran.sen/oyunla%C5%9Ft%C4%B1lrma-unsurlar%C4%B1-modelleri-
ve-yakla%C5%9F%C4%B1mlar%C4%B1-371b6b78b307 : erisim:1.1.2023

5) Eglence dgelerininim ilave edilmesi: Besinci adima kadar ki ciddi siiregte oyunlastirilmis
sistemin, kullanici tarafindan goniillii olarak kullanmasi i¢in kesinlikle motive olmasi ve eglenmesi
gerekmektedir. Sistemdeki oyuncu tipleri ile eslesecek eglence tipleri dahil etmek énemlidir. Lazzaro
bu eglence tiplerini zor eglence (hard fun), kolay eglence (easy fun), insanlarla eglence (people fun) ve

ciddi eglence (serious fun) olarak 4 tipte tanimlamistir.

6) Uygun Araglar1 Belirleme: Siirece eglenceyi dahil ettikten sonraki son adim ise oyun
mekaniklerini kullanmaktir. Bu adimda eglenceli, davranis dongiileri meydana getiren, kullaniciyi

motive eden ve hedefleri bagarmay1 saglayan dogru oyun mekanikleri se¢ilmelidir (Bayindir 2021: 90).
2.6.2. Octalysis Modeli

Oyunlastirma siireglerinde en sik kullanilan modellerden biri “Octalysis” modelidir.
Oyunlastirma kavramini uzun siire boyunca arastiran Yu-kai Chou’nun gelistirdigi modeldir. Yu-Kkai
Chou, oyunlastirmanin basarili olabilmesi i¢in siirecin elementlerinden ziyade kullanicilarin temeldeki
diirtiilere odaklanmasi gerektigini One siirer. Bu temel diirtiiler kullanictyr oyunlarda veya oyun
disindaki faaliyetlerde motive etmektedir. Chou’nun sekizgen olarak olusturdugu oyunlastirma

modelinin merkezinde sekiz temel diirtii yer almaktadir. Bunlar su sekildedir (Chou 2015: 2-10):

1) Epik anlam ve ¢cagirma: Bir oyuncunun veya kullanicinin kendisinden ya da onun yapmasi

i¢in secilen seyden bagka daha biiyiik bir anlam arayisina katilmasi i¢in ¢agiran temel dirtiidiir.
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Kullanici kendisini énemli ve bir gruba ait oldugunu hissettigi icin motive olmaktadir. Oykiileme,

kahramanlik, acemi sanst, kader gibi olgular oyuncunun oyunla bagini kuvvetlendirmekte ve ona oyuna

iligkin bir anlam ifade etmektedir.

Puanlar

Rozetler

Taremlanmus Hareket Oduller
Lider Tablolan

llerleme Gostergeler
Gorev Listeler)
Kazanma Odalo

Cak Bi Beslik

Taglanma

Seviye Atlama Senfonisi
Aura Efekti

Adim Adim Ogreticiler
Bollm Sonu Canavan

Sanal Faydalar
Scracth'den Insa Etme
Koleksiyon Seti

Avatar

Kazarmimis Yemek
Ogrenme Donemeci
Koruma

kge Alnma
GCorlntdleme

Atama Dinamikieri
Sabit Araliklar

Sarkitma

Adimianmig Odal
Adimianmis Secenekier
Geri Sayim

Cacikmis Geri Bidirim
iskence Aralan
Hendelder

Blyuk Tutusma

Pozitif

Kaynak: Sen, 2019: 20.

Anlat:

Sackinlik

Insanlik Kahramani
Yuksek Anlam

Batik Sermaye Trajedisi

Berleme Kaybi
Gozden Kagrma Korkusu
Yok Olma Firsati

Negatif

Caylak Sanst
Bedava Yermek
Kader Cocugu
ibirikli Yaratma

Mevcut Durum Slotu
Kirma Harf

Gorsel Mezar
Aglama Ayan

Sol Beyin

Sekil 8: Octalysis Modeli

Kilometre Tag Acmak
Hep Yesil Mekanikler
Genel Mukafat
Zincirlerme Kombolar
Gergek Zamanh Kontrol
Arninda Geribiadirim
Guglendiricier

Bogluk Doldurma
Ganulld Ozerklik

Secim Algis:

Arkadag Edinme

Sosyal Hazine/Hediyeleme
inip Cikma Etkisi

Musteri Toplamak
Ovinme

Su Sogutucusu

Tegekkur Exonomisi
Rehberlik

Sosyal Gaz

Hararetli Secimler
Mini Gorevier

Gorsel Hikayolegtirme
Paskalya Yumurtas:
Rasgoele Odiller
Apactk Mucizelar
Yuvarlanmig Odidier
Ani Oddiller

Kehanet Etkisi

2) Gelisim ve basarma: Bu temel diirtd, ilerlemenin, becerilerin gelistirilmesinin ve sonug

olarak zorluklarin iistesinden gelmenin ig¢sel diirtiisiidiir. Bu zorluklar1 basaran kullanici motivasyona
sahiptir. Liderlik tablosu, rozetler, puanlar, seviyeler gibi unsurlar, oyun igerisinde kullanicinin rekabet

duygusunu pekistirmektedir. Bu sayede kullanici oyuna daha fazla baglilik duymaktadir.

3) Yaraticlhk ve geribildirim yetkilendirmesi: Kullanici bir seyleri bir araya getirme
ozgiirliigiine sahip oldugunda ve farkli kombinasyonlar1 denedigi yaratici bir siirece dahil oldugunda bu

temel diirtii devreye girmektedir. Insanlar sadece yaraticiliklarmm ifade etmenin yollarna ihtiyag
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duymazlar, ayn1 zamanda yaraticiliklarinin sonuglarini gérebilmeli, geri bildirim alabilmeli ve karsilik
verebilmelidirler. Anlik geribildirim, doniim noktasini agma gergek zamanli kontrol, bosluklar

doldurmak unsurlarla oyuncunun bagar1 olgusu pekistirilmektedir.

4) Sahiplik duygusu: Kullanicilarin bir seylere sahip olduklarmi hissettikleri i¢in motive
olduklar1 temel diirtiidiir. Kullanici sahip oldugu seyi muhafaza etmek, gelismesini saglamak ve
elindekini arttirmak istemektedir. Bu diirtii, sistemlerin i¢indeki bir¢ok sanal {iriin veya sanal para ile
ilgilidir. Koruma, degistirilebilir puanlar, sanal iriinler, avatar olgular1 ile oyuncunun oyunu

kisisellestirmesi miimkiindiir.

5) Sosyal etki ve iliskililik: Diger insanlarin diisiindiikleri veya sdylediklerine dayanarak,
kullanicinin harekete gecerek motive oldugu temel diirtiidiir. Arkadas olmak, rekabet ve kiskanclik,

rehberlik, sosyal cevaplar kisinin diger oyuncular ile etkilesim i¢ine girmesine olanak tanimaktadir.

6) Kithk ve sabirsizhk: Bu temel diirtii insanlarin sahip olamadig bir seyi istemesi ve o seyi
elde etmek i¢in motive olmasidir. Kullanicinin bir seyi hemen elde edememesi gercegi, onu giin boyunca
diisiinerek motive olmasini saglamaktadir. Odiil énemi, geri sayim, gorevler kisinin sabirsiz olmasina

neden olmaktadir. Basari igin bireyi kamg¢ilamaktadir.

7) Ongériilemezlik ve merak duygusu: Bu temel diirtii ise kullanicinin bir sonraki asamada
ne olacaginm bilmedigi seyi diisiinmesi ve o seyi 0grenmeye ¢alisarak motive olmasini saglamaktadir.
Rastgele odiiller, gorsel hikayeler, beklenmedik 6diiller kullanicilarin oyunun gelecek boliimlerinde

neler ile karsilasacaklarint merak etmelerine neden olmaktadir.

8) Kayip ve kacinma: Son temel diirtii, kullanicinin olumsuz bir seyden ve kayiptan kaginmaya
calismasina dayali aksiyon alarak motive olmasidir. Yok olma durumu, ilerleme kaybi, utang belgesi,

gorsel mezar gibi unsurlar ile oyuncunun basarili olmak i¢in motive olmasi saglanmaktadir.

Yu-kai Chou sadece oyun i¢inde degil gercek hayatta da insanlarin gerceklestirdigi her
davranisin temelde yukarida bahsedilen ve oyunlastirma siire¢lerinde kullanilan bu 8 temel diirtii ile
olustugu goriisiindedir. Bir davranisin gergeklesmesi i¢in bu diirtiilerden en az biri ya da birkaginin
devrede olmasi gerekmektedir. Octalysis’in sag tarafindaki temel dirtiiler yaraticiliga, kendini ifade
etmeye ve sosyal yonlerle daha cok ilgilidir ve igsel motivasyon temellidir. Kullanict bunlar1 amag,
hedef ve 6diil igin yapmaktadir. Sol taraftaki temel diirtiiler ise daha ¢ok mantik, hesaplamalar, sahiplik
ile iligkililik gibi yonlerle ilgilidir ve digsal motivasyon temellidir. Kullanici bunlari ise keyifli oldugu
i¢in yapmaktadir. Octalysis yapisinda diger bir ayrint1 ise sekizgenin listiindeki temel diirtiiler pozitif,

alttaki temel diirtiilerde negatif yonde motivasyon saglamaktadir (Bayindir 2021: 83).
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2.6.3. Kanca Modeli

Oyunlagtirma tasariminda, kullanicinin sistem tiizerinde siirekli aktif olmasini saglamak ve
etkilesimini yiikseltmekte onemli bir siiregtir. Kullanicilarin aligkanlik olugturmalarini saglamak igin
“Hook” modelini gelistiren Nir Eyal (2014), modeli ve siireci trigger (tetikleyici), action (aksiyon),

variable reward (degisken 6diil), ve invesment (yatirim) olarak 4 asamaya ayirmigtir:

Tetikliyici Aksiyon

Dissal Tetikleyici

Icsel Tetikleyici

Yatirim Degisken Odul

Sekil 9: Hook Modeli

Kaynak: Sen, 2019: 22.

Sen’in aktardigina gore bu asamalar, Nir Eyal’in Hooked: How to Build Habit-Forming

Products adli kitabinda ayrintili olarak ele alinmistir (Sen 2019: 22):

1) Tetikleyici (Trigger): Kullanicilar1 aksiyona gegiren ve tekrarli davranigi baslatan ilk
davetlerdir. igsel ve dissal olmak iizere iki tipte tetikleyici vardir. Baslangicta aliskanlik yapan bir
davranig olusturmak i¢in digsal bir tetikleyici kullanilabilir. Digsal tetikleyicilerin etkili kullanilmasi, bir

sonraki dongiide i¢sel tetikleyicilerin ortaya ¢ikmasini saglamaktadir.

2) Aksiyon (Action): Bu asama bir 6diill beklentisiyle yapilan en basit davranis olarak

tamimlanmaktadir. Kullanici sistem tarafindan gelen davet ile etkilesime gecerek aksiyon almaktadir.

3) Degisken odiil (Variable reward): Ikinci asamada yapilan davrams: tekrarlama egilimini
arttirmak i¢in pozitif bir pekistireg (6diil) eklenmektedir. Beyin bir 6diil beklentisi i¢erisine girdiginde
sinir tagiyicilarinin seviyeleri artmaktadir. Yeni bir aligkanlik olusturuldugunda, biraz gizem igeren

iriinler kullaniciy1 daha kolay baglamaktadir.
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4) Yatinm (Invesment): Hook’un son asamasi, kullaniciy1 hizmetin gelecekte kullanilma
olasihigin artirmak i¢in bir seyleri hizmete sokmasini ister. Arkadaslar1 davet etme, tercihleri belirtme,
sanal kazang olusturma ve yeni 6zelliklerin kullanimini 6grenme, hepsi kullanicilarin kendi 6zelliklerini
gelistirecegi yatirnmlardir. Yatirimlar, bir sonraki tetikleyicinin yiiklenmesini saglayarak kullanicilarin

geri donme olasiligin1 arttirmaktadir.
2.6.4. SAPS Odiillendirme Modeli

Oyunlastirma tasariminda 6diilii kullanicinin motivasyonunu arttirmaya yonelik kullanmak en
onemli pekistire¢ olacaktir. Gabe Zicherman, 6diil tiplerini statii (Status), erisim (acces), gii¢ (power),

esya (stuff) olarak incelemis ve bas harflerinin olusturdugu bir kisaltma olan SAPS modelini 6nermistir

(Sen 2019: 27):
A Status (Statu)
i¢sel Motivasyon
AR

Power (Glg)

Stuff (Esya) Maliyet

Sekil 10: SAPS Odiil Modeli

Kaynak: Sen, 2019: 27.

Status (Statii): Bir kullanicinin sistemdeki diger kullanicilara gore goreceli pozisyonudur.
Statiiniin faydalar1 ve ddiilleri, oyunculara tanimlanmis bir siralama sisteminde digerlerinin 6niine

gecme olanagi verir. Rozetler, seviyeler ve liderlik tablosu gibi durum bilesenlerini igermektedir.

Access (Erisim): Diger kullanicilarin sahip olamadigi seylere ayricalikli olarak erisebilmek ve

onlar1 kullanabilmektir. Icerik kilidi agma bilesenini icermektedir.

Power (Giig): Siire¢ igerisinde kullanicilara sistemdeki diger kullanicilar {izerinde birtakim

giicler vermeyi ve sistemi sahiplenmeleri amaglanmaktadir.

Stuff (Esya): Kullanicilara 6diil olarak elle tutulabilen somut odiiller vermektir. Sistem

digindakileri de sisteme sokmak i¢in digsal motivasyon yaratarak kullanilabilmektedir.
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Siire¢ boyunca ayni o6diilleri vermek bir yerden sonra kullanici iizerinde ayni motivasyonu
olusturmayacagi icin degisken odiiller kullanilmalidir. Siirecin en basinda kullaniciya digsal motivasyon
olusturacak odiiller verilerek aksiyon almasi saglanabilir. Fakat siirecin ilerleyen kisimlarinda odiiller
kullanicinin igsellestirecegi sekilde siirece uygun tasarlanirsa iyi bir oyunlagtirma deneyimi sunulmus

olur.

2.7. Oyunlastirma Unsurlar1 (Dinamikler, Mekanikler, Bilesenler ve Estetik)

Werbach ve Hunter (2015) oyunlastirma yaklasimini agiklayabilmek igin {i¢ kategoriden olusan
bir oyunlagtirma modeli 6ne siirer. Bu kategorileri olusturan oyunlastirma unsurlari; hiyerarsik bir
yapida incelenen dinamikler (dynamics), mekanizmalar (mechanics) ve bilesenler (components) olarak
adlandirilir. Oyunlagtirmanin olusturulmasi siirecinde, kullanicilarin oyun ile bag kurmasi igin

dinamiklerin, mekaniklerin, bilesenlerin ve estetik olgularinin bir araya getirilmesi gerekmektedir.

Kisitlarnalar Bilesenler
[ -.Ill-.._|.|I 1 DEI"IE}I'iI"‘I"‘I Kazarimlar
lerieme. (Estetik) Avatariar
S Rozetler
Niskiler Woleksivonar
Dinamikle Zoru micadele
Mekanikler Savaglar
lcark |'||'. acma
Meydan ckuma Hediyve vearr
Sans faktard Mekanikler Liderlik tablos
Isbirligi ve yarigma Seviyerle
Isbirlign kurma Puanlar
aribildirirm Oreyer
Kaynak e i . osyal afikile
el kazanimi Bilesenler
- - ) I
lelermil

Sekil 11: Piramitsel Oyunlastirma Yapisi

Dinamikler: Piramitin en istiinde yer alan dinamikler oyunlastirma tasarimmin genelini
etkileyen ve kurgusunu olusturan en soyut unsurlardir. Kisitlamalar, duygular, hikayelestirme, ilerleme

ve iligkiler gibi unsurlar dinamikler i¢in 6rnek verilebilir.

Mekanikler: Kullanici katilimini saglayan ve eylemi 6ne ¢ikaran unsurlardir. Meydan okuma,

6diil kazanimi, igbirligi ve yarigsma, sans faktorii gibi unsurlar mekanikler i¢in 6rnek verilebilir.

Bilesenler: Kullanicilarin arayiiz tasariminda gordiigli ve etkilesime gectigi mekanik ve
dinamiklerin ¢iktilaridir. Avatarlar, rozetler, puanlar, sanal esyalar, liderlik tablosu, seviyeler gibi

unsurlar bilesenler igin 6rnek verilebilir (Sezgin vd. 2018: 172-173).
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Tablo 4: Temel insan Giidiilerinin Oyun Oynama Davramsi ile Etkilesimi

insan Arzulan

(Ii)/l)éllir;nikleri Odiil I§ :Z;Eg Basarn Kiefr;?llni Rekabet | Alturizm
Puanlar . O O O O
Seviyeler ' O O O
Miicadele O O o O O O
Sanal esyalar O O O o O O
Lider Panosu O O . O
Odiillendirme ve Bagis O @) O o

Kaynak: Bunchball.com adresinden uyarlanmustir, 2010.

Dinamik ve mekaniklerin diigiinsel zeminini hazirladigi bilesenler, oyunlagtirilmig bir
uygulamada istenilen sonuglari elde etmek i¢in dogru stratejilerle kurgulanmasi gereken elemanlardir.
Bu stratejileri olusturmak i¢inse bilesenlerin oyunlagtirmayr deneyimleyen katilimcilar nezdinde nasil
bir etki yaptigin1 anlayabilek 6nemlidir. Ne var ki bu énem seviyeleri oyunlastirmanin hangi amag
etrafinda kurgulandig1 ile birebir degiskenlik gosterebilir. Ornegin satiglari artirma igin gerekli
motivasyonu tetikleyen bilesenlerle bizim aragtirma konumuz olan bagis davraniginin tetikleyicisi olan
bilesenler farklilik gosterebilecegi diisiiniilmektedir. Alan yazin incelememizde 6zellikle Tirkiye’de
oyunlastirmanin bagis davranigini tetikleyen &zellikleri hakkinda yapilmig net bir bilimsel c¢alisma

gbzlemlenmemistir.

2.8. Oyuncu Tipolojileri

Oyun ekosisteminde oyuncularin farkli motivasyonlarini ve davraniglarini agiklamaya yardimci
Olur ve oyun tasarimcilarina oyunlarinin oyuncularin motivasyonlarina uygun sekilde tasarlamasina
yardimc1 olabilir. Oyuncu tiplerinin tanimlanmasi her ne kadar oncelikle yine dijital oyun tasarimi igin
yapilmis olsa da genel olarak faaliyeti gerceklestiren insanlarin davranig desenlerini ortaya koymasi
sebebiyle oyunlastirma kurgularinda da etkili olabilir. Asagida alan yazininda en ¢ok rastlanan ¢esitli

siiflandirmalara yer verilmistir.
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2.8.1. Bartle’in Oyuncu Tipolojisi

Oyun ve oyunlastirma alaninda oldukca bilinir olan bir tipoloji Bartle’in oyuncular yani daha
sik kullanilan tabiri ile gamerlar arasinda davranig ve yonelimlerine gére yaptigi gruplamadir (Bartle
1996).Bu tipolojiye gore: basar1 odaklilar (achiever), kasifler (explorer), sosyallesenler (socializer) ve

Avcilar (killer) oyuncular arasinda davranis bigimlerine gore dort ana grubu ifade eder.

Availar (Killers): Bu tip oyuncular, oyunda rakiplerini yenebilmek, gii¢ kazanmak ve diger

oyunculara zarar vermek amaciyla oynarlar.

Kesifler (Explorers): Bu tip oyuncular, oyunda kesfetmeyi seven ve yeni alanlar1 ve 6zellikleri

incelemeyi seven oyunculardir. incelemek, iiretmek, kesfetmek ana egilimleridir.

Basar1 Odakhilar (Achievers): Bu tip oyuncular, oyunda goérevleri tamamlamak, odiiller

kazanmak ve oyunda kendilerine verilen gorevleri tamamlamak amaciyla oynarlar.

Sosyallesenler (Socializers): Bu tip oyuncular, oyunlari sosyal iligkiler kurmak ve diger
oyuncularla iletisim kurmak amaciyla oynarlar. Paylagsmak, yorum yapmak, yardim etmek esas

faaliyetlerini olusturur.

Bartle’a gore tiim oyuncular arasinda en biiyiikk grup 80% ile sosyallerdir. Bununla birlikte
sosyaller, kasifler ve basar1 odaklilarin hepsi igsel motivasyonun daha 6n planda oldugu oyuncu

tipleridir.

Bu taksonomiye daha sonra Kim, oyunlastirma alaninda 6nem arz etme ihtimali yiiksek olan bir

tip daha eklemistir. Bu Hayirsever ya da “6zgeci tip™tir.
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Tablo 5: Oyun Dinamigi

Oyun Dinamigi Aciklama Avcilar | Basaranlar | Sosyallesenler | Kasifler

Net Hedef Hedeflere A¢ik Bildirim X X
Oyuncular biiyiik bir amag igin emek

Epik Anlam harcadiklarinda yiiksek motivasyona X X X X
sahip olmalari

M.l.l cadele ve Bir sorunun ¢oziilmesi X X X

Gorevler

Geri Sayim Bir zorlugun iistesinden gelmek igin X X X
zaman kisiti

Sonuglarin Her hareketin muhtemel sonucunun

. L . X X

Seffaflig bilinmesi

Geri Bildirim Oyuncularin davraniglariyla ilgili yorum X X
almasi
Oyuncularin her bir problem ¢6zmek

Bilgilendirme i¢in ihtiya¢ duyacaklari bilgilerin sirayla X X X X
gelmesi

Puan Oyundak[ hareketlere verilen rakamsal X X
basar1 degerleri

Rozetler Basarmin sanal temsili X X

Kayiptan Kaginma | Kazanilan varliklar1 kaybetmeme ¢abasi X X

S Oyuncularin karsilastirilmasi igin

Liderlik Tablosu kullanilan lider tablosu X R
Oyuncularin mevcut durumlarini ve

Seviye ilerleme yonlerini gérmeleri i¢in bir X X
bilgilendirme

Topluluk Aidiyeti ]"31r tqplulugun hep beraber bir zorlugun X X X
iistesinden gelme cabast

2.8.2. McGonigal Tarafindan Gelistirilen Oyuncu Tipolojisi

Jane McGonigal tarafindan gelistirilen oyuncu tipolojisi modeli, oyunlarin bes temel

motivasyonlari olarak siniflandirir: Kiiresellesme, Bagimlilik, Kolektivizm, Ego ve Rekabet.

Jane McGonigal tarafindan gelistirilen oyuncu tipolojisi modeli, gerek oyunlar1 gerek ise bu

oyunlart tercih eden oyuncular1 bes temel motivasyon dogrultusunda simiflandirir:

Kiiresellesme: Oyunlarin genis bir oyuncu kitlesine hitap etme motivasyonudur ve oyunlarin

diinya ¢apinda bir etki yaratmasi hedeflenir.

Bagimlhilik: Oyunlarin siirekli olarak oynanmasini saglayan motivasyonudur ve oyuncularin

oyunlaridan zevk almasina yardimei olur.

Kolektivizm: Oyunlarin takim ¢aligmasina dayali motivasyonudur ve oyuncularin birbirleriyle

isbirligi yapmasina yardimer olur.

Ego: Oyunlarin kendini gésterme motivasyonudur ve oyuncularin kendilerini gostermelerine ve

diger oyuncularla kargilagmalarina yardimeci olur.
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Rekabet: Oyunlarin rekabet motivasyonudur ve oyuncularin diger oyuncularla miicadele

etmelerine yardimei olur.

2.8.3. Diger Oyuncu Tipolojileri

Nick Yee tarafindan gelistirilen oyuncu tipolojisi modeli, oyuncularin davranislarini ve
motivasyonlarini ii¢ temel kategori olarak siniflandirir: Sosyal Davranislar, Avci-Kazangegr Davranislari

ve Kesif Davraniglari.

Kevin Werbach tarafindan gelistirilen oyuncu tipolojisi modeli, oyunlar1 dort temel oyun tipi

olarak siniflandirir: Stratejik Oyunlar, Macera Oyunlari, Simiilasyon Oyunlar1 ve Sosyal Oyunlar.

Bu modeller, oyunlarin farkl tiirlerine uygun olarak farkli tipolojiler sunar ve oyunlarin daha

iyi anlasilmasina ve oyunlarin gelistirilmesine yardimeci olabilir.

2.9. Oyunlastirmanin Bagis ve Sosyal Fayda Alaninda Kullanim

Onceki boliimlerde de bahsedildigi gibi giderek popiilerlesen oyun endiistrisi ve oyunlastirma
konusu ozellikle egitim ve isletme alaninda siklikla kullanilsa da oyunlagtirmanin motive edici
niteliginin kar amaci1 glitmeyen kuruluslarin kaynak gelistirme caligmalarinda da olumlu bir etkisi
olmasi beklen bir sonugtur. Oyunlagtirma, bagis1 daha ilgi ¢ekici ve eglenceli hale getirerek insanlarin
daha fazla bagis yapmasma neden olabilir. Ornegin, bir bagis kampanyasina bir oyun elementi
eklenerek, bagis yapmanin daha eglenceli hale getirilmesi, bagis yapmanin sonucunu belirleyen bir skor

sistemi, bir turnuva, bir yarisma veya bir hediye kazanma firsat1 olusturulmasinin etki yaratmasi olasidir.

Ayrica, oyunlastirma, bagis yapmanin daha sosyal hale gelmesine yardimc1 olacagindan sosyal
aglarin giictinii kullanarak daha fazla bagis toplanmasini miimkiin kilabilir. Bagis davranisi bireysel bir
eylem olmaktan sosyal ve ekip halinde gergeklestirilen bir davranisa doniiserek hem mevcut bagis¢ilarin
daha yiiksek miktarlarda bagis yapmasina hem de konuya daha ¢ok ilgi ¢cekerek bagis aliskanligi ya da

egilimi olmayan kitleleri bu davranisa tesvik edebilir.

Oyunlastirma hakkinda son dénemde yapilan arastirma sayisinin artmasina ragmen birebir bagis

ve yardim temalarina odaklanan bilimsel arastirmalarin sayisi olduk¢a sinirlidir.

Oyunlagtirma sorgusu ile taratilan Tirkiye’de yapilmis tezler incelendiginde adinda
oyunlastirma kavrami gegen 150 kayida ulasilmaktadir. Kavramin halen yeni bir kavram olarak yakin
zamanda ortaya ¢ikmig olmasi ile paralel sekilde ilk ¢alismalarda 2010 yilinin gerisine gitmemektedir.

Tezlerin 27 tanesi doktora diizeyinde olup kalan1 yiiksek lisans tezidir.
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Oyunlastirma kavraminin incelenmis oldugu alanlar baglaminda bakildiginda ise ¢alismalarin
21 tanesi bilgisayar miihendisligi, bilim ve teknoloji alaninda; 17’si igletme; 6’s1 iletisim bilimleri; 4’i
halkla iligkiler; 3’li Gazetecilik ve 77 tanesi egitim ve Ogretim alaninda yapilmis caligmalardir.
Asagidaki grafikte de incelenebilecegi gibi 6zellikle sosyal bilimler alaninda oyunlastirilmis iceriklerin
egitim ve igletme alan1 disinda yansimalarini inceleyen ¢aligma yok denecek kadar azdir. Direkt kar

amaci giitmeyen kuruluslar ya da bagis alaninda yapilmis odakli bir ¢caligmaya ise rastlanmamustir.

