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OZET

KAMU YARARI FAALIYET GOSTEREN DERNEKLERDE UYGULANAN
OYUNLASTIRMA FAALIYETLERININ GONULLULER UZERINDEKI
ETKILERININ BiR DiLEK TUT DERNEGI “DIiLEK YILDIZIM SENSIN”
PROJESI OZELINDE INCELENMES]

Inan, Umut Yasar
Oyun Tasarimi Yiiksek Lisans Programi

Tez Danismani: Dr. Ogr. Uyesi Cakir Aker

Ocak 2025, 46 sayfa

Oyunlar medeniyetin baglangicindan beri insanligin yoldasi ve bireylerin
kolektif bir biling gelistirmesine yardimci olmus Ogelerin basinda gelmektedir.
Bireysel oynanan oyunlardan, ¢ok kisi ile birlikte oynadigimiz oyunlara kadar,
ge¢misten glinlimiize oyun kavrami adeta canli bir organizma gibi degisip gelismesine
devam etmistir. Oyunlarin tarihsel seriivenini de diisiindiiglimiizde, ortak bir ¢abayla
oynanan oyunlarin insanlar1 birlestiren yapisi, oyunlarin ¢ok kuvvetli bir iletisim araci

olduguna vurgu yapmaktadir.

Gilinlimiiz teknolojilerini de g6z 6niinde bulundurarak, oyunlarin bir iletigim dili
olarak degerlendirilmesi, ¢esitli kurum ve kuruluslarin da dikkatinden kagmamis ve bu
kuruluslar oyun ve oyunlastirma unsurlarini kurumlarmin gelisimi i¢in uygun bir aktor
olarak kullanmaya baslamiglardir. Bu duruma kamu yararina faaliyetler gosteren
dernekler de kayitsiz kalmamis, oyun ve oyunlastirma unsurlarinin kullanimi ile

kurumsal yapilarina gii¢ katmiglardir.

Kamusal alanda c¢alisan bu derneklerde oyun ve oyunlastirmanin yerini
saptamak, oyunlar ve oyunlastirma kavramina olan bakis a¢imizi zenginlestirecek
onemli bir unsurdur. Komiinite etkisinin de ¢ok fazla hissedildigi bir alan olan kamu
yarart gozeten vakif ve derneklerde, iletisim kavrami 6zelinden bakilarak bilhassa

sosyal ve kiltlirel smnirlarin gorece daha seffaf oldugu yeni medyaya sahip



diinyamizda, oyunlar ve oyunlastirma unsurlarinin alternatif bir iletisim modeline
doniisiip doniismedigi noktasinin degerlendirilmesi elzem Oneme sahiptir. Bu
arastirmada kamu yarar1 gozeten derneklerde oyunlagtirma unsurlarinin kullaniminin
hem iletisimle olan baglantilar1 hem de goniilli motivasyonuna olan katkisi
incelenecektir. Bu inceleme tilkemizin onemli derneklerinden biri olan; Make A Wish
(Bir Dilek Tut) Dernegi 6zelinde, oyunlastirma faalliyetlerine bir inceleme niteliginde
olacak ve tilkemizdeki diger derneklere de gelecekte tatbik edilecek oyunlastirma

uygulamalari ile ilgili yardimer olacaktir.

Anahtar Kelimeler: Oyun, Oyunlastirma, Iletisim, Sivil Toplum



ABSTRACT

EXAMINATION OF THE EFFECTS OF GAMIFICATION ACTIVITIES
IMPLEMENTED IN NON-PROFIT ORGANIZATIONS ON VOLUNTEERS
A CASE STUDY OF MAKE A WISH FOUNDATION'S
“YOU ARE MY WISH STAR” PROJECT

Inan, Umut Yasar
Master’s Program in Game Design

Supervisor: Dr. Cakir Aker

January 2025, 46 pages

Since the beginning of civilization, games have been companions to humanity
and have played a crucial role in helping individuals develop a collective
consciousness. From individually played games to those involving multiple
participants, the concept of games has continuously evolved like a living organism.
Considering the historical journey of games, their ability to unite people through

collaborative play highlights their powerful function as a means of communication.

Taking contemporary technologies into account, the evaluation of games as a
communication medium has not gone unnoticed by various institutions and
organizations. These entities have begun to incorporate game and gamification
elements as effective tools for their institutional development. Similarly, nonprofit
organizations engaged in public interest activities have also recognized the potential

of game-based and gamification strategies to strengthen their institutional structures.

Identifying the role of games and gamification in such public-oriented
organizations is crucial for enriching our perspective on these concepts. Given the
strong sense of community in nonprofit organizations that serve the public interest, it
Is essential to assess whether games and gamification elements have transformed into
an alternative communication model, particularly in today’s world of new media,

where social and cultural boundaries are increasingly fluid.

Vi



This study examines the integration of gamification elements within nonprofit
organizations by focusing on both their communicative functions and their impact on
volunteer motivation. Specifically, it analyzes the gamification initiatives of one of
Turkey’s prominent nonprofit organizations, the Make-A-Wish Foundation (Bir Dilek
Tut), offering insights that may serve as a reference for future gamification
applications in other nonprofit organizations in the country.

Keywords: Game, Gamification, Communication, Civil Society
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Boliim 1

Giris

Yiizyillardir toplumlar1 ve medeniyeti sekillendiren en 6nemli unsurlardan biri
olan oyunlar, bir iletisim bi¢imi olarak deger gérmesi ve oyun teknolojilerinin de
ilerlemesiyle hayatimizin vazgecilmez bir pargasi olmustur. Gelecekte bu durumun
daha da artacagi ve oyunlarin hayatimizin her alaninda yer alacagi 6ngoriisii, beni bu
aragtirmay1 yapmaya yonelten onemli etkenlerden biridir. Oyle ki insanlar sosyal
varliklardir ve iletisim hayatimizin dogumdan 6liime kadar her sathasinda olmazsa
olmaz bir unsur olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Hayatimizin tiim evrelerini ¢evremizle
iletisim halinde ge¢iririz. Oyunlar da insanligin, sistemli ve veya sistemsiz diisiinmeye
basladigi ilk andan itibaren, biligsel bagarimizi ve analitik zekamizi kuvvetlendiren,
iletisimsel giiclimiizii 6n plana ¢ikartan ve insani degerler kazanmamiza yardimci olan
en dnemli unsurlardan biri olarak karsimiza ¢ikmistir. Gegmisten giiniimiize bir¢ok
oyun, hem strateji hem iletisim hem de zeka gelistirici bir sistem araci olarak hayatin

her alaninda kendisine 6nemli yerler edinmistir.

Oyunlar, bireylerin kolaylikla yiiz yiize etkilesimde bulundugu ugraslar olmast
sebebiyle, iletisim kavrami i¢in ¢ok 6nemli bir yere sahiptir. Insan faktérii disinda
hicbir gereksinim olmadan, tek basma bile bir iletisim araci olarak
degerlendirilebilecek sistemler olan oyunlarin kolektif yapis1 geregince, kamusal alan
ve 0zel alan kavramlar igerisindeki 6neminin saptanmasi, besledigi noktalarin tespit
edilmesi ve hakkinin teslim edilmesi, toplumda oyunlara ve oyunsal unsurlara olan
bakis agilarinin zenginlesmesi i¢in 6nem arz etmektedir. Tam da bu noktada oyunlarin
hayatimizin her alanina girmesiyle pek ¢ok kurum, oyunlarin bu zengin yapisini insan
kaynaklar1 ve iletisim alaninda da kurumlarina entegre etmeye calismis, bir ¢ok
oyunlastirma unsurunu projelerine dahil etmistir. Dernekler de yiiz yiize iletisimin
etkin bir sekilde kullanildigi ve bu iletisim siirecine oyunlagtirma unurlarinin Kimi

zaman dahil edildigi kurumlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Ian Bogost’un “The Gameful World” adli kitab1 igerisinde yer alan; “Hizmet
saglayicilar ve danigsmanlar, oyunlastimayr miisterilerine gelecekte gozardi
edemeyecekleri bir trend olarak tanitarak fikirlerine ve vaatlerine odaklanabildiler.”

(Walz ve Deterding) s6zleri, iletisim giicii ¢ok kuvvetli olan oyunlastirma kavraminin,



kurumlar i¢in 6neminin ferkedilmesine olanak saglarken, ge¢cmisten giiniimiize cesitli
sekillerde kurum ve kuruluslarda ¢okca basvurulan oyunlastirma faaliyetlerinin,
bireyleri birbirlerine ve kurumlarina baglayan onemli bir iletisim araci olarak
degerlendirilebilirliginin yaninda oyunlastirma kavraminin, kamusal alan igerisinde
bulunan kamu yarar1 derneklerdeki sosyal fonksiyonuna da isaret etmektedir.
Yapilacak bu ¢alisma sayesinde hem oyunlastirma kavraminin kamusal alanda faaliyet
gosteren derneklere olan yarar1 hem de oyunlastirma unsurlarinin iletisim kavrami

igerisindeki etkisi daha anlamli bir bigimde ortaya konulabilir.

Bu ¢alismayla ortaya konmak istenen oyunlastirma uygulamalarinin, kamusal
alan kavrami icerisinde yer alan kamu yararina faaliyet gosteren derneklerdeki islevini
tespit etmek olacaktir. Tespit edilecek bu sosyal fonkSiyon, oyunlar, oyunlagtirma ve
iletisim kavramlarimin iligkiselligini daha iyi anlamamiza yardimci olacak ve
oyunlastirma kavraminin, derneklerin kurumsal faaliyetleri igerisinde yapacaklari

caligmalar i¢in de faydali bir kaynak olacaktir.



Boliim 2

Oyun Ve lletisim

2.1 Oyunu Anlamak

Oyun kavramini anlamak ge¢cmisten giinlimiize sadece oynanan oyunlarin ne
oldugu ile ilgili degil, oyunun farkli boyutlarin1 ve derinliklerini kavramay1 da
gerektirir. Oyun kavramu kiiltiirel ve tarihsel baglamda cesitlilik gosterebilir, ancak
temel Ozellikler olarak kuralli yapisi, oyuncu etkilesimi ve hedefe ulagsma, oyunlarin
ortak unsurlar1 olarak disiiniilebilir. Oyunlar belirli bir amaca ulagmay1 ya da bir
problemin ¢oziimiinii hedefleyen etkilesimli siire¢lerdir. Oyun, 6zgiirce razi olunan,
ama tamamen emredici kurallara uygun olarak belirli zaman ve mekan sinirlar1 iginde
gerceklestirilen, bizatihi bir amaca sahip olan, bir gerilim ve seving duygusu ile
alisilmis hayattan “baska tiirlii olmak™ bilincinin eslik ettigi, iradi bir eylem veya

faaliyettir (Huizinga, 2006).

Oyunlar, serbest zamanin ve 6zgiirliiglin bir ifadesidir. Oyun, ger¢eklikten kagis
saglar ve belirli kurallarla sinirlt bir alan icinde 0zgiir bir sekilde hareket etmeyi
miimkiin kilar (Caillois, 1958). Oyunlar, toplumlarin kiiltiirel ve tarihsel baglamlarini
da yansitir. Eglenceli vakit gegirmeye hizmet eden her sey, kiiltiir endiistrisinin tiim o
unsurlari, kiiltiir endiistrisinden ¢ok once de vardi. Simdi bunlar tepeden kavranip
zamanimizla ayn seviyeye getirilerek gilincelleniyor (Adorno, 2011) diyen Theodor
Adorno’nun bu sdzlerini, kiiltiiriin temel taslarindan biri olan ve degisen dinamik
yapisiyla 6n plana ¢ikan oyunlar i¢in de kabul etmek miimkiindiir. Oyun kavramini
anlamak icin oyunlarin kokenine bakmak gerekir. Oyun, toplumsal yapinin bir
mikrokozmosudur (Caillois, 2001) diyen Fransiz Sosyolog ve arastirmact Roger
Caillois, oyunlar ve oynama hali iizerine yazdig1 “Man, Play And Games” adl1 kitab1
ile oyun kavramina farkli bakis acilar1 kazandirmis ve oyunlarin sosyal fonksiyonu
tizerine Ozellikle vurgu yapmistir. Oyun, belirli bir zaman diliminde kurallara bagh
olarak gergeklestirilen, serbest ve keyfi bir etkinliktir. Bu etkinlik, hem oyuncularin
hem de toplumsal yapinin i¢cinde bulunduklar1 durumdan ayrilmalarini saglar (Caillois,
2001) sozleri, beraberce oynanan oyunlarin insanlar1 bir araya getirme islevi iizerine

bize fikir verirken, oyunlarin ayni1 zamanda bizi siirikleyen ve i¢ine alan kiiltiirel bir



olgu olmasina da deginmistir.

Her toplumun oyunlari o toplumun kendi degerlerini ve tarihini i¢erir. Bu durum
oyunlarin kiiltiirel mirasin bir pargast olarak nasil islendigini, toplumsal degisimle
nasil evrildigini ve oyunlarin kiiltiir ile olan iliskisini bize anlatan en 6nemli
gostergedir. Basitge bakildiginda oyun her toplum i¢in; bireylerin belirli kurallar
cergevesinde eyleme doktiigii, genellikle eglenceli ve rekabetci faaliyetler biitiinii
olarak diisiiniilse de oyun kiiltiirden daha eskidir. Nitekim, kiiltiir kavramini ne kadar
daraltsak da, bu kavram her haliikarda bir insan toplumunun varligin1 gerektirir ve
hayvanlar kendilerine oyun oynamalarim1i Ogretmesi igin insanin gelmesini
beklememislerdir (Huizinga, 2006) diyen Huizinga’nin oyun kavrami hakkindaki bu
goriisleri, oyunlarin bize ne kadar derinlikli ve kokli bir anlam sundugunu da
gostermektedir. Oyunlar, bir¢cok toplumsal ritiielin ve torenin bir pargasi olarak ortaya
¢ikmis ve bu ritiiellerin bir yansimasi olmustur. Dini torenlerde gergeklestirilen birgok
ritiiel, zamanla oyun bi¢imine biirinmiis ve bu oyunlar térenlerin sosyal yasamdaki
yeri acisindan biiyiik 6nem tagimistir (And, 2012). Bdylece oyunlar, sosyal etkilesimi
derinlestirirken, bireylerin ve toplumun duygusal ve kiiltiirel gelisimlerine de katkida

bulunmustur.

Oyun, belirli kurallar altinda, kendi kendine belirledigimiz zorluklar1 asarak
hedefe ulasmay1 amaclayan bir etkinliktir (Suits, 2012). Suits'in bu tanimi, oyunun
hedeflenen amaca ulasma ¢abasin1 ve bu siirecin belirli kurallar c¢ergevesinde
gerceklestigini vurgular. Oyunlarda hem hedef belirleme hem de bu hedefe ulasmak

i¢in kullanilan kurallar oyun kavramini daha iyi anlamamiz i¢in yardimci olmaktadir.

2.2 Oyunlar Ve iletisim

Iletisim, bireyler ya da gruplar arasinda bilgi, diisiince ve duygularin aktarim
stirecidir. Bu siireg, sozel ve sozel olmayan unsurlari igeren gesitli sembolik
etkilesimlerle olusturulur. Iletisim, bireyler arasinda bilgi, diisiince ve duygularm bir
kanal araciligiyla iletilmesi siirecidir. Iletisim faaliyeti bir anlam yaratma faaliyetidir
ve bu siireg belli bir tarihsel ve toplumsal baglam igerisinde gerceklestirilir (Yaylagiil,
2006). Dolayistyla iletisim, kiiltiirel ve sosyal unsurlardan etkilenen dinamik bir
yapidir. Bu yoniiyle sadece bilgi aligverisi degil, ayn1 zamanda iliskileri kurma araci
olarak da dnemli rol oynar. Kisiler arasinda kurulan iletisimsel iliskilerde, iletisimde

bulunan insanlarin sahip olduklar1 inang, tutum ve davraniglar 6nemli bir yere sahiptir



(Yaylagiil, 2006).

Iletisim, bireyler arasinda anlam ve duygu paylasimini saglarken, oyunlar bu
paylasimin sosyal ve anlamsal boyutlarini zenginlestirir. Oyun kisiler arasi bir
etkilesim alani sunarak, katilimcilarin farkli roller listlenmesini ve bu katilimcilarin
iletisimin taraflari olmasindan kaynakli etkilesim siireclerini boyutlandirir.
Teknolojinin de gelismesi ile oyunlar daha ¢ok hayatimizda yer edinmis ve cesitli
medya araglar1 ile bizi daha ¢ok sarmalayan bir boyuta evrilmistir. Mcluhan’in
deyisiyle yazilim donanimi, bu giine kadar yaptigindan daha yogun bir bigimde
cesitlenmeye basladi. Yazilim donanimi ¢esitliliginde nihai sonug, 06zel hattir.
Cesitlilikte bir sonraki adim, yalnizca dagitici olmayacak, ayni1 zamanda eylesimsel
olacaktir (Mcluhan, 1988). Teknolojik gelisimin giiniimiiz iletisim araglarin
etkilememesi neredeyse imkansizdir. Bu baglamda oyunlar1 etkilesimli bir iletisim
araci olarak degerlendirdigimizde, teknolojinin oyunlarin her alaninda yer edindigini
goriiriiz. Bir kurum i¢inde ya da kurumlar arasinda ve aym1 zamanda kurum ile
paydaslar1 arasindaki karsilikli bilgi alisverisi igin politika olusturma ve yonlendirme
anlamindaki stratejik iletisimi oyunlagtirma agisindan ele almak, giiniimiiziin
dijitallesen diinyasinda kurumlarin i¢inde bulunduklar1 ¢evrenin degisen dinamikleri

acisindan degerlendirilmelidir (Sepet¢i, 2022).

Toplumsal iletisim gayesinde olan kurulus ve oOrgiitler son donemlerde
oyunlastirmay1 bir firsat olarak gérmeye baslamis ve bu akima katilmiglardir. Zira
toplumsal iletisimde hedeflenen biling kazandirma veya bilgi aktarim c¢abasi
oyunlastirma ekseni lizerinde son derece dikey grafikler olusturabilmektedir. Bunun
sebebi ise oyun sistematigi icinde yer alan kurgunun basarili olmasi halinde oyuncu
veya katilimer lizerinde biiyiik etki birakabilmesidir. Toplumsal iletisim amaclh
oyunlastirma vakalarin1 sik¢a gordiiglimiiz alanlarin basinda sosyal sorumluluk
projeleri yer almaktadir. Fakat bu tip projelerde biit¢e kiiglikliiglinden kaynaklanan
sebeplerle genellikle yazilim agamasindan feragat edilerek fikir bazli oyunlastirma
sistematigi sunulmaktadir (Bayraktar, 2015). Ayrica oyun ve oyunlastirma siireci
sirasinda gercgeklestirilen etkilesim ve iletisim, hem sozlii hem de s6zsiiz bigimlerde
gerceklesebilir. Bu durum iletisim halinde bulunan oyuncularin birbirleriyle olan
iligkilerini gii¢lendirir. Boylece, oyun ici iletisim, taraflar arasindaki sosyal etkilesimi
derinlestirirken, bireylerin duygusal ve biligsel gelisimlerine de katkida bulunur.

Oyunlar, ayn1 zamanda, oyunculara risk alma, igbirligi yapma ve sorun ¢ézme firsatlari
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vererek, iletisim becerilerini gelistirme olanag1 da saglar.

2.3 Oyunsal Unsurlar

Oyun belli bir yer, zaman ve irade smirlar1 i¢inde, asikar bir diizene uygun
olarak, serbestge riza gosterilen kurallara uyularak, maddi yarar ve gereklilik alaninin
disinda cereyan eden bir faaliyettir (Huizinga, 2006). Oyunsal unsur kavram ise;
oyunun kurallarinin, oyuncunun eylemlerinin ve bu eylemlerin kurallarla olan
iliskilerinin tiim bilesenlerini kapsar (Suits, 2012). Bernard Suits bu so6zleri ile oyunsal
unsurlar1 tanimlarken, oyunun igindeki temel taslar1 ve oyuncunun bu temel taslarla
etkilesimine vurgu yapmustir. Suits “Cekirge” isimli eserinde oyunun 6gelerini; amag,
amaca ulasmak i¢in gerekli araclar, kurallar ve lusorik tavir (Suits, 1995) olarak
belirtmistir. Yazarin bu diisiincesi, oyun kavraminin unsurlarin1 ve bu unsurlarin
derinligini ifade eder. Oyunsal unsurlar, oyunun dinamiklerinin ve kurallarinin,
oyuncunun oyun i¢indeki davraniglar1 ve stratejileri ile nasil etkilesime girdigini bize
anlatir. Oyunsal unsur, oyunun i¢ yapisini ve oyuncunun bu yapiya nasil dahil
oldugunu anlamak i¢in ¢ok 6nemli bir aragtir. Suits’e gore oyunsal unsurlardan bazilar

sunlardir:

Kural; oyuncularin hangi eylemleri yapabileceklerini ve hangi eylemlerin

oyunun sinirlar1 i¢inde yer almadigini belirleyen bir yonergedir.
Hedef; oyuncunun oyunda ulasilmasi gereken nihai sonug ya da basari kriteridir.

Zorluk; oyuncunun hedefe ulagabilmesi i¢in asmasi gercken engeller ve

miucadelelerdir.