2010-2023 Yillari Arasi Oyunlastirma Temal Tez Sayisi

Bilgisayar

Miihendisligi, Bilim ve
Diger . 22, 15% ‘ Teknoloji, 21, 14%

/N

isletme, 17, 11%

Egitim ve Ogretim, e E";Ll/mlen s
77,51% 3

Halkla iliskilier, 4, 3%
Gazetecilik , 3, 2%

= Bilgisayar Mihendisligi, Bilim ve Teknoloji Isletme = lletigim Bilimleri = Halkla lliskilier = Gazetecilik = Egitimve Ogretim = Diger

Sekil 12: 2010 -2013 Yillar1 Arasinda Oyunlastirma Alaninda Tiirkiyede Yapilan Tez
Calismalan
Yine de literatiir taramasi sirasinda ulasilan bazi uluslararasi arastirmalarda ( Schwarzler,
Géchter 2017; Hamari, Koivisto 2013) oyunlastirmanin i¢sel motivasyonu ve yardimseverligi arttirdigi
ve bagis i¢in bir oyun olusturma stratejisinin bagis niyetini gliglendirdigi sonuglarini vurgulamaktadir.
Yine Lyubomirsky ve Nettle (2006) tarafindan yapilan bir arastirma, oyunlastirmanin insanlarin daha
fazla mutlu olmalarina ve bunun da daha fazla bagis yapmalarina neden oldugu bir dongii yarattig

savunulmaktadir.
2.10. Kar Amac1 Giitmeyen Kuruluslarda Oyunlastirilmis Kampanya Ornekleri

Genel olarak sivil toplum kuruluslarinin, bir satis yapma seklinde egilimleri olmadigindan
dolayi, halkla iligkiler ve pazarlama faaliyetlerine ihtiyaglar: olmadigi kanis1 mevcut olmasina karsin,
bu organizasyonlarin da varliklarini siirdiirebilmeleri i¢in insanlar ile etkilesimde olmaya, onlara hedef
ve amaglarini anlatmaya, varsa girisimleri i¢in misteri cekmeye ya da bunlardan farkli olarak bagis

toplamaya ihtiyaglart bulunmaktadir. Ayrica bu kuruluslarin sosyal giindem olusturma, devlet
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yonetimlerine ¢esitli sorunlar1 duyurma, ¢oziimiin bir pargasi olma gibi etkileri de vardir ve bu etkililik
de etkin iletisim faaliyetleri ile miimkiin olmaktadir (Uslu, Marangoz 2008: 111). Uye toplayarak daha
fazla insam kuruluslarin faaliyetlerine dahil edip c¢aplarini, etki diizeylerini ve ekonomik giiclerini
yiikseltmek icin de yine halkla iliskiler ve pazarlama faaliyetleri yiiriiten bu kuruluslar, kendileri ile hi¢
ilgili olmayan alanlardaki ger¢ek ve tiizel kisilerin de dikkatlerini ve desteklerini de ayni kosullarla
¢ekebilmektedirler (Pullen 2009: 104). Kar amaci giitmeyen kurumlarin, temel amaglarindan biri olan
kaynak olusturma ya da bir diger ifadeyle bagis toplama, sivil toplum kuruluslarinin bagisgilariyla olan
iligki ve iletisimlerinin basarili bigimde yonetilmesi ve dikkat cekici uygulamalar ile insanlarin
dikkatlerinin ¢ekilmesi ile miimkiindiir (Boztepe Taskiran 2014: 157). Bu sebeple farkindalik yaratma
temelli ya da sosyal fayda yaratmaya yonelik bir amag tasiyan oyun uygulamalarinin tiimii daha genis
Kitlelere ulagsmak ve kurumun ya da ¢alisma konusunun bilinirligini artirarak tanimirhiga ve dolayisi ile

kaynak gelisimine katki saglamaktadir.

Ornegin Amyatrofik Lateral Skleroz (ALS) hastaligna dikkat cekmek igin sosyal medyada
baslatilan bir meydan okuma olarak giindeme gelen Ice Bucket Challenge (Bir kova buz) kampanyasi
diinya genelinde hizla yayilmig, dogrudan bagis istenmemesine karsin bu yolla {lkelerin yerel ALS
dernek ve vakiflarina yiiklii bir fon saglanmas1 miimkiin olmustur. Insanlardan bir kova buzlu suyu
kafalarindan agag1 dokerek video ¢ekmelerinin ve bu videolar1 sosyal medyada paylagmalarinin istendigi
format, kisa siireli hareket kisitlamasi yaratan soguk etkisi sayesinde, saglikli bireylerin ALS’li insanlar
hakkinda empati yapmalarina olanak tanimistir. Bir oyun haline gelen ve oldukca eglenceli bir dikkat
¢ekme bigimine doniismiis olan kampanya Facebook’a 2 milyon 400 bin, Instagram’a
#ALSicebucketchallenge ve #icebucketchallenge adli etiketlerle 3 milyon 700 bin, diger sosyal medya
mecralarma ise 28 milyon videonun yiiklenmesini beraberinde getirmistir. Ozellikle Ingiltere’de
baslatilan ve yayginlagan bu meydan okuma kampanyast, yine Ingiltere sinirlari iginde faaliyet gdsteren
Motor Noron Hastaligi Dernegi’nin bir 6nceki yil ayni dénemde 2 milyon 700 bin dolarlik bagis
miktarini, kampanya yili olan 2014’te 1 aylik siiregte 98 milyon 200 bin dolara ¢ikartmistir. Benzer
sekilde, pek c¢ok iilkede de ALS ile miicadeleyi amag¢ edinen STK’lara kars1 ilgi ve bagislar artig

gostermistir (Townsend 2014).

Yine sosyal medyada yiiriitiilen ve basariya ulasan bir diger kampanya ise Tiirkiye Dogal Hayati
Koruma Vakfi (WWF) tarafindan baslatilan ve snapchat uygulamasi iizerinden ydriitiilen selfie
kapmayasi olmustur. Nesli tiikenmek tizere olan hayvanlarin korunmasi igin hem dikkat ¢ekmek hem
de bagis toplamak isteyen kurulus, #sonselfie etiketi ile riskli durumda olan bir hayvanin yiiz
fotograflarinin paylasilmasini istemigtir. Hazirlanan igerik 6 saniye ekranda kalip kaybolmus ve boylece

insanlara da ne kadar az vaktin kaldig: hatirlatilmistir (WWF 2014).
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Pembe hareket adini1 verdigi kampanyasi ile Avon firmasi, meme kanserine iliskin farkindalik
yaratmasinin yani sira insanlar1 bu konuda miicadele etmeye davet etmistir. Sporun meme kanseri
olusumu iizerinde azaltici bir etkisinin olmasindan hareketle, kadinlara adim sayan bir uygulama
hazirlayan marka, yiiriinen her 1 km icin meme kanseri ile miicadele eden vakiflara 1 TL
bagislayacaginin da s6ziinii vermis, 30.000 kadmnin toplam 30.000 adim atmas1 hedefini koymustur.
Uygulama iizerinden kadinlarin adim verileri firma ve vakiflarla paylasilirken, ayni uygulama iizerinden
kadinlara bagis¢1 olma imkani da verilmistir. Kampanya kapsaminda, 2014 yilinda yaklasik 1 ay siirede
30.000 hedefine ulasilmis, 2015 yilinda hedef 100.000 adima doniistiiriilerek kampanya tekrarlanmistir.
Bu yil da, birkag aylik bir siire zarfinda Tiirk Kanser Dernegi’ne 100.000 TL bagis toplanmistir (Avon
2014; CNN Tiirk 2015).

Gergeklestirilen bir bagka uygulama da “Forest” isimli uygulamadir. Bir oyunlastirma
uygulamasi olarak tasarlanan Forest, mobil cihazdan uzak kalindigi siirece puan toplanmasina, kisinin
dijital medya bagimliliginin azaltilmasina katki saglama amacini tasimaktadir. Oyuncu, sanal bir orman
yaratabilmekte, ¢esitli diger kullanicilar ile rekabete girebilmektedir. Uygulama baglatildigi anda sanal
bir tohum ekilmekte ve agac olarak yetismesi i¢in belirlenen siire iginde mobil cihaza el siirmemek
gerekmektedir. Telefona dokunuldugunda, dikilen sanal aga¢ dlmektedir. Oyuncunun her giin agag
yetistirerek kendisine sanal bir orman yaratmasi sonucunda, kullanici adina uygulama tarafindan
“tree.org” adresine gercek bir agac bagist gergeklestirilmektedir. Bu sayede Forest ¢evre dostu

uygulamalar kategorisinde dikkat ¢eker (Begen 2021: 55).

Sea Hero Quest, Alzheimer Research UK”, “Deutsche Telekom”, “University College London”
ve “East Anglia Universitesi” tarafindan ortaklasa gelistirilen bir ciddi oyun uygulamasidir. Alzheimer
hastaliginin yavaslatilmasinin yani sira erken teshisi i¢in de 6nemli oldugu belirtilmektedir. Oyuncunun
cesitli gorevleri gerceklestirmek igin farkli denizlerde, gesitli rotalar olusturmasi ve cesitli olaylar
karsisinda tepkiler vermesi gerekmektedir. Kisilerin 3 boyutlu ortamda verdigi tepkiler, bir veri
bankasinda toplanmaktadir. Burada toplanan verilerden yola c¢ikarak Alzheimer arastirmacilari,
mekansal yonlendirme konusunda norm verilere sahip olmaktadirlar ve bunama konusunda erken

teshise yonelik yeni modeller tiretmeye ¢aligmaktadirlar (Spiers vd. 2021: 2).

2.11. Yeni Bir Kaynak Gelistirme Araci: Twitch ile Bagis

Charity Streaming ya da bagis ile canli yayin, igerik olusturucularin para ve farkindalik
yaratmak icin belirli bir siire boyunca igerik akis1 yaptiklari, yeni ve giderek daha popiiler hale gelen bir

bagis toplama bigimidir.
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Bu platformlardan en bilineni Twitch, insanlarin video oyunlari oynamak gibi aktiviteler
yaparak kendilerini yayinlayabildikleri ¢cok popiiler bir canli yayin platformudur. Twitch Tracker web
sitesi ve Twitch’in kendi web kanallarindan agikladigi rakamsal bilgilere gore 2022 yilinda 7.6 milyon
yayinci, 15 milyondan fazla tekil giinliik izleyici bulunmakta ve kullanicilarinin %55°1 18-34 yas arasi

genglerden olusmaktadir (https://twitchtracker.com/, 2022).

Dileyen herkesin kendi belirledigi icerikleri yayinlayarak kendilerine izleyenlerden gelen
bagislar dogrultusunda kaynak yaratabildigi bu platform, bagis siireclerinin oyunlastirilmasi noktasinda

dikkat ¢ekici 6rneklerden birini sunar.

Twittch lizerinden yaymn yapan yayincilarin kaynak toplamak i¢in sahip oldugu opsiyonlar
abonelik sistemi, reklam, sponsorluklar, yarigsmalar, hedefler, 6ngoriilemeyen 6diiller ve kanal oyunlari;
begenileri kendi para birimine doniistiiren “Cheers” ve elbetteki en ¢ok da bagistir (Johnson, Woodcock
2019).

Araci firmalar yoluyla ya da dogrudan PayPal, Amazon Pay gibi sistemler {izerinden yapilan
bagislarda bagis faaliyeti sonucunda rozetler kazanmak kanalin miidavimleri ile yeni gelenler arasinda
ayrim saglayici bir nitelik tagirken yaymeinin izleyici tarafindan ne kadar destekledigini gostermektedir.
Oyunlagtirilmis bagis yapma sistemlerinin kurgusu, bu bagislar karsiliginda bagis¢inin elde edecegi 6zel
statii ve Odiiller gibi tiim siiregler yayinci tarafindan kurgulanabilmektedir (Tiryakioglu, Yavascal
2019). Bu acgidan bakildiginda bir yaymct bagis hedefli bir oyunlastirma tasarimcist gorevini de

ustlenmektedir.

Yayincilarin kendi ekonomik kaynaklarini yaratmak i¢in kullandiklar1 bu bagis sistemi ayni
zamanda kar amaci giitmeyen kurumlar1 desteklemek ve diger yayicilar1 da bu etkinliklere destek
olmak igin kampanya baslatmaya davet etme amagh olarak da kullanilmaktadir. Ornegin Twitch’in
yakin zamanda yayincilarin yardim amacli yayinlar yiiritmesini kolaylastirmak i¢in Twitch Charity adli
yeni yerlesik bagis toplama aracini da kullanima sunmasinin ardindan Kar amaci giitmeyen kuruluslar
icin yapilan bagis toplama kampanyalarinin tasarlanmasi ve bu kampanyalara katilim hem yayincilar

hem de hayranlar nezdinde hizlanmistir.

Twitch tizerinden kar amaci gilitmeyen kuruluslar i¢in yapilan bagis toplama kampanyalari,
yayincilar ve hayranlar arasinda iyilik yapmaya ve ihtiyag sahibi insanlari desteklemeye odaklanan bir
ortam yaratirken Ayni zamanda, bu kampanyalar kar amac1 glitmeyen kuruluslar i¢in gerekli olan maddi

destegi saglamaya da yardimci olmaktadir.
Bu platformlarda bagis yapmayi 6zendiren motivasyon faktorleri arasinda

e Kolaylik -Hiz

e Bagis Miktarinin kiigtikliigii
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e Varlik gosterme

e Kendini degerli hissetme

e Yayin yapan birinin i¢eriginden keyif almanin karsiliginda 6denen bagisin bir miktarinin da
ayn1 zamanda bir kar amaci giitmeyen kuruma yani bir sosyal faydaya ydnlendiriliyor

olmas1 gibi kazan kazan mantigini destekleyen faktorler diisiiniilebilir.

Twitch tarihindeki en biiyiik basarilardan biri, popiiler bir yayinci olan Dr. Lupo’nun St. Jude
Cocuk Hastanesi igin, 24 saat boyunca yayin yaparak yaklasik.5 milyon dolar toplamay1 bagardigi
kampanyadir (Meisinger 2022).

Yine Speedrunners for Cancer kampanyasi ile speed runner oyununu diizenli oynamak sureti ile
kampanyaya katilan yayincilar son 13 yilda kanser hastalari i¢in 41 milyon dolar1 asan bir kaynak

toplamay1 basarmistir (Davis 2023).

Yine Tiirk Twitch yayincilar tarafindan diizenlenen Game4Good TR ve Stream4Charity, kar
amac1 giitmeyen kuruluslar icin yiiriitillen bagis toplama kampanyasidir. Yayincilar, belirli bir siire
boyunca oyun oynayarak ve hayranlarina belirli bir miktarda bagis yapmasi durumunda belirli 6diiller

sunarak oyunlastirilmis yapilarla bagis toplarlar.

2.12. Oyunlastirmanin Elestirisi

Oyunlastirma sayesinde ¢esitli gorevlerin yerine getirilmesi esnasinda, bireylerin
motivasyonunun saglanmasi, yapilan faaliyetin/gorevin ¢ekici hale getirilmesi, kisilerin cesitli
davraniglart 6grenmesi ve buna gore davraniglarini yeniden sekillendirmesi, bir markaya karsi sadakat
olusturmas1 gibi pek ¢ok avantaji elde etmek miimkiindiir. Nitekim burada, oyunlastirmaya yonelik

olarak alan yazininda var olan ¢esitli elestirilerden de s6z edilmesi lazimdir.

Ornegin insanlarin dogal olan davranislarinin ve duygularinin ydnlendirilerek onlarm belli bir
davranma stiline ve duygu durumuna yénlendirilmesi yani manipiilasyon s6z konusudur. Ozellikle
pazarlama alaninda bunun yapilmasina siklikla rastlanabilmektedir. Ancak pazarlama disindaki
uygulamalarda bunun yapilmasi ve ¢esitli oyunlagtirma uygulamalari ile kisilerin davranis ve duygu
yonlendirme bombardimanina doniistiiriillmesi, sosyal ve birey psikolojisi lizerinde olumsuz etkilere

sebep olabilecektir (Bozkurt, Geng-Kumtepe 2014: 153).

Bir baska elestiri de oyunlastirma esnasinda kazanma hirsinin olusmasidir. Kisi kazanma
duygusunu tatmaktadir. Nitekim Kkarsilikli olarak kullanicilarin rekabet ettigi oyunlastirma
uygulamalarinda basarisizlik olmasi, yani birey ya da grubun rekabeti kaybetmesi, bunun tam tersi bir
durum olusturacaktir (Haque 2010). Bu durumun siirekliligi kisilerde yetersizlik duygusu basta olmak

tizere ¢esitli sorunlara neden olabilme riskini de beraberinde getirmektedir. Bu durumun 6niine gegmek
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icin, oyunlastirma tasarimi siirecinde kazan-kazan seklinde gerceklesecek sonuglara odaklanmakta

fayda vardir.

Oyunlagtirma esnasinda kullanicinin motivasyonunun artmast i¢in bir 6diil mekanizmasi
bulunmaktadir. Buradaki digsal 6diil mantigi nedeni ile kullanicilarin bagka yere dikkatinin
yonelmemesi igin ddiillerin dozunu/miktarin arttirma gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir. Ozellikle ¢ocuklar
i¢in bu durum her davranis karsisinda ddiillendirilme beklentisine neden olabilecektir. i¢sel motivasyon
kaynaklarinin kdrelmesi ve doyumsuzluk unsurunun olugmasi riski s6z konusu olabilir. Bu noktada i¢sel
motivasyonu hatirlatacak odiillerin yer aldigi uygulamalar gelistirilmesi onemlidir (Bahgeci, Usengiil

2018: 717).

52



UCUNCU BOLUM:
BAGISCILARIN OYUNLASTIRMAYA YONELiK ALGILARININ
INCELENMESI

Arastirmanin uygulama siirecleri ve analiz bulgularinin detaylandirilacagi bu boliimde kar
amac1 giitmeyen kuruluslara yaptiklar1 finansal katkilarla “bagisc1” olarak tanimlanan kisilerin gesitli
oyunlastirma bilesenlerini nasil algiladiklar1 ve bunlarin kisilerin bagis motivasyonlarini nasil etkiledigi
anlasilmaya calisilmigtir. Alan yazininda oyunlagtirma ve bagis yapma konularin birlikte degerlendiren
arastirmanin yok denecek kadar az olmasi ¢alisma siirecinde zengin bir yol haritasinin konforundan
mahrum biraksa da aslinda daha 6zgiir ve saf bir merakla yaklagabilmemizi saglamistir. Bu baglamda
bu calisma gelecek arastirmalar icin bir baslangi¢ zemini olarak degerlendirmek dogru olur. Yine bu
gerekee ile arastirmanin tiim siirecleri miimkiin oldugu kadar detaylandirilarak aktarilmaya calisilmis
sonraki siireglerde yapilacak degerlendirmelerin siire¢ detaylarina da hakim olunarak yapilmasina
olanak taninmak istenmistir. Yontem, amag, orneklem nitelikleri, prosediirler, giivenirlige iliskin
yapilan calismalar ve veri toplama siireci en kapsamli sekilde detaylandirilmistir. Bulgularin
aciklanmasinin ardindan gerek literatiir ¢aligmasi gerek ise yapilan derinlemesine goriismelerden
edinilen perspektifle arastirmacinin 6znel yorumlamalarina da yer verilmis ve bagis1 tesvik ediciligi
acisindan oyunlastirmaya dair giindem olan pek ¢ok temaya deginilmistir. Arastirmada kullanilan Q
metodoloji yontemi nispeten nadir kullanilan bir yontem oldugundan bu konu ile ilgili detayl1 bir boliime

de yer verilmistir.
3.1. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Bu calisgmanin arastirma sorusu; genel kitlede oyunlastirmanin bagis davramslarimi nasil

etkiledigi ve oyunlastirma kapsaminda hangi unsurlarin bagisa daha ¢ok tesvik ettigini anlamaktir.

e Oyunlagtirma bagis davranigini nasil etkiler?

e Oyunlagtirmaya iliskin hangi unsurlar bagis davranisini daha ¢gok motive eder?

Bu iki soruyu cevaplamak i¢cin Q Metodoloji yontemi se¢ilmistir. Q Metodolojisi ya da Q Metot
olarak isimlendirilen bu yontem bir konuda ¢ok farkli goriislere sahip goriismecilerin G6znel
diisiincelerini anlamaya yardimci olan bir nitel arastirma yontemidir. Bu yontem ile arastirmacinin
katilimeilarin kigisel bakis agilarini belirlemek icin onlardan belirli konular hakkinda diisiincelerini ve
goriislerini 6lgmelerine olanak tanimaktadir. Bu metot ile arastirmada belirli oyunlastirma unsurlarinin
bagiscilar tizerindeki etkilerini daha iyi anlamaya ¢alisilmustir. “3.2. Aratirmanin Y dntemi” boliimiinde

Q Metodolojiye iliskin kapsamli bilgi sunulacaktir.
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Oyunlastirmanin bagaril olabilmesi icin gelistiricilerin insan-bilgisayar etkilesimini saglayan
oyun tasarimindaki &gelerin kullanici tarafindan nasil Onceliklendirildigini ve bu bilesenlerin ne
derecede etkili oldugunu bilmesi gerekir. Bu bilesen, mekanik ve dinamikleri anlamaya yonelik
ihtiyaclar, bu alanda arastirmalara odaklanilmasina neden olmustur (Kim 2015). Alanda yapilan nitel
arastirmalar; geleneksel goriisme yonetimlerinin ve odak gruplarin, katilimcilarin i¢ goriilerini
yakalamada ve bilegsen konusunda ortak fikir birligi bulma noktasinda beklenenden daha az yardimeci
oldugu goriilmiistiir. (O'Leary, Wobbrock, & Riskin 2013) Son yapilan arastirmalar ile QM'de kullanilan
Q-Siralama (Q-Sort) dizgisinin (Grid) bu eksikligi giderdigi saptanmistir (O'Leary, Wobbrock, &
Riskin 2013). Gerek gorece yeni bir yontemin kullanilarak sonraki arastirmalar i¢in yeni bir agilim
yaratmak, gerek ise karma bir yontem olarak sagladigi avantajlar degerlendirilerek arastirma yontemi

olarak bu yontem tercih edilmistir.

Arastirmay1 6nemli kilan bir diger konu Onceki béliimlerde de belirtildigi gibi oyunlastirma
tekniklerinin 6zellikle egitim ve is diinyasinda kullanimi olduk¢a yogun olmakla birlikte sivil toplum
alaninda bagis1 tesvik etmek icin teknigin kullanimina odaklanan Tiirkiye’de yapilmig bir arastirmaya

rastlanmamustir.

Oyunlagtirma sorgusu ile taratilan Tirkiye’de yapilmis tezler incelendiginde adinda
oyunlastirma kavrami gecen 150 kayda ulasilmasina ragmen calismalarin 21 tanesi bilgisayar
miihendisligi, bilim ve teknoloji alaninda; 17’si igletme; 6’s1 iletisim bilimleri; 77 tanesi egitim ve
Ogretim ve sadece 4’iiniin halkla iliskiler; 3’linin ise Gazetecilik alaninda yapilan ¢alismalar oldugu
gozlenmistir. Bu sebeple bu calisma oyunlastirma kavramini bagis baglaminda inceleyen ilk nitel

aragtirma olma 6nemine sahip olacaktir.

Calisgma 4 asamal1 olarak gerceklestirilmistir. 1. Asamada bir pilot ¢alisma uygulanarak
sorularin anlagilirlig1 ve arastirma tasariminin islevselligi kontrol edilmistir. 2. Asamada konu hakkinda
Q-Sirlama i¢in katilimcilara yapilandirilmis bir ankete benzer sekilde Q-dizgileri uygulanmigtir. 3.
Asamada ise goriismeciler aranarak randevular alindiktan sonra birebir goriismeler yapilmis ve Q
dizgilerinde verdikleri cevaplar lizerinden daha detayl1 bir anlay1s yakalanmasi1 hedeflenmistir. Bdylece
nitel goriigmelerin hem zamanlama hem de beklenen cevaplarin alinmasi anlaminda daha verimli
gegmesi i¢in hazir bir akis elde edilmistir. Bu akigla arastirmaciya olgunun daha derinlemesine
incelenmesi firsat1 vermistir. Toplanan tiim veriler analiz edildikten sonra arastirmanin kapsayiciligi ve
orneklem tekrar degerlendirilmis ve  Orneklem sayisi genisletilerek tim prosediirler tekrar

uygulanmustir.
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3.2. Arastirmanin Yontemi

Daha once de aktarildigi gibi bu galismanin hem veri toplama hem de analiz adimlarinda. Q
Metodolojiden faydalanilmistir. Verilerin toplanmasi, Q-serilerinin yerlestirilmesi ve sirlama
sonuglarinin analizi noktasinda web tabanli bir yazilim programi (Q-Assessor) kullanilmis;
katilimcilarla yapilan yiiz yiize goriisme oturumlarinda gerek Q- siralamalarindaki tercihlerine iligkin
olarak gerekse goriismenin seyrine gére yeni sorular yoneltilmigtir. Tiim goriismeler kaydedilerek
desifre edilmis ve daha sonra alinan notlar iizerinden tekrar icerik analizi gerceklestirilmistir.

Aragtirmaya 18 yiiz yiize goriismeden elde edilen bulgular da dahil edilmistir.

Q Metodolojisinde, verileri analiz etmek i¢in kullanilan faktorlerin sayisi olduk¢a dnemlidir
(Brown, 1993). Bu arastirmanin analizlerinde ortaya c¢ikan bes faktor detayli incelenerek yiiz yiize
goriismemelerde elde edilen i¢ goriiler 1s18inda degerlendirilmis ve bu faktdrlerin ayrintili bir agiklamasi
yapilmigtir. Ayrica her bir faktor igin Q-Siralama faktor analizinin sonuglar1 ve ayirt edici 6zellikleri
hakkinda derinlemesine bilgi verilerek aktarilmaya ¢alisilmistir. Tiirk alan yazininda halen kisith sayida
calismada kullanildigindan yonteme iliskin olarak detayl bir agiklamaya gerek duyulmus ve asagidaki
boliimlerde yoOntemin sosyal bilimlerde kullanimi, temel kavramlari, siirecleri ve avantajlarina

deginilmistir.

3.2.1. Q Metodoloji ve Sosyal Bilimlerde Kullanim

Bilimsel caligmay1 diger bilgi yollarindan ayiran en temel 6zelligi kullanilan yontem yani
metodolojisidir. Bilimsel bir arastirmada arastirmacinin kullanacagi yontemin dogru ve ilgili bilim
toplulugu tarafindan ortak kabul goren gecerli bir yontem olmas1 gerekmektedir (Giirbiiz, Sahin 2015).
20. ylizyilin sonlarina dogru 6zellikle sosyal bilimlerde daha fazla 6nem kazanmaya baglayan nitel
arastirmalar sosyal gercekligin ve insan davraniglarin arkasinda yatan nedenleri anlamaya caligir.
Yapilarina gore 6rnek olay aragtirmalari, gdmiilii kuram, fenomenolojik arastirmalar, eylem ve anlati

arastirmalari, tarihsel arastirmalar nitel arastirmalara 6rnek gosterilebilir (Giirbiiz, Sahin 2015: 24-111).

Insanin subjektif davranisini arastirirken bu yéntemlerin kullanilmasi kaginilmaz olsa da nitel
arastirmalar giivenilirlikleri acgisindan elestiriye de maruz kalmaktadir. Yildiim ve Simsek nitel
arastirmalara iligkin olarak, kavramlar ve bunlarin arasindaki iligkilerin arastirmanin baginda heniiz
yeterince tamimli olmamasi ve benzeri sebeplerle arastirma probleminin tamimyla ilgili hatalar,
aragtirmada dogru desenin seg¢ilip se¢ilmedigi hakkinda belirsizlik, 6rneklemin kapsayiciligi ile ilgili
soru isaretleri, aragtirma siireci ve bulgularin yorumlanmasinin arastirmacinin 6znel bilgi, beceri ve
tutumlarindan fazlaca etkilenmesi gibi ¢esitli gerekgelerle hatalara agik oldugundan bahsetmislerdir

(Yildinim, Simsek 2021: 361-378).
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Bu noktada o6zellikle nitel arastirmalarin nicel yontemlerle desteklendigi karma arastirma
yontemleri bir ¢6ziim olarak degerlendirilebilir. Nicel ve nitel yaklasimlar1 birlestirerek daha zengin bir

veri setiyle daha kapsamli aragtirmalar yapmak miimkiin olabilmektedir.

Bu baglamda Tiirk alan yazininda halen kisith sayida arastirmada kullanilsa da giderek daha

¢ok arastirmaci tarafindan kabul géren Q-metodolojiden faydalanmay tercih etmektedir.

Bu tercihin arkasinda nicel ve nitel yaklagimlar1 ayni1 anda entegre etmesinin avantajinin yaninda
yontemin kullanilmasini tesvik edecek sekilde sosyal bilimler alaninda bir 6rnek teskil etmesini
gdzetmemiz yatmaktadir. Sonraki bilimsel arastirmalarda kullanilmasina olanak verecek sekilde
ilerleyen boliimlerde yontemin uygulamasina yonelik olarak gercek bir deneyim 1s1g1inda daha kapsamli
bilgi aktarilacak olsa da burada yontem hakkinda genel bir fikir saglamak icin 6zet verilmesi uygun

goriilmiigtiir.

Q metodolojisi (QM), ortak bakis agilari, tutumlar, inanglar, goriigler gibi sosyal yasamin 6znel
yonlerini derinlemesine anlayabilmek icin kullanilan ampirik bir arastirma yontemidir. (Stephenson, W
1993).Bu yaklasimi 1935 yilinda ilk defa giindeme getiren Ingiliz psikolog ve fizik¢i William
Stephenson’dir. Stephonson faktoér analizinde degiskenlerin kisilerle yer degistirebilecegi ve faktor
analizinin ulasilan nitel veriler iizerinde kisiler arasi1 da yapilabilecegi goriisiiniin ortaya atmigtir

(Stephenson, 2016).

Q metodolojiden yararlanilan bir ¢aligmada genel olarak, katilimcilar bir konu hakkinda
onceden belirlenmis ifadeleri bir dizgi lizerinde belirli bir yonergeye gore yerlestirir. Bu veriler
bilgisayar yazilimlar kullanilarak analiz edilir. Katilimcilarin konuya yonelik kisisel goriigleri benzer

ve farkli yonleriyle iliskilendirilerek bakis agilarina yani faktorlere ulagilmaktadir (Demir, Kul 2011).

Fakat Q metodoloji, bilinen faktdr analizinden farkli olarak katilimcilarin cevap oriintiileri
arasindaki uyumu degerlendirmektedir. Kisilerin 6znel goriislerini ortaya ¢ikarmasi yonii ile nitel, bu

goriisleri Ol¢iilebilir boyutlartyla ifade etmesi bakimindan da nicel bir yaklagim 6zelligi ortaya koyar.