Oyuncu; oyunun kurallar1 ve hedefleri dogrultusunda eylemlerini yonlendiren

ve oyunun deneyimini sekillendiren bireydir (Suits, 2012).

Tiim bu oyunsal unsurlar, oyuncunun oyun igindeki eylemlerinin kurallarla nasil
uyum sagladigin1 gosteren dinamiklerdir. Oyunsal unsurlar, oyuncunun oyun i¢inde
kendi eylemlerinin ve stratejilerinin oyun kurallar1 gergevesinde nasil organize

oldugunu anlamamiza yardimei olur.

2.4 Kamu Yaran Faaliyet Gosteren Dernekler Ve Goniilliiliik

Sosyal sorumluluk bilinci ile kamu yarari faaliyet gosteren dernekler giiniimiizde

insan haklari, egitim, saglik ve cevre bilinci gibi pek cok farkli alanda calismalar
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yiirliten ¢esitli orgiitlenmelerdir. Bu tip kurumlara kar amaci giitmeyen kuruluslar da
denilmektedir. Sosyal sorumluluk, insan hayatini korumak ve onun i¢inde bulundugu
calisma alanlarinin sartlarini yasanabilir kilmaktir. Bunlar saglandiginda, kurumlarin
i¢inde bulundugu toplumun hayat seviyesi iyilesir. Bu iyilesme beraberinde ekonomik,
sosyal ve kiiltiirel kalkinmay1 da getirmektedir (Baser, 2015). Yardim kuruluslart ve
sivil toplum orgiitleri, kamusal alanin genislemesi ve demokratik tartigmalarin tesvik
edilmesi ac¢isindan kritik bir rol oynar. Bu kuruluslar, kamu yarar i¢in ¢alisarak
bireylerin kamu meseleleri hakkinda bilinglenmelerini ve bu meseleler lizerinde
diisiinmelerini saglar (Habermas, 2003). Sosyal sorumluluk ve sosyal biling alaninda
faaliyet gosteren bu derneklerin dinamikleri insan faktoriine dayandigi i¢in kurumsal
ve bireysel iletisimin de her zaman 6n planda oldugunu goriiriiz. Kamusal alan
kavramiyla, her seyden Once, toplumsal yasamimiz i¢inde, kamuoyuna benzer bir
seyin olusturulabildigi bir alani kastederiz (Habermas, 2015). Kamusallik, bir
toplumun 6zel bireylerinin kendi 6zel ¢ikarlarimi g6z ardi ederek, ortak kamu
menfaatlerini tartigmak ve bu dogrultuda kararlar almak {izere bir araya geldikleri bir

alan olarak anlasilmalidir (Habermas, 2003).

Goniilliiliik ise kisilerin toplumsal sorumluluk anlayis1 dogrultusunda, herhangi
bir maddi karsilik beklemeden katildiklar1 faaliyetler olarak tanimlanabilir. Bu
kavram, bireylerin 6znel motivasyonlarini 6n plana ¢ikartirken, ayn1 zamanda sosyal
baglarin ve iletisimin gliclenmesine de katki saglar. Gontilliiliik, bireylerin toplumsal
sorumluluk anlayisiyla, cikar gozetmeksizin bilgi, zaman, beceri, deneyim ve
kaynaklarmi kendi Ozgiir iradeleriyle bir sivil toplum kurulusunun amaci
dogrultusunda kullanmalar1 (Yaman, 2003) olarak da tanimlanabilir. Kamu yarari
faaliyetler yiiriiten bu tip derneklerdeki goniillii etkinlikler, bireylerin kisisel
gelisimlerini destekler ve toplumsal sorunlara dair farkindaligi da artirir. Bu tiir
organizasyonlar, kamusal alanin bir pargasi olarak, devletin 6tesinde bir sivil toplum
yapist sunar ve toplumsal tartigsmalara katkida bulunur. Bu katki, kamu politikalarinin
sekillendirilmesinde etkili olabilir ve kamusal alanin demokratik isleyisini destekler

(Habermas, 2003).



Boliim 3

Oyunlastirma

3.1 Oyunlastirma Nedir

Oyunlastirma kavrami, oyun tasarimi tekniklerinin oyun dis1 baglamlarda
kullanilmasidir (Bogost, 2006). Arastirmaci Sebastian Deterding gamification /
oyunlagtirma kavramini su sekilde tanimlamistir: Oyunlagtirma oyun tasarim
Ogelerinin oyun dis1 baglamda kullanilmasidir. Deterding’e gore oyunlastirmanin dort
bileseni vardir. Oyun: Oyunsal etkilesimin disinda oyunsal tasarima sahip bir {iriin.
Oge: Bir oyunun tiim kurallarini degil, ancak belli bir béliimiinii isaret eder. Oyun dist
baglam: Oyunlarin normal, beklenen eglence amaci disinda bir igerige sahip
baglamidir. Tasarim: Oyun dis1 teknolojiler ya da genis oyun ekoloji pratikleri igin
kullanilan bir terimdir (Bayraktar, 2015).

Oyunlastirma, oyunsal unsurlarin oyun dist alanlara uygulanarak etkilesimi,
motivasyonu, 6grenmeyi ve davranis bi¢cimi degisikligini amaglayan bir tasarim
stirecidir. Kevin Werbabach oyunlastirmayi; “Oyunlastirma, oyun elementlerinin oyun
tasarim konseptlerinin oyun olmayan alanlarda kullanilmasma denir.” seklinde
tamimlamig, 2012 yilinda yapilan bu tanimin yer aldigi kitapta Werbach,
oyunlastirmanin akademik alanda yeni bir kavram oldugundan bahsetmistir
(Bayraktar, 2015). Oyunlastirma kullanicilarla oyun baglaminda ve oyun mekanigi
kullanarak, sorun ¢6zme amaciyla iletisim kurmasidir (Zichermann, 2011). Bu
kavram, belirli bir amaca ulasmak i¢in kullanicilarin katilimini tesvik eder ve onlara
eglenceli bir deneyim sunmak ic¢in planlanir. Oyunlastirma sistemi kuran kisiler
tarafindan, oyun mekaniklerini oyun dis1 siireclere entegre ederek, ulagsmasi istenen
diistincenin toplumsal diizeyde etki gormesini saglar. Oyunlastirma caligmalari,
normalde oyun olarak goriilmeyen ¢esitli aktivitelerin daha basit, eglenceli ve ilgi
cekici hale getirilmesi icin hazirlanan diizenege verilen isimdir. Ozellikle 2008
yilindan itibaren, kimi kaynaklara gére 2000’lerin basi olarak tarihlendirilmekte, alan
yazinina girmis, temeli dijital gelismelere ve daha c¢ok dijital oyuna dayanmaktadir

(Deterding, 2011).

Oyunlastirma, genellikle puanlama sistemleri, rozetler, liderlik tablolar1 ve
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gorevleri tamamlama gibi dgeleri igerir. Oyunlastirma, teknik puanlama, bagkalartyla
rekabet, lider panolari, rozetler, eglenceli ve ilgi ¢ekici gorevler ile bir dijital ortam
saglamak i¢in oyun bilesenlerini kullanir (Burke, 2014). Sistem bu unsurlar
araciligiyla bireylerin davraniglarina yon vermeyi ve bireyler ilizerinde bir davranis
degikligi amaglar. Ayrica, sosyal etkilesim ve rekabet unsurlari ile kullanicilarin
baglilik diizeyini artirarak, kullanici motivasyonuna katki saglama amaci giider.
Oyunlastirma kavrami, igerisinde ¢esitli unsurlar da barmndirir. Unlii oyun
arastirmacilart Werbach ve Hunter oyunlastirma kavramini daha net anlamak igin {i¢
bilesenden olusan bir oyunlastirma modeli ortaya atmistir. Bunlar; dinamikler
(dynamics), mekanikler (mechanics) ve bilesenler (components) olarak adlandirilir.
Bir oyunlastirma faliyetinin saglikli bir bigimde olusturulabilmesi i¢in dinamiklerin,
mekaniklerin ve bilesenlerin uyumla bir araya getirilmesi gerekmektedir. Dinamikler:
Piramidin en istiinde yer alan, oyunlastirma tasarimimin genelini etkileyen ve
kurgusunu olusturan en soyut unsurlardir. Kisitlamalar, duygular, hikayelestirme,
ilerleme ve iligkiler gibi unsurlar dinamikler i¢in 6rnek verilebilir. Mekanikler:
Kullanic1 katilimini saglayan ve eylemi 6ne ¢ikaran unsurlardir. Meydan okuma, 6diil
kazanimi, isbirligi ve yarisma, sans faktorii gibi unsurlar mekanikler i¢in 6rnek
verilebilir. Bilesenler: Kullanicilarin arayiiz tasariminda gordiigii ve etkilesime gegtigi
mekanik ve dinamiklerin c¢iktilaridir. Avatarlar, rozetler, puanlar, sanal esyalar,

liderlik tablosu, seviyeler gibi unsurlar bilesenler igin 6rnek verilebilir (Sezgin, 2018).

Oyunlastirmanin etkili olmas1 i¢in yapilacak tasarimin sadece oyun mekanigi
degil, ayn1 zamanda kullanict deneyimini de dikkate almasi ve anlamli olmasi
gereklidir. Bu durum oyunlastirma sistemlerinde, oyunun oynanabilmesi igin
katilimcinin = motivasyonunun  saglanmasinda 6nemli bir etmen olabilir.
Oyunlastirmanin etkili bir bi¢cimde uygulanmasi, hedef kitlenin ihtiyaglar1 ve

motivasyon kaynaklar1 g6z oniinde bulundurularak gerceklestirilmelidir.

3.2 Motivasyon, Oyunlastirma Teorileri Ve Akis

Oyunlarin hem endiistri hem de akademi agisindan genel Gnemi hizla
artmaktadir, ancak oyuncu deneyiminin degerlendirilmesi asagidaki sorunlar
nedeniyle karmasik hale gelmistir: (1) Oyuncu deneyimi ve oynanabilirlik {lizerine
literatlir ¢ok genis degildir; (2) oynanabilirlik i¢in ortak bir tanim yoktur ve video

oyunlarinda oynanabilirligi degerlendirmek i¢in sezgisel yontemler konusunda bir



fikir birligi yoktur; ve (3) arastirmacilar farkli yaklagimlar uygular ve bu nedenle
degerlendirme i¢in farkli sezgisel yontemler sunar (Aker, 2017). Oyuncular, eglencede
istemli olarak yer alan ve onu tiiketen katilimcilardir. Oyuncular aktiftirler, se¢cimler
yaparlar, oyuna maddi veya manevi yatirim yaparak baglanirlar ve potansiyel

kazananlardir (Fullerton, 2004).