Stenner, Watts ve Worrell’a gore bu noktada Q yontemi, ne iletisim kadar dogal (nitel) ne de
Ol¢iim kadar yapaydir (nicel). Nevar ki dogalliktan yaptig1 feragati katilimcilar arasinda dogrudan

karsilastirma yapmaya olanak taniyarak telafi etmektedir (Stenner, Watts, Worrell 2008).

QM “desenlesmis 6znelligin” nicel olarak olgiilmesi yoluyla kavramsal bir siniflandirma
yaparak nitel analizde yenilik¢i ve tamamlayici bir yaklasim sunar. Arastirilan konu ile ilgili subjektif
goriiglerin siniflandirildigi niceliksel ve niteliksel arastirma ile hem nicel hem de nitel yontemlerinin

giiclii yanlarin birlestirir (Webler vd. 2009).
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Q Metodoloji uzun yillar Once gelistirilmis olmasina ragmen, Q ¢alismalarinin
gerceklestirilmesindeki lojistik zorluklar nedeniyle bugiine kadar nispeten kiiciik bir etkiye sahip
olmustur. Onceleri QM sadece kisisel goriismeler yoluyla yapilirken, karmagik analitik hesaplamalar
elle ya da bazi basit bilgisayar uygulamalar1 yolu ile yapilirdi. Simdi ise geliskin yazilimlar sayesinde

kullanim kolaylig1 artmis ve giderek daha fazla arastirmaci QM tekniginden faydalanmaya baglamistir.

3.2.2 Q Metodolojinin 3 Temel Kavram

Karasu ve Peker Q Metodolojiyi diger yontemlerden ayiran 3 temel kavramdan bahseder. Bu
kavramlar QM’in temel 6zelligini ve diger yontemlere kiyasla bazi durumlar i¢in neden tercih edilir

oldugunu da agiklamakta rol oynamaktadir (Karasu, Peker 2019). Bunlar:

1) Edimsel Oznellik (Operant Subjectivity)
2) Biitiinciilliik (Holism)
3) Soylem Alani (Concourse)’dir

Edimsel 6znellik davraniglarin etkiden bagimsiz, diger bir deyisle kendiliginden olmasi ve
edimsel olanin anlamini g¢evresiyle olan karsilikli etkilesim neticesinde kazanmasidir. Bu sebeple
Stephenson, Q yonteminde 6znelligin; i¢gorii ya da baska zihinsel siireclerden ziyade katilimcinin
gevresine yaptigi etki (6rn. Q siralamasini sekillendirme) sonucunda elde edildigini dile getirmistir
(Watts 2011). Oznellik yani subjektivite adindan da anlagilabilecegi gibi &zellikle insanlarmn kisisel
fikirlerinin anlagilmaya calistigt durumlarda Onemli bir kavramdir. Edimsel bicimde ele alinan
Oznellikte dogru ve yanlis aranmaz ¢iinkii elde edilen cevaplar kisilerin bakis agilaridir. Bu bakimdan

bakis agilarinin gecerli olup olmadiklar1 sorgulanamaz.

Q yontemine iliskin bir bagka 6nemli kavram katilimcidan toplanan tiim bilginin ayr1 ayr1 degil
bir biitiin olarak degerlendirilmesidir. Q sort ifadeleri ancak birbirine olan karsilastirmali durumlarina
gore anlamlanir. Q sort (Q siralama) katilimcinin ifadeleri kendisi i¢in 6nemine gore siraya koymasini
ifade eder. Arastirma bu subjektif 6nem siralamalarindan yola ¢ikarak olgu hakkinda benzer bakis

acisina sahip farkli katilime1 gruplarini bulmayi hedefler.

Tum bu siiregte ifade yapilart herhangi bir sekilde pargalarina ayrilmaz; analiz ve yorumlama
stirecinde katilimcinin olusturdugu siralama bir biitiin olarak korunur. Bu sebeple Watts ve Stenner
(2005a), Q yonteminin tam olarak anlasilabilmesinde biitiinsel bir yapida oldugunun benimsenmesinin

onemine deginmistir (Watts, Stenner 2005).

Sylem alanimi Stephenson (1986) tarafindan herhangi bir durumun ya da baglamin ifade evreni
olarak tanimlanmustir. SOylem alaninin tanimlanabilmesi i¢in ifade edilmesi yani iletisim bir 6n

kosuldur.
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Soylem alan1 bu alanlarin i¢cinde bulunan bireylerin ortak katkilari ile olusturulur ve dinamik bir
yaptya sahiptir yani degisip doniisebilir. Bu kavram 6znellik arastirmalari i¢in kavramsal bir cergeve

olusturmasi ve bu arastirmalarin igerigini belirlemesi agisindan 6nemlidir (Brown 1993).

Ozetlemek gerekirse Q ydnteminde amag, var olan bir sosyal gercekligi kesfetmektir. Bunun
icin katilimcilar ¢esitli ifadeler arasindan olusturma olanagina sahip olduklar1 sayisiz farkli
kombinasyondan kendi bakis agilarini yansitan belli bir deseni olustururlar. Yontem, tam da bu noktada
nicel bakis acisindan farklilik gosterir ¢iinkii genellikle 6nceden neyi 6lgecegi tanimlanmig olan nicel
Olciimlere kiyasla Q yonteminin ifadelerinde herhangi bir 6n tahmin ya da hipotez mevcut degildir.
Onceden belirlenmis bir hipotez ya da varsayimi dogrulayan ya da yalanlayan katilimcinin aksine
QM’de katilimcilarin kendi subjektif bakis agilarini verilen ifadeler c¢ergevesinde oldugu gibi ve
biitiinciil olarak yansitir. Elde edilen bakis acilarinin birbirleri ile karsilagtirilmasi, katilimcilarin
kendilerini ifade ettikleri yapilarin biitiinligiinii bozmadan bu yapilarda paylasilanin ve ortak olanin
kesfedilmesi i¢indir. Bu dogrultuda sonugta elde edilen ortak ogeler de sosyal olarak paylasilan

gergeklikler olarak ifade edilebilir (Watts, Stenner 2012).

3.2.3. Uygulama Siirecleri

QM yardimu ile ortaya konulan yap1 bir anlamda 6lgek gelistirme siirecine benzemektedir. Q
metodolojideki temel bilesenler analizi, islem siireci bakimindan agimlayic1 faktér analizi (AFA)
uygulamalarina benzemekle beraber temelde dnemli farkhiliklar da igermektedir. Olgek gelistirme
siirecinde maddeler kisilere uygulanmakta ve AFA kapsaminda temel bilesenler analizi ile hangi
maddenin hangi boyutta oldugu belirlenmeye calisilmaktadir. Q metotta ise maddeler kisilere
uygulanmakta ve temel bilesenler analizi ile kisiler gruplanmaya ¢alisilmaktadir. Yani Q metotta faktor

olarak bahsedilen kisimlar benzer diisiincelere sahip gruplari ifade etmektedir (Yildirim 2017).

Bir Q caligmasina yanit verenler, kendilerini ifadelerle nasil iliskilendirdiklerine gore farkli
“Oznel” ifadeleri kendi oncelik degerlendirmelerine gore siralayarak katilirlar (genellikle Q siralama

prosediirii olarak adlandirilir).

Cogu Q calismasinda, sadece siralama prosediirii kendi bagina bir gériisme olarak ele alinabilir.
Bunun sebebi katilimcilarn yiiz yiize ya da online goriismelerde ifadelerin konumlar1 hakkinda yorum

yapmaya ve se¢imlerini neden bu yonde yaptiklarina dair detayl bilgi vermeye de tesvik edilmesidir.

QM verisinin toplanma prosediiriinii birka¢ adimda anlatmak takip kolaylig1 agisindan faydali

olabilir.

Oncelikle 6n hazirhik kapsaminda alan belirleme, Q setlerin olusturulmasi ve katilimci

Ornekleminin se¢ilmesi vardir.
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1) On cahsma: Oncelikle arastirilmak istenilen konuda incelenen literatiir dogrultusunda alanin
subjektif bakis acilarindan olusan pek cok goriisiin hangilerinin test edilecegine karar verilir
(Shemmings, Ellingsen 2012). Ele alinan konuyla ilgili 6nceden olusturulan bilimsel kaynaklar, ¢esitli
icerikler, diger uzmanlarin goriisleri gibi farkli kaynaklar incelenebilecegi gibi esas arastirmaya
baslamadan evvel alani net ortaya koyabilmek icin bir pilot arastirma da yapilabilir (gériisme, odak grup,

derinlemesine miilakatlar vb.)

2) Q setlerinin belirlenmesi ve pilot: 2. Adimda arastirmaci tipik goriisme sorularina benzer
sekilde ama soru formati ifadelere doniistliriilmiis olarak 20 ila 45 kadar ifade belirler (Shinebourne
2009; Stephenson 1986). Buna ayni1 zamanda Q seti (Q-Sample) yani 6rneklemdir. Q setlerinde bulunan
ve kisa ve anlagilir bir dil ile hazirlanmasi beklenen bu ifadeler olumlu, olumsuz ve tarafsiz goriisleri

igerecek sekilde tasarlanabilir.

Ifadelerin uygulama oncesinde, atlanmus bir igerik, tekrara diisme, anlam hatasi, dengesiz
dagilim gibi sorunlarin tekrar gozden gecirilmesi i¢in alanda uzman bir kisinin goriisiiniin alinmasi

faydali olacaktir (Peker, Karasu 2019).

Bunun ardindan ifadelerin anlagilirligini 6lgmek icin az sayida katilimci ile pilot bir ¢aligma

yapilmasi 6nerilir (Watts, Stenner 20053).

3) Katihmc1 6rnekleminin segilmesi: Her ne kadar QM 6rneklem biiytiikliiklerinin genellikle
40 ila 60 arasinda olmas1 Onerilse de; konuyla iliskili ve farkli profillerden olusan daha az sayida
katilimc1 da saglikli arastirmalar yapmak igin yeterli olabilmektedir (Shinebourne 2009; Watts, Stenner
2005b).

4) Uygulama: On hazirligin ardindan uygulama asamasi gelmektedir. Bu asamanin ilk adimi
ise Q setlerinin 1zgara siralamalarinin olusturulmasidir. Q-6rneklemi ve katilimeilarin Q-6rneklemi

ifadelerini siralamak i¢in kullandiklar1 “Q-sort 1zgaras1” yontemin ayrilmaz bir pargasidir
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(M

-4 -3 -2 -1 +1 +2 +3 +4

Hig desteklemiyorum — #—— Tarafsizim/Fikrim yok —  Tamamen destekliyorum

Koyu ve parantez i¢inde yazilmig numaralar her bir sayinin (6rn., +4, +3) iizerine
yerlestirilmesi gereken ifade sayisidir.

Sekil 13: Q-Sort Izgaras1 Ornegi

Yukaridaki ornekteki gibi olusturulan bu 1zgaralar katilimcilarin ifadelerin kendilerine

uygunluguna gore yerlestirerek siralayacaklar alanlardir.

Katilimcilardan onlara verilmis belirli sayidaki ifadeyi, bu ifadelerin onlar igin Gnem

seviyelerine yada ifadelere katilma seviyelerine gore bu 1zgara tizerinde yerlestirmeleri istenir.

“Katiliyorum/Katilmiyorum” bigimindeki ayrimlarin yani sira aragtirmacinin ¢alisacagi konuya

99, ¢

ve tercihine gore 6rnegin “en 6nemli/en 6nemsiz

miimkiindiir (Peker, Karasu 2018).

en etkili/en etkisiz” gibi ayrimlar1 da kullanmak

Nasil bir yanit matrisi kullanilacagi arastirmacinin tercihine baglidir. Her bir siituna
yerlestirilecek kart sayisimin arastirmaci tarafindan tayin edildigi “yapilandirilmis dagihim” arastirilan
konuya iligkin katilimeilarin goriislerini belirginlestirmek i¢in uygunken konuyla ilgili hangi temalarin
one ¢iktigini daha derinlikli sekilde anlayabilmek icin “serbest dagilim” modeli tercih edilebilir (Brown

1980; Demir, Kul 2011).

Katilimeilar ifadelerin timiinii en kuvvetli, nétr ve kuvvetsiz arasinda onceliklendirerek bu
1zgaraya yerlestirir. Her ifade digerleri arasinda karsilagtirmali olarak degerlendirildiginden ortaya
biitiinciil bir tablo ¢ikmasi hedeflenmektedir. Siire¢ devam ederken katilimer kararlarinda degisiklikler
ve diizenlemeler yapabilir. Bu siiregte ya da sonrasinda arastirmaci katilimcilarla etkilesime gegerek
sectikleri yerlesimin arkasindaki mantig1 sorgular. Katilimcilarm geri bildiriminden toplanan bulgular

analiz yorumlanirken degerlendirmeye alinir ve agiklamalarda gerekgeleri ortaya koymak i¢in kullanilir.
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Q 1zgara i¢inde katilimcinin katildig: ifadelerin bulundugu kartlar, katilmadigi kisma tasmasi
katilimcinin o ifadelere katilmadigi anlamma gelmez. Ornegin, katilime1 katildign bir kartt -2’ye
yerlestirmek zorunda kaliyorsa, bu yalnizca -2’ye koydugu karta -1’e koydugu karttan daha az katildigs,
-3’e koydugu karttan ise daha ¢ok katildigini ifade eder. Ayni siitun i¢inde (6rnegin -2’de yer alan)

kartlarin kendi igindeki siralamasi 6nemsizdir (Peker, Karasu 2018).

5) Analiz: Besinci ve son adim analiz adimidir. Q-setlerini analiz etmek i¢in 6zel olarak
gelistirilmis olan istatistik yazilimlar kullanilarak Q faktor analizi gerceklestirilir. Q faktor analizi tim
popiilasyon i¢in gecerliligi olacak genel gecer sonuclar elde etmeyi hedeflemez yalniz katilimcilarin
oznel bakis acilarmin diger katilmcilarinkilerle kesistigi ve ayrildigi noktalar tespit etmeye caligir

(Shemming, Ellingsten 2012).

Bireysel katilimct sonuglar1 daha sonra diger katilimcilar ile karsilikli olarak iligkilendirilir ve
sonuclar bir korelasyon matrisi olusturur. Korelasyon matrisi, hangi katilimcilarin Q-set kartlarim

benzer bir diizende siraladig1 ve varsa perspektifler arasinda 6nemli farkliliklari ortaya koyar.
3.2.4. Q Metodolojinin Ongoriilen Avantajlar

Q Metodolojisi’nin en 6nemli artilar1 arasinda arastirma grubunun herhangi bir tema altinda
birlesip birlesmediklerini belirleyebilmek, birlesiyorlarsa ortak diisiincenin ne yonde oldugunu ortaya

koymak ve ortak fikirler arasinda 6nem siralamasi yapabilmektir.

Bununla birlikte, Q metodoloji yaklasiminin  kullanmasinin ~ diger yoOntemlerle
karsilastirildiginda g6z oOniinde bulundurulmasi gereken onemli bazi 6zellikleri asagidaki sekilde

Ozetlenebilir.

1) Kiiciik katithmer grubu: Watts ve Stenner’in (2005) belirttigi gibi, Q metod ¢alismalarinda
biiyiik bir katilimc1 grubuna ihtiyag duyulmaz.

2) Oznellik tespiti potansiyeli: Q metodoloji, insan 6znelligini sistematik sekilde agi1ga
¢ikarmak i¢in oldukga elverislidir.

3) Biitiinciil yaklasim: nitel ve nicel yontemlerin giiglii yanlarini i¢inde barindirdigindan
incelenen olgu hakkinda biitiinciil bir degerlendirme yapilmasina olanak verir (Watts,
Stenner 2012).

4) Uzlasma ve ayrisma noktalarinin tespiti: Arastirma konusuyla ilgili bireyler ya da gruplar
bakis agilarindaki arasindaki benzerlik ve farkliliklar: net bir sekilde ortaya koyarken farkli
katilime1 gruplan arasindaki uzlagma noktalarini ortaya ¢ikararak bu gruplar igin ortak bir

zemin olusturmaya katki saglar (Brown, 1980; Watts, Stenner 2005a).
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5) Kuram olusturma potansiyeli: Bu metot, kuram meydana getirme potansiyeline sahip bir
kesfedici yontemdir. Burada agiklanan genel 6zellikleri g6z 6niinde bulunduruldugunda Q-
metodunun arastirma konusu hakkindaki kesfedici 6zelliginin daha ¢ok oOne c¢iktigi

sOylenebilir (Stenner vd. 2000).
3.3. Arastirma Evreni ve Orneklemi

Arastirma evreni Tiirkiye’de oyunlastirilmis bagis uygulamalarini en az bir defa deneyimleyen
kisilerden olacak sekilde secilmistir. Bunun sebebi oyunlagtirma kavrami ile tanisikligin sorulan
sorulardan anlamli yanitlar almak icin bir 6n sart olduguna inanilmasidir. Buna ragmen anket
baslangicinda Q-Sort ifadelerinde kullanilmis olan temel terim ve kavramlara dair hatirlatmalar
yapilarak katilimcinin hafizasini tazelemesi hedeflenmistir. Uygulama veri tabanlarindan olusturulan
katilime1 havuzuna bir web ara yiizii aracilifiyla c¢evrimici olarak sunulan Q-siralama anketi
gonderilmistir. Katilimcilar, ¢evrimici Q-siralamay1 tamamladiktan sonra Q-siralamasini nedenlerini

goriismek i¢in zoom uygulamasi araciligiyla yapilacak goriismelere davet edilmistir.

Calismanin 6rnekleminin dengeli dagilmasi ve popiilasyonu daha ¢ok kapsamasi i¢in kotal
ornekleme uygulanmigtir. Boylece 18-55 yas dagilimi ve cinsiyet dagilimi dengeli olarak dagitilarak
orneklemin daha kapsayici olmasi saglanmistir. Bu 6rneklem biiyiikliigiiniin oyunlastirma bilegenlerine
iligkin goriis yelpazesini yeterince yakalayip yakalayamayacagi ve dolayisiyla doygunluga ulasip
ulasamayacagi sorusu, veriler toplanip analiz edilene kadar kesin olarak bilinmemektedir (O’Reilly &
Parker 2013). ilk olarak 42 katilimei ile gerceklestirilen calisma anlamli veri doygunluguna ulasmasina
ragmen elde edilen bazi faktorlerde daha kapsamli bir anlayis kazanabilmek igin 6rneklem sayis1 74°e

¢ikarilarak anket tekrarlanmustir.
3.4. Veri Toplama Siireci

Arastirmaya katilan bagise1 goriisleriyle ilgili olarak ilk etapta olasi ikilem ve anlama
problemlerini en aza indirmek i¢in 23 Ocak -24 Ocak 2023kisa bir pilot ¢aligma gerceklestirilmistir. Bu
veriler silinerek tekrar veri toplama siireci baslamistir. Ayrica yine pilot ¢alismanin zoom goriismeleri

sirasinda sorularin ifade bigimleri daha anlasilir olacak sekilde giincellenmistir.

Pilot ¢alisma kapsamda Q dizgilerini kullanmasi istenen 5 kisi ile 6n goriisme yapilarak asagidaki

sorular yoneltilmistir.

Oncelikle ug fikirlerin anlasilmasi yani en etkili ve en etkisiz bulunan ifadelerin yorumlanmasi

noktasinda dogru bir yonelim oldugundan eminlik saglamak igin
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e (Cimlelerinizi neden +4’e yerlestirdiniz?

e Ciimlelerinizi neden -4’e yerlestirdiniz?

Bu pilot calisma sonrasinda gériisme yapilan tiim katilimeilara yoneltilerek 6zellikle en etkili

ve en etkisiz unsurlarin anlasilmasi noktasinda yanlig anlamalarin en aza indirilmesi hedeflenmistir.

e Konuyla ilgili 6nemsediginiz fakat ifadeler icerisinde bahsedilmeyen oyunlastirma
yoniinden bagisi motive edici bagka bir husus var m1?

e Ciimleler igerisinde sizi rahatsiz eden veya etik olmayan bir ifade var m1?

Hazirlanan ifadelerin anlasilmayan kisimlarinin ve diizenlenmesi gereken ciimlelerin tespit

edilmesi amaciyla, katilimcilara sorular yoneltilmistir.

e ifadeler igerisinde anlasilmaz buldugunuz nereler var?

e Bunun yerine, anlatilmak istenen fikri daha giizel ifade edecegini diislindiigiiniiz climle
Onerisi var m1?

e Konuyla ilgili olarak 6nemsediginiz fakat ciimleler igerisinde dile getirilemeyen bir husus

var m1?

Ik calismada veri toplama, 24 Ocak ve 06 Subat 2023 tarihleri arasinda on bes giin boyunca
siirmiistiir. Ikinci ¢aliymada ise 1-20 Haziran 2023 tarihleri arasinda gerceklesmis; analizler iki

calismadan toplanan veriler birlestirilerek tamamlanmustir.

Orneklem, Tiirkiye’de katilm ve bilinirlik etkisinin olduk¢a yiiksek olmasi sebebiyle
oyunlastirma unsurlarinin kullanildigi Adim Adim Platformu tarafindan gergeklestirilen hayirseverlik

kosularina kosucu ya da bagisc1 olarak desteklemis kisiler arasindan olusturulmustur.

Bagis toplama kosularinda kosucu ya da bagis¢1 olarak bir deneyim geciren ve bu dogrultuda
oyunlagtirma kavramina asina olan katilimcilarin saglayacagi verinin degerlendirmeler agisindan
saglikli olabilecegi diisiiniilmiis ve bu dogrultuda bu kisilerden olusan bir havuza sms yoluyla
arastirmaya davet metni iletilmistir. Daveti kabul ederek arastirmaya goniillii olarak katilan kisilere web
tabanli Q-sort'a sirlamalarmi yapabilecekleri yazilim linkleri yollanmistir. Tiim Q-siralama sonuglari,
calisma i¢in kullanilan web tabanli veri toplama yazilimi Q-Assessor araciliiyla kaydedilmistir.
Arastirmaya 94 kisi katilmis fakat bunlardan 20’si ¢alismay1 tamamlamadigi i¢in 6rneklem grubundan
c¢ikarilmistir. Daha sonra bu kisilere ulasilarak problemin kaynaklarinin kimi durumlarda teknik sebepler
kimi durumlarda 6znel gerekgeler oldugu anlagilmistir. Goniillii olarak ¢alismayi tamamlayan kisilerin
yirmi tanesi yliz yiize goriismeyi kabul etmis ve bunlarla, Q siralamasini tamamladiktan hemen sonra
birebir zoom goriismeleri planlanmustir. Bu 20 goriisme hem zoom platform ile kayit altina alinmig hem

de yazili olarak notlar alinmgtir. Daha sonra tiim goriismeler desifre edilerek yaziya aktarilmistir. Dokuz
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goriisme 24 Ocak-30 Ocak 2023 ve geri kalan yedi goriisme 30 Ocak-6 Subat 2023’te ve 4 goriisme 1-

20 Haziran tarihlerinde gerceklesmistir.

Cevrimici anket ¢alismasi iki asamal1 bir siiregten olusmaktadir. Once kisilere anket linkleri
gonderilerek web tabanli Q-Assessor yazilimina yonlendirilmistir. Katilimcilarin Q-Assessor icerisinde
bulunan bilgileri dogrulandiktan sonra 6rneklemin dengeli dagildigindan emin olmak i¢in demografik

bilgilere dair sorular sorulmustur. Sorular su sekildedir:

e T1. Hangi ilde ikamet etmektesiniz?
e T2. Cinsiyetiniz nasil tanimlarsimz?
e T3. Liitfen yasiniz1 belirtir misiniz?

e T4. Liitfen en son bitirdiginiz egitim kurumunu sdyler misiniz?

Katilimei, ilk olarak hangi ilde yasadigi sorulmus, Tiirkiye’de ikamet etmiyorsa, katilimciya
ilgisinden dolayi tesekkiir eden ve c¢aligma i¢in uygun olmadigim bildiren bir mesaj gosterilerek Q-

siralama goriisme sorusu etkinlestirilmemistir.

Ikinci soru katilimcmmn cinsiyetiyle ilgili, verilen yanita gore katilimcryr otomatik olarak
diskalifiye edilmemis, ancak katilimcilar Q siralamasini tamamladikga, Q siralamasindaki potansiyel

cinsiyet Onyargisini dengelemek i¢in gelecekte kullanilmak i¢in saklanmustir.

Ucgiincii soru, potansiyel katilimeinin yas araligini belirlemek icin tasarlanmistir. Calismada yas
dagiliminin dengeli dagilmasi i¢in yas sorusu referans alinmigtir. Cevrimigi ¢alismanin ikinci adimu,
katilimeiy1 ¢evrimigi web tabanli Q siralamasina yonlendirmek olmustur. Q siralama kapsaminda, ifade
kartlarini kigisel bakis agilarina gore siralamalari istenmistir. Katilimcidan Q-siralamasini yaparken,
kartta belirtilen her bir ifadenin belirli bir hayir kurumuna bagista bulunmaya ne kadar tesvik edecegini

diistinerek siralama yapmasi istenmistir.

Birebir Zoom goriismeleri, ankete katilan kisilerin hepsi ile degil bir kismiyla yapilacak sekilde
planlanmigtir. Cevrimiginde iletisim bilgileri alinan goriismecilerden telefonla randevu alinarak zoom
iizerinden birebir goriismelere davet edilmistir. Katilimeinin ¢evrimigi yaptig1 ankete gore ifade kartlar
tek tek dizilerek katilimciyla diyalog yoluyla siralamadaki her bir se¢iminin ardindaki mantik anlamaya
calisilmistir. Amag, oyunlastirma bilegenlerinin neden katilimcida yanki uyandirdigina dair daha derin

bir anlayis kesfetmektir.

Cevirimigi anketler 8-10 dakika arasinda degisirken, birebir goriismelerin ortalama siiresi 30-
45 dakika olmustur. Toplam 74 goriismeyle ¢evrimigi ¢aligma tamamlanip 18 birebir zoom goriismesi

yapilmistir. Calismada yas ve cinsiyet dagilimi dengeli dagildigi icin yedek goriismeler yapilmamigtir.
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Cevrimi¢i caligmanin katilimeilari, bagis uygulamasini kullanan kisilere sms ve e-mail
gonderilerek calismaya davet edilmistir. Potansiyel bir katilimeir calismaya katilmak istedigini
belirttiginde, Q-Assessor web sayfasina gotliren bir baglantiya tiklamalari istenmistir. Caligmada
katilimeilarin demografik bilgileri beyanlarina gére alinmistir. Katilimciya anketi bitirdiginde kendileri
adina derneklere bagis yapacagi bilgisi verilerek katilimi icin tesekkiir edilmis ve derinlemesine

goriisme icin aranabilecegi bilgisi aktarilistir.

3.5. Arastirmanin Giivenirligi ve Stmirhiliklar:

Aragtirmada tercih edilen yontem, Q-metodu ve faktor analizinin kullanimidir. Q-metodu,
aragtirmacinin katilimeilarin goriismelerdeki islenecek konularimi belirlemesine ve analiz etmesine
yardimc1 olurken, faktor analizi kullanimiyla da arastirmacinin olasi yanliliklar1 azaltmasi
amaglanmistir. Bu sekilde, bireylerin goriislerinden yola c¢ikilarak saptanan nedenler derinlemesine

incelenmistir.

Arastirmada, Engagement Alliance Gamification kullanici grubu tarafindan oyunlastirma
tasariminda sertifikalandirilmis ifade setlerinden yararlanan ve Amerikali iniversite 6grencileri arasinda
uygulanmus olan bir benzer ¢alisma baz alinmigtir. (Engagement Alliance 2015, Kavenough 2017). Bu
sayede, hem ileriki zamanlarda karsilagtirmali baska caligmalarin yapilmasi hem de bilimselligi
onaylanmis bir soru setinin giiclinden faydalanilmas1 amaglanmistir. Ancak, Tiirk kullanicilar i¢in daha
uygun olacak sekilde ifade setleri iizerinde giincellemeler yapilmistir. Pilot ¢aligma sonuglar1 ve alan

uzmanlarinin goriigleri de alinarak ifade setleri son haline getirilmistir.

Arastirmanin sonuglarinin giivenilirligi agisindan olumlu, nétr ve olumsuz diisiiniilen ifadelerin
bir arada analize dahil edilmesi 6nemli bir 6zelliktir. Q-siralama anketlerinin takibinde birebir zoom
oturumlari diizenlenmis ve her katilimciya bu konularin nedenini olumlu, nétr veya olumsuz olacak

sekilde belirtilerek nedenleri karsilastirmali degerlendirme firsati verilmistir.

Ancak caligma, bazi sinirliliklara da sahiptir. Ornegin, arastirmacinin kendi bilgi birikimi ve
yorumlari arastirmanin sinirlarini belirleyen bir degisken haline gelmistir. Bununla birlikte, Q-metodu
ifadelerinin katilimcilar tarafindan farkli yorumlanabilmesi nedeniyle bazi zorluklar otaya ¢ikmustir.
Ayrica, Orneklem seciminde oyunlastirmayr deneyimlemis bireylerin tercih edilmesi, sonuglarin
genellestirilebilirligini kisitlamig olabilir. Bu sebeple arastirmanin sonuglarini toplumun genelini

yansitan bir ¢ikt1 olarak degerlendirmek yaniltici olabilir.

Bu caligma oyunlastirilmis uygulama ile etkilesim icinde olunan bir anda ya da hemen
sonrasinda yapilmamistir. Bagis¢ilarin sorular1 daha 6nce deneyimledikleri oyunlastirilmis uygulama

hakkinda diisiinerek yanitlamalar1 istenmistir. Araya zamanin girmesi sonuglarin niteligini degistirebilir
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ve algi arastirmalarinda genelde karsilasilan bir ikilem olan gercek davranis ve algilanan yaklagim
arasinda bir fark olustugu fikri gegerliligini kuvvetlendirebilir. Bu noktada drnegin bir bagis etkinliginin
hemen ardindan ya da demo bir uygulama deneyimletildikten sonra da benzer bir c¢aligmanin

tekrarlanmas1 muhtemel farki bize gosterecektir.

Son olarak; arastirma, oyunlastirma konusundaki algilari ve diisiinceleri derinlemesine
inceleyen bir ¢alismadir. Bu tip arastirmalarda kisilerin tutumlarina dair kendilerine yoneltilen sorulara
verdikleri yanitlarin her zaman davranis pratikleri ile ortiisiip 6rtiismedigi tam olarak bilinmemektedir.
Kendileri i¢in 6nemsiz olarak belirttikleri bir unsurun gergek bir durum senaryosunda belirleyici olmasi

ihtimali her zaman mevcuttur.

Q-metodu ve faktor analizinin kullanimi, giivenilir sonuglar elde etmek i¢in 6nemli bir adimdir.
Ancak yinede bulgularin siirliliklarin farkinda olunarak degerlendirilmesi ve gelecek arastirmalar igin

yol gosterici olacak sekilde tasarim ve veri analizinde iyilestirmeler yapilmasi 6nerilmektedir.

3.6. Katilimal Profili

Arastirma 74 goriismeyle tamamlanmistir. Katilimeilarin demografik verilerini gdsteren
tablolar asagida sunulmustur. Caligmaya katilan kisilerin cinsiyet dagilimi dengeli olarak dagilmistir.
Veri tabanina yapilan génderimlerde bu kriter 6nceliklendirilmistir. Calismaya 36 kadin ve 38 erkek

goriismeci katilmistir.

Tablo 6: Katilimex Profili Cinsiyet

Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent
Kadin 36 48.6 48.6 48.6
Erkek 38 51.4 51.4 100
Total 74 100 100

Caligmadaki il dagilimi uygulama veri tabanmna paralel olarak Istanbul agirlikli olmustur.

Istanbul’dan 52, Ankara’dan 5, Izmir’den 6 ve diger illerden 11 gériismeyle ¢alisma tamamlanmustir.

Tablo 7: Katihmer Profili Yasadig il

Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent
Istanbul 52 70.3 70.3 70.3
Ankara 5 6.8 6.8 77.0
[zmir 6 8.1 8.1 85.1
Diger 11 14.9 14.9 100
Total 74 100 100

Yas dagilimina bakildiginda 6rneklemimiz 25-44 yas agirlikli gruptan olugsmaktadir. 18-24 yas
22, 25-34 yas 22, 35-44 yas aras1 18 kisi ve 45 yas lstili 13 kisiyle goriisiilmiistiir. Yas ortalamasi 33.5
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katilime1 yas profilindeki median (ortanca deger) ise 27 olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Yas profilinde

ozellikle gen¢ kusaklara temsil glicii verecek sekilde 18-34 yas araliginin genis olmasi calismanin

sonuglarinin degerlendirilmesi ve ileriki ¢calismalara zemin hazirlamasi agisindan 6nemlidir

Tablo 8: Katilime Profili Yas

Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent

18-24 22 29.7 29.7 29.7
25-34 22 29.7 29.7 59.5
35-44 18 24.3 24.3 83.8
45-54 6 8.1 8.1 91.9
55-64 6.8 6.8 98.6
65 + 1 1.4 1.4 100.0
Total 74 100 100

Caligmaya katilanlarin egitim durumuna bakildiginda ise gériismeye katilanlarin yiizde 65’ten

fazlasi linversite ve iistii egitime sahip ve ylzde 25.7’si lise ve 8.1’1 6n lisans mezundur.

Tablo 9: Katihme1 Profili Egitim

Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent
Lise 19 25.7 25.7 25.7
Iki y1llik yiiksekokul 6 8.1 8.1 33.8
Universite 31 41.9 41.9 75.7
Yiiksek lisans 15 20.3 20.3 95.9
Doktora ve tizeri 3 4.1 4.1 100.0
Total 74 100 100

En cok tercih ettikleri bagis yapma bigimine bakildiginda 53 kisinin direk bagis yolunu

kullandig1, sirasiyla, 12 kisinin spor etkinliklerinde sporcular {izerinden ve 5 kisinin canli yayinlar

tizerinden bagis yapmayi tercih ettigi bulgular arasindandir. Yalniz birebir goriismeler sirasinda bazi

katilimcilari son bagis yaptiklar1 sekli baz alarak cevaplama yaptiklar1 bazilarinin ise soruyu tam

anlamadigi i¢in direkt bagis1 isaretledikleri gibi bir tablo ortaya ¢ikmis olup bu sorunun bu bilgiler

15181inda degerlendirilmesi daha dogru olacaktir.

Tablo 10: Katihhmei Profili Bagis Yapilan Kanallar

Frequenc Percent Valid Cumulative
q y Percent Percent
Direk bagis (EFT, havale gibi yontemler ile) 53 71.6 71.6 71.6
Spor igerikli bir etkinlikte sporcular lizerinden

destek (Kosu, bisiklet gibi spor etkinligi) 12 16.2 16.2 87.8
Canl1 yayin lizerinden bagis / katki (Twitch,

Facebook, Instagram, YouTube gibi) 5 6.8 6.8 94.6
Diger (yaziniz): 4 54 54 100
Total 74 100 100
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3.7. Veri Analizi Ve Bulgular

Bu caligmada, 74 katilimci tarafindan tamamlanan Q-siralama analizi, Q-Assessor yazilimi
kullanilarak gergeklestirilmistir. Ilk asamada, Q-siralamadaki ifadeler arasindaki iliskiler (korelasyon)
Q-Assessor yazilimi tarafindan hesaplanmistir. Bu analizin sonucunda, bes faktér ortaya c¢ikmustir.
Ikinci asamada, faktor sayisim belirlemek icin bir karar verilmistir. Son asamada ise, faktorlerin Q-
siralama beyanlarinin daha agik bir sekilde ifade edilmesi ve bu faktorlere nasil baglandiklarinin
goriilmesi i¢in faktdrler dondiiriilmiistiir. Faktorlerin dondiiriilmesi; 6rneklemdeki katilimer sayisinin
sinirlt olmasi nedeniyle, mevcut tahmin edilen faktorlerle dondiiriilen faktorler arasindaki farkliligin
anlagilmasi i¢in yapilmaktadir. Yani, drneklem kiigiik oldugunda, elde edilen faktor yapisindaki iligkiler
daha az giivenilir olabilir. Bu nedenle, faktorlerin dondiiriilmesiyle, elde edilen faktorlerin daha net ve
tutarli bir yaprya doniistiiriilmesi amaglanmigtir. Eger dondiiriilen faktorlerle meveut tahmin edilen
faktorler arasindaki fark yiiksekse, o faktor sayisinin kullanilmamasi tercih edilir. Bu sekilde, analiz

sonuclar1 daha giivenilir ve dogru hale getirilir.

Analiz igin en uygun faktor sayisimi belirlemek igin dort, bes ve alti faktorlii senaryolar
hesaplanmistir. Bu senaryolar, Humphrey's kurali adi verilen bir 6n-déndiirme kurali kullanilarak
giivenirlik testine tabi tutulmustur. Humphrey's kurali, iki veya daha fazla 6genin énemli bir faktor
yiikiine sahip olup olmadigin arastiran bir kuraldir. Eigen degeri 0.443'ten yiiksek olan 6geler, 6nemli
bir faktor yiiklemesine sahip olarak kabul edilmistir (Brown 1980). Eigen degeri evrensel bir degerdir

ve bu degere gore faktorler tanimlanmaktadir.

Humphrey testinin ikinci boliimiinde, her faktoriin standart hata degeri degerlendirilmistir. Bu
test, her faktoriin en yiiksek iki yiikleme 6gesini incelemis ve bu yiiklemelerin faktor eigen degerinin
driinii 0.35'ten biiylikse, faktor analize dahil edilmistir. Uygulanan kesim degeri Humphrey testinde

standart kullanilan kesim degeri olarak kabul edilir. (Brown 1980; Watts & Stenner 2005).

Kullanilacak en uygun faktor sayisini belirlemek igin olusturulan ii¢ senaryo (dort, bes ve alti
varimax dondiirme yontemi kullanilmig bu da faktdr analizinde yorumu basitlestirmeye yardimci
olmustur. Varimax dondiirme sonrasinda, her orijinal degisken (Q-sort ifadesi) tek ya da kiigiik bir

sayida faktorle iliskilendirilerek her faktor birden fazla degiskeni temsil etmistir.

Elde edilen sonuglara gore her senaryoda faktorlerin 6nemli yiiklemelere sahip oldugu ve capraz
yiiklemelerin sonuglar1 bozmadigim goézlenmistir. Tablo 11, kullanilan faktor sayisim belirlemek igin

yapilan istatistiksel analizin 6zetini sunmaktadir.

Tabloya gore, alt1 faktdr senaryosu c¢apraz yiiklemelerin sayis1 ve yeterli faktor yiiklemesine
sahip olmayan faktorlerin sayist nedeniyle atilmis, dort faktor senaryosu, daha iyi 6n-déndiirme ve son-
dondiirme faktor yiikleme sonuglar1 vermis ve kabul edilebilir miktarda ¢apraz yiikleme oldugu tespit
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edilmistir. Bes faktor senaryosu ise tim 6n-dondiirme Humphrey kurali testlerini karsilamasa da, capraz
yiiklemenin olmamasi ve son-dondiirme yiikleme sonuglar1 nedeniyle bu ¢alisma icin en uygun yap1
olarak belirlenmigtir. Bu bes faktor, ¢aligmanin varyansinin %44'inii agiklamaktadir. Bu durum
literatiirde iyi bir Ol¢ii olarak kabul edilir. Sonug olarak, yapilan istatistiksel analizler sonucunda bes
faktor senaryosunun en uygun yapi oldugu ve ¢alismanin amacina uygun sonuglar verdigi belirlenmistir.
Bu faktorler, verilerdeki 6nemli bilgileri agiklamak ve yorumlamak i¢in uygun bir yapi ortaya ¢ikarmis
ve calisma; yar1 nicel ve yar1 nitel bir yontem oldugundan bu analizler ve testler yapilarak, derinlemesine

goriismelere yol gdstermesi ve goriismecilerin kategorize edilmesi saglanmustir.

Tablo 11: Huphrey’s Rule Veri Dondiirme

Humphrey’s rule: pre-rotation Post-rotation
S'gn'f'iigé Factor Standard error >.3 loading Cross loading
4 factor
A 9 0.50 16
B 4 0.40 11
C 2 0.32 9 ADI
D 1 0.24 9
5 factor
A 12 0.55 7
B 5 0.43 10
C 2 0.20 8
D 2 0.21 14
E 0 0.16 12
6 factor
A 9 0.57 12 AB1;AC1
B 8 0.40 11
C 2 0.16 7 CD1
D 1 0.14 15
E 1 0.12 8

Oncelikle Q-sort faktdr analizi hakkinda daha fazla bilgi edinmeye y&nelik dnemli bir adim, her
faktor igin ayrisan ifadelerin degerlendirilmesidir. Bes faktor icin ayirt edici ifadeler Tablo 12°de koyu
renkle verilmistir. Q yonteminde, ayirt edici ifadeler her bir faktoriin benzersizligini tarif eder. Bir faktor
icin ayirt edici bir ifade, o faktdr lizerindeki degerinin herhangi diger faktor lizerindeki degerinden

anlamli olarak farklilastig1 anlamina gelir.

Tablo 12 de Z skor degerleri ve Tablo 13’de ise ifadelerin her bir faktor i¢in 6nemlilik derecesine

gore siralamasi gosterilmistir.

Bes faktoriin hepsinde 'Bir hayir kurumuna bagis yapmak' ifadesinin en {ist beste degerlendirilen

ifadeler arasinda siralandig1 goriilmiistiir. Bu durum aslinda beklenen bir durum olmakla birlikte bagis
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yapmanin tim katilimcilar tarafindan diger detaylardan bagimsiz olarak Onemsendigini de

gostermektedir.

Diger ifadelere bakildiginda ise tiim faktorler i¢in birbirine gore ciddi sekilde farklilasan
durumlar s6z konusudur. Dolayist ile faktér gruplarinda 6zellikle oyunlastirmanin gesitli unsurlar
acisindan ortak bir fikir birliginden s6z etmek miimkiin goériinmemektedir. Her biri farkli bir
oyunlastirma bilesenine denk gelecek sekilde gruplanan ifadelerin faktor dagilimlarina baktigimizda her

faktor i¢in pozitif ya da negatif olarak degerlendirebilecegimiz bir gruptan bahsetmek zordur.

Bagiscilarin bakis acilarindaki cesitlilik Tablo 12 ve 13°te de kendini agikca gostermektedir.
Ornegin “ Bagis liderleri panosunda kendi adini gérmek” ifadesi Faktor A igin -1,913 z degeri ile en
diisiik sirada yer alirken faktor E icin 1,539’luk bir z degeri ile ilk 3 icinde bulunmaktadir. Yine Faktor
C icin “sosyal agindaki kisilerin bir hayir kurumuna bagis yaptigini bilmek™ 1,866 ’lik Z skoru ile tesvik
edicilikte cok 6nemli bir unsur olarak ifade edilirken ayn1 deger faktor D grubu igin -0.186 Z degeri ile

28. Sirada gelmektedir ve en diisiik etkiye sahip ifadelerden biridir.
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Tablo 12: Faktor Yiikleri Tablosu: Z Skor Degerleri

Statement £ Scored

Factor A | Factor B | Factor C | Factor D | Factor E
Sosyal agimdaki insanlarin ( arkadaslarimin) da bir hayir kurumuna bagis
yaptigini bilmek 0.315 0.829 1.866 -0.795 -0.186
Hay1r kurumuna yonlendirdigim kisi sayis1 igin 6zel statil/ riitbe kazanmak -1.092 -1.141 -1.118 -0.246 -0.088
Hay1r kurumunun programlarina 6zel erigsim elde etmek 0.217 -0.77 -0.799 -0.263 0.725
Sosyal agim digindaki kisilerin hayir kurumuna bagis yaptigmi bilmek 0.54 0.134 -0.027 -0.603 -0.828
Topladigim bagis miktar dogrultusunda 6zel statii/riitbe almak -1.644 -0.081 -0.856 -0.24 0.731
Hayir kurumunun tesislerine/etkinliklerine 6zel erisim elde etmek -0.21 -0.253 -1.651 -0.238 -0.249
Hay1r kurumu igin takip¢i sayimi belirleyen rozetler biriktirmek -1.287 -0.055 -0.361 0.452 0.3505
Sosyal agimdaki kisiler tarafindan verilen miktari bilmek -0.634 -1.39 0.751 0.447 -1.748
Kendi sosyal agimdan kisileri hayir isleri igin tegvik etmis olmak 1.235 0.556 2.061 1.075 0.288
Hayir kurumunun yénetim kurulu toplantisina katilmak igin 6zel erisim elde
etmek -0.102 0.04 -0.869 -0.266 -0.061
Bagis liderleri tablosunda ( Lider Panosunda) adimi1 gérmek -1.913 0.032 0.304 -0.26 1.539
Sosyal agimdan tanidigim kisilerin isimlerini bagis liderleri tablosunda
gormek -0.446 0.21 0.129 0.461 -0.156
Agim tarafindan hayrr kurumu igin toplanan {icreti belirten rozetler
biriktirmek -0.317 -0.092 -0.135 0.463 0.732
Sosyal agimdaki bireylere karsi rekabet ediyor olmak -1.408 0.028 -0.437 0.436 -0.797
Topladigim bagis i¢in hediye kart1 veya baska bir 6diil almak -0.49 -0.094 -1.352 -0.249 1.809
Hay1r kurumundan ¢aligan ve yoneticilerin de oyunda aktif oldugunu bilmek 0.723 -0.156 0.403 -0.741 0.661
Bagis yapma seviyesini belirleyen rozetlerin biriktirilmesi -0.24 0.019 -0.323 -0.242 0.951
Sosyal agimin/takimimin seviyemizi yiikseltmesine izin veren puanlar almak -0.206 0.28 0.008 0.44 -0.283
Sosyal agim/takimimin araciligiyla toplanan bagis i¢in 6zel statii almak -0.825 0.137 -0.12 0.429 0.194
Bir kampanya kapsaminda bagis toplama miicadelesine veya gorevine
katilmak 1.232 0.853 0.665 1.392 0.215
Seviyemi yiikseltmemi saglayan puanlar almak -0.866 0.282 -0.276 -0.251 0.601
Bir yardim etkinliginde gorev almak igin {icretsiz &zel davetiye almak 0.811 0.173 -1.22 1.483 1.19
Bir baskasinin sosyal agina kars1 rekabet etmek -0.736 0.137 -0.835 0.449 -2.044
Sosyal agimdaki tanidigim kisilerin adin1 bagis liderlik tablosunda gérmek -0.423 0.058 1.752 -0.255 0.846
Bagis liderleri tablosunda kendi adimi1 gérmek -0.677 -0.069 0.228 -0.642 2.029
Sosyal agim digindaki kisilerin isimlerini bagis liderleri tablosunda gérmek -0.138 0.016 -0.486 0.464 0.627
Sosyal agim digindaki diger kisiler tarafindan bagislanan miktari bilmek -0.513 -0.742 0.155 0.431 -0.41
Bir bagis toplama miicadelesine veya gorevine liderlik etmek 0.71 1.868 0.095 1.376 0.14
Hayir kurumu hakkinda daha fazla bilgi edinmek 177 -0.328 -0.162 0.458 -0.674
Hayir kurumunun personel goniillii/ ekip toplantilarina katilmak igin 6zel
erigim elde etmek 0.242 0.177 -1.985 0.456 -0.455
Bagiscilarn ilgisini gekmek igin ¢evrimigi oyunlarin kullanilmasi 0.802 -0.004 0.853 -0.582 1.047
Hayir kurumlarina bagis yapmak 1.726 5.239 1.696 0.979 0.936
Yardim yapiyorken ayn1 zamanda heyecan duymak 1.246 0.773 0.756 0.247 -0.878
Yardim yapiyorken ayni zamanda keyif almak / eglenmek/iyi zaman geg¢irmek 1.627 0.357 1.409 0.521 0.445
Eglenirken ayn1 zamanda sosyal fayda yaratan bir eylemde bulunmak 1.387 -0.775 0.12 -1.32 0.368
Konusu dnemli olmasa da sosyal/cevre problemlerine dair bir fark yaratiyor
olmak 0.915 -0.917 1.441 3.878 0.385
Bir oyunlastirma uygulamas iginde bagis yapmanin ¢ok daha kolay olmasi 1.157 0.014 13 -2.6 1.494
Bagis toplama hedeflerimin olmasi 1.357 -0.633 1.341 -1.562 0.128
% explained variance 18 7 8 5 24
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Tablo 13: Faktor Yiikleri Tablosu: Z Skor Degerleri Siralamasi

Rank

Statement Factor | Factor | Factor | Factor | Factor

A B C D E
Spsyal agimdaki insanlarin (arkadaslarimin) da bir hayir kurumuna bagis yaptigini 16 4 2 35 28
bilmek
Hay1r kurumuna yonlendirdigim kisi sayis1 igin 6zel statil/ riitbe kazanmak 34 37 34 24 26
Hayir kurumunun programlarina &zel erisim elde etmek 18 34 30 29 12
Sosyal agim digindaki kisilerin hayir kurumuna bagis yaptigini bilmek 15 15 21 32 35
Topladigim bagis miktar dogrultusunda 6zel statii/riitbe almak 37 26 32 22 11
Hay1r kurumunun tesislerine/etkinliklerine 6zel erisim elde etmek 22 30 37 21 29
Hay1r kurumu igin takipgi sayimi belirleyen rozetler biriktirmek 35 24 27 13 19
Sosyal agimdaki kisiler tarafindan verilen miktar1 bilmek 29 38 11 15 37
Kendi sosyal agimdan kisileri hayir isleri i¢in tegvik etmis olmak 7 6 1 5 20
Hay1r kurumunun yénetim kurulu toplantisina katilmak igin 6zel erisim elde etmek 19 17 33 30 25
Bags liderleri tablosunda (Lider Panosunda) adimi1 gérmek 38 18 14 28 3
Sosyal agimdan tanidigim kisilerin isimlerini bags liderleri tablosunda gormek 26 10 17 10 27
Agim tarafindan hayir kurumu i¢in toplanan ticreti belirten rozetler biriktirmek 24 27 23 9 10
Sosyal agimdaki bireylere karsi rekabet ediyor olmak 36 19 28 17 34
Topladigim bagis i¢in hediye kart1 veya baska bir 6diil almak 27 28 36 25 2
Hay1r kurumundan galisan ve yoneticilerin de oyunda aktif oldugunu bilmek 13 29 13 34 13
Bag1s yapma seviyesini belirleyen rozetlerin biriktirilmesi 23 20 26 23 7
Sosyal agimin/takimimin seviyemizi yiikseltmesine izin veren puanlar almak 21 9 20 16 30
Sosyal agim/takimimin araciligiyla toplanan bagis i¢in 6zel statii almak 32 13 22 19 22
Bir kampanya kapsaminda bagis toplama miicadelesine veya gorevine katilmak 8 3 12 3 21
Seviyemi yiikseltmemi saglayan puanlar almak 33 8 25 26 15
Bir yardim etkinliginde gorev almak igin ticretsiz dzel davetiye almak 11 12 35 2 5
Bir bagkasmnin sosyal agina kars1 rekabet etmek 31 13 31 14 38
Sosyal agimdaki tanidigim kisilerin adin1 bags liderlik tablosunda gérmek 25 16 3 27 9
Bagis liderleri tablosunda kendi adimi1 gérmek 30 25 15 33 1
Sosyal agim digindaki kisilerin isimlerini bagis liderleri tablosunda gérmek 20 21 29 8 14
Sosyal agim digindaki diger kisiler tarafindan bagislanan miktari bilmek 28 33 16 18 31
Bir bagis toplama miicadelesine veya goérevine liderlik etmek 14 2 19 4 23
Hayir kurumu hakkinda daha fazla bilgi edinmek 1 31 24 11 33
Hay1r kurumunun personel goniillii/ ekip toplantilarina katilmak igin dzel erigim elde 17 11 38 12 32
etmek
Bagiscilarn ilgisini gekmek igin ¢evrimigi oyunlarin kullanilmasi 12 23 31
Hayir kurumlarina bagis yapmak 2 1 6
Yardim yapiyorken ayna zamanda heyecan duymak 5 10 20 36
Yardim yapiyorken ayni zamanda keyif almak / eglenmek/iyi zaman gegirmek 7 6 7 16
Eglenirken ayn1 zamanda sosyal fayda yaratan bir eylemde bulunmak 35 18 36 18
Konusu 6nemli olmasa da sosyal/gevre problemlerine dair bir fark yaratiyor olmak 10 36 5 1 17
Bir oyunlastirma uygulamasi ig¢inde bagis yapmanin gok daha kolay olmasi 9 22 8 38 4
Bagis toplama hedeflerimin olmasi 5 32 7 37 24
% explained variance 18 7 8 5 24
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3.7.1 Q-Sort Faktor Analizleri

Yapilan istatistiksel analiz dogrultusunda anlamli olarak ortaya cikan oriintiiler faktor a-b-c-d-
e olmak tizere 5 grup bagis¢i deseni ortaya ¢ikarmustir. Her bir grup bireysel faktér analizlerinde
incelenerek ifadeler arasindan hangilerinin daha biiyiik bir 6nem arz ettigi incelenmis ve ayirt edici

ifadeler belirtilmistir.

Eigen degeri ya da 6z deger ise faktor sayisina karar vermede dikkate alinan bir katsayidir. Oz
degeri 1 ya da 1’den daha biiyiik olan faktorler onemli faktorler olarak ele alinir. Tablo 14’de ortaya
¢ikan faktorlerin tiim 6rneklem iginde orani ile birlikte eigen degerleri, cinsiyet dagilimlart varyans

aciklayiciliklart ve yas dagilimlari verilmistir.

Tablo 14: Faktorlerinn Varyans A¢iklayiciliklar: ve Eigen Degerleri

Factor A Factor B Factor C Factor D Factor E Toplam
% Oran 22 16 18 12 32 100
n(k:Kadin,e:Erkek) 16(9k;7e) | 12(6k:6e) | 13(7k:6e) | 9(6k:3e) | 24(8;16€) | 74(36k;38¢)
%varyans agiklayiciligt 18 7 8 5 24 62
Eigen 8.4 4.1 3.6 3.2 8 TGN
Yas Ortalamasi 51.2 36.2 33.3 27.8 22.8 33.0
Yas Median 42.0 37.0 31.0 28.0 20.0 27.0

Tabloda da izlenebildigi gibi Faktor E, calismanin ortak varyansiin %24'inii agiklamaktadir
ve en yiiksek varyansi temsil etmektedir. 24 kisi bu faktoriin altinda yer almistir. Bunu yiizde 18 varyans

aciklayiciligr ile faktor A takip etmektedir.

Tabloda agikga goriilen bir diger bulgu da bu faktorlerin yas ortalamalarinin birbirinden farkli
oldugudur. Ilerleyen boliimlerde daha detayli incelenecek olan bu faktorler oyunlastirmaya bakis
acilarinin yasla birlikte olduk¢a farklilastigini ve 6zellikle 2000 ve sonrasi dogumlu olan ve z kusagi
olarak tabir edilen jenerasyonlarin tesvik ediciligi bakimindan oncelikli olarak gordiigli kavramlarin

digerlerine gore belirgin sekilde ayristigini gostermektedir.

Faktor A: Alturistik Gelenekseller

Faktor A'nin 8.4 eigen degeri bulunmaktadir ve caligmanin ortak varyansimin %22'sini
aciklamaktadir. 16 katilimei bu faktdre belirgin bir sekilde baglantilidir. Dokuz katilime1 kadin ve yedi

katilimci erkektir.
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Tablo 15: Faktor -A Onem Sirasina Gore ilk 3 ifade

Factor A-Top 3
Z-score Rank | Q Sort Value
Hayir kurumu hakkinda daha fazla bilgi edinmek 1.77 1 4
Hayir kurumlarina bagis yapmak 1.726 2 4

Yardim yapiyorken ayni zamanda keyif almak / eglenmek/iyi

: 1.627 3 4
zaman gegirmek

Bu grupta, “Hayir kurumu hakkinda daha fazla bilgi edinmek (29: +4)" birinci sirada yer alirken
" Haywr kurumlarma bagis yapmak (32: +4)" ikinci sirada yer almistir. “Yardim yapiyorken ayni
zamanda keyif almak /eglenmek/iyi zaman gegirmek (34: +4)"” bu grubu diger faktorlerden ayiran bir
ifadedir.

Oyunlagtirmanin bagiseilar iizerinde belirgin bir etkisi oldugunu diisiinmeyen bu grup, "Bir
bagis toplama miicadelesine veya gorevine liderlik etmek (28: +1)” hakkindaki ifade daha diisiik skor
almistir. Yapilan birebir goriismelerde de hayir kurumlarina bagis yapmak icin oyunlastirma kurgusu
ile ¢cok fazla ilgilenmediklerini ama bunun belirgin bir olumsuz etkisi oldugunu da diisiinmediklerini
ifade etmislerdir. Bununla birlikte oyunlastirmanin dinamikleri olarak tanimlanabilecek hedeflerin

olmasi, keyif almak, eglence gibi kurguya dair nitelikleri cok 6nemsemislerdir.
Bu grupta yer alan bir katilime1 bu goriisii su sekilde ifade etti:

“Bagis icin, benim icin bunlarin pek bir énemi yok. Ifadelerde de onu belirttim zaten. Bagis
yapmaya karar verdigim noktada bu sekilde bir sey kazanmak veya goriiniir olmakla ilgili bir derdim
yok. Hatta miimkiinse aplikasyon disinda her gittigim yerde askida bir sey olup olmadigini sorarim

mesela.” (Goriisme 12)

“Ben eger benim dahil olma ve olmama se¢imim varsa bu oyunlastirmaya -ki olmali bence
¢ctinkii benim gibi hissedecek insanlar da olabilir-ben yokum derdim. Ama éyle bir sansim olmasaydi ve
ortada goriinseydi( yaptigim bagis) bundan rahatsizlik duyardim. Ama inandiguim bir sebepse
yardimimi yapmaya da devam ederdim. Bu beni alikoymazdi. Iste bunlarin hepsi benim icin korele
(baglantili). Yani inanmam lazim, heyecan duymam lazim énceki sorulardan. Dolayisiyla da o kadar

kolay kolay oyunlastirmay:r sevmesem de beni yildiramaz. Ama evet itici bulurum.” (Goriigme 3)

Bu grup, hayir kurumunun temel faaliyeti, ¢calisma alan1 ve hayir kurumuyla yakin iligkiler
kurulmas1 konusunu daha 6énemli bulmakta ama bagisi tesvik igin keyifli bir yontem kullanilmasini da

olumsuz degerlendirmemektedir.