Oyunlastirma uygulamalarinda da 6ncelikle oyunun oynanmasi i¢in oyuncunun
motivasyonunun saglanmasi gerekmektedir. Bir amaca ulasmak i¢in sahip olunan
motivasyon belirli bir anda sahip olunan ihtiyaclar, giidiiler ve hedefler gibi kisisel
faktorlerin yanisira firsatlar ve tesvikler gibi durumsal faktorlerden etkilenir (Bostan,
2022). Ayrica rekabet ortami yaratmak, eglence sunmak ve basari hissini yasatmak
gibi bilesenler sayesinde oyuncunun oyuna baglanmasi saglanir. Oyunda bariz bir
kazanma amaci olmasina ragmen, oyuncularin kendilerine karst benlik mesafesi
koyarak rekabet olsa da esit sartlar altinda bir zaferi yeglediklerini vurgulamistir
(Sennet, 2013). Bireylerin rekabet¢i yapisint ve kollektif yasam bilincine bagliligini
birlestiren yapilar oyunlastirma siirecinde 6nemlidir. Farkliliklarin1 ve eylemlerini
gostermek i¢in baskalarinin varligina ihtiya¢ duyan birey, digerleriyle uyum icinde

birlikte yasamaktadir (Arendt, 2016).

Cesitli tesfik ve motivasyon araglari ile oyunlagtirma uygulamasinin hedeflerine
ulagabilmesi i¢in kullanicinin bu siiregten zevk almasi saglanir. Kullanicinin alacagi
bu zevk, kisinin oyuna devam etme istegini ve kazanma arzusunu artiracaktir.
Motivasyon, bireyin i¢inden gelen giiclerle belirli hedeflere erismek icin istendik
davraniglar olusturmak (Keser, 2006) olarak kabul goriir. Motivasyon kavrami i¢in
dilimizde; gilidiilenme, isteklendirme, tesvik etme gibi kavramlar kullanilmaktadir
(Karakose ve Kocabas, 2006). Oyuncularin motivasyon unsurlari digsal faktorlere
bagli oldugu kadar i¢sel nedenlere ve mutluluga da bagli olabilir. “Mutluluk” hissi dort
6zel beyin kimyasindan gelir: dopamin, endorfin, oksitosin ve seratonin. Bu “mutlu
kimyasallar”, beyin tarafindan hayatta kalmamiza yarayan bir sey gordiiglinde
salgilanir. Sonra salgilama durur ve iyi bir sey yolumuza ciktifinda yeniden

salgilanmak tizere beklerler. Her mutlu kimyasal farkl: bir hissi tetikler:

Dopamin, ihtiyaciniz olan seyleri buldugunuzda hissetiginiz keyfi {iretir.

“Evreka! Buldum!” hissi.

Endorfin, aciy1 fatketmenizi engeller. Ofori ya da cosku, zindelik hissi olarak da
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bilinir.
Oksitosin, bagkalartyla giivende olma duygusunu iiretir. Bag kurmakla iligkilidir.

Serotonin, bagkalar1 tarafindan saygi gérme duygusunu tiretir. Gururla iliskilidir
(Breuning, 2018).

Dolayistyla bir oyunlastirma uygulamasinin basarili olabilmesi i¢in, sadece oyun
mekanikleri degil, bu mekaniklerin kullanici davranislari tizerindeki etkileri, oyunsal
motivasyon ve mutluluk unsurlari da dikkate alinmalidir, iyi bir oyunlastirma

projesinde katilimciya mutluluk getiren unsurlar, motivasyonunu da etkileyecektir.

Bu baglamda motivasyon kadar 6nemli bir diger unsur da oyuna tutunmaktir.
Yazar Mihaly Csikszentmihalyi’nin sanat ve oyun camiasinda dikkat ¢ceken teorisiyle
hayatimiza kazandirdig1 akis kavramu, bir kisinin bir aktiviteye tamamen daldig1 ve bu
stirecte kendini kaybettigi bir zihinsel durum olarak tanimlanir. Akis, kisinin kendini
tamamen etkinlik i¢inde kaybetmesi, zamanin hizla gectigini hissetmesi ve yiiksek
derecede tatmin duygusu yasamasidir (Csikszentmihalyi, 2017). Akis durumu, kisinin
dikkatinin tamamen o anki aktiviteye odaklandig1 ve bu siiregte kendini tam anlamryla
o aktivitenin i¢inde buldugu bir deneyim olarak degerlendirilir. Bu durumda, kisi
kendini ve etrafindaki diinyay1 unutacak kadar etkinlige odaklanir (Csikszentmihalyi,
2017). Akis deneyimi genellikle, kisinin yetenekleriyle karsilagtig1 zorluklar arasinda
miikemmel bir denge kurabilmesiyle ortaya cikar. Kisi, etkinlik sirasinda beceri
gerektiren ve aynit zamanda da anlamli bir hedefe yonelik ¢aba i¢inde bulunur, bu

durum kiside bir tatmin duygusu olugsmasini saglar.

Csikszentmihalyi, oyunlarin ve akis deneyimininin birbirini en iyi sekilde
destekleyen unsurlar oldugunu vurgular. Oyunlar, belirli hedefler ve kurallar
cercevesinde yapilandirilmistir, belirli mekanikleri ve zorluk seviyeleri vardir, bu
durum kisilerin akig deneyimi yasamalarimi kolaylastirir. Oyunlar, bireylerin
becerilerini kullanarak belirli hedeflere ulagsmalarina olanak tanir ve bu siirecte yogun
bir odaklanma ve tatmin duygusu saglar (Csikszentmihalyi, 2017). Oyunlar
oyuncularin beceri seviyelerini zorlayarak 6zellikle kullanicilar i¢in akis deneyimini
destekleyen, eglenceli ve anlamli hedefler sunar. Oyunlar, bireylerin ger¢ek diinya
daki sorumluluklardan uzaklagarak tamamen etkinlige odaklanmalarina olanak tanir

ve bu da akis deneyimini tesvik eder (Csikszentmihalyi, 2017). Oyunlastirma
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uygulamalarinda bu tiir bir deneyimin ortaya ¢ikmasini tesvik etmek i¢in zorluk ve
beceri dengesini saglamakla birlikte, oyuncuya yogun bir odaklanma ve tatmin

duygusu sunmak da 6énemlidir.

Oyun sistemlerinin angajmanlarinin degerlendirilmesi i¢in kullanabilecegimiz
bir yaklasim da kendini gergeklestirme teorisidir. Kendini gergeklestirme teorisine
gdre spor ve oyunlar igin igten gelen motivasyon esas motivasyon seklidir. Igten gelen
motivasyonu yaratan ya da yok eden li¢ temel etken vardir; otonomi, yeterlilik ve
iliskililik. Temelde eger bir oyun sistemi tasarimi bu ti¢ faktorii saglarsa ya da sagladigi
algis1 yaratirsa, oyuncunun igten gelen motivasyonu artacak ve bu angajmana neden
olacaktir. Otonomi duygusu, oyuncu istedigini yapmaya 0zgiir oldugu algisina sahip
oldugunda ve yonergeler fazla kontrolcii olmadiginda ortaya cikacaktir. Yeterlilik,
oyuncu yetenek seviyesine gore zorlandiginda ve pozitif geri doniis aldiginda olusur.
Miskililik ise, bir insanin diger insanlarla iliski icinde olmas1 durumunda hissettigi

duygudur (Bayraktar, 2015).

Stanford Universitesi’nden arastirmact B.J. Fogg 2009 senesinde, Fogg
Davranig Modelini ortaya koymustur. Model, agirlikli olarak davranis degisikligine
yol agan elementleri 6l¢meyi amaglamis ve sonug olarak bir davranis degisikliginin
olugsmasi i¢in su 3 elementin ayn1 anda goriilmesi gerektigini ortaya koymustur.

Bunlar: Motivasyon, yetenek ve tetiklemedir (Bayraktar, 2015).

3.3 Bir Oyunlastirma Modeli Olarak D6

Oyunlastirma sistemleri bir tiir deneyim alanidir; ig¢inde tipki oyunlar gibi
kurallar, hedefler ve sinirlar barindirir, bu sinirlar da oyuncuya bir bakima eglenceli
bir kesif deneyimi sunar. Bu sinirlar i¢inde insanlar kendilerini ifade ederken aym
zamanda toplumsal olarak da sosyallesirler. Oyunlastirma ciddi oyunlar, egitsel
oyunlar, oyunbaz etkilesimler ve oyun temelli teknolojiler ile yakindan iliskili, tizerine
pek cok tartigmanin yiritildiigii; dijitallesme ile birlikte hayatin her alaninda
karsimiza ¢ikan bir kavramdir. Oyunlastirma en genel anlamda “oyun tasarimi
Ogelerinin oyun dis1 baglamlarda kullanim1” (Deterding vd., 2011) olarak
tanimlanmaktadir (Sepetci, 2022).

Oyunlagtirma tasarim siirecinde, dogru mekaniklerin se¢iminin kullanici

lizerindeki etkileri ve bu siirecin nasil yonetilecegi ¢ok 6nemlidir. Oncelikle dijital
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oyun tasarimlarindan hareketle, cesitli uzmanlar tarafindan gelistirilmis modeller,
oyunlastirma tasarimcilart i¢in rehberlik etmektedir. Egitimden pazarlamaya bir ¢cok
alanda tasarimcilar “Octalysis”, “Kanca” ya da “SAPS” 6diillendirme modelleri gibi
cesitli oyunlastirma yontemleri kullansa da bu modeller arasinda en dikkat ¢ekici
olanlardan biri Werbach ve Hunter’in 2012 yilinda yaymnladiklar1 galismalarinda
onerdikleri D6 oyunlastirma modelidir. Arastirmacilar bu modelin, alt1 temel
asamadan olusmas1 ve her asamasinin da Ingilizce’de "D" harfi ile baslamas1 sebebiyle
modele, D6 Modeli adin1 vermislerdir. Bunlar sirasiyla; is hedefleri belirleme (define
business objectives), hedef davranislar1 belirleme (delineate target behaviors),
oyuncular1 belirleme (describe your players), etkinlik dongiisii belirleme (device
activity loops), eglenceyi ise kosma (don’t forget the fun) ve uygun araglari belirleme
(deploy appropriate tools) seklinde belirtilmistir. Oyuncularin tasarlanan oyunun
akisinda kalmalari i¢in gerekli olan ara¢ gerecleri kullanmak, bunlari ¢esitlendirmek

ve web 2.0 araglarindan faydalanmak 6nemlidir (Werbach & Hunter, 2015).

1. Is hedeflerinin belirlenmesi: Oyunlastirmanin ilk adiminda, hedeflerin net
bir sekilde belirlenmesi gereklidir. Bu hedefe yonelik olarak, potansiyel
oyuncularin motivasyonlarini artirmak ve Onceden var olan olumsuz

diisiincelerini degistirmek icin ¢aba sarf edilmelidir.