Ozel durum, rozetler, bagis icin bir hediye veya puan almak, bu grup tarafindan etkilesimli bir

yolla bagiscilart vermeye tesvik etme noktasinda etkili goriilmeyen yol olarak ifade edilmistir. Yani
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faktér A’nin bu bilesenlere olumsuz baktig1 sdylenebilir. Bu grupta yapilan yardimin ya da miktarinin
gosterilmesinin erdemli ve uygun bir durum olmadig1 ve rozet, puan, statii gibi unsurlarin buna hizmet

ettigi gbriisli hakimdir. Yapilan yiiz yiize goriismelerde bu durum daha belirgin sekilde gézlenmistir.

Goriismelerden birinde bir kadin katilimei, bagis toplamak igin hayir kurumunun ya da

oyunlastirma uygulamasinin rozet, statii gibi bir unsur kullanmasini sagma buldugunu belirtti:

“Buna ben kisisel olarak ihtiyacim oldugunu diistinmiiyorum. Ciinkii ben biliyorum oraya
yardim yaptigimi. Zaten onlar da takip ediyorlar. Mesela benim bir kan bagiscisi arkadasim var. Siirekli

her sene kan bagisi yapar. Bunu bilmek beni motive ediyor. Ama rozet degil” (Goriisme 13)

“Evet, hi¢ benlik bir sey degil. Dedigim gibi olaya ben daha géniil odakli baktigim i¢in statii,
rozet ¢ok ikincil kaliyor. Kendini gostermek gibi. Bu benim icin tam tersi isleyecek bir sey aslinda. Yani

ben yardimi birine géstermek i¢in yapmiyorum. Yapimasint da dogru bulmuyorum.” (Gériisme 3)

’

“Bagis1 yapmaya karar verdik, herhangi bir geri doniis neden beklenir bunu anlamiyorum.’

(Goriigsme 12)

Tablo 16: Faktor -A Onem Sirasina Gore Son 3 ifade

Factor A-Bottom 3
Z-score Rank Q Sort Value
Bagis liderleri tablosunda (Lider Panosunda) adimi gérmek -1.913 38 -4
Topladigim bagis miktar dogrultusunda 6zel statii/riitbe almak -1.644 37 -4
Sosyal agimdaki bireylere karsi rekabet ediyor olmak -1.408 36 -4

Faktor A‘da yer alan katilmcilarin en etkisiz bulduklari ifadeler ise yukaridaki tabloda
belirtilmistir. Bu grupta, “Topladigim bagis i¢in hediye kart1 veya bagka bir 6diil almak (15: -1)” ve
“Topladigim bagis miktar dogrultusunda ozel statii/riitbe almak (5: -4)” ifadeleri olumsuz

degerlendirmistir.

Faktor A, sosyal aglarini hayir i¢in kullanmay1 olumlu olarak yaklagmistir. “Kendi sosyal
agimdan kisileri hayir isleri igin tesvik etmis olmak (9: +3)” puanimi vermesi de bu yaklagimini
giiclendirmektedir. Buna karsin agindaki diger kisilere karsi bagis toplama miicadelesinde rekabet
ediyor olmak Faktdr A nin olumlu baktig1 bir durum degildir. Faktdr A'nin Z-skorlar1 Tablo 17'de yer

almaktadir.
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Tablo 17: Faktor -A Z Skor Tablosu

Statement Z Rank | @30Tt
score Value
Hayir kurumu hakkinda daha fazla bilgi edinmek 1.77 1 4
Hayir kurumlarina bagis yapmak 1.726 2 4
Yardim yapiyorken ayni zamanda keyif almak / eglenmek/iyi zaman gegirmek 1.627 3 4
Eglenirken ayni zamanda sosyal fayda yaratan bir eylemde bulunmak 1.387 4 3
Bagis toplama hedeflerimin olmasi 1.357 5 3
Yardim yapiyorken ayna zamanda heyecan duymak 1.246 6 3
Kendi sosyal agimdan kisileri hayr isleri icin tegvik etmis olmak 1.235 7 3
Bir kampanya kapsaminda bagis toplama miicadelesine veya gorevine katilmak 1.232 8 2
Bir oyunlagtirma uygulamasi iginde bagis yapmanin ¢ok daha kolay olmasi 1.157 9 2
Konusu énemli olmasa da sosyal/¢cevre problemlerine dair bir fark yaratiyor
olmak 0.915 10 2
Bir yardim etkinliginde gorev almak i¢in iicretsiz 6zel davetiye almak 0.811 11 2
Bagiscilarin ilgisini ¢gekmek i¢in ¢evrimi¢i oyunlarin kullanilmasi 0.802 12 1
Hayir kurumundan ¢alisan ve yoneticilerin de oyunda aktif oldugunu bilmek 0.723 13 1
Bir bagis toplama miicadelesine veya gorevine liderlik etmek 0.71 14 1
Sosyal agim digindaki kisilerin hayir kurumuna bagis yaptigini bilmek 0.54 15 0
Sosyal agimdaki insanlarin (arkadaslarimin) da bir hayir kurumuna bagis yaptigini
bilmek 0.315 16 0
Hayir kurumunun personel goniillii/ ekip toplantilarina katilmak igin 6zel erisim
elde etmek 0.242 17 0
Hayir kurumunun programlarina 6zel erisim elde etmek 0.217 18 0
Hayir kurumunun ydnetim kurulu toplantisina katilmak i¢in 6zel erisim elde
etmek -0.102 19 0
Sosyal agim digindaki kisilerin isimlerini bagis liderleri tablosunda gdrmek -0.138 20 0
Sosyal agimin/takimimin seviyemizi yilikseltmesine izin veren puanlar almak -0.206 21 0
Hayir kurumunun tesislerine/etkinliklerine 6zel erisim elde etmek -0.21 22 0
Bagis yapma seviyesini belirleyen rozetlerin biriktirilmesi -0.24 23 0
Agim tarafindan hayir kurumu i¢in toplanan iicreti belirten rozetler biriktirmek -0.317 24 0
Sosyal agimdaki tanidigim kisilerin adini bagis liderlik tablosunda gérmek -0.423 25 -1
Sosyal agimdan tanidigim kisilerin isimlerini bagis liderleri tablosunda gérmek -0.446 26 -1
Topladigim bagis igin hediye kart1 veya baska bir 6diil almak -0.49 27 -1
Sosyal agim disindaki diger kisiler tarafindan bagislanan miktar1 bilmek -0.513 28 -2
Sosyal agimdaki kisiler tarafindan verilen miktar1 bilmek -0.634 29 -2
Bags liderleri tablosunda kendi adimi gormek -0.677 30 -2
Bir bagkasinin sosyal agina karsi rekabet etmek -0.736 31 -2
Sosyal agim/takimimin araciligryla toplanan bagis i¢in 6zel statii almak -0.825 32 -3
Seviyemi yiikseltmemi saglayan puanlar almak -0.866 33 -3
Hayir kurumuna yonlendirdigim kisi sayisi i¢in 6zel statii/ riitbe kazanmak -1.092 34 -3
Hayir kurumu igin takipgi sayimi belirleyen rozetler biriktirmek -1.287 35 -3
Sosyal agimdaki bireylere karsi rekabet ediyor olmak -1.408 36 -4
Topladigim bagis miktar dogrultusunda 6zel statii/riitbe almak -1.644 37 -4
Bagis liderleri tablosunda (Lider Panosunda) adimi gérmek -1.913 38 -4
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Faktor B: Lider Bagiscilar

Faktor B'nin eigen degeri 4.01 ve ¢alismanin ortak varyansinin %7'sini aciklamaktadir. Bu

faktore 12 katilimer 6nemli bir sekilde baglantilidir. Alt1 katilime1 kadin ve alt1 katilimer erkektir.

Tablo 18: Faktor -B Onem Sirasina Gore i1k 3 ifade
Factor A-Top 3

Statement
Z-score Rank Q sSort
Value
Hayir kurumlarina bagis yapmak 5.239 1 4
Bir bagis toplama miicadelesine veya gorevine liderlik etmek 1.868 2 4
Bir kampanya kapsaminda bagis toplama miicadelesine veya gorevine
0.853 3 4
katilmak

Bu grupta, da “ hayir kurumlarina bagis yapmak (32: +4)" birinci sirada yer alirken " Bir bagis
toplama miicadelesine veya gorevine liderlik etmek (28: +4)" ten sonra ikinci sirada yer almustir.
“Yardim yapiyorken ayna zamanda heyecan duymak” (1: +3)” bu grup diger faktorlerden ayiran bir

ifadedir.

Siralamada 2. ve 3. ifadelere bakildiginda oyunlastirma diisiincesine olumlu yaklastiklar
goriilmektedir. Faktor A’ya yakin bir durus sergileyen bu grup 6zellikle sorumluluk alarak oyuna
liderlik etme ve heyecan duyma gibi ifadeleri 6nceliklendirmektedir. Yapilan birebir goriismelerde hayir
kurumlarina bagis yapmak i¢in sosyal ¢evresine liderlik yapmanin heyecan veren bir durum oldugundan
bahsedilmistir. Bu noktada faktér B nin daha aktif bir katilimcilikla bagis siireglerinde yonlendiren bir
rol listlenmeye hevesli oldugu sdylenebilir. Bu grupta yer alan bir katilime1 bu goriisii su sekilde ifade

etti:

“Basinda olmak daha da 6zel bir sey olur. Bu sefer sizin altinizda bir siirii adami
topluyormussunuz gibi oluyor. Yani ben éyle diisiiniiyorum. Bu ekibin bir parcasi olmak da giizel ama

lideri olursak daha da giizel olur diye diistiniiyorum.” (Gériisme 14)

Bu grup, bireysel olarak gz 6niinde olmak ve sosyal aginda lider goriinmeyi 6nemseyen bir
gruptur. Heyecan duymak ve liderlik etmek gibi tatmin noktalar1 olmasi ile birlikte Faktor-B bagis
yapmay1 nedenden yani konudan bagimsiz degerlendirmek istemez. Faktér B grubunda yer alan
bagiseilar i¢in oyunlastirilmig heyecan veren bir aktivite i¢cinde olsa dahi hangi alana bagis yapildig
onemlidir. Bu durumu “ konusu 6nemli olmasa da sosyal bir konu i¢in fark yaratiyor olmak” ifadesine
en disiik puan1 vermesinden ¢ikarmak miimkiindiir. Faktor B’nin bagis motivasyonuna etkisinin en az

ya da olumsuz oldugunu diisiindiigii ifadeler ise tablo 19°da verilmistir.
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Tablo 19: Faktor -B Onem Sirasina Gore Son 3 ifade

Factor A-Bottom 3
Statement Q Sort
Z-score Rank
Value

Sosyal agimdaki kisiler tarafindan verilen miktari bilmek -1.39 38 -4
Hayir kurumuna yonlendirdigim kisi sayisi i¢in 6zel statii/ riitbe 1141 37 4
kazanmak
Konusu énemli olmasa da sosyal/¢cevre problemlerine dair bir fark

-0.917 36 -4
yaratiyor olmak

Bunula birlikte rozetler, bagis icin bir hediye ve puan almak, bu grup tarafindan etkilesimli bir

yolla bagisgilart vermeye tesvik etmek icin etkili goriilmeyen bir yol olarak degerlendirmistir.

Bu grupta, “Topladigim bagis icin hediye kartt veya bagka bir 6diil almak (15: -1)” ve

“Topladigim bagis miktar dogrultusunda 6zel statii/riitbe almak (5: 0)” degerlendirmistir.

Faktor B, sosyal aglarmi Onemine inanir. Aymi sekilde kendi sosyal aglarmi hayir igin
kullanmaya olumlu olarak yaklasmistir. “Sosyal agimdaki insanlarin (arkadaglarimin) da bir hayir
kurumuna bagis yaptigini bilmek (1: +3)” ve “Kendi sosyal agimdan kisileri hayir isleri i¢in tesvik etmis
olmak(9:+3)” puanin1 vermesi de bu yaklasiminmi giiclendirmektedir. Bu duruma paralel sekilde

goriismelerden birinde bir kadin katilimet,

“Benim agimdaki insanlar ben bunu kullaniyorum bak ¢ok yararl sen de kullan, diye tesvik
etmek onemli bir sey. Ne kadar insan kazanirsak o kadar fazla fayda saglamis oluruz. Bu agidan son

derece onemli.” (Gortisme 6) demistir.

Faktor B'nin Z-skorlar1 Tablo 20'de yer almaktadir
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Tablo 20: Faktor-B Z Skor Tablosu

Factor B
Statement
Z-score | Rank Q Sort
Value
Hayir kurumlarina bagis yapmak 5.239 1 4
Bir bagis toplama miicadelesine veya gorevine liderlik etmek 1.868 2 4
Bir kampanya kapsaminda bagis toplama miicadelesine veya gorevine
0.853 3 4
katilmak
Sosyal agimdaki insanlarin (arkadaslarimin) da bir hayir kurumuna bagis
< . 0.829 4 3
yaptigini bilmek
Yardim yapiyorken ayna zamanda heyecan duymak 0.773 5 3
Kendi sosyal agimdan kisileri hayir igleri i¢in tegvik etmis olmak 0.556 6 3
Yardim yapiyorken ayni zamanda keyif almak / eglenmek/iyi zaman
. 0.357 7 3
gegirmek
Seviyemi yiikseltmemi saglayan puanlar almak 0.282 8 2
Sosyal agimin/takimimin seviyemizi yiikseltmesine izin veren puanlar almak 0.28 9 2
Sosyal agimdan tanidigim kisilerin isimlerini bagis liderleri tablosunda
N 0.21 10 2
gérmek
Hayir kurumunun personel goniillii/ ekip toplantilarina katilmak igin 6zel
L7 0.177 11 2
erisim elde etmek
Bir yardim etkinliginde gorev almak i¢in iicretsiz 6zel davetiye almak 0.173 12 1
Sosyal agim/takimimin araciligtyla toplanan bagis i¢in 6zel statii almak 0.137 13 1
Bir bagkasinin sosyal agina karsi rekabet etmek 0.137 13 1
Sosyal agim disindaki kisilerin hayir kurumuna bagis yaptigini bilmek 0.134 15 0
Sosyal agimdaki tanidigim kisilerin adini bagis liderlik tablosunda gérmek 0.058 16 0
Hayir kurumunun yonetim kurulu toplantisina katilmak i¢in 6zel erigim elde
0.04 17 0
etmek
Bagis liderleri tablosunda (Lider Panosunda) adimi gérmek 0.032 18 0
Sosyal agimdaki bireylere karsi rekabet ediyor olmak 0.028 19 0
Bagis yapma seviyesini belirleyen rozetlerin biriktirilmesi 0.019 20 0
Sosyal agim disindaki kisilerin isimlerini bagis liderleri tablosunda gormek 0.016 21 0
Bir oyunlagtirma uygulamasi iginde bagis yapmanin ¢ok daha kolay olmasi 0.014 22 0
Bagiscilarin ilgisini ¢ekmek i¢in ¢evrimi¢i oyunlarin kullanilmasi -0.004 23 0
Hayir kurumu igin takipgi sayimi belirleyen rozetler biriktirmek -0.055 24 0
Bagis liderleri tablosunda kendi adimi gormek -0.069 25 -1
Topladigim bagis miktar dogrultusunda 6zel statii/riitbe almak -0.081 26 -1
A.g_lm. tarafindan hayir kurumu i¢in toplanan iicreti belirten rozetler -0.092 27 1
biriktirmek
Topladigim bagis igin hediye kart1 veya bagka bir 6diil almak -0.094 28 -2
Hay1r kurumundan g¢alisan ve yoneticilerin de oyunda aktif oldugunu bilmek -0.156 29 -2
Hayir kurumunun tesislerine/etkinliklerine 6zel erisim elde etmek -0.253 30 -2
Hayir kurumu hakkinda daha fazla bilgi edinmek -0.328 31 -2
Bagis toplama hedeflerimin olmasi -0.633 32 -3
Sosyal agim disindaki diger kisiler tarafindan bagislanan miktar1 bilmek -0.742 33 -3
Hayir kurumunun programlarina 6zel erisim elde etmek -0.77 34 -3
Eglenirken ayn1 zamanda sosyal fayda yaratan bir eylemde bulunmak -0.775 35 -3
Konusu 6nemli olmasa da sosyal/cevre problemlerine dair bir fark yaratiyor
-0.917 36 -4
olmak
Hayir kurumuna yonlendirdigim kisi sayist i¢in 6zel statii/ riitbe kazanmak -1.141 37 -4
Sosyal agimdaki kisiler tarafindan verilen miktari bilmek -1.39 38 -4
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Faktor C: Sosyal Tesvikciler

Faktor Chnin 3.6 eigen degeri bulunmaktadir ve ¢alismanin ortak varyansinin %38’ini
aciklamaktadir. Bu faktére 13 katilime1 Snemli bir sekilde baglantilidir. Yedi katilimer kadin ve alti

katilimei erkektir.
Bu grupta, “Kendi sosyal agimdan kisileri hayir igleri i¢in tesvik etmis olmak *“(9: +4)" birinci
sirada yer alirken “sosyal agimdaki insanlarin (arkadaslarimin) da bir hayir kurumuna bagis yaptigin

bilmek (32: +4)" ten sonra ikinci sirada yer almstir. “Sosyal agimdaki tanidigim kisilerin adin1 bagis

liderlik tablosunda gérmek (36: +3)” bu grup diger faktorlerden ayiran bir ifadedir.

Tablo 21: Faktor -C Onem Sirasina Gore ilk 3 ifade

Factor A-Top 3
Statement
Z-score Rank Q sort
Value
Kendi sosyal agimdan kisileri hayir igleri i¢in tegvik etmis olmak 2.061 1 4
Sosyal agimdaki insanlarin (arkadaglarimin) da bir hayir kurumuna
- N . 1.866 2 4
bagis yaptigini bilmek
Sosyal agimdaki tanidigim kisilerin adin1 bagis liderlik tablosunda
N 1.752 3 4
gérmek

Genel olarak oyunlastirma yoluyla bagis toplamaya olumlu bakan bir gruptur. “Bir oyunlagtirma
uygulamasi iginde bagis yapmanin ¢ok daha kolay olmasi (37: +2)” bu grup icin tesvik edici
goriilmektedir. Bu durum ayni zamanda, oyunlastirma hakkinda goriisme yapilan neredeyse tiim
katilimcilarda olumlu olarak belirtilen niteliklerden biridir. Ozellikle oyunlastirmada sosyal agindaki
kisileri bagis liderlik tablosunda gormesi (24:+3) ve sosyal agindaki kisiler ne kadar bagisladigini
bilmesi (8:+2) pozitif baktig1 kisimlardir.

Bir erkek katilimer bu durumu asagidaki sekilde ifade etmektedir:

“Yani soyle, agikcast sevdigim ve goriisiine deger verdigim insanlarsa o bahsettigim
arkadaglarim onlarin bir kere o kuruma giivendigini anlamig oluyorum. Onlarin yaptigi bagisa ben de
destek olmus oluyorum. Ikincisi beni tetikliyor o tip bir sey. Boyle bir yardim yapiliyor o zaman ben de
bunun parcasi olmalyyim. Biitcem ne kadar izin veriyorsa ben de ufak da olsa katilmaliyyim béyle bir

seyin icerisinde olmaliyim, dahil olmalym.” (Gériisme 8)

Yapilan birebir goriismelerde sosyal ¢evresindeki kisileri bagis yapmasinda ve on siralarda

olmalarmdan mutluluk duyduklarini, onlarla gururlandiklarini belirtmislerdir.

Bu grupta yer alan bir katilimc1 bu gorisii su sekilde ifade etti:
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“Ayni hassasiyette insanlarla bir arada oldugum hissi bana iyi gelir. Sonucta ben de o

hassasiyetteyim ve o insanlar da o hassasiyette. Bu beni mutlu eder. Iyi bir ¢evre edinmisim.” (Goriisme

11)

Bu grup, hayir kurumlarinda kendinden daha cok c¢evresindekilerle birlikte bagis yapmay1

isteyen isbirligini ve birlikteligi dnemseyen bir gruptur.

Tablo 22: Faktor -C Onem Sirasinda Gore Son 3 ifade

Factor A-Bottom 3

Statement

Z-score Rank Q sort

Value

Hayir kurumunun personel goniilli/ ekip toplantilarina katilmak igin
N . -1.985 38 -4
Ozel erisim elde etmek
Hayir kurumunun tesislerine/etkinliklerine 6zel erigim elde etmek -1.651 37 -4
Topladigim bagis i¢in hediye kart1 veya baska bir 6diil almak -1.352 36 -4

Bunula birlikte Q-sort ifadelerini dizerken rozetler, bagis i¢in bir hediye ve puan almak gibi
konular1 etkili bulmamistir. Fakat goriismelerde derinlemesine sorgulandiginda kendi kendilerini

yakalayarak farkinda olmadan bundan etkilendiklerini ifade etmislerdir.

“Ama sonradan fark ettim ki hakikaten sey yapiyorum, takip ediyorum. Atiyorum onceden on
tane yardim yapmigim, on beg tane yaparsam bilmem ne rozeti alacakmisim. Aa, bes tane daha yapayim

o zaman. Béyle bir fonksiyonu var.” (Goriisme 11)

Bu grupta, “Topladigim bagis icin hediye kartt veya baska bir 6diil almak (15: -4)” ve

“Topladigim bagis miktar dogrultusunda 0&zel statii/riitbe almak (5: -3)” olumsuz olarak

degerlendirmistir.

Faktor C, sosyal aglarini hayir igin kullanma konusuna en olumlu bakan gruptur. “Sosyal
agimdaki insanlarin (arkadaglarimin) da bir hayir kurumuna bagis yaptigini bilmek (1: +4)” ve “Kendi
sosyal agimdan kisileri hayir isleri i¢in tesvik etmis olmak(9:+4)” puanini vermesi de bu yaklagim

giiclendirmektedir Fakt6ér C'nin Z-skorlar1 Tablo 23'te yer almaktadir.
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Tablo 23: Faktor- C Z Skor Tablosu

Statement Z-score | Rank (\?/:l%g
Kendi sosyal agimdan kisileri hayr isleri icin tegvik etmis olmak 2.061 1 4
Sosyal agimdaki insanlarin (arkadaslarimin) da bir hayir kurumuna bagis

yaptigini bilmek 1.866 2 4
Sosyal agimdaki tanidigim kisilerin adini bagis liderlik tablosunda gérmek 1.752 3 4
Hayir kurumlaria bagis yapmak 1.696 4 3
Konusu énemli olmasa da sosyal/¢cevre problemlerine dair bir fark yaratiyor

olmak 1.441 5 3
Yardim yapiyorken ayni1 zamanda keyif almak / eglenmek/iyi zaman gecirmek 1.409 6 3
Bagis toplama hedeflerimin olmasi 1.341 7 3
Bir oyunlagtirma uygulamasi iginde bagis yapmanin ¢ok daha kolay olmast 1.3 8 2
Bagiscilarin ilgisini ¢gekmek i¢in ¢evrimi¢i oyunlarin kullanilmasi 0.853 9 2
Yardim yapiyorken ayna zamanda heyecan duymak 0.756 10 2
Sosyal agimdaki kisiler tarafindan verilen miktar1 bilmek 0.751 11 2
Bir kampanya kapsaminda bagis toplama miicadelesine veya gorevine katilmak | 0.665 12 1
Hayir kurumundan ¢aligan ve yoneticilerin de oyunda aktif oldugunu bilmek 0.403 13 1
Bagis liderleri tablosunda (Lider Panosunda) adimi gérmek 0.304 14 1
Bagis liderleri tablosunda kendi adimi gérmek 0.228 15 0
Sosyal agim digindaki diger kisiler tarafindan bagislanan miktari bilmek 0.155 16 0
Sosyal agimdan tanidigim kisilerin isimlerini bagig liderleri tablosunda gérmek 0.129 17 0
Eglenirken ayn1 zamanda sosyal fayda yaratan bir eylemde bulunmak 0.12 18 0
Bir bagis toplama miicadelesine veya gorevine liderlik etmek 0.095 19 0
Sosyal agimin/takimimin seviyemizi ylikseltmesine izin veren puanlar almak 0.008 20 0
Sosyal agim digindaki kisilerin hayir kurumuna bagis yaptigini bilmek -0.027 21 0
Sosyal agim/takimimin araciligtyla toplanan bagis icin 6zel statli almak -0.12 22 0
Agim tarafindan hayir kurumu i¢in toplanan ticreti belirten rozetler biriktirmek -0.135 23 0
Hayir kurumu hakkinda daha fazla bilgi edinmek -0.162 24 0
Seviyemi yiikseltmemi saglayan puanlar almak -0.276 25 -1
Bagis yapma seviyesini belirleyen rozetlerin biriktirilmesi -0.323 26 -1
Hayir kurumu i¢in takipg¢i sayimi belirleyen rozetler biriktirmek -0.361 27 -1
Sosyal agimdaki bireylere karsi rekabet ediyor olmak -0.437 28 -2
Sosyal agim disindaki kisilerin isimlerini bagis liderleri tablosunda gérmek -0.486 29 -2
Hay1r kurumunun programlarina 6zel erisim elde etmek -0.799 30 -2
Bir bagkasinin sosyal agina karsi rekabet etmek -0.835 31 -2
Topladigim bagis miktar dogrultusunda 6zel statii/riitbe almak -0.856 32 -3
Hayir kurumunun ydnetim kurulu toplantisina katilmak i¢in 6zel erisim elde

etmek -0.869 33 -3
Hayir kurumuna yonlendirdigim kisi sayis1 i¢in 6zel statii/ riitbe kazanmak -1.118 34 -3
Bir yardim etkinliginde gorev almak i¢in licretsiz 6zel davetiye almak -1.22 35 -3
Topladigim bagis i¢in hediye kart1 veya bagka bir 6diil almak -1.352 36 -4
Hayir kurumunun tesislerine/etkinliklerine 6zel erisim elde etmek -1.651 37 -4
Hayir kurumunun personel goniillii/ ekip toplantilarina katilmak i¢in 6zel erigim | 1985 38 2

elde etmek
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Faktor D: Bagisin Unliileri

Faktor D'nin 3.2 eigen degeri bulunmaktadir ve c¢aligmanin ortak varyansimmin %5'ini
aciklamaktadir. Bu faktore 9 katilimci 6nemli bir sekilde baglantilidir. Alti katilimer kadin ve g

katilimer erkektir. Bu faktoriin yas ortalamasi 27.8’dir

Tablo 24: Faktor -D Onem Sirasina Gore ilk 3 ifade

Factor D-Top 3

Statement
Z-score Rank Q Sort
Value

Konusu énemli olmasa da sosyal/¢cevre problemlerine dair bir fark

3.878 1 +4
yarattyor olmak
Bir yardim etkinliginde gérev almak icin iicretsiz 6zel davetiye 1.483 5 +a
almak '
Bir kampanya kapsaminda bagis toplama miicadelesine veya 1392 3 +a

gorevine katilmak

Bu grupta, Faktor B’nin tam ziddi olacak sekilde “Konusu dnemli olmasa da sosyal/gevre
problemlerine dair bir fark yaratiyor olmak (36: +4)" birinci sirada yer alirken " Bir yardim etkinliginde
gorev almak icin iicretsiz 6zel davetiye almak (22: +4) ikinci sirada yer almigtir. “Hayir kurumu igin

takipg¢i sayimu belirleyen rozetler biriktirmek (7: +2)” bu grup diger faktorlerden ayiran bir ifadedir.

Faktor D oyunlastirma yoluyla elde edilecek zel statii ve rozet gibi durumlarin sosyal ¢evresi
tarafindan bilinmesine 6zellikle sicak bakan bir gruptur. “Sosyal agim/takimimin araciligryla toplanan

bagis i¢in 6zel statli almak (19:+1)”bu grup i¢in tesvik edici goriilmektedir.

Yapilan birebir goriismelerde yapilan bagisla o kisinin bagkalar1 tarafindan bilinmesi ve

bagkalarinin da onu bilmesinin 6nemli oldugu saptanmustir. Bu goriisii iki katilimei su sekilde ifade etti:

“O da bir motivasyon olabiliyor. Mesela Adim Adim’da var o biliyorsunuz. Zaman zaman en
fazla bagist toplayan kisileri deklare ediyor. (Lider Tablosunda Kendi Advmi Gormek) O da bir
motivasyon. Hatta tetikleyici gii¢ oluyor. Daha fazla ¢alisiyorsun biraz daha toplayabilir miyim diye.

Hadi son bir gayret daha diyorsunuz.” (Gériisme 4)

Yine bu faktore dahil olan bir bagka katilimc1 oyunlagtirmanin finansal kaynak yaratmanin da
Otesinde kar amaci giitmeyen kurum igin goriiniirliigii artiran ve herkesi oyuna dahil eden etkisini

giindeme getirmistir.

“Dedigim gibi bu tip oyunlastirma iglerinde o bagisi toplamaya soyunan ve bunun igin
oyunlagtirma teknigini secen kisi aslinda bir yerde el¢i oluyor. Bir bagis elgisi oluyor. Ayni zamanda o
STK 'min bilinirligi ve tamnirligi konusunda bir aract olmus oluyor. Bunlar acgisindan ¢ok kiymetli.
Ornegin Maya Vakfi'm daha énce hi¢ tammayan, Maya Vakfi 'min faaliyetlerini bilmeyen bir kisi, ben

Maya’ya kostugum icin ya da ben Maya ile yiiriidiigiim icin benim araciligimla Maya ' nin
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faaliyetlerinden haberdar oluyor. Aslinda ¢ok onemsedigi bir konuda bir STK 'nin oldugunu bilip, onu
takip etmeye basliyor, e-biiltenine kaydoluyor, bir sekilde etrafina anlatryor boyle bir yer varmig diye.
Bunlarin hepsi tabii Tiirkiye 'deki sivil alan dar oldugu icin ¢ok kiymetli seyler. O yiizden bunu da ¢ok

onemsiyorum.” (Goriigme 10)

Tablo 25: Faktor -D Onem Sirasina Gore Son 3 ifade

Factor A-Bottom 3
Statement
Z-score Rank (\g/;(aret

Bir oyunlagtirma uygulamasi i¢inde bagis yapmanin ¢ok daha kolay -2 600 38 2
olmasi '

Bagis toplama hedeflerimin olmasi -1.562 37 -4
Eglenirken ayni zamanda sosyal fayda yaratan bir eylemde -1.320 36 2
bulunmak '

Faktor D diger faktorler arasinda bagis yapmanin kolayligi konusuna olumsuz bakan tek grup
olmustur. Yine hedeflerin tesvik ediciligi noktasinda a,c ve e’den ayrilmaktadir. Kolaylik, hedefler ve

eglenirken yani zamanda fayda saglamak gibi unsurlari en 6nemsiz olarak degerlendirmistir.

Bu grup, hayir kurumlarinda kendi gibi g¢evresindekilerinin de bagis yapmasini isteyen bir

gruptur.(9:+4) Bu durumla ilgili bir katilimci:

“(Motivasyon kaynagi olarak) Bagis¢t sayisi. Mesela gegcen giin bakiyordum. Burada benim
arkadagsimin kizi o zaman igin 20 TL yatirmis. Amcacim bir haftalik har¢ligimi yatirdim demigti. Bu ¢ok
giizel bir sey. Kiigiik yasta bir cocugun yegenim ayni sekilde keza o da yatirmisti har¢higini. Onlart boyle

bir iyilige benim tesvik etmig olmam ¢ok mutlu etmisti beni.” (Goriigme 4)

Bunula birlikte rozet biriktirme hediye almak gibi konular1 kisinin sadece kendisinin bilmesini,
etkili bulmamistir. Bu odiillerin ancak digerleri tarafindan bilindigi ve tesvik edici fonksiyonu

oldugunda etkili olarak degerlendirmistir.

Faktor D, sosyal aglarini hayir i¢in kullanmay1 olumlu bakan bir gruptur. Kendi sosyal agimdan
kisileri hayir isleri i¢in tegvik etmis olmak(9:+4)” ifadesini olumlu yerlestirmesi ve diger sosyal agalarla

ilgili ifadeleri (8:42, 14:+1, 18:+1,19:+1) yine olumlu degerlendirmesi bu yaklagimin

giiclendirmektedir. Faktdr D'nin Z-skorlar1 Tablo 26'de yer almaktadir.
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Tablo 26: Faktor-D Z Skor Tablosu

Statement Z-score Rank Q Sort
Value
Konusu 6nemli olmasa da sosyal/cevre problemlerine dair bir fark yaratiyor
3.878 1 4
olmak
Bir yardim etkinliginde gorev almak i¢in ticretsiz 6zel davetiye almak 1.483 2 4
Bir kampanya kapsaminda bagis toplama miicadelesine veya gorevine
1.392 3 4
katilmak
Bir bagis toplama miicadelesine veya gorevine liderlik etmek 1.376 4 3
Kendi sosyal agimdan kisileri hayr isleri icin tegvik etmis olmak 1.075 5 3
Hayir kurumlarina bagis yapmak 0.979 6 3
Yardim yapiyorken ayni1 zamanda keyif almak / eglenmek/iyi zaman
. 0.521 7 3
gecirmek
Sosyal agim digindaki kisilerin isimlerini bagis liderleri tablosunda gdrmek 0.464 8 2
Agim tarafindan hayir kurumu i¢in toplanan iicreti belirten rozetler
S 0.463 9 2
biriktirmek
S?syal agimdan tanidigim kisilerin isimlerini bagis liderleri tablosunda 0.461 10 5
gormek
Hayir kurumu hakkinda daha fazla bilgi edinmek 0.458 11 2
Hayir kurumunun personel goniillii/ ekip toplantilarina katilmak i¢in 6zel
. 0.456 12 1
erisim elde etmek
Hayir kurumu i¢in takipg¢i sayimi belirleyen rozetler biriktirmek 0.452 13 1
Bir bagkasinin sosyal agina karsi rekabet etmek 0.449 14 1
Sosyal agimdaki kisiler tarafindan verilen miktari bilmek 0.447 15 0
Sosyal agimin/takimimin seviyemizi ylikseltmesine izin veren puanlar almak 0.44 16 0
Sosyal agimdaki bireylere karsi rekabet ediyor olmak 0.436 17 0
Sosyal agim digindaki diger kisiler tarafindan bagislanan miktari bilmek 0.431 18 0
Sosyal agim/takimimin araciligtyla toplanan bagis i¢in 6zel statii almak 0.429 19 0
Yardim yapiyorken ayna zamanda heyecan duymak 0.247 20 0
Hayir kurumunun tesislerine/etkinliklerine 6zel erigim elde etmek -0.238 21 0
Topladigim bagis miktar dogrultusunda 6zel statii/riitbe almak -0.24 22 0
Bagis yapma seviyesini belirleyen rozetlerin biriktirilmesi -0.242 23 0
Hayir kurumuna yonlendirdigim kisi sayist i¢in 6zel statii/ riitbe kazanmak -0.246 24 0
Topladigim bagis igin hediye kart1 veya baska bir 6diil almak -0.249 25 -1
Seviyemi ylikseltmemi saglayan puanlar almak -0.251 26 -1
Sosyal agimdaki tanidigim kisilerin adin1 bagis liderlik tablosunda gérmek -0.255 27 -1
Bags liderleri tablosunda (Lider Panosunda) adim1 gérmek -0.26 28 -2
Hayir kurumunun programlarina 6zel erigsim elde etmek -0.263 29 -2
Hayir kurumunun ydnetim kurulu toplantisina katilmak i¢in 6zel erisim elde
-0.266 30 -2
etmek
Bagiscilarin ilgisini ¢gekmek i¢in ¢evrimi¢i oyunlarin kullanilmasi -0.582 31 -2
Sosyal agim digindaki kisilerin hayir kurumuna bagis yaptigini bilmek -0.603 32 -3
Bagis liderleri tablosunda kendi adimi gérmek -0.642 33 -3
Hayir kurumundan galisan ve yoneticilerin de oyunda aktif oldugunu bilmek -0.741 34 -3
Sosyal agimdaki insanlarin (arkadaglarimin) da bir hayir kurumuna bagis
- . -0.795 35 -3
yaptigini bilmek
Eglenirken ayni1 zamanda sosyal fayda yaratan bir eylemde bulunmak -1.32 36 -4
Bagis toplama hedeflerimin olmasi -1.562 37 -4
Bir oyunlastirma uygulamasi iginde bagis yapmanin ¢ok daha kolay olmasi -2.6 38 -4
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Faktor E: Hayirsever Gamer’lar

Faktor E'nin 9.8 eigen degeri bulunmaktadir ve ¢alismanin ortak varyansinmn %24'%ni

aciklamaktadir. Bu faktore 24 katilime1 6nemli bir sekilde baglantilidir. On alt1 katilimer erkek ve sekiz

katilimc1 kadindir. Yas ortalamasi 22.8’dir

Tablo 27: Faktor -E Onem Sirasina Gore ilk 3 ifade

Faktor E-Top 3
Statement Z-score Rank Q sort
Value
Bagis liderleri tablosunda kendi adimi1 gérmek 2.029 1 4
Topladigim bagis i¢in hediye kart1 veya bagka bir 6diil almak 1.809 2 4
Bagis liderleri tablosunda (Lider Panosunda) adimi gérmek 1.539 3 4

Bu grupta, “Bagis liderleri tablosunda kendi adimi1 gérmek (25: +4)" birinci sirada yer alirken "
Topladigim bagis i¢in hediye karti veya baska bir 6diil almak (15: +4)" ten sonra ikinci sirada yer
almistir. “Bagiseilarin ilgisini ¢ekmek icin ¢evrimici oyunlarin kullanilmasi (31: +3)” bu grup diger

faktorlerden ayiran bir ifadedir.

Yukaridaki ifadelerden ¢ikarilacagi gibi bagis i¢in oyunlastirmaya en sicak bakan gruptur. “Bir
oyunlastirma uygulamasi i¢inde bagis yapmanin ¢ok daha kolay olmasi (37:+3)”’bu grup i¢in tesvik edici
goriilmektedir. Oyun bu grup igin heyecan verici bulunurken bagis yaparken puan veya hediye

kazanmaya sicak bakmaktadirlar(15:+4, 11:+4).

Bu grup, hayir kurumlarinda kendi gibi g¢evresindekilerin de bagis yapmasini isteyen bir
gruptur.(9:+4) Bunula birlikte sosyal agini bagisa tesvik etme ve sosyal agindaki kisilerin ne kadar
bagisladigini bilme konusunda en diisiik skora sahip gruptur. Digerlerinin ne yaptigi ile daha az

ilgilendigini sdylemek yanlis olmaz.

Asagidaki tabloda faktor E’nin en diisiik 6nem atfettigi 3 ifadeye yer verilmistir.

Tablo 28: Faktor -E Onem Sirasinda Gore Son 3 ifade

Factor E-Bottom 3
Statement Z-score Rank Q Sort
Value
Bir basgkasinin sosyal agina karsi rekabet etmek -2.044 38 -4
Sosyal agimdaki kisiler tarafindan verilen miktar1 bilmek -1.748 37 -4
Yardim yapiyorken ayna zamanda heyecan duymak -0.878 36 -4
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Kisisel kazanimlarin bu grup i¢in biiyiik 6nem tasidig: diistiniilebilir. Bu grup bagistan hediye
kazanmaya en sicak bakan gruptur. “Topladigim bagis i¢in hediye kart1 veya baska bir 6diil almak (15:

4)” onlar i¢in tesvik edicidir.

“Evet yani kiiciik bile olsa insanin hosuna gidebilecek bir sey. Bu kiigiiciik hoslanma bile insani
daha ¢ok bagisa itebilir.. Odiil atryorum ne verebilir, kiiiik bir kart, logolu promosyon malzemeleri .

Desteginizi aldim sag olun mahiyetinde”

Bu grup hayir kurumu hakkinda bilgi edinmeye ilgi géstermemistir. Bu konuda en diisiik skora

sahip olan gruptur (29:-2) Bu anlamda Faktor A ile taban tabana zir bir yap1 sergilemektedir.

Faktor E akran iligkilerine 0nem verir ve arkadaglari ile isgbirligi icinde eglenebildigi

aktivitelerin ona cazip geldigi sOylenebilir.

“Yok, rekabet degil de bence bir kanal acilabilir bende yani tanimadigim bir ismi gérmektense
Gozde 'nin adimi gérdiim mesela bagis yapmis, o bende bir farkindalik yaratabiliv, bu anlamda
isaretledim bunu. Yani ben de onunla birlikte bagis yapabilirim. Belki tek basima olsa yapmazdim bu

daha iyi olur” (Goriigme 1)

Faktor E, sosyal aglarini hayir igin kullanmayi olumlu bakan gruptur. Fakat diger gruplardan
farkli olarak bunu tesvik icin yaptigi soylenemez. Kendi sosyal agimdan kisileri hayir isleri i¢in tegvik

etmis olmak(9:0)” puanin1 vermesi bu yaklagimini giiclendirmektedir

Bu grup oyunlastirilmig bagis aktivitelerini bir sosyallesme, eglence ve birliktelik araci olarak

degerlendirmektedir.
Bu goriisii destekleyecek sekilde bir katilimci

UV iletisim anlaminda. Yani yeni insanlar tammanin da bir yolu olabilir. Iste béyle bir sey
var iste biz ¢ok giizel vakit gegiriyoruz. Sey gibi okullarda olurdu “Gel bir sey topluyoruz, giizel bir
vakit oluyor” bir sosyal etkinlik alami da saglayabilir. Hani birisine yardim etmenin yani sira bir ekip

olarak da kaynasmayt da saglayabilir. Sosyallik anlaminda da faydasi var.” (Goriisme 7)
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Tablo 29: Faktor-E Z Skor Tablosu

Statement Z-score Rank Q Sort
Value
Bagis liderleri tablosunda kendi adimi gérmek 2.029 1 4
Topladigim bagis igin hediye kart1 veya bagka bir 6diil almak 1.809 2 4
Bagis liderleri tablosunda (Lider Panosunda) adimi gérmek 1.539 3 4
Bir oyunlastirma uygulamasi i¢inde bagis yapmanin ¢ok daha kolay olmasi 1.494 4 3
Bir yardim etkinliginde gorev almak i¢in iicretsiz 6zel davetiye almak 1.190 5 3
Bagiscilarin ilgisini gekmek i¢in ¢evrimi¢i oyunlarin kullanilmasi 1.047 6 3
Bagis yapma seviyesini belirleyen rozetlerin biriktirilmesi 0.951 7 3
Hayir kurumlarina bagis yapmak 0.936 8 2
Sosyal agimdaki tanidigim kisilerin adin1 bagis liderlik tablosunda gérmek 0.846 9 2
Aglm tarafindan hayir kurumu i¢in toplanan iicreti belirten rozetler 0.732 10 2
biriktirmek
Topladigim bagis miktar dogrultusunda 6zel statii/riitbe almak 0.731 11 2
Hayir kurumunun programlarina 6zel erisim elde etmek 0.725 12 1
Hayir kurumundan ¢alisan ve yoneticilerin de oyunda aktif oldugunu bilmek 0.661 13 1
Sosyal agim digindaki kisilerin isimlerini bagis liderleri tablosunda gdérmek 0.627 14 1
Seviyemi yiikseltmemi saglayan puanlar almak 0.601 15 0
Yar.dlm yapiryorken ayn1 zamanda keyif almak / eglenmek/iyi zaman 0.445 16 0
gegirmek
Konusu énemli olmasa da sosyal/¢evre problemlerine dair bir fark yaratiyor
0.385 17 0
olmak
Eglenirken ayni zamanda sosyal fayda yaratan bir eylemde bulunmak 0.368 18 0
Hay1r kurumu igin takipgi sayimi belirleyen rozetler biriktirmek 0.350 19 0
Kendi sosyal agimdan kisileri hayir isleri i¢in tegvik etmis olmak 0.288 20 0
Bir kampanya kapsaminda bagis toplama miicadelesine veya gorevine
0.215 21 0
katilmak
Sosyal agim/takimimin araciligiyla toplanan bagis igin 6zel statii almak 0.194 22 0
Bir bagis toplama miicadelesine veya gorevine liderlik etmek 0.14 23 0
Bagis toplama hedeflerimin olmasi 0.128 24 0
Hayir kurumunun ydnetim kurulu toplantisina katilmak igin 6zel erisim elde
-0.061 25 -1
etmek
Hayir kurumuna yonlendirdigim kisi sayisi i¢in 6zel statii/ riitbe kazanmak -0.088 26 -1
Sosyal agimdan tanidigim kisilerin isimlerini bagis liderleri tablosunda
N -0.156 27 -1
gormek
Sosyal agimdaki insanlarin (arkadaglarimin) da bir hayir kurumuna bagis
- . -0.186 28 -2
yaptigini bilmek
Hayir kurumunun tesislerine/etkinliklerine 6zel erisim elde etmek -0.249 29 -2
Sosyal agimin/takimimin seviyemizi yiikseltmesine izin veren puanlar almak -0.283 30 -2
Sosyal agim disindaki diger kisiler tarafindan bagislanan miktar1 bilmek -0.410 31 -2
Hayir kurumunun personel goniillii/ ekip toplantilarina katilmak icin 6zel
e -0.455 32 -3
erisim elde etmek
Hayir kurumu hakkinda daha fazla bilgi edinmek -0.674 33 -3
Sosyal agimdaki bireylere karsi rekabet ediyor olmak -0.797 34 -3
Sosyal agim digindaki kisilerin hayir kurumuna bagis yaptigini bilmek -0.828 35 -3
Yardim yapiyorken ayna zamanda heyecan duymak -0.878 36 -4
Sosyal agimdaki kisiler tarafindan verilen miktar1 bilmek -1.748 37 -4
Bir bagkasinin sosyal agina karsi rekabet etmek -2.044 38 -4
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3.7.2. Oyunlastirma Unsurlarina Iliskin Bulgular

Her faktor i¢inde oyunlastirma bilesenlerinin nasil derecelendigini daha iyi anlamak i¢in, Q —
sort siralamasinda kullanilan her ifadeye bir oyunlagtirma bileseni adi atanmistir. Bilesen adlarinin hangi
ifadelere atandiginin detaylar1 EK:2'de yer almaktadir. Daha anlagilabilir olmasi ve oyunlastirma
tasarimina baglanti kurabilmek i¢in asagida soru setlerindeki ifadelerin iginde tanimlanmis 7

oyunlastirma bilegeni ve oyunlastirmada etkisi oldugu diisiiniilen 2 ilave kategori verilmektedir.

Asagida her biri temel unsurun kullanildiklari baglamla birlikte gerek literatiir gerekse

arastirmacinin 6ngoriilerini icerecek sekilde ifade ettikleri agiklanmustir.

e Bilgi: sadece yardim kurulusu ve faaliyetleri hakkinda daha fazla bilgi elde etmeyi ifade

etmektedir.

Bilgi gereksinimi, desteklenen kurumun faaliyetleri ve ona duyulan giiven konusuyla dogrudan

iligkilendirilerek yorumlanabilir.

o  Erisim, yardim kurulusunun i¢ islerine 6zel erisim saglamay1 ifade eder. Bu ¢alismada
ornekler, yonetim veya personel toplantilarina katilma veya kurulusun islettigi belirli bir

programin iglerine erisim kazanma seklinde ifadelerde kullanilmustir.

Katilimcilarin “Erisim” olarak degerlendirilen ifadeleri 6nemsemeleri kurumun i¢ isleyisine
daha fazla miidahil olunabilecek ortamlarin dogmasini ve daha seffaf bir ydonetim anlayisina gereksinim
duyduklar1 yoniinde yorumlanabilir. Saglanan finansal kaynaklarin nerelere kullanildigina dair ilk elden

bilgi alinmasint miimkiin kilan bu durumlar katilimeilik ve giiven kavramlarinin altini gizer.

e Hediyeler, bu ¢calismanin Q-siralama ifadelerinde, bagis i¢in bir hediye kart1 alma ve yardim

kurulusu etkinligine iicretsiz davet alma fikrini ifade eder.

Hediye bagiscinin kigisel kazanimlarinin en somut hali olarak okunabilir. “Bagis karsiliginda

burada benim i¢in ne var?” sorusunun cevabidir.

e Lider tablosu, oyun tarafindan tanimlanan basarilara dayanarak katilimcilarin siralamasini

anlatan gostergedir.

Lider tablolar1 kisinin basarilarina iliskin olarak kendini digerleri ile kiyaslama olanagi buldugu

bir alandir ve ¢ogunlukla rekabet algisi ile iliskilendirilebilir.

e Miicadele, yardim kurulusunun sponsorlugunda yapilan ve eglence ve yarigma gibi

unsurlari igeren ¢evirim i¢i ya da dist bir etkinlik katilimudir.

Miicadele terimi burada halk dilinde kullanilan anlaminin diginda “gamified challange” yani
kendi kurallari, hedefleri ve dinamikleri olan oyunun kendisi olarak yorumlanmalidir.
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e Puanlar, oyun uygulamalar1 i¢indeki skorlama sistemlerini ifade eder.

Aslinda katilimcinin ne noktada oldugunu anlamasina ve takip etmesine olanak taniyan ve digsal

motivasyona yonelik bir ara¢ olarak kullanilabilecek rakamsal veridir.

e Rozetler, oyun iginde bazi basarilarin elde edilmesi durumunda kullanicilara verilen sanal

odillerdir.

Oyunlagtirma uygulamalarinda direkt olarak dijital oyunlardan devsirilen ve en siklikla
kullanilan bilesenlerden biri rozetlerdir. Rozetler yapilan isler ve saglanan basarilarin kisinin kendisine
oldugu kadar diger katilimcilara da goriiniir olmasin1i miimkiin kilar. Bu noktada bagis¢ilarin rozet
konusundaki algilar1 onlarin kendilerine ya da digerlerine karsi seviyelerini ya da belirli hedefleri

basardiklarina dair birer kanit, kimlik gostergesidir.

e Sosyal Aglar, kisinin bagh bulundugu toplumsal gruplari ifade eder. Takimlar, takipgiler,
arkadaglar vb.

Bir oyun bileseni olmamakla birlikte Ozellikle ¢evirim i¢i ve dist her oyunun oyuncu
motivasyonu noktasinda 6nemli bir boyutu oldugundan bu ¢aligmada 6zellikle eklenmistir. Sosyal aglar
bagiscilarin toplumdaki diger bireylerle etkilesimi hakkindaki énem seviyelerine vurgu yapar. Bu
calismada hem kendi aglar1 (pek c¢ok ifadede ger¢ek ya da sanal arkadaslari, tanidiklari, takipgileri,
takimlart vb. hem de kendi aglar1 disindaki tanimadiklar1 kisi guruplari (diger takimlar, bagka birinin

takipgileri vb.)n1 temsilen Q-siralama ifadelerine dahil edilmistir.

e  Statii, kullanicinin basarilarindan dolay1 6zel bir siralama almasini ve 6zel ayricaliklara

sahip olmasini ifade eder.

Dijital oyunlardaki anlamina ek olarak toplumsal itibar ve hiyerarsik giic kavramlarmin
onemsendigi bir bilesendir. Statii sahipleri dijital oyunlarda da digerlerine kiyasla farkli yetkinlik ve

ayricaliklari elde etmis sayilirlar.

Bu calismada her bir Q-sort ifadesinin hangi bilesene atandigini gosteren tablo EK2’de

incelenebilir.

3.7.3. Oyunlastirma Unsurlariin Z Skor Siralamasi

Oyun 6gelerinin Z skor sirlamasi asagida verilmektedir. Z Skoru 2 sekilde hesaplanmustir.
Birincisinde 5 faktor kullanilarak, ikincisinde ise oyunlastirma 6gelerinin iyi anlasilmasi i¢in Faktor A

disarida tutularak oyunlagtirmaya daha yakin olan faktor gruplarinda hesaplanmustir.
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Tablo 30: Birlestirilmis Z Skoru Tablosu

Oyunlagtirma Bilesenleri Z Skor Top"lar.r.n - Z Skor Top.l.aml -4 F aktorlii
Bes Faktorlii (Faktor A Haric)
Bilgi 0.414 -0.734
Erigim -2.653 -2.748
Hediyeler 0.178 2.051
Lider Tablosu 0.287 5.620
Miicadele 5.539 5.512
Puanlar -0.185 1.511
Rozet 0.234 1.730
Sosyal Ag -4.179 1.400
Statu -2.554 1.244

Buna gore ilk Z skorunda bilgi ve miicadele 6n plana ¢ikarken oyunlastirmaya gorece daha uzak
olan A faktorii disarda birakildiginda Z skoru sirlamasinda lider tablosu, rozet, puan ve hediyelerin etkili
oldugu, sdylenebilir. Miicadele unsuru A disarida birakildiginda da 6nemini korumustur. Sosyal aglarin

Onemi ise yine A disarida birakildiginda kendini gostermistir.

Tablo 31: Birlestirilmis Z Skoru Siralamasi

Oyunlastirma Bilesenleri Z Skor Top"lal'l.u - Z Skor Topulaml -4 F.aktiirlii
Bes Faktorlii (Faktor A Haric)
Bilgi 2 8
Erigim 8 9
Hediyeler 5 3
Lider Tablosu 3 1
Miicadele 1 2
Puanlar 6 5
Rozet 4 4
Sosyal Ag 9 6
Statu 7 7

Arastirmanin geneline bakarak tiim faktorlerde ortak degerlendirildiginde oyunlastirilmig bir
uygulamayi temsil eden miicadele (6nceki boliimlerde agiklandig: gibi burada miicadele terimi giindelik
kullanimda ilk akla gelen rekabet kavramini ifade etmemis; “gamified challange” ya da meydan okuma
anlaminda kullanilmigtir.) en 6nemli unsur olarak tanimlanmig; onu giiven temasi ile de iligkili olan bilgi
edinme ihtiyaci takip etmistir. Lider panosu, rozetler ve hediyeler oyunlastirma bilesenleri olarak
yukaridaki tabloda verilen 0,2, 0,1 ve 0.2 z degerleri ile ndtre yakin ama yine de olumlu etki saglayan

bilesenler olarak yorumlanmustir.
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Tablo 32: Oyunlastirma Bilesenleri Faktor Yiiklemesi

Oyunlastirma Bilesenleri Factor A Factor B Factor C Factor D Factor E
Bilgi 1.77 -0.328 -0.162 0.458 -0.674
Erisim 0.147 -0.806 -5.304 1.311 -0.04
Hediyeler -2.887 0.079 -2.572 1.234 2.999
Lider Tablosu -3.597 1.924 1.927 -0.232 4.885
Miicadele 0.042 2.721 0.76 2.768 2.855
Puanlar -1.072 0.562 -0.268 0.189 1.318
Rozet -1.844 -0.128 -0.819 0.673 2.0335
Sosyal Ag -1.201 -0.448 3.534 1.44 -5.725
Statii -3.561 -1.085 -2.094 1.57 1.837

Based on Q-Assessor calculation of Z-scores post-rotation

Faktor yiiklerine gore bakildiginda Faktor A oyunlastirma bilesenlerinin bagisi tesvik ediciligi
hakkinda en olumsuz yonde yorum yaparken en olumlu yonde yorum yapan grup Faktér E olmustur.
Faktor E’de en yiiksek etki “Lider Tablosu” bileseninde olmustur. Cogunlukla Z kusagina ait
bireylerden olusan Faktor E’de “Sosyal Ag ve Bilgi” bileseninin en diisiik faktor yiikiine sahip olmasi
dikkat ¢ekicidir. Yine Faktor B’de “Lider Tablosu ve “Miicadele” en ¢ok tesvik edici bilesendir. Faktor
C’ye bakildiginda “Sosyal Aglar” en 6nemli nokta olarak 6ne ¢ikarken “Lider Tablosu” bilesenleri en
cok tesvik eden bilesen olmus ;“Statii” ise en az tesvik eden olmustur. Faktdr D’de lider tablolar1 disinda
tiim unsurlar pozitif yonde degerlendirilmistir. Bu faktdrde en ¢ok “Erigsim, Miicadele, Sosyal Ag ve

Statii ” unsurlarinin etkili oldugu goriilmektedir.
3.7.4. Digsal ve I¢sel Motivasyonlar

Oyunlastirma tekniklerinin kullanildig1 bir kurguda bagisi motive eden unsurlarin hangilerinin
i¢gsel motivasyona hangilerinin digsal motivasyona baglanabilecegi konusu dogasi geregi biraz muglak
durumdadir. ifade setinde 6zel statii /riitbe; rozetler, lider panosu, hediye kart1 ya da baska bir 6diil,
puanlar; ticretsiz 6zel davetiye gibi kavramlar iceren ifadeler kesin olarak digsal motivasyon olarak
yorumlanmustir. Buna karsin, rekabet, digerlerini tesvik etmek, bagis toplama gorevine liderlik etmek
ve benzeri ifadelere ise biiyiik oranda igsel oldugu Ongoriilse de digsal motivasyonlarla da iliskili
olabilirler. Ornegin bir bagis toplama gorevine liderlik etmek sirket iginde terfi almak ya da avantajli
bir konum saglamak gibi alt gerekgeler igerebilir. Bu ylizden bunlari tabloda ig¢sel ya da dissal
motivasyon olarak isaretlenmistir. Calismanin geneline baktigimizda digsal motivasyonlarin Faktor
E’nin yogun olumlu tercihlerine ragmen totalde yine de olumsuz olarak degerlendirildigine isaret

etmektedir.