2. Hedef davraniglarin belirlenmesi: Hedefler belirlendikten sonra bu asamada,
hedeflere wulagmak i¢in hangi davranislarin yapilmast gerektigini

belirlemektir.

3. Oyuncularin tiirlerinin belirlenmesi: Bir oyunlagtirma uygulamanin
kullanicilari, genellikle kullanict veya oyuncu olarak tanimlanir. Sistemdeki
her bireyin ve grubun kendine 0zgili nitelikleri bulunur, bu nedenle
uygulamay1 kullanacak hedef kitlenin iyi taninmast ve dogru bir sekilde

analiz edilmesi sarttir.

4. FEtkinlik dongiisiiniin  tasarlanmasi: Oyuncularin  belirlenen hedefler
dogrultusunda davranislarin1 yalmizca bir kez degil, siirekli olarak
sergilemeleri Onemlidir. Dordiincii asamada tasarimin  stirekliligi ve

devamlilig1 i¢in yontemler belirlenir.

5. Eglenceyi ise kosma: Oyunlastirilmis sistemin kullanici tarafindan isteyerek

13



kullanilabilmesi i¢in mutlaka motive olmalar1 ve eglenceli bir deneyim
yasamalar1 gerekmektedir. Bu nedenle besinci asamada sistemdeki oyuncu
tiirleriyle uyumlu eglence unsurlarinin da uygulamaya dahil edilmesi, biiyiik

Onem tasimaktadir.

6. Uygun arac¢lar: belirleme: Eglence unsurlarini siirece dahil ettikten sonra
son adim; eglenceli, kullaniciy1 motive eden, davranis dongiileri olusturan

ve hedeflere ulasmayi saglayan uygun oyun aracinin segilmesidir.

Oyunlastirma sistemleri genellikle puanlar, rozetler, liderlik tablolar1 ve gorev
tamamlama gibi pekistirecler kullanarak oyuncunun davraniglarini etkilemeyi ve kalici
bir davranig degisikligini amaglar. Nitekim takviyeler ve pekistirmeler davranislarin
tekrarini tesvik eder. Diger yandan tatmin edici sonuglara yol acan davranislarin,
tekrarlanan veya devam eden davramis degisikliklerine yol agma olasiligi daha
yiiksektir. Basarili bir oyunlastirma uygulamasinda istenen sonuglarin tekrarlanmasini
icermesi nedeniyle pekistirmelerin ve duygularin motivasyon unsuru haline gelmesi

araciligiyla, istenen sonuclar davraniga veya aligkanliklara doniisiir (Sepetci, 2022).
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Boliim 4

Dilek Yildizim Sensin Projesi

4.1 Bir Sivil Toplum Kurulusu Olarak Make A Wish (Bir Dilek Tut) Tiirkiye
Dernegi Ozelinde; Oyunlar Ve Kiiltiir

Calismanin bu boliimiinde iilkemizde kamu yararina faaliyet gosteren
derneklerden biri olan; Make A Wish (Bir Dilek Tut) Tirkiye Dernegi igin
hazirladigim oyunlastirma uygulamasi 0Ozelinde gergeklestirdigim arastirma ve
gbzlemler yer almaktadir. Oyun, oyunlastirma ve iletisim kavramlarini ayri ayri ele
alarak bu kavramlar arasindaki baga yurkarida deginmistik. Oyun kavramini daha iyi
anlayabilmemiz i¢in Johan Huizinga’nin Homo Ludens kitabinda yer alan; oyun,
Ozgiirce razi olunan ama tamamen emredici kurallara uygun olarak belirli zaman ve
mekan simirlart iginde gergeklestirilen, bizatihi bir amaca sahip olan, bir gerilim ve
seving duygusu ile alisilmis hayattan ‘baska tiirlii olmak’ bilincinin eslik ettigi, iradi
bir eylem veya faaliyettir (Huizinga, 2006) diisiincesi bize yardimci olurken, oyunsal
unsurlarla ilgili olarak da Bernard Suits’in Cekirge eserinde yer alan, bir oyunun
Ogeleri; amag, amaca ulasmak i¢in gerekli araglar, kurallar ve lusorik tavirdir (Suits,
1995) goriisii, bu kavramlar arasindaki bagi anlamlandirmamiz konusunda bize

yardimci olacaktir.

Oyun kiiltiirden daha eskidir (Huizinga, 2006) diyen Huizinga’nin diisiinceleri,
oyun kavramina olan bakis acimizi zenginlestirmektedir. Oyunlar ve kiiltiir arasindaki
kopmaz bag ise bize, biitlin diinya kiiltlir endiistrisinin siizgecinden gegirilir (Adorno,
2011) diyen Theodor Adorno’nun sdylemlerini hatirlatir. Eglenceli vakit gecirmeye
hizmet eden her sey, kiiltiir endiistrisinin tiim o unsurlari, kiiltiir endiistrisinden ¢ok
once de vardi. Simdi bunlar tepeden kavranip zamanimizla ayni seviyeye getirilerek
giincelleniyor (Adorno, 2011) séylemi, kiiltiir kavrami ile oyunlar arasinda olan
baglantiy1 anlamlandirmamizi kolaylastirir. Oyunlarin toplumla, sosyolojiyle ve
sanatla olan baglantisi, kamusal alan kavramiyla olan baglantisin1 da gozler oniine
serer. Sennett’in “kamu” sdzctigii zamanla modern anlamini kazanmis ve dolayisiyla
artik yalnizca aile ve yakin arkadas kesimlerinden farkli konumu olan bir toplumsal
yasam bolgesi degil, gérece ¢ok ¢esitli insanlar1 i¢ine alan, tanidiklar ve yabancilarin

olusturdugu kamusal alan anlamima da geliyordu (Sennett, 2013). Kamusal alan
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kavramiyla, her seyden 6nce, toplumsal yagsamimiz i¢inde kamuoyuna benzer bir seyin

olusturulabildigi bir alan1 kastederiz (Habermas, 2015).

Arastirmamin bu kisminda merkezi Istanbul’da yer alan, Make A Wish Tiirkiye
Dernegi’nde yapilan gozlemlere yer verilecektir. Make A Wish Tiirkiye Dernegi igin
hazirlanan oyunlastirma projesinde, Kevin Werbach ve Dan Hunter tarafindan
gelistirilen D6 oyunlagtirma modeli adimlari izlenmistir. Hazirlanan pilot proje igin
bir web sayfasi tasarlanmis ve dernek gonilliilerinin faaliyetleri sistemli bir
organizasyon dongiisiine doniistiiriilerek, bu uygulama araciligiyla goniillilerin
organizasyona katilim verileri tutulmustur. Proje baslamadan oOnce goniilliilere
“Google form” uygulamasi kullanilarak 20 sorudan olusan bir anket diizenlenmis,
oyunlastirma projelerinin goniilliilik faliyetlerine olan etkisi ile ilgili diisiinceleri
Ogerenilmis, katilimcilarin oyunlastirma projesi 6ncesindeki gontilliiliik faliyetlerine
olan istirak diizeyleri belirlenmistir. Goniilliilerin {lizerinde uygulanan bu projeyle
oyunlastirma kavramu ile ilgili farkindalik olusturduktan sonra, hem organizasyonlara
katilim seviyelerindeki degisiklikler incelenmis, hem de ayni katilimcilara uygulanan
son bir anketle oyunlastirma projesinin, goniillillerin bireysel motivasyonlari ile ilgili
onceki fikir ve tutumlarindaki degisikliklere odaklanilmistir. Arastirmada ayrica
projeye katilan 6 goniillii ile 6zel goriismeler gergeklestirilmis, oyunlastirma
projelerinin goniilliiler lizerindeki etkisini daha da derinlemesine inceleme firsati
edinilmis ve yine bu goriismelere arastirmada yer verilmistir. Bu kuruluslar, yillardan
beri bir ¢ok goniilliiniin insanlara yardim ettigi topluluklar olmasi sebebiyle,
oyunlastirma projelerinin iletisim kavrami ile olan bagini gozlemlememize olanak

sunmustur.

Oyunlastirma uygulamalart i¢in hazirlanan tasarimlara gelince; Sanatsal siireg
diizensizlige, sekilsizlige bir bicim vermeye calisir ve ¢oziilme de, nesnelere gidimli
bir agiklik vermek isteyen bir usun cabasindan bagka bir sey degildir (Eco, 1992) diyen
Umberto Eco, “Agik Yapit” isimli eserinde oyunlar ve avangard sanatlari i¢ ige
gordiigiinii acik¢a belirtmistir. Bu durum bigimsel ve estetik agidan oyunlastirma ve
iletisim kavramlarinin arasindaki bagi anlamamizi kolaylastirir. Ozellikle “Iletisim
faaliyeti bir anlam yaratma faaliyetidir ve bu siireg, belli bir tarihsel ve toplumsal
baglam igerisinde gergeklestirilir. Kisiler arasinda kurulan iletisimsel iliskilerde,
iletisimde bulunan insanlarin sahip olduklar1 inang, tutum ve davraniglar 6nemli bir

yere sahiptir (Yaylagiil, 2006) sozleri ile Levet Yaylagiil, kollektif bir siire¢ olan
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oyunlar ve iletisimin birlikteligini daha iyi kavramamiza yardimci olmaktadir.
Sistematik olarak birbirine bagli olan oyun, oyunlagtirma ve iletisim kavramlarinin
arasindaki bag, Make A Wish Tiirkiye Dernegi i¢in hazirlanan bu oyunlastirma projesi

kapsaminda degerlendirilmistir.

4.2 Dilek Yildizim Sensin Projesi

1. Is hedefleri belirleme (define business objectives): Oyunlastirma uygulamalar
bir problemden yola ¢ikmalidir. Projemiz kapsaminda istedigimiz nihai hedef dernek
goniilliilerimizin, Make A Wish Tiirkiye Dernegi’nce organize edilen etkinliklere

katilim motivasyonunun yiikselmesidir.

2. Hedef davramslar: belirleme (delineate target behaviors): Sadece odiiller
dagitalim algisiyla yapilan bir oyunlastirma uygulamasi, bireylerde istenen davranig
degisikligine neden olmaz. Bu adimda is hedeflerine giden yolda katilimcilarda
istenen  davranis  degisikliklerine = odaklanilmalidir.  Goniillillerin -~ dernek
organizasyonlarina katilimi, dilek alim ve gerceklestirme eyleminde bulunmasi,
dernek standlarinda aktif gorev almasi ve dernek ofisinde yiiriitiilen ¢alismalara

yardim etmesi ve bu katilimin kaliciligi 6nemli olan kisimdir.

3. Oyuncu tiplerini belirleme (describe your players): Asil hedefe giderken
verilen gorevleri ve davraniglart herkes ayni motivasyonla yapamaz, bu katilim
durumu igsel ve digsal faktorler nedeniyle kisiden kisiye degisiklik gosterir. Bunun
igin goniillillere pilot uygulama olarak hazirlanmig web sitesinde bir profil

olusturulmustur.

4. Etkinlik dongiisii belirleme (device activity loops): Bir davranisi
deneyimlemek, 6grenmek i¢in iyi bir adimdir ama oyunlastirma o davranisi aliskanlik
olarak kazandirabiliyorsa basarili olmus demektir. Etkinlik dongiisii icinde cesitli
odiiller kullanilabilir ancak digsal o6dil ortadan kalkip, ig¢sel olarak tatmine
dondiigiinde, kazandirilmak istenen asil davranis belki de devamli hale doéniisebilir.
Dernek organizasyonlari, standlar, dilek alim ve gergeklestirimleri diizenli hale

getirilecektir.

5. Eglenceyi ise kosma (don 't forget the fun): Oyunlastirma projesini tasarlarken
goriinen kismlarin eglenceli ve ilgi ¢ekici olmasi gerektigini unutmamak gerekir.

Liderlik tablosundan, rozetlerin tasarimina, oyuncularin birbirleri arasindaki iligkiden,
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odiillerin adina kadar her detay tizerinde 6zenle ¢aligmak gerekir. Bu dogrultuda hedef
kitlenin birbirlerine bahsedebilecegi ilgi ¢ekici eglenceler bulunmalidir. Katilim
gosterilen etkinliklere gore cesitli gérevler belirlenmistir, 6rnegin ii¢ kez dilek alimi
yapan goniilliilere “Dilek Perisi” rozeti, dernek organizasyonlarina, toplantilarina ve
ofis goniilliiliigiine ii¢ kez katilan kullanicilara “Giilen Yiiz” rozeti, ve ii¢ kez dilek
gerceklestirmis goniillere ise “Dilek Yildiz1” rozetleri verilmistir. Degerlendirme iig
kategori tizerinden gergeklestirilmis ve bu ti¢ kategori ana faliyetler olan; dilek alima,
dilek gerceklestirimi ve diger dernek organizasyonlarina katilim olarak belirlenmistir.
Dilek alma; 15 puan, dilek gergeklestirme; 5 puan ve diger organisasyonlara katilim;
10 puan tizerinden degerlendirilmistir. Ayrica her kazanilan rozet goniilliilere ekstra

20 puan olarak eklenmistir.

6. Uygun araglar: belirleme (deploy appropriate tools): Bu adimda en basit
haliyle kullanilacak oyun mekanikleri, mekaniklerin kurgular1 ve altyap1 se¢imi gibi
konular belirlenmelidir. Hazirlanan oyunlastirma ugulamasi igin web sitesi
olusturulmus, goniillillerin organizasyonlara katilim bilgileri siteye diizenli olarak
islenmistir. Bu site su an kapali devre olup, sadece istatislikleri tutma amaglidir.
Puanlar tiim kullanicilarin gérmesi i¢in site i¢indeki liderlik ve rozet tablosu 2024
Kasim ay1 igerisinde 15’inde ve 2024 Aralik basinda olmak tiizere iki kez dernek

vasitasiyla goniilliilerle paylasilmistir.

4.3 Proje Oncesi Uygulanan Anket

Proje oncesi dernek goniilliilerine uygulanan anket i¢in 20 soru hazirlanmistir.
Sorular, projeye katilim saglayacak bireylerin; genel bilgilerinin, motivasyonlarinin,
etkilesim boyutlarinin ve dernege olan aidiyet duygulanirinin diizeylerini 6lgmeye

yonelik hazirlanmistir. Anket sorular1 sirasiyla ekte verilmistir.

4.4 Proje Sonunda Uygulanan Anket

Proje sonunda uygulanan anket, proje oncesinde hazirlanan anketin ilk 20
sorusu itibariyle tamamen aynidir. Béylece katilimcilarda proje sonunda oyunlagtirma
kavramina dair bir biling olusup olusmadigi daha net anlasilacak, eklenen son agik
uclu soru ile de katilimcilarin diisiincelerine direkt olarak yer verilecektir. EKlenen son

soru olan 21. soru da diger sorular gibi ekte verilmistir.
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Boliim 5

Yontem

5.1 Arastirma Modeli

Bu c¢alismanin verilerinin toplanmasi, siralanmasi ve sonuglarinin analizi
noktasinda web tabanli bir yazilim programindan (Statistic & Data Analyst) destek
alinmus, istatistiksel veri karsilagtirmasi yapilmis ve elde edilen bu bulgular 1s1g1inda
sOzel olarak ¢esitli ¢cikarimlarda bulunulmustur. Proje dncesi ve sonrasinda uygulanan
anketler detaylica analiz edilmis, verilen cevaplarin degiskenlik orani birbiriyle
kiyaslanmistir. Buna ek olarak proje dahilinde incelenen 2024 Kasim ay1 verilerileri
bir dnceki ay olan 2024 Ekim ay1 verileriyle kiyaslanmis, bu iki ay arasindaki,
gontllillerin egilim ve davraniglart gozlemlenmis ve oyunlastirma projesinin

katilimcilarin motivasyonlari iizerindeki kolerasyonu degerlendirilmistir.

Calismada ayrica goniilliiler ile 6 yiiz yilize goriisme gergeklestirilmis, elde
edilen bulgular arastirmaya dahil edilmistir. Tiim goriismeler kaydedilerek desifre
edilmis, daha sonra elde edilen bulgular ve alinan notlar {izerinden tekrar bir veri
analizi gerceklestirilmistir. Veri analizinde daha 6nce de belirtildigi gibi istatistiklere
ve oranlara yer verilirken, yiiz yilize yapilan goriismeler goniilliilerin fikir ve
diistinceleri, acik u¢lu sorulara verdikleri cevaplarla, daha net bir bigimde oyunlagtirma

kavramina olan bakis acilarini1 sunmaktadir.

Alan yazminda “oyunlastirma” kavraminin halen kisith sayida arastirmada
kullanilmasi nedeniyle, projelerstirilerek yapilan bu aragtirmanin ilerleyen donemlerde
hem kamu yararina faaliyet gosteren dernekler i¢in hem de “oyunlastirma” bashigi

0zelinde mithim bir ¢alisma olarak literatiirde kendine yer edinecegi diisiiniilmektedir.

5.2 Evren Ve Katihmecilar

Arastirma evreni; Tiirkiye’de faaliyet gosteren golabal bir dernek olan Make A
Wish Tiirkiye Dernegi’nin goniilliileri olarak belirlenmistir. Bu goniilliilerin hali
hazirda dernek organizasyonlarina katilimidaki motivasyon diizeyleri; ¢esitli anket,

miilakat ve bizzat oyunlastirilmis goniilliiliik uygulamasi ile saptanmaya caligilmistir.

Calismanin 6rnekleminin dernek genelini kapsamasi agisindan, tiim goniilliiler
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projeye dahil edilmis, uygulanan anket ¢alismasi tiim goniilliilere ulastirilmis, lakin
sadece istekli olan kisiler ankete katilim gostermistir ve oyunlastirilmis uygulamada;
puanlama ve rozetleme sistemine anketi cevaplamis olsun ya da olmasin, 2024 Y1l
Ekim ve Kasim aylarinda dernek organizsyonuna katilan tiim goniilliiler dahil
edilmistir. Calismanin ilk bolimiinii olusturan proje Onii anketine 68 kullanici
katilirken, projenin bitiminde ise 23 kisi ankete yanit vermistir. Ayrica proje
kapsaminda web uygulamaya dahil edilen 49 aktif goniillii puanlanmis ve rozet almaya

hak kazanmustir.

5.3 Verilerin Toplanmasi

Arastirmaya katilan goniillii goriisleri ile ilgili olarak olasi problemleri en aza
indirmek adina, 2024 Kasim ay1 (1-30 Kasim) igerisinde pilot bir uygulama (Dilek
Yildizzim Sensin Projesi) hayata gecirilmistir. Bu siire¢te Kasim bas1 uygulanan proje
onili anketi ve Aralik basinda uygulanan proje sonu anketinden elde edilen veriler
toplanmis, Kasim ay1 icerisinde dernek faliyetlerine katilim gdsteren goniilliiler web
uygulamasina islenmis, yine bu ve web uygulamasina Ekim ayinin da verileri girilerek

iki ayin birbiri ile olan kiyaslamasi yapilmistir.

Ekim ve Kasim aylarinda elde edilen veriler arasindaki farklar istatistiklerle
agiklanmig olup, yine anketlerin de degerlendirilmesi istatistiki verilere dayanilarak
yapilmistir. Ayrica 2024 Aralik ay1 basinda proje biter bitmez projeye katilim
gostermis 6 goniillii ile gorlisme yapilarak, proje ve motivasyonlar1 arasindaki

kolerasyon, goniillii beyanlar1 dogrultusunda ¢alismada degerlendirilmistir.

5.3.1 Veri toplama araclari. Arastirma kapsaminda verilerin toplanmasinda 4
temel arag kullanilmistir. Bunlardan ilki 2024 Kasim ay1 basinda uygulanan “proje onii
anketi”, bir digeri “katilimci verilerinin girildigi web uygulamas1”, liglincii olarak 2024
Kasim ayinin bitimi ile 2024 Aralik ay1 baginda uygulanan “proje sonu anketi” ve son

olarak da “projeye katilimcilari ile yapilan gériismeler”dir.

5.4 Veri Analizi Ve Projedeki Stmirhiliklar

Arastirmada tercih edilen asil yontem, istatistiksel verilerin karsilastiriimasi ve
yorumlanmasidir. Bu kiyaslamalara katilimcilarla gergeklestirilen miilakatlardan elde
edilen goriisler de eklenerek, “Oyunlastirma projesi goniillillerin motivasyonlari

tizerinde bir etki olusturulabilmis mi?”, “Eger olusturduysa bu farklar nelerdir?”” gibi

20



sorular, derinlemesine incelenmeye galisilmistir.

Arastirma kapsaminda “D6 Oyunlastirma Modeli” tizerinden yola ¢ikilarak,
Make A Wish Tiirkiye Dernegi 6zelinde bir oyunlastirma projsi gergeklestirilmis, bu
projeden elde edilen bulgular kiyaslanarak, cesitli ¢ikarimlar yapilmaya calisilmistir.
Projenin basinda ve sonunda uygulanan anket verileri, iizerinde hi¢ bir oynama
yapilmaksizin muhafaza edilmektedir. Ayrica goniillii katilimiyla ilgili olan veriler
tamamen dernek kanaliyla tarafimiza ulastirilmis, hazirlanan web sitesine iglenmis ve
istatistikler bu sayede olusturulmustur. Istatistiksel kiyaslamalarin yani sira projeye
katilan 6 goniillii ile yiiz ylize goriismeler gergeklestirilmis, goriismelerin ses kayitlar

alinmig ve desifre edilerek, calismada yer verilmistir.