Asagidaki Tablo 33’de her biri digsal ya da digsal veya igsel olarak ayristirilan Q-sort

ifadelerinin z skor degerleri incelenebilir.
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Tablo 33: Digsal ve I¢sel Motivasyon Olarak Q Sort ifadelerinin Z Skor Dagihmlar:

Extrinsi | Intrinsic/
Q Sort Statements c Extrinsic
Z-score | Z-score
Hayir kurumuna yonlendirdigim kisi sayis1 i¢in 6zel statii/ riitbe kazanmak -5.11
Topladigim bagis miktar dogrultusunda 6zel statii/riitbe almak -2.43
Hayir kurumu igin takipgi sayimi belirleyen rozetler biriktirmek -1.43
Sosyal agimdaki kisiler tarafindan verilen miktar1 bilmek -5.49
Bagis liderleri tablosunda (Lider Panosunda) adimi gérmek 0.25
Sosyal agimdan tanidigim kisilerin isimlerini bagis liderleri tablosunda gérmek -0.27
Agim tarafindan hayir kurumu i¢in toplanan ticreti belirten rozetler biriktirmek 0.45
Topladigim bagis i¢in hediye kart1 veya baska bir 6diil almak 0.46
Bagis yapma seviyesini belirleyen rozetlerin biriktirilmesi 0.42
Sosyal agimin/takimimin seviyemizi ylikseltmesine izin veren puanlar almak -0.28
Sosyal agim/takimimin araciligryla toplanan bagis icin dzel statii almak -0.51
Seviyemi yiikseltmemi saglayan puanlar almak -0.25
Bir yardim etkinliginde gorev almak i¢in iicretsiz 6zel davetiye almak 1.36
Sosyal agimdaki tanidigim kisilerin adini bagis liderlik tablosunda gérmek 1.18
Bagis liderleri tablosunda kendi adimi gérmek 1.13
Sosyal agim digindaki kisilerin isimlerini bagis liderleri tablosunda gdrmek 0.35
Sosyal agim digindaki diger kisiler tarafindan bagislanan miktari bilmek -2.12
Bagis toplama hedeflerimin olmasi 0.73
S_osyal agimdaki insanlarin (arkadaslarimin) da bir hayir kurumuna bagis yaptigini 096
bilmek
Hayir kurumunun programlarina 6zel erigsim elde etmek -0.05
Sosyal agim digindaki kisilerin hayir kurumuna bagis yaptigini bilmek -1.75
Hayir kurumunun tesislerine/etkinliklerine 6zel erisim elde etmek -2.48
Kendi sosyal agimdan kisileri hayir igleri i¢in tegvik etmis olmak 2.38
Hayir kurumunun ydnetim kurulu toplantisina katilmak igin 6zel erigsim elde etmek -0.56
Sosyal agimdaki bireylere karsi rekabet ediyor olmak -1.47
Hayir kurumundan ¢alisan ve yoneticilerin de oyunda aktif oldugunu bilmek 0.82
Bir kampanya kapsaminda bagis toplama miicadelesine veya gorevine katilmak 1.91
Bir baskasinin sosyal agina kars1 rekabet etmek -2.23
Bir bagis toplama miicadelesine veya gorevine liderlik etmek 1.71
Hayir kurumu hakkinda daha fazla bilgi edinmek 0.37
Hayir kurumunun personel goniillii/ ekip toplantilarina katilmak igin 6zel erigim 0.92
elde etmek
Bagiseilarin ilgisini gekmek i¢in ¢evrimici oyunlarin kullanilmasi 1.49
Hayir kurumlarina bagis yapmak 4.18
Yardim yapiyorken ayni zamanda heyecan duymak 0.71
Yardim yapiyorken ayni1 zamanda keyif almak / eglenmek/iyi zaman gecirmek 2.18
Eglenirken ayni1 zamanda sosyal fayda yaratan bir eylemde bulunmak 0.41
Konusu 6nemli olmasa da sosyal/cevre problemlerine dair bir fark yaratiyor olmak 2.26
Bir oyunlastirma uygulamasi i¢cinde bagis yapmanin ¢ok daha kolay olmasi 1.64
Total Z-score -10.02 10.02
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3.7.5. Q-Metot Derinlemesine Goriisme Siireci ve Oyunlagtirmanin Potansiyel Etkileri

Yiiz ylize derinlemesine goriismeler Q- Metodoloji analiz tekniginin ayrilmaz bir pargasi olup
sonuglarin yorumlanmasinda kritik bir 6neme sahiptir. Ayn1 zamanda bu nitel aragtirmanin Q-Sort
ifadelerinin kapsamadigi veya arastirmacinin diisiik 6nem verdigi unsurlarin ortaya ¢ikmasi agisindan
da bulgularin kapsaminin genislemesini saglayabilir. Bu ¢alisma kapsaminda zoom platformu {izerinden
goriismeler gergeklestirilmis tiim goriismeler desifre edilmistir. Gorlismelerin faktdr dagilimi ortaya
ciktiktan sonra derinlesecek konularin arastirmaci nezdinde daha net olmasi avantajini saglamistir.
Boylelikle arastirmaci belirgin sekilde anlamli olan bazi ifadeler lizerinde daha fazla veri toplayabilmek

icin katilimeiya spesifik sorular yoneltebilmistir.

Yapilan goriismelerde ortak bir genelleme yapmak gerekirse katilimcilarin biiyiik boliimii bagist
tesvik etmek anlaminda oyunlasgtirmanin az ya da ¢ok pozitif bir etkiye sahip oldugunu diisiindiiklerini
belirtmiglerdir. Bununla birlikte kisilerin ifadelerinden oyunlastirma teknigine dair farkli gériis ve odak

noktalar1 da belirmistir.
Oyunlastirmanin Potansiyel Etkileri

Goriismeler sirasinda Q- Sort siralamasi disinda katilimcilarin belirttigi ifadelerden yola ¢ikarak
oyunlastirmanin ne sekilde etkiler saglayabilecegi konusunda farkli olasi i¢ goriiler edinilmistir. Bunlar

oyunlastirmanin potansiyel etkileri olarak asagida 6zetlenmektedir.
1- Ahskanlik Gelistirmeye Katki

Gorligmeler kapsaminda oyunlastirmanin 6zellikle bagis aliskanligi olmayan kisileri de bagisa
tesvik edebilecegi i¢ goriisii edinilmistir. Kolay olmasi, eglence/ rekabet barindirmasi, popiilarite
saglamasi, sosyal bir aga erisim imkan1 vermesi itibariyle zaten bagis yapanlari degil de normal sartlarda
bagis konusuna uzak olabilecek insanlari, yani alturistik/6zgeci yaklasimlari olmayan insanlar1 dahi
onlar i¢in farkli kazanimlar vaat ederek bagis yapmaya ya da toplanasina yardim etmeye tesvik edebilir.

Bu goriis kendilerini 6zgeci olarak tanimlayan katilimcilar tarafindan dile getirilmistir.

“Benim igin farkl bir deneyimdi ¢iinkii ben bagis toplama konusunda hi¢ benim yapabildigim
kisisel olarak, yani zayif oldugum bir alan ama ozellikle o Adim Adim’in yapisi yani oradaki
oyunlastirma konsepti beni olduk¢ca motive etti. Hem bagis toplama anlaminda hem de
anlamlandirabilme yolunda. Ciinkii oteki tiirlii ya ben normalde de insanlardan bir sey isteyen biri
degilim. Maddiyat konularinda ¢ok ¢ekinirim. Pek de hoglandigim bir sey degil. Yani herhalde béyle bir
organizasyon olmasa ben kendi basima sosyal medya hesaplarinda ya da farkll platformlarda bagis
toplamayi hi¢ beceremezdim. Bir sekilde kendime uymaz diye diisiiniirdiim ya da yeterince israrct olmak

va da bunlart tekrarlamak insanlart irrite edebilir, rahatsiz edebilir diye ¢ekinip geri durabilirdim. Ama
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boyle bir oyunlastirma olunca, béyle bir uygulama olunca her sey kolayca oldu. Bir de tabi sadece ben
de degilim burada. Topluluk icerisinde olmaniz da size bir ozgiiven veriyor. Epey sevdim. Yani bu
alanda ¢ok fazla tecriibem olmamasina ragmen siirekli baktik oraya ne kadar toplamigim, insanlar ne

kadar toplamis. Beni de motive etti acikcast bu béyle bir degisik tecriibe yasadim.” (Gériisme 5)

“...bence tesvik edici. Ciinkii su acidan ufak bir sey ekleyebilirim. Insanlar birbirlerinden ¢ok
farklilar. Iletisim sekilleri de farkli. Yani hi¢ béyle bir uygulama olmadan basarili olabilecek, geleneksel
yontemlerle de ¢ok insan vardir. Ama benim gibi ¢ekingen olan insanlar da bu konuda ya da ne bileyim
hirsl, motivasyonu ¢ok yiiksek olmayan insanlar bu konuda geride kalir. Bu insanlarin arkasinda ama
boyle bir uygulama oldugunda benim de katki saglayabilmemi sagladi boyle bir uygulama. Tegvik edici

oldugunu diistiniiyorum.” (Goriisme 14)
2-Aidiyet Duygusunun Tetiklenmesi:

Oyunlagtirma aidiyet duygusunu tetikleyerek bagisi artirabilir: Bir bagis amaglh bilgisayar
oyunu, 0rnegin League of Legends, oyunculara sanal bir kimlik sunar. Bu oyun oyunculari oyun
diinyasinin bir bireyi haline getirir ve bdylece oyuncuda aidiyet duygusu yaratir. Bu aidiyet duygusu,
oyuncunun oyun diinyasinin bir pargasi olma isteginin esas motivasyonudur. Normal sartlarda alturistik
olmayan bir bireyin, bu tiir bir oyun diinyasinda yer alma, kimlik kazanma ve katilim amaglariyla

oyunun i¢inde bagis yapma egilimi gostermesi olasi bir sonugtur.

“Basinda olmak daha da o6zel bir sey olur. Bu sefer sizin altinizda bir siirii adami
topluyormussunuz gibi oluyor. Yani ben o6yle diisiiniiyorum. Bu ekibin bir parg¢ast olma da giizel
member’1 olmak da giizel ama lideri olursak daha da giizel olur diye diisiiniiyorum. Kendimi gii¢lii bir

kahraman gibi hissettim” (Gériisme 7)

“Mesela ekiple birlikte olmak bana kendimi iyi hissettirdi. Ortak bir toplulugun pargasi gibi.
Halbuki xxx dernegi hakkinda ¢ok bilgim yok. Biz eglenmeye gitmistik aslinda. Ama kosu sonrasinda
daha fazla ilgilenmeye basladim.” (Goriigme 17)

3- Gelecek Jenerasyonlar icin Bags Kiiltiirii Olusumuna Destek

Oyunlagtirmanin bir boyutu da miktardan bagimsiz olarak bir aliskanlik kazandirmasidir.
Nitekim oyunlastirmanin fonksiyonlarindan 6nemli bir tanesi de budur. Dolayisiyla bagis davranisinin
bireyde yerlesmesini saglamak noktasinda oyunlastirmanin pozitif bir etkisi oldugunu diigiinmek
miimkiindiir. Ciinkii, 6zellikle geng kusaklarin odaginda olan oyun bilesenlerini kullanarak, bu kisilerin
geng yaslarda bu konuya davet edilmesi, ilerleyen zamanlarda bagis yapmayi bir kiiltlir haline getirmis

bir jenerasyon olusmasina da hizmet edecektir.
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“Ben acik¢as1 bu etkinliklere sik sik gitmeye basladim. Birbirimize soruyoruz ne zaman

Antalya’ya gidecegiz falan diye.” (Goriisme 18)
4- Tekrar fonksiyonu

Oyunlagtirilmis bir uygulama igerisinde birbirini takip eden tekrarlar davranis degisikligini
kolaylastirabilir. Oyunlastirmanin en yogun kullanildig1 6grenme alaninda sik tekrar istenen sonuglarin
alimmasinda etkilidir. Cogunlukla oyunun siirecine odaklana oyuncu pek ¢ok siirecin farkina varmadan

istenen davranisa dogru meyleder.

“Tamam ben o rozetin bana biri ne bileyim, yardim etmeye tegvik edici bir sey olacagini hig
diisiinmemistim. Diigiinmezdim de. Ama sonradan fark ettim ki hakikaten sey yapiyorum, takip
ediyorum. Atiyorum onceden on tane yardim yapmisim, on bes tane yaparsam bilmem ne rozeti
alacakmisim. Aa, bes tane daha yapayim o zaman. O rozetin hi¢hir anlami yok ama doniip bakiyorum

ise yarwyor. Farkina varmadan epey motive olusum " (Goriisme 8)
5- Bir Akis Deneyimi

Oyun dinamiklerinin sebep oldugu akis deneyimi ve bu sirada bagis kararini kolaylastirdigi
ifade bulmustur. Burada Csikszentmihalyi’nin akis teorisine de gonderme yapacak olursak, bu akis
deneyimi, insanlarin siirecin zorlu ya da hosa gitmeyen taraflarin1 odaklarindan c¢ikararak siireg
iceresinde rahatca ilerlemelerine olanak tanimaktadir. Yani; kisi asama asama bagis toplama davranigina
dogru motive edilirken, normal sartlarda bilissel siireglerinde sorgulayabilecegi bazi kosul ve ihtimalleri,

odagi disina ¢ikartmis olmaktadir

“Mesela UNICEF e bagis yapacagim, ama UNICEF yerine depreme mi yapsam ya da baska
seye mi yapsam diye diigiinebilirim. Ama oyunlagtirilmig bir siirecte ¢ok da sorgulamam, elestirel bakis

acilart olmaz. Ciinkii kendini kaptirryorsun”(Goriisme 17)

Akis deneyimi, bagiscinin muhtemel olumsuz veya bagisi sabote edebilecek bilissel siireclere

girmesini engeller. Bagisa yonelik sorgulayici bakis agisini kisitlama fonksiyonu icerebilir.

“Tabi ki 6nemli. Twitch yayininda énemli, iste Help Steps var yeni uygulama burada biraz daha
sivil toplum kurulusundan bagimsiz iste “Attigin adimlart atma, Istanbul senin!” gibi birebir sivil
alanda degil ama o miicadeleyi bir arada tutma seylerinde onemli. Sen on bin adim génderdin, ben bin
adim gonderdim. Bunlar énemli tabi. Oyunlastirma, rekabet, bu duygular biraz daha siireci, daha belki

tamdik duygular oldugu icin giinliik hayatta da sizi daha motive ediyor bagis¢i kimliginizle.” (Goriisme
9)
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6-Kolayhk

Oyunlasgtirma yapilan bagist sosyal aglarda duyurma olayini kolaylastirmaktadir. Bir hayir
faaliyetinde bulunma eylemini daha giindelik ve eglence igeren bir baglamda sunarak hayir yapmanin
gizli tutulmasi gerektigine dair mevcut bazi sosyo-kiiltiirel inanislarin olumsuz etkilerini hafifletme
potansiyeline sahiptir. Yani oyunlagtirma, bagis davranisina giindelik hayatta yer vermeyi

kolaylastirmaktadir.

“Ornegin ben adim adim kosusunda ne kadar bagis yaptigimi rahathikla séyleyebilmeme
ragmen yaptigim baska maddi yardimlar: sosyal medyamda paylasmaya ¢ekiniyorum. Ciinkii yardim

yapma konusu bizim kiiltiiriimiizde soylenmemesi gereken bir sey.”(Gériisme 18)

“Ciuinkii dedigim gibi ben Tiirkiye diizleminde bagiscilik, haywrseverlik hem c¢ok karisik
kavramlar hem diizenlenmemig kavramlar. Birey olarak baktiginizda ¢ok da kolay degil. Su dénem, yani
biiyiik acil afetler disinda birakiyorum tabi ki bu seyleri ama giinliik hayatimizda ¢ok da aligtigimiz
kimlikler degil yani, bagisct olmak ya da iste bagig yapmak, sivil alamn iginde olmak, goniillii olmak,
sivil alani takip etmek. Zor bunlar. O yiizden bu iyi vakit geciren, gegirttiren bir etkinlik. Iste bu bir

kermes olabilir, bir oyun olabilir, bir konser olabilir. Mutlaka ki ¢ok daha faydal olacaktir bence.’

(Gériisme 10)

“Kolaylastirma da sagliyor giiven de sagliyor. Kendinizde bir para toplaniyorsa sizin onu
tekrar gondermeniz gerekiyor. Onun yerine giivendiginiz bir platformda, paranmn dogru harcandig bir
platformda olmasi insani mutlu ediyor. Daha kolay oluyor. Simdiki deprem orneginde gériildiigii gibi
bir STK va dogrudan bagis yapilacak sekilde tesvik yaptiginiz zaman daha rahat ediyorsunuz. Orada

dogru harcandigindan da emin oluyorsunuz.” (Gériisme 4)
7-Sosyal Etkilesim ve Ozendirme

Oyunlastirma siireglerinin en etkili oldugu alanlardan bir tanesi karsilikli tesviki gii¢lendirmesi
olarak diisiiniilebilir. Ozendirme 6zellikle geng kusaklarda bagisa olumlu katki saglayan bir unsur olarak

karsimiza ¢ikmaktadir. Katilimcilarin asagidaki goriisleri de bunu destekler niteliktedir.

“Diyorum ya birisi yapmis onun bir par¢ast olayim yani o kampanyanin o hareketin ben de

icinde yer alayim istiyorum. Corbada tuzumuz olsun.” (Gériisme 7)

“Benim Adim Adim deneyimim var, iki kez yardim icin kostum. Ve arkadaslarima da yardim
ettim. Kosan arkadaslarim oldu baska yillarda, benim kosmadigim yillarda. Ben de onlara yardimct
oldum. Bunu yaparken tabii motivasyonu ¢ok yiiksek igin. Bir seyler birikiyor, insanlar da sizi gériiyor
ne kadar biriktigini de goriiyor. Destek olmalarini bence ¢ok... Itici gii¢ oluyor. Onlarin da destek olmas:

icin. "Aa bak iste arkadasim su kadar toplamis, ben de destek olayim.” diye belki onlart da motive
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ediyordur. Hem toplayan kisiyi de motive ediyor. Bir hedef koyuyor. O hedef ve ulasmak adina ¢ok
ugragsiyor. Ve o hedefe ulasmak icin iki tarafli da bence bir motivasyon kaynag diyebilirim soru igin.”

(Goriisme 11)

“Tabii tesvik ediciligi var. Senden etkilenen de bir siirii insan var. “Aa ben de bu deneyimi
yasayayim diye.” O deneyimi yasamak o senin motivasyonun, ondan aldigin motivasyon ve haz hissini

baskalarina da bulastirabiliyorsun. O agidan giizel bir sey.” (Gortisme 10)

“Benim agimdaki insanlar ben bunu kullaniyorum bak ¢ok yararli sen de kullan, diye tesvik
etmek 6nemli bir sey. Ne kadar insan kazanirsak o kadar fazla fayda saglamis oluruz. Bu agidan son

derece onemli.” (Goriisme 6)
8- Anti Gamers

Katilimcilar arasinda olumsuz fikir bildirenlerdeki major kaygi ve gereksiz bulma yorumunun
altinda yatan diisiincelerden bazilar1 oyunlastiranin bagis ve yardim kavramini hafiflestirmesi ve adeta

bir manipiilasyon yaratmasi olabilir. Bu durum asagidaki ifadelerde de kendini gostermistir.

“Yanlis ellerde yanlis seylere her sey doniisebilir. Yani boyle bir uygulama tasarlarlar ama
aslinda béyle bir bagis toplamazlar. Ya da baska bir kurum tizerine baska bir sey yapilir. Her zaman
bu bilimi ya da yapilan isleri kétiiye kullanma ucu acik konular. Iyi takip edilmeli. Iyi denetlenmeli.”
(Gériisme 13)

“Yani oyunlastirma kurgusunun nasil yapildigina gore degisir. Popiiler bir kavram giiniin
sonunda herkes her uygulamanin sonunda oyunlastirma ya da sadakat programi gibi seyler yapabiliyor,
yapmaya ¢alisiyor. Oradaki nasil kurgulandig, faydasinin net olup olmadigi, dahil olmanmin onun igin
ona dahil olup aksiyon almak i¢in ne kadar ¢caba gésterdigi onemli. Mesela farkli seylerden bir iki ornek
vereyim. Mesela Help Steps i diisiindiigiimiiz zaman, bence bunun iyi orneklerinden bir tanesi ekstra bir
caba gostermeden zaten giin icerisinde attigin adimlar: ve aldigin aksiyonlar: bir sekilde ¢ok kisa bir
eforla belli bir oyunlastirmanin icerisine dahil etmene ve bir fayda saglamana imkan taniyor. Fayda
yarattigint biliyorsun. Dolayistyla bu iyi orneklerden bir tanesi. Ama bazen neyi neden yaptiginizi

unuttugunuz olabiliyor.” (Gériisme 2)

“Bu ¢ok onemli bir sey. Belki bir ¢ocugun hayatim kurtariyorsun ne bileyim. Buun igin rozet

toplamak ya da hediye kazanmak sagma olabilir.” (Gériisme 1)
9- Vermenin Sicak Pariltis1

Bagis yapmak oyunlastirilmis olsun ya da olmasin bagiscilar {izerinde psikolojik olumlu etkilere

sahip olabilmektedir. Bu 1.3.5 Bolimde “Warm Glow” teorisi anlatilirken detayli verilmistir.
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Goriismeler iceriginde de bunu destekleyen ifadelere sik sik rastlanmistir. Ozellikle bir fark yaratiyor

olmanin tatmini pek ¢ok katilimcida ifade bulmustur. Bunlardan bir tanesi:

“O da igsel bir tatmin yaratiyor aslhinda birilerine yararli oldum. Diinyada kiigiiciik bir
varliktim. Aslinda tek basimaydim. Yapabilecegim sey ¢cok sumirlt gibi duruyordu. Ama aslinda ben tek
basima da bir¢ok insani etkileyerek bir biitiiniin parcasi olabilirim hissi veriyor. Yani kiigiiciik bir seyin
biiyiik bir seye dontisme kartopu gibi diisiinmek lazim. Kiigiiciik bir topu yuvarlarsiniz. Ama o harekete
gecirme eylemi onemli bir seydir. O harekete gectikten sonra biiyiiyebilir. Aslinda tek bir tane oldugu
bizim yanilgimiz oluyor. Bu hissi veriyor bana. Tek basina kiigiiciik goriintiyorken sen bir hareket

baslattiginda o hareket biiyiik bir seye doniisebilir. Kendi kiiciimseme diyor hareket bana agtk¢asi.’
(Goriisme 11)

“Bir giin kan verdim mesela birkag¢ sene 6nce Gayrettepe’'de gordiim Kizilay otobiisii var. Gittim
ogle arasinda kammi verdim, geldim. Aradan aylar gecti, bir giin bana bir mesaj geldi. Iste verdiginiz
kan su kadar kigiye su, bu kadar kisiye su, bu kadar kisiye boyle can oldunuz diye. Gergekten
kullandiklar: zaman bana onun mesajini attilar ve ben o giin miithis bir mutluluk duydum ashnda.
Dolayisiyla hedefle alakalandirdigim icin bunu anlatryorum. Sonugta bunu siz yaparkenki hedefiniz bir
yere bir katkinizin olmasi ve siz bu hedefin gercgeklestigini gordiigiiniizde miithis bir tatmin yasayip
tekrar bagislamay: ya da tekrar bagisi toplamayr arzu ediyorsunuz elbette. Ciinkii somut bir ¢iktisi var

isin. Ben hedeflerim olsun ve hayat bulsun isterim, baskalar: gibi degil.” (Goriisme 3)
10-Rekabetin Pozitif Etkisi

Her ne kadar birebir goriismelerde pek ¢ok katilimer rekabete karst olumlu hisler atfetmis olsa
da arastirmanin genelinde varyans analizlerine baktigimizda Faktor B hari¢ diger tiim faktorlerde
rekabet unsurlarim iceren ifadelerin gorece diisiik skorlar aldigim gozlemlemekteyiz. Halbuki genel
olarak ilk akla gelen bir oyunun i¢inde onu oynamaya deger kilan etmenlerden 6nemli birinin de
yarigma yani rekabet etme hali olmasidir . Bu nokrada Q-sort ifadeler yerlestirilirken rekabet
kelimesinin agresif bir alt etme gibi algilandigindan siiphelenilebilir. Bunu netlestirmek igin
goriismelerde rekabete diisiik skor veren katilimcilara yonelttigimiz sorulardan birinde soyle bir

yaklasimla kars1 karsiya kalinmistir:

“Birilerini yenmek ilgimi ¢ekmiyor. Daha barig¢i yasamaliyiz. Benim i¢in keyifli olan sey hos

vakit gecirmek bu yeterli. Aslinda kendimle bile rekabet istemiyorum” Gériisme 18

Bu noktaya biraz daha anlayis getirmek adina asagidaki tabloda arastirmanin genel z

skorlarindan rekabetle iliskili olan ifadelere yer verilmistir.
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Tablo 34: Rekabet Ile iliskili Q-Sort ifadelerinin Z Skorlar

Q
#ID | Statement Overall 2 Rank | Sort
Scored
Value
23 | Bir bagkasinin sosyal agina karsi rekabet etmek -1.781 38 -4
8 Sosyal agimdaki kisiler tarafindan verilen miktar1 bilmek -1.464 37 -4
14 | Sosyal agimdaki bireylere karsi rekabet ediyor olmak -1.173 35 -3
27 | Sosyal agim disindaki diger kisiler tarafindan bagiglanan miktar1 bilmek -0.566 31 -2
Sosyal agimdan tanidigim kisilerin isimlerini bagis liderleri tablosunda
. -0.071 25 -1
12 | gbrmek
11 | Bagis liderleri tablosunda (Lider Panosunda) adimi gérmek 0.200 22 0
S?syal agim disindaki kisilerin isimlerini bagis liderleri tablosunda 0282 21 0
26 | gormek
17 | Bagis yapma seviyesini belirleyen rozetlerin biriktirilmesi 0.334 18 0
25 | Bagis liderleri tablosunda kendi adim1 gérmek 0.906 11 2
S?syal agimdaki tanmidigim kisilerin adin1 bagis liderlik tablosunda 0943 10 2
24 | gormek

Ifadelerin ortak z degerlerine baktigimizda arastirmanin en diisiik skor alanlar1 “Bir baskasinin
sosyal agina karsi rekabet etmek (-1.781)” ve Sosyal agimdaki kisiler tarafindan verilen miktar1 bilmek
(-1,414). En yiiksek varyansa sahip olan faktoriin hayirsever gamerlar yani faktor E oldugu ve bunu da
A faktorii takip ettigi distiniildigiinde bu faktorlerin rekabet konusundaki isteksizligi kendini
gostermektedir. Yine bu faktoriin bagis miktarlar ya da bagkalarinin aksiyonlari ile ilgilenmedigi kendi

diinyasinda kazanimlarina odaklandig (iyi hissetmek ve eglenmek hediye kartlar1 vb. gibi) goriiliir.

Rekabetle iliskili olarak A ve E faktorlerine dahil olmayan goriismecilerden bazilari su ifadeleri

kullanmustr.

“Ama iste bu derneklerde bazi ayricaliklar sunulmasi bu beni mesela etkileyebilir. Bana bazi
imtiyazlar sunulmast beni ¢ekebilir; daha fazla bagis yapmaya itebilir. Ama zaten oyun dedigimiz seyin
ii¢ tane temel elementi var. Biri hedef, yani kazanmak. Ikincisi 6diil, kazandiktan sonra elde edecegimiz
sey. Uciinciisii de rekabet. Oyun saklambag¢ bile olabilir, yani cocukken oynadigimiz bir oyunu
diigtinebiliriz. Yani bilgisayar oyunu olmasi sart degil. Neden oynariz bir oyunu? Birinci olmak i¢in
degil mi? Birinci olamazsan da ikinci olmak igin oynarsin. Ya da sonugta birinci olamazsan, ikinci
olamazsan, iigtincii olursan bir odiil gelir. Bunlar: da alamazsak bile diger oyuncularla yaptigimiz

rekabet bile aslinda besleyen bir sey. Yani bu bizi bagis konusunda da ¢ok etkiledigini diigtiniiyorum.’
(Goriisme 1)

Burada rekabetin esas olarak 6diil kazanimu igin bir ara¢ olmasi sadece psikolojik bir igsel
motivasyon olarak ise ¢ok cazip bulunmadigindan bahsedilebilir. Bir bagka katilimci bunu destekler

nitelikte su ifadeyi kullanmigtir:
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“Rekabetten ziyade bence édiil. Odiiliin bir boyutu olmaksizin bu da aymi sekilde énemli. Evet
yani kiiciik bile olsa insanin hosuna gidebilecek bir sey. Bu kiiciiciik hoslanma bile insani daha ¢ok
bagisa itebilir. Cok kiiciik bir faktor aslinda. Odiil atiyorum;, ¢ok kiiciik bir defter, madalya, tebrik kart1”’
(Goriigsme 14)

Diger katilimcilar i¢in ise rekabet unsuru kendi basina motive edicidir. Bir bagkasiyla
rekabetten ziyade kendi hedeflerine odaklanilmasi daha énemlidir. Bir katilime1 bu goriisii su sekilde

ifade etmistir:

“Mesela ben Adim Adim deneyimlerimi diisiindiigiimde benim igin evet, genel ekosistemin
icerisinde ka¢inct sirada oldugum, tabi bagis¢i ve kosucu sayist her gegen giin, her gegen giin artryor.
Ama onun icerisinde yiizde kaglik dilimde oldugum belki bir 6ncekine gore nerede oldugum, ayni eforu
gosterdigim, bir onceki kosuya gére ayni yerde olup olmadigim, hem oradaki kendi performansimi
olcebilmek adina hem de bir referans noktast saglayabilmek adina onemli. Ciinkii orada zor olan
seylerden biri hedef belirlemek ve o hedefe kendinizin belirlemesi gerekiyor. O belirlediginiz hedefe
kosarken de o hedefi tutturabilirsiniz, tutturamayabilirsiniz. Ik defa giriyorsamiz nasil bir hedef
koyacagimizi bilmiyor olabilirsiniz. Tabi bu ekosistem icerisinde sizi orada aktif ve motive tutacak yan
hedefler olmasumin katlki gosterdigini diisiiniiyorum. O yiizden orada bir statii olmasi bence orada ciddi

bir artig saglyyor.” (Goriisme 2)

“Bu etkinlikte takimlar arasinda béyle ufak tatli rekabetler vardi. Iste takim sirasi, bu ay ilk iice
girmisiz, bu ay ikinci olalim falan diye béyle mesajlar geliyordu. Ne kadar eksigiz iste diger takimla, ne
kadar fark var? Herkes boyle onar tane bagislarsa gegeriz falan diye diisiiniiyorduk. Aslinda anlami

yok ama Sonugta giizel bir amag i¢in oldugunda bence ekstra motive etmistir beni ve oradaki herkesi.’