Ancak calisma, bazi sinirhliklara da sahiptir. Ornegin, arastirmacinin bilgi
birikimi ve ¢ikarimlari arastirmanin sinirlarint belirleyen degiskenlerden biridir.
Ayrica aragtirmanin uygulandigir 6rneklem yani katilimeilar dernek goniilliilerinin
tamam1 degil, proje ¢agrisina cevap vererek anketleri dolduran ve dernek
organizasyonlarinda incelenen tarihler icerisinde aktif katlim gosteren goniilliilerden
olusmaktadir. Buna ek olarak arastirma projesinin iki aylik bir periyodu kapsiyor
olmasi da yillik ya da daha uzun siireli bir inceleme olanagi olmamasi sebebiyle,
motivasyonun goniillii davraniglar: tizerindeki etkisi konusunda genel gecer bilgilere
ve verilere ulasmamiz konusunda bizi sinirlandirmaktadir. Bunun yani sira dernekteki
organizasyonlarin diizenli araliklar ve rutin bir bigimde gergeklestirilmedigi de goz
oniinde bulundurularak, dilek alim ve gergeklestirim gibi veya stant ve toplant1 gibi
katilim gerektiren organizasyonlarin diizenli olarak gergeklestirilmiyor olmast, iki
ayin verilerini kiyaslarken bize zorluk ¢ikartan bir diger parametre olarak karsimiza
ctkmigtir. Ornegin dilek alimlar1 dernek tarafindan daha diizenli organize edilirken,
dilek gergeklestirimleri, ekonomik engeller ya da rahatsizliklart bununan ¢ocuklarla

yiiz ylize erisimin kisitl olmasi sebebiyle daha az organize edilmistir.

Yine de yapilan bu arastirma, oyunlastirma ve motivasyon konularindaki
algilari, diistinceleri farkli boyutlardan inceleyen bir ¢alisma olmus ve sivil toplum
alaninda heniiz kendisine sistemli bir bigimde yer edinememis oyunlagtirma

calismalari i¢in faydali bir 6n ¢alisma niteliginde kabul edilebilir.
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Boliim 6

Bulgular

6.1 Genel Diisiince

2024 Y1l Kasim ayinda dernek tarafindan diizenlenen etkinliklerde, goniilliilerin
katilim oran1 ve toplam katilimci sayisinda analiz edilen verilerce, bir 6nceki aya gore
belirgin bir artis gozlemlenmistir. Bu husus, etkinliklerin daha fazla goriiniirlik
kazandigini, katilimcilarin bu organizasyonlara olan ilgisinin arttifin1 ve yasanan

etkilesimin goniilliiler arasinda, olumlu bir kan1 olusturdugunu gostermektedir.

KASIM AYI LIDERLIK TABLOSU

1. Erhan Zorlu: 190 Puan

2. Irem Keles: 150 Puan ) A < ~, SEMY/,’I :

3. Yagmur Ay: 115 Puan

4. Hazal Sertkaya: 110 Puan

5. Ali Ozdemir: 105 Puan

6. Yasemin Kocaman: 85 Puan

7. Alper Goksel Yilmaz: 55 Puan

8. Zeynep Sena Gelik: 35 Puan Erhan Zorlu Erhan Zorlu
irem Keles Alper Goksel Yilmaz
9. Cem Aksu: 30 Puan Yagmur Ay

Hazal Sertkaya
Ali Ozdemir
Yasemin Kocaman

10. Melike Ozdil: 30 Puan

Sekil 1. Dilek Yildizim Sensin Projesi kapsaminda olusan 2024 Kasim ay1 sonu

liderlik ve rozet tablosu.

Ozellikle liderlik ve rozet tablosu paylasimlarinin insanlarin ilgisini ¢ektigi,
gontillillerle birebir yapilan 6zel goriismelerde de katilimcilar tarafindan dile
getirilmistir. Ancak arastirma Oncesi uygulanan farkindalik anketine katilim olduk¢a
yuksekken, uygulama sonunda gergeklestirilen anketin katilimi 6nceki ankete kiyasla
diisiik kalmistir. Bu durum iki anket arasinda saglikli bir kolerasyon tespit etmemizi
zorlagtirmigtir. Yine de insanlarin verdigi cevaplarla, fikirlerinin degistigi bir ¢ok

soruda yeni oranlarin ¢ikmasi ile gozlemlenmis, goniilli motivasyonu konusunda
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bizim ¢esitli fikirler edinmemize olanak saglamistir.

6.2 Anket Verileri

6.2.1 Oyunlastirma uygulamasi onii ve sonu gerceklestirilen ankete dair
genel degerlendirirme. Bu rapor, oyunlastirma projesinin katilimcilar lizerindeki
etkilerini degerlendirmek amaciyla uygulama Oncesi ve sonrasi yapilan iki anketin
sonuglarin1 kapsamli bir sekilde karsilagtirmaktadir. Yapilan analiz, katilimcilarin
demografik 6zelliklerinden, motivasyon ve memnuniyetine, farkindalik diizeylerinden
dernek faaliyetlerine olan baghligina kadar genis bir yelpazeyi icermektedir.
Calismanin amaci, yapilan uygulama oncesi ve sonrast elde edilen veriler 1s18inda
oyunlastirma projelerine olan algmin farkliliklarin1 ortaya koyarak, Make A Wish
Tiirkiye 6zelinde hazirlanan bu oyunlastirma projesinin, goniilliiler arasindaki etkisini

Olgmek i¢indir.

Make A Wish Tiirkiye Dernegi i¢in hazirlanan “Dilek Yildizim Sensin Projesi”
kapsaminda, proje Oncesi ve proje sonunda dernek goniillillerine ilk 20 sorusu
tamamen ayni sorulardan olusan, iki anket uygulanmistir. Deney 6ncesinde uygulanan
ankete 68 goniillii tarafindan yanit verilirken, deney sonrasi yapilan anket ¢alismasinda
23 yanit alinmustir. Ankete verilen cevap sayisindaki bu azalma, analiz sonuglarinin
genel gecerliligi konusunda bizi kisitlasa da Kkarsilastirmanin daha saglikli
anlasilabilmesi agisindan, anketin Olgmeyi istedigmiz kategorileri olan “Genel
bilgiler”, “Motivasyon ve etkilesim” ve “Dernege aidiyet duygusu” Kisimlarimi
oncelikle birbirinden ayirarak, 6nemli gérdiigimiiz kisimlarda ise soru kiyaslamalarini
orantisal olarak karsilastirmali yapip, iki ankete verilen yanitlar arasinda bir

kolerasyon bulunmaya calisiimistir.

6.2.2 Uygulama oncesi ve sonrasi anket verileri karsilastirmasi. Genel
bilgiler; (1’den 5’e kadar) Anket sonuglari, katilimcilarin demografik 6zelliklerinde
dikkate deger baz1 degisikliklerin yasandigim gostermektedir. Ornegin proje 6ncesi
uygulanan O0n anket calismasma 61 kadin katilimeci1 cevap verirken, 6n anketi
cevaplayan erkek sayis1 7’°dir. Cinsiyet dagiliminda, proje sonrasi uygulanan ankette
erkek katilimcr oraninda bir artis gozlemlenmisse de 23 katilimcir tarafindan
cevaplanan proje sonu anketine; 16 kadin goniillii cevap verirken, yine 7 erkek
gontilliiniin cevap verdigi goriilmiistiir. Bu durum orantisal olarak bize bir seyler

anlatsa da, katilimei farkliliklari sebebiyle saglikli bir ¢ikarim i¢in net bir kolerasyon
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kurulamamustir.

Egitim durumu agisindan da benzer bir tablo karsimiza ¢ikmaktadir. Proje
oncesi uygulanan ankette; lise mezunu, doktora mezunu ve Onlisans mezunu gibi
katilimcilar az sayida da olsa 6rneklemin i¢inde yer alirken, katilimeilarin biiyiik bir
boliimiinii lisans mezunlar ve yiiksek lisans mezunlari olusturmaktadir. Proje sonunda
uygulanan ankette ise katilimcilar, yalnizca lisans mezunlart ve yiiksek lisans
mezunlarindan olusmaktadir. Bu durum katilimcilar ve fikirleri arasinda, egitim

diizeylerine uygun net bir ¢ikarim yapmamizi engellemistir.

Tablo 1

Katilimcilarin Egitim Durumlarimi Karsilagtirma Tablosu

Egitim Diizeyi Deney Oncesi (%) Deney Sonrasi (%) Degisim (%)
Lise 8.8 0.0 -8.8 (Diisiis)
Lisans 72.1 86.4 +14.3 (Artis)
Yiiksek Lisans 16.2 13.6 -2.6 (Diistis)
Doktora 1.5 0.0 -1.5 (Diistis)
Onlisans 1.5 0.0 -1.5 (Diistis)

Proje sonras1 goniilliiliik siirelerinde, “1 yildan fazla” goniilliiliik siiresine sahip
katilimcilarin  oranmin  %51.5'ten %60.9'a yiikseldigi goriilmiistiir. Proje sonu
anketinde ayrica “1 aydan az” ve “1-6 ay” goniilliilikk siirelerine sahip katilimcilarin

oranlarinda da azalma gbzlemlenmistir.
Tablo 2

Goniilliiliik Stirelerinin Karsilastirma Tablosu

Goniilliiliik Siiresi  Deney Oncesi (%) Deney Sonras1 (%) Degisim (%)

1 aydan az 16.2 8.7 -7.5 (Diisiis)
1-6ay 29.4 21.7 -7.7 (Distis)
6ay-1yil 2.9 8.7 +5.8 (Artis)
1 yildan fazla 51.5 60.9 +9.4 (Artis)
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Motivasyon ve etkilegim; (6 'dan 14 tincii soruya kadar)

Motivasyon ve etkilesim konularinda proje sonrast uygulanan ankette genel bir
artis gozlemlenmistir. Katilimcilar, projelerde yer alan eglenceli unsurlarin ve
oyunlastirma yaklasiminin hoslarma gittigini ifade etmislerdir. Ozellikle, “5 (Cok
fazla)” cevap diizeyindeki memnuniyet oraninin genel anlamda yiikselmesi projelerin,
bireylerin dernekle olan iletisim ve etkilesimini giiglendirdigini gostermektedir. Bu

kisim1 soru soru degerlendirirsek daha saglikli sonuglar elde etmemiz kolaylasacaktir.