(Gériisme 8)

Burada yine goriismeci notlarindan da yola ¢ikilarak belirtilmesi gereken nokta rekabeti bariscil ve ddiile
dayal1 bir motivasyon unsuru olarak degerlendirenlerin daha ¢ok Faktor E, yani Hayirsever Gamer’lar

oldugudur. Bu konuda diger faktorlerdeki bakis agisindan belirgin sekilde ayrismaktadirlar.

3.8 Sonuc¢

Bu aragtirma toplam 74 katilime1 ile Q metodolojisi kullanilarak oyunlastirmanin bagis davranigini nasil
etkiledigi ve hangi oyunlastirma unsurlarinin bagis davranisin1 daha fazla motive ettigi hakkinda bir
perspektif yakalamak tizere gergeklestirilmistir. Arastirmaya katilanlara yoneltilen sorgular
dogrultusunda bagiscilarin farkli kategorilerde desenlenmis bakis agilarina sahip olmakla birlikte
oyunlastirilmis bagis toplama kurgularinin bagisi daha ¢ok motive ettigi ve genel anlamda olumlu bir

katki sagladig1 yoniinde fikir birligi oldugu tespit edilmistir.
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Arastirmanin genelinde i¢sel motivasyonun daha etkili oldugu ve bagis yapmanin kolayliginin

bagisi tesvik ettigi goriisii hakimdir.

Oyun unsurlarinin miinferit etkisi konusunda ise birbirinden farklilagan goriisler s6z konusudur
ve calismada her birinin detaylar1 bulgular béliimiinde kapsamli olarak verilmis olan 5 bagis¢1 deseni

ortaya ¢ikmustir.

Bunlar Geleneksel Alturistikler olarak tanilanan ve yas ortalamalar1 51 olan bu grup ¢alismanin
ortak varyansinin %22'sini agiklayan Faktor A, Lider Bagiscilar olarak tanimlanan, yas ortalamasi 36
olan ve c¢aligma varyansiin %7’sini agiklayan Faktor B, Sosyal Tesvikgiler olarak tanimlanan, yas
ortalamalar1 33 ve varyans agiklayiciligi %8 olan Faktdr C, Bagisin Unliileri olarak tanimlanan ve yas
ortalamasi 28, varyans agiklayiciligt %5 olan Faktor D ve son olarak Hayirsever Gamerlar olarak

tanimlanan ve yas ortalamasi 23 varyans agiklayiciligi %24 olan Faktor E’dir.

Caligma iginde her faktoriin kendine has ayirt edici 6zellikleri olmakla birlikte en yiliksek
varyansa sahip olan Alturistik Gelenekseller ve Hayirsever Gamerlar’in bakis agilart belirgin sekilde
birbirinden farklilagmakta ve 6zel 6nemi hak etmektedir. Ayrica bu iki grup arasindaki yag farki da goze

carpan bir bulgudur.

Geleneksel Alturistikler yapilan bagisin ifsa edilmesi, tutarin bilinmesi, bagis¢ilar arasinda
agresif bir rekabet ortami yaratilmasi veya eglence gibi unsurlarin isin ciddiyetine zarar verebilecek
eylemler olarak degerlendirmekte ve oyunlagtirma konusuna ¢ok daha temkinle yaklagmaktadir. Onlar

icin bagis yapilan alan ve hayir kurumu hakkinda bilgi edinmek belirleyicidir.

Hayirsever Gamerlar olarak adlandirilan ve ¢ogu Z kusagi mensubu olan grup ise bakis agist
ile Geleneksellerden belirgin sekilde ayrilmaktadir. Gelecegin potansiyel bagis¢ilarinin algilarimi
yansittigi disiiniildiigiinde onlarin bakis acilar1 Ozellikle mercek altina alinabilir.  Arastirma
bulgularinda bu grubun yaptiklar1 bagis karsiliginda kisisel edinimlerinin ne oldugunu énemsedikleri;
kiigiik de olsa bir hediye almak, lider panosu, puan, rozet ve statii kazanmak gibi oyunlastirmanin
ozellikle video oyunlarindan devsirerek kullandigi unsurlari motive edici bulduklari ortaya ¢ikmustir.
Bu grup digerlerinin ne yaptigindan ziyade kendisi ile rekabet eden, arkadaslar ile ise eglenmek ve
keyifli zaman gecirmeyi Onemseyen bir yapi sergilemektedir. Oyunlagtirllmis bagis toplama
yontemlerini daha ¢ok sosyallesme, eglence ve birliktelik araci olarak gérmekte ve bu boyutlari ile

bagisa sicak bakmaktadir.
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SONUC ve ONERILER

Oyunlastirma, dijital diinyanin popiilerlestirdigi bir kavram olarak sosyal hayat ve is diinyasinin
farkli noktalarinda gittikce daha fazla kullanilmaktadir. Oyunlastirma uygulamalart pek ¢ok alanda
kullanict motivasyonunu artirarak deger yarattigi gibi kar amaci glitmeyen kuruluslarm kaynak
gelistirme faaliyetlerinde de hatir1 sayilir bir fayda yaratabilir. Ulkemizde Kahramanmaras ve gevre
illerde yasanan deprem felaketi, bize bagis kiiltiirii olusturmanin ve ihtiya¢ vuku bulmadan ¢ok énce
gerekli 6n hazirliklarin yapilarak kar amaci giitmeyen kuruluslarin siirdiiriilebilirligini saglamanin

Onemini fazlasiyla gozler 6niine sermistir.

Ozellikle potansiyel bagiscilar olarak yeni nesillerde diizenli bagis aliskanligmin yaratilmasi
i¢cin oyunlastirma kendi dinamikleri ile umut vaad edebilir. Oyunlagtirmanin bagis davranigina etkisini
konu alan bilimsel aragtirma sayisi1 ise yok denecek kadar simirlidir. Bu ¢aligmada oyunlastirmanin bagisi
tesvik etme noktasinda etkisini 6lgmek ve sonraki arastirmalara bir baz yaratarak alanda daha c¢ok

aragtirmanin 6zendirilmesini saglamak hedeflenmistir.

Ayrica bagiset iligkilerinin yonetimi ve oyunlastirilmig bagis kampanyasi tasarimlari dogrudan
kar amaci giitmeyen kurumlar i¢in halkla iligkiler fonksiyonuna denk diistiigiinden bu alanda g¢alisan

uzmanlarin da daha basarili sonuglar almak i¢in yararlanabilecegi bulgular elde edilmistir.

Arastirma metodolojisinde yeni bir metodoloji olan Q-metodolojiyi kullanma tercihimizin
sebebi, bu yontemin sosyal bilimler alaninda 6zellikle subjektif konularda belirgin davranis Oriintiilerini
yakalamak konusunda basarili bir teknik olmasidir. Gérece yeni bir yontem olan Q metodolojinin daha
fazla aragtirmaci ic¢in kullanilir olmasina vesile olabilmek adina bu konuya ayrintili bir bolim
ayrilmistir. iki asamali olarak gerceklestirilen arastirma siirecinde hem kisilerin Q 1zgaralarim
doldurmasini yani kendi 6znel tercihlerini 6nem sirasina sokmalari, hem de daha sonrasinda online
ortamda yapilan yiiz yiize derinlemesine goriigmelerle bu dizgileri neden sectikleri sekilde yaptiklari ve

genel olarak konu hakkinda daha derinlikli bir anlayisa ulagilmistir.

Calismanin sonuglarindan 5 farkli faktér yani davranig Oriintiisii ortaya ¢ikmis ve anlatimi
kolaylastirmak i¢in elde edilen 5 faktore akilda kalict isimler verilmistir. Bu isimler elbette grubu
temsiliyet gii¢leri bakimindan tam kapsayici olmamakla birlikte gruplar1 ayristirabilmek anlaminda bir
ara¢ olarak kullanilirmistir. Buna gore alturistik gelenekseller, lider bagiscilar, sosyal tesvikgiler, bagisin
inliileri ve hayirsever gamerlar olmak tizere 5 belirgin Oriintii tespit edilmistir. Hayirsever Gamerlar
calismanin ortak varyansinin yiizde 24’lik en biiylik kismima tekabiil etmektedir. Bunu %22’lik
acgiklayicilikla Alturistik Gelenekseller izlemektedir. Bu grup, oyunlastirmanin unsurlarinin bagisa

tesvikte dnemli pozitif etki yaptigina dair direnglidir. Bagis yapilan alan ve kurumla iliskilenen se¢imleri
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olan bu grup, daha ¢ok neyi neden destekledikleri ile ilgilenmektedirler. Derinlemesine goriisme
neticesindeki veriler dogrultusunda, bu kitlenin bagis aliskanligi konusunda etkin bir kitle oldugu yani
hali hazirda zaten aktif bagiscilar olduklar1 ve oyunlastirma siirecine tereddiitlii baktiklar1 soylenebilir.
Hatta hassasiyetle kullanilmayan oyun unsurlarinin siireci olumsuz etkileyebilme potansiyeli oldugunu

diisiindiikleri tespit edilmistir.

Lider bagis¢ilar olarak tanimlanan B grubunda ise, bir bagis toplama kampanyasina veya
etkinligine liderlik etmek, en yiliksek 6neme sahip olan etken olarak karsimiza ¢ikmistir. Bu kitle, sosyal
aglarmi motive etmeyi ve bireysel olarak yaptiklar1 bagislar1 duyurmay: dnemsemektedir. Uglincii yani
C grubu sosyal aglardaki etkilesime verdikleri énem dogrultusunda “Sosyal Tesvikgiler” olarak
isimlendirilmistir. Onlar i¢in bagis davraniginin tesvik edilmesinde gorev iistlenmek ¢ok dnemlidir ki

oyunlastirilmig kampanya kurgular1 buna olanak saglamaktadir.

Bir diger grup olan D grubu yani “Bagisin Unliileri” konu ve kar amaci giitmeyen kurulustan
bagimsiz olarak sosyal konular i¢in fark yaratmayi ve bunu gostermeyi 6nemsemektedir. Bu grup ayn

zamanda digsal motivasyonlardan (6diil, statii ve rozetler gibi) yiiksek oranda etkilenmektedir.

Son grup olan E grubu arastirmada en yiiksek varyans aciklayiciligina sahip ve yas
ortalamasi122.8’dir. Bize gore bu grup diger gruplardan belirgin sekilde ayrilan ve gelecegin bagiscilar
olarak {izerinde daha detayli ¢aligmalar yapilmasi gereken kitledir. Hayirsever Gamer olarak
isimlendirdigimiz bu grup oyunun kendisini bagis yapma fonksiyonunun oniine koyarak, bagis miktari
ya da bagkalarini tegvik gibi konular1 azzimsamaktadir. Ayn1 zamanda kar amaci giitmeyen kuruluglarla
ilgili bilgi edinmek de onun i¢in fazla 6nem tagimaz. Bu grup, eglence, rekabet ve oyun oynamanin
vermis oldugu hazza odaklanirken ayni zamanda bir sosyal konuyu desteklemekten memnundur.Diger
gruplardan farkli sekilde hediyeler ve diger digsal motivasyon unsurlar1 bu grup icin 6nemli ve

belirleyicidir.

Oyun bilesenleri ile ilgili olarak daha ¢ok Alturistik Gelenekseller’de kendini gosteren negatif
tutumun bu faktorlere ait kisilerin yas grubu olarak daha biiyiikk yas gruplarina dahil oldugu ve bu
kisilerin yapilan iyiligin gosterilmesinin uygunsuz hatta ay1p olduguna dair yerlesik bir toplumsal inanca
sahip oldugunu diisiiniilebilir. Ozellikle “yardim yapiyorken keyif almak, yardim yapiyorken ayni
zamanda eglenmek heyecan duymak™ gibi ifadeleri en etkili unsurlar olarak goriirken rekabet, statii,
puanlar gibi eglenceyi ve heyecani artiran etmenleri tamamen olumsuz siralara yerlestirmelerinin
arkasindaki c¢eliskiyi, zihinlerindeki algilar1 ile gergekte olan motivasyon etkisi arasindaki farka
baglamak diisiiniilmelidir. Bu noktada bu grubu oyunlastirmanin motive edici pozitif etkilerine maruz
kalan ama bu etkileri biling seviyesinde reddeden bir grup olarak degerlendirmek ve bunun da sebebini

yerlesik toplumsal 6gretiler oldugunu ileri siirmek miimkiindiir.
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Yine Hayirsever Gamerlar’in diger tiim faktorlere kiyasla rozetler, puanlar, hediyeler gibi dissal
motivasyon araclarina ¢ok daha kuvvetli bir gereksinim duydugu sdylenebilir. Bu durum kisisel
kazanimlar1 onceliklendiren bu grup icin sasirtict olmayan bir sonu¢ olmakla birlikte baglamdan
kopmak ile ilgili daha 6nce de bahsedilen ve oyunlagtirmanin potansiyel olumsuz ¢iktilarindan biri olan
olas1 bir tehlike seklinde de yorumlanabilir. Yani desteklenen sosyal ihtiyaca dair derin bir anlayisin
yoklugu ve motivasyonun tamamen digsal motivasyon araglarina baglanmasi hem bu bagiscilarin
stirdiirtilebilirligi hem de genel olarak toplumsal anlamda endise uyandirici olabilir. Tezin 2. bliimiinde
de deginildigi gibi oyunlastirma ve bu teknigin sosyal fayda yaratmak i¢in kullanimi elestiriden
tamamen uzak ve miikemmel bir yol olarak diisiiniilmemelidir. Farkli bilimsel ¢evrelerde bagisi tesvik
etme baglaminda oyunlastirmay1 kullanma teknigin etik anlamda elestirilere maruz kaldigi ve bazi
kisiler tarafindan manipiilatif bulundugu da konunun bir boyutudur. Bireysel bagislar1 tesvik etmek i¢in
puanlar, liderlik tablolar1 ve rozetler kullanilmas1 bagis¢ilarinin deneyimledigi "ahlaki degeri" azaltiyor
olmasi ihtimali de degerlendirmelidir. Bu agidan kir amaci giitmeyen kurumlarin bagis sorumlulari
oyunlastirmanin agir1 kullanim veya yanlis tasarlanmasi noktasinda dikkatli olmalar1 gerekir. Ciinkii bu
tarz bir durum belirli bir kampanya i¢in kisa vadeli kazanimlar saglarken uzun vadede hayir kurumunun

gercek misyonuna kayitsiz kalan ya da bunu unutan bir bagisci kitlesi yaratilmasina sebep olabilir.

Diger bir taraftan Alturistik Gelenekseller’in paylastig1 digsal faktorlere dair duyulan iticilik ve
kurum ve temsil ettigi sosyal amag ile daha fazla etkilesim i¢inde bulunma gereksinimi de gbz ardi
edilemez. Bu noktada oyunlastirma kullanimi sirasinda tiim bu faktorlerin dengeli kullanimi ve

potansiyel kitlelerin iyi taninarak onlarin nitelik ve beklentilerine uygun strateji gelistirilmesi elzemdir.

Caligma sonuglarindan hareketle herkes icin genellestirilmis ¢ikarimlar yapmak dogru olmasa
da temelde oyunlastirma tekniginin 6zellikle gen¢ katilimcilar arasinda bagisa motive etme ve davranig
degisikligi yaratma noktasinda faydali oldugunu diisiinenler belirgindir. Yani bagisc¢ilarin nezdinde
oyunlastirmanin bagis motivasyonunda etkili oldugunu ve vermeyi kolaylastirdigin1 séylemek yanlig
olmayacaktir. Ne var ki, oyunlastirilmis kurgularda hangi bilesenlerin kullanildig1 ve nasil bir akisla
yapildigi énem arz etmektedir Ornegin, arastirma bulgularinda rozetler, seviyeler, hediyeler vs gibi
kullanimlarin yogun yapilmasinin 6zellikle 6zgeci geleneksel oriintiide itici bulundugu ortaya ¢ikmistir.

Kar amaci giitmeyen kurumlardaki uzmanlarin bu detay1 dikkate almas1 gerekebilir.

Bu calismanin bulgular1 alan profesyonellerini ve kar amaci giitmeyen organizasyonlari
gelistirecek sekilde bilgi ve veri saglayarak bireysel bagis kaynaklarinin daha iyi anlasilmasina ve kar
amaci gitmeyen kuruluslarin misyonlarin1 daha iyi yerine getirmelerini saglayabilecek gelir akis
modelleri yaratmalarina olanak taniyabilir. Bu anlamda ¢alismanin olumlu sosyal degisim yaratma

potansiyeline sahip oldugunu ifade etmek yanlis olmaz.
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Bu aragtirmada ozellikle kiiltiirler aras1 bir karsilastirmaya olanak tanimasi i¢in Amerika’da
benzer nitelikli bir aragtirmanin Q-sort ifade setine biiyiik oranda sadik kalmistir. Bu sebeple gelecek
caligsmalarda sonuclarin karsilastirilarak anlamli ¢iktilar alinmasi alanda anlayisin genislemesine katki

saglayacaktir.

Orneklem seciminde belirli bir yas aralig1 segmek yerine daha genel bir tabloyu ortaya gikaracak
sekilde miidahale yapilmadan katilimci kabul edilmistir. Ne var ki sonuglar kapsaminda 6zellikle son
faktorde yer alan kisilerin 2000 ve sonrast dogumlu olduklar1 bulgusu gelecegin bagis¢ilart olarak
nitelendirilecek bu kusak hakkinda daha kapsamli c¢alismalar yapilmasi geregini de agikga otaya
koymaktadir. Ciinkii bu kusagin oyunlastirma hakkindaki segimleri ve bakis agisi yas¢a daha biiyiik olan
y ve x kusagina gore oldukca farklilasmaktadir. Bu noktada z kusagina dair yapilmis olan akademik
calismalardan da faydalanarak bu jenerasyona atfedilen deger ve ozelliklerin 1s18inda calismanin
tekrarlanmasinin hem akademi hem de kar amaci giitmeyen kurumlar i¢in kiymetli veriler saglayacagina

inanilmaktadir.

Arastirmanin optimal sayida ifade setleri ile optimal bir siirede tamamlanmasi gerektiginden
oyun bilesenleri noktasinda arastirmacinin degerlendirmesine gore oncelikler yapilarak ozellikle de
katilimcilarin deneyimledigi diisiiniilen belirli bilesenler secilmistir. Ornegin avatar ya da icerik kilidi
acma gibi farkli bazi bilesenlere yer verilmemistir. Elbette ki farkli uygulamalarda farkli bilesenler de
yer alacak ve etki yapacaklardir. Bu noktada farkli bilesenlerin etkisini de degerlendirebilecek sekilde

arastirma genisletilebilir.

Son olarak bize gore ¢aligmanin bulgulan sadece akademik cevrelerde degerlendirilmenin
otesinde Ozellikle gelecek kusaklari anlayabilmek igin onlarin algilari konusundaki bakis agisini
derinlestirerek bu kusaklar sivil topluma daha etkili sekilde dahil edebilecek, katki saglamalarina olanak

verecek stratejilerin gelistirilmesi igin sektor profesyonelleri tarafindan etkili sekilde kullanilmalidir.
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EK 1: Q- SORT iFADELERININ GENEL Z SKORU TABLOSU

EKLER

#1  Statement Overall Z Ran Q Sort

D Scored k Value

1 Sosyal agimdaki insanlarin ( arkadaslarimin) da bir hayir kurumuna bagis 0.7658 12 1
yaptigini bilmek

2 Hayir kurumuna yonlendirdigim kisi sayisi i¢in 6zel statil/ riitbe kazanmak -1.36344 36 -4

3 Hayir kurumunun programlarina 6zel erisim elde etmek -0.03768 23 0

4 Sosyal agim disindaki kisilerin hayir kurumuna bagis yaptigini bilmek -0.40388 29 -2

5  Topladigim bagis miktar dogrultusunda 6zel statii/riitbe almak -0.6472 32 -3

6  Hayir kurumunun tesislerine/etkinliklerine 6zel erisim elde etmek -0.9842 34 -3

7  Hayir kurumu igin takip¢i sayimu belirleyen rozetler biriktirmek -0.38104 28 -2

8  Sosyal agimdaki kisiler tarafindan verilen miktari bilmek -1.46484 37 -4

9  Kendi sosyal agimdan kisileri hayir isleri i¢in tegvik etmis olmak 1.9056 2 4

10  Hayir kurumunun y6netim kurulu toplantisina katilmak i¢in 6zel erigim elde -0.4478 30 -2
etmek

11  Bagis liderleri tablosunda ( Lider Panosunda) adimi gérmek 0.20052 22 0

12 Sosyal agimdan tanidigim kisilerin isimlerini bagis liderleri tablosunda -0.0718 25 -1
gérmek

13 Agim tarafindan hayir kurumu igin toplanan ficreti belirten rozetler 0.36208 17 0
biriktirmek

14  Sosyal agimdaki bireylere karsi rekabet ediyor olmak -1.17332 35 -3

15 Topladigim bags icin hediye kart1 veya baska bir 6diil almak 0.3656 16 0

16  Hayir kurumundan galigan ve yoneticilerin de oyunda aktif oldugunu bilmek 0.65848 13

17  Bagis yapma seviyesini belirleyen rozetlerin biriktirilmesi 0.33476 18

18  Sosyal agimin/takimimin seviyemizi yiikseltmesine izin veren puanlar almak -0.07368 26 -1

19  Sosyal agim/takimimin araciliiyla toplanan bagis igin dzel statii almak -0.13524 27 -1

20  Bir kampanya kapsaminda bagis toplama miicadelesine veya gorevine 1.52612 5 3
katilmak

21  Seviyemi yiikseltmemi saglayan puanlar almak -0.06576 24

22 Bir yardim etkinliginde gorev almak i¢in {icretsiz 6zel davetiye almak 1.09052 9

23  Bir baskasmin sosyal agina karsi rekabet etmek -1.781 38 -4

24 Sosyal agimdaki tanidigim kisilerin admni bags liderlik tablosunda gérmek 0.9434 10

25 Bags liderleri tablosunda kendi adimi gdrmek 0.9066 11

26  Sosyal agim disindaki kisilerin isimlerini bagis liderleri tablosunda gérmek 0.28208 21

27  Sosyal agim disindaki diger kisiler tarafindan bagislanan miktar: bilmek -0.56632 31 -2

28  Bir bagis toplama miicadelesine veya gorevine liderlik etmek 1.3642 6

29  Hayir kurumu hakkinda daha fazla bilgi edinmek 0.29408 20

30  Hayir kurumunun personel goniillii/ ekip toplantilarina katilmak i¢in 6zel -0.73324 33 -3
erisim elde etmek

31 Bagiseilarin ilgisini ¢gekmek i¢in ¢evrimigi oyunlarin kullanilmast 1.18908 2

32 Hayir kurumlarina bagis yapmak 3.88048 4

33 Yardim yapryorken ayna zamanda heyecan duymak 0.56512 15 0

34  Yardim yapiyorken ayni zamanda keyif almak / eglenmek/iyi zaman 1.7472 4 3
gecirmek

35  Eglenirken ayni zamanda sosyal fayda yaratan bir eylemde bulunmak 0.3242 19 0

36 Konusu 6nemli olmasa da sosyal/gevre problemlerine dair bir fark yaratiyor 1.80504 3 4
olmak

37  Bir oyunlastirma uygulamasi i¢inde bagis yapmanin ¢ok daha kolay olmast 1.31372 7 3

38 Bagis toplama hedeflerimin olmasi 0.58432 14
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EK 2: Q SORT iFADELERININ TEMSIL ETTiGi OYUNLASTIRMA BiLESENLERi

#ID Statement Bilesen
1 Sosyal agimdaki insanlarm ( arkadaslarimin) da bir hayir kurumuna bagis yaptigini bilmek Sosyal Ag

2 Hayir kurumuna yonlendirdigim kisi sayisi i¢in 6zel statii/ riitbe kazanmak Statu

3 Hay1r kurumunun programlarina 6zel erisim elde etmek Erisim

4 Sosyal agim digindaki kisilerin hayir kurumuna bagis yaptigini bilmek Sosyal Ag

5 Topladigim bagis miktar dogrultusunda ozel statii/riitbe almak Statu

6 Hayir kurumunun tesislerine/etkinliklerine 6zel erisim elde etmek Erisim

7 Hay1r kurumu igin takip¢i sayimi belirleyen rozetler biriktirmek Rozet

8 Sosyal agimdaki kisiler tarafindan verilen miktari bilmek Sosyal Ag

9 Kendi sosyal agimdan kisileri hayir isleri i¢in tegvik etmis olmak Sosyal Ag

10 Hayir kurumunun yonetim kurulu toplantisina katilmak igin dzel erisim elde etmek Erisim

11 Bags liderleri tablosunda ( Lider Panosunda) adimi gérmek Lider Tablosu
12 Sosyal agimdan tanidigim kisilerin isimlerini bagis liderleri tablosunda gormek Lider Tablosu
13 Agim tarafindan hayir kurumu igin toplanan iicreti belirten rozetler biriktirmek Rozet

14 Sosyal agimdaki bireylere karsi rekabet ediyor olmak Sosyal Ag

15 Topladigim bags i¢in hediye karti veya bagka bir 6diil almak Hediyeler

16 Hayir kurumundan galigan ve yoneticilerin de oyunda aktif oldugunu bilmek Erisim

17 Bagis yapma seviyesini belirleyen rozetlerin biriktirilmesi Rozet

18 Sosyal agimin/takimimin seviyemizi yiikseltmesine izin veren puanlar almak Puanlar

19 Sosyal agim/takimimuin araciliiyla toplanan bagis igin 6zel statii almak Statu

20 Bir kampanya kapsaminda bagis toplama miicadelesine veya gorevine katilmak Miicadele

21 Seviyemi yiikseltmemi saglayan puanlar almak Puanlar

22 Bir yardim etkinliginde gorev almak igin ticretsiz 6zel davetiye almak Hediyeler

23 Bir bagkasmnin sosyal agina kars1 rekabet etmek Sosyal Ag
24 Sosyal agimdaki tanidigim kisilerin adin1 bagis liderlik tablosunda gérmek Lider Tablosu
25 Bags liderleri tablosunda kendi adimi gérmek Lider Tablosu
26 Sosyal agim digindaki kisilerin isimlerini bagis liderleri tablosunda gormek Lider Tablosu
27 Sosyal agim digindaki diger kisiler tarafindan bagislanan miktar1 bilmek Sosyal Ag
28 Bir bagis toplama miicadelesine veya gorevine liderlik etmek Miicadele

29 Hayir kurumu hakkinda daha fazla bilgi edinmek Bilgi

30 Hayir kurumunun personel goniillii/ ekip toplantilarina katilmak i¢in 6zel erisim elde etmek Erisim

31 Bagiscilarn ilgisini gekmek igin ¢evrimigi oyunlarin kullanilmasi Oyun

32 Hayir kurumlarina bagis yapmak Sosyal Fayda
33 Yardim yapiyorken ayna zamanda heyecan duymak Eglenme

34 Yardim yapiyorken ayni zamanda keyif almak / eglenmek/iyi zaman gegirmek Eglenme

35 Eglenirken ayn1 zamanda sosyal fayda yaratan bir eylemde bulunmak Sosyal Fayda
36 Konusu 6nemli olmasa da sosyal/¢evre problemlerine dair bir fark yaratiyor olmak Sosyal Fayda
37 Bir oyunlastirma uygulamasi i¢inde bagis yapmanin ¢ok daha kolay olmasi Kolaylik

38 Bagis toplama hedeflerimin olmasi Hedef

*ag1k gri ile belirtilenler bilesen analizlerine dahil edilmemistir
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