Soru 6: Goniillii olarak ¢aligmaya neden karar verdiniz? (Birden fazla segenek

isaretleyebilirsiniz)

Her iki ankette de en 6nemli motivasyon kaynagi; “topluma katki saglamak”
secenegi olarak goze carparken, bu soru i¢in acik ara en fazla isaretlenen sik olmustur,
proje sonrast ankette bu oran %94.1'den %100'e ¢ikmis biitin katilimcilarca
isaretlenmigtir. “Sosyal c¢evre edinmek” secenegi, deney oOncesi %35.3 oraninda
belirtilirken, deney sonrasi %39.1 oranina ulagmistir. Bu da katilimcilar arasinda
sosyal baglarmn Oneminin arttigina yonelik bir ¢ikarim elde ettigimiz anlaminda
diistiniilebilir. “Kendi deneyim ve hikayelerimi paylasmak” motivasyonu %27.9'dan
%34.8'e yiikselmistir. Bu durum, bireylerin kendi hikayelerini aktarma isteginin
arttigin1 gostermektedir. “Farkindalik yaratmak, gegmis tecriibeler” segenegi ise, daha

az secilen bir sik olmasina ragmen, %1.5'ten %4.3'e orantisal bir artig gostermistir.
Tablo 3

Dernek Goniilliilerinin Motivasyon Kaynagi Tablosu

Motivasyon Deney Oncesi(%) Deney Sonrasi(%) Degisim (%)
Topluma katki saglamak  94.1 100 +5.9 (Artis)
Sosyal ¢evre edinmek 35.3 39.1 +3.8 (Artis)
Kendi deneyim ve 27.9 34.8 +6.9 (Artis)

hikayelerimi paylagsmak
Farkindalik yaratmak, 1.5 4.3 +2.8 (Artis)

gecmis tecriibeler

Soru 7: Goniillii calismalariniz sirasinda hangi motivasyon kaynaklari sizi daha
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cok etkiler? (1=Hig, 5=Cok fazla)

Deney oncesinde %30 oraninda 6ne ¢ikan i¢sel motivasyon (kisisel tatmin),
deney sonrasinda %52,17 oranina yiikselmistir. Bu artis, proje sonrasi kisisel tatminin

gonilli ¢alismalarda daha ¢ok etkili oldugunu gostermektedir.

Odiiller ve taninma motivasyonunda tercih sikki degisikligi mevcuttur, ilk
ankette en ¢ok verilen cevap “3” segenegi iken, ikinci ankette bu tercih “2” segenegine

donmiistiir.

Sosyal etkilesim motivasyonu, proje dncesinde %35 oraninda etkiliyken, proje
sonrasinda %50 oranina ulagmistir. Bu durum, goniillillerin bagkalariyla iletisim ve

etkilesim kurma isteginin ciddi bir bi¢imde arttigin1 gostermektedir.
Tablo 4

Goniillii Calismalarda Etkili Olan Icsel, Dissal Ve Sosyal Motivasyon Kaynaklar

Tablosu
Motivasyon Kaynagi Deney Oncesi Deney Sonrast Degisim
(En Cok Tercih  (En Cok Tercih
Edilen) Edilen)
Igsel motivasyon 4 (%~30) 4 (%~52,17) Artis: Daha fazla
(kisisel tatmin) kisisel tatmin Gne
cikti.
Digsal motivasyon 3 (%~25) 2 (%~26,08) Degisim: Oranlar
(6diller, taninma) benzer kald,
ancak segenek
degisti.
Sosyal motivasyon 5 (%~35) 5 (%~47,82) Artis: Sosyal
(bagkalartyla etkilesim
etkilesim) motivasyonu
gliclendi.

Soru 8: Oyunlastirilmis bir etkinlik, dernek projelerine olan ilgimi artirir.
(1=Hig, 5=Cok fazla)
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Diisiik Ilgide Azalma: Deney sonrasi, “2” secenegini isaretleyen katilimci orani
%3.0'ten %0'a diigmiistiir. Bu durum, oyunlagtirma projesinin ilgisizligi ortadan

kaldirmada etkili oldugunu diisiindiirebilir.

Yiiksek Ilgide Denge: “5 (Cok fazla)” secenegi proje dncesi %45.6 ile en yiiksek
orani gostermis, c¢alisma sonrasi bu oran %47.8 ile hemen hemen onceki ile ayni
kalmistir. Bu durum, oyunlastirmanin halihazirda mevcut olan yiiksek ilginin
stirdiiriilebildigini diislinmemizi saglamistir. Genel olarak diisiik ve orta diizeyde ilgi

goren kategorilerden yiiksek diizeyli kategorilere kaymalar az da olsa gozlenmistir.

Tablo 5

Oyunlagtirilmis Bir Etkinligin Dernek Projelerine Olan Ilgiyi Artirma Etkisinin

Karsilastirma Tablosu

Oyunlastirma Etkisi  Deney Oncesi (%) Deney Sonrasi (%) Degisim (%)

1 (Hig) 15 4.3 +2.8 (Artis)
2 3.0 0.0 -3.0 (Diistis)
3 16.2 21.7 +5.5 (Artis)
4 33.8 26.1 -7.7 (Dusiis)
5 (Cok fazla) 45.6 47.8 +2.2 (Artis)

Soru 9: Oyunlastirma uygulamalar1 beni rekabete tesvik eder. (1=Hig, 5=Cok

fazla)

Yapilan analiz sonuglarina gore, oyunlastirma uygulamalarinin rekabet tesvigi
tizerindeki etkisi degiskenlik gostermektedir. “1 (Hi¢)” segeneginde oransal olarak
%10.3'ten %13'e kiigiik bir artis gozlemlenirken, “4” segeneginde %25.0'dan %30.4'e
bir artis yasandigi goriilmektedir, bu da oyunlastirmanin rekabeti tesvik edici etkisinin
belirli bir katilimer grubu i¢in giiclii oldugunu diisiindiirebilir. Ayrica “5 (Cok fazla)”
secenegi %16.2'den %26.1'e yiikselmistir. Sonug olarak, oyunlastirma uygulamasi

goniilliiler arasinda bir miktar rekabet tesviki yaratmakta etkili olmus denebilir.

Tablo 6

Oyunlastirma Uygulamasimn Géniilliiler Uzerinde Rekabet Tesvigi Tablosu
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Rekabet Tesvik Diizeyi Deney Oncesi (%) Deney Sonras1 (%) Degisim (%)

1 (Hig) 10.3 13 +2.7 (Artis)
2 11.8 0 -11.8 (Diisiis)
3 36.8 30.4 -6.4 (Diisis)
4 25.0 30.4 +5.4 (Artis)
5 (Cok fazla) 16.2 26.1 +9.9 (Artis)

Soru 10: Liderlik tablosunda adimi gérmek motivasyonumu artirir. (1=Hig,
5=Cok fazla)

Liderlik tablolari, oyunlastirma projelerinde bireylerin performanslarinin
goriiniirligiinii artirarak, motivasyonlarini yiikseltmek amactyla kullanilan yaygin bir
aractir. Liderlik tablolarinin motivasyon tizerindeki etkisinin genellikle olumlu oldugu
gozlemlenmektedir. iki anket arasinda “4” ve “5 (Cok fazla)” seceneklerinde artiglar
yasanmig, oranlar %30.9'dan %39.1'e ve %38.2'den %39.1'e yiikselmistir. Burada en
cok tercih edilen iki secenegin “4” ve “5 (Cok fazla)” olmasi da goniilliilerle paylasilan
liderlik tablosunun, motivasyon yaratmada etkili oldugunu diisiinmemizi saglayan

onemli bir nokta haline gelmistir.
Tablo 7
Liderlik Tablosunun Motivasyon Uzerindeki Etkisini Gésteren Tablo

Motivasyon Diizeyi ~ Deney Oncesi (%) Deney Sonras1 (%) Degisim (%)

1 (Hig) 0.0 8.7 +8.7 (Artis)
2 2.9 8.7 +5.8 (Artis)
3 20.6 4.3 -16.3 (Diisiis)
4 30.9 39.1 +8.2 (Artis)
5 (Cok fazla) 38.2 39.1 +0.9 (Artis)

Soru 11: Oyunlastirilmig aktiviteleri sikict bulurum. (1=Hig, 5=Cok fazla)

Elde edilen bulgularin sonuglarina gore, oyunlastirilmis aktivitelerin sikici
bulunmadigina dair goriislerde %51.5'ten %47.8'e bir diisiis gézlenmistir. Yine de en

yiiksek tercih edilen secenek bu olmustur. Genel olarak, oyunlastirilmis aktiviteler ile
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ilgili farkli segenekler arasinda fikir degisimlerinin oldugu gézlemlenmistir.

Tablo 8

Oyunlastirilmig Aktivitelerin Sikiciligina Dair Géniillii Algir Tablosu

Alg1 Diizeyi Deney Oncesi (%) Deney Sonrasi (%) Degisim (%)
1 (Hig) 51.5 47.8 -3.7 (Diusiis)
2 30.9 17.4 -13.5 (Diisiis)
3 14.7 21.7 +7.0 (Artis)
4 2.9 4.3 +1.4 (Artis)

5 (Cok fazla) 0.0 8.7 +8.7 (Artis)

Soru 12: Oyunlastirllmig bir projede gorevleri tamamlamak benim ig¢in

onemlidir. (1=Hig, 5=Cok fazla)

Analiz sonuglari, goérevi tamamlama algisinin genel olarak bir degisim

egiliminde oldugunu bize gostermistir. “4” seceneginde %36.8'den %43.5'e bir artis

gbzlenmis olup, “5 (Cok fazla)” seceneginde ise %41.2'den %34.8'e bir disiis

goriilmustiir. “3” segeneginde ise %16.2'den %17.4'e artis gézlemlenmistir. Burada iki

ankette de “1=Hi¢” segeneginin goniillillerce tercih edilmemesi, tim katilimcilar

tarafindan gorev algisinin kabul edilirliginin bir géstergesi olarak diisiiniilebilir.

Tablo 9

Gérev Tamamlama Algistmn Goniilliiler Uzerindeki Etki Tablosu

Alg1 Diizeyi Deney Oncesi (%) Deney Sonrasi (%) Degisim (%)

1 (Hig) 0.0 0.0 0.0 (Degisim yok)
2 5.9 4.3 -1.6 (Diisiis)

3 16.2 17.4 +1.2 (Artis)

4 36.8 43.5 +6.7 (Artis)

5 (Cok fazla) 41.2 34.8 -6.4 (Diisiis)

Soru 13: Oyunlastirilmis bir aktivite i¢cin daha ¢ok ¢aba gosteririm. (1=Hig,

5=Cok fazla)
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Analiz sonuglarina gore, oyunlastirilmis aktivitelerde daha fazla ¢caba gosterme
egiliminde genel bir degisim gozlemlenmistir. “5 (Cok fazla)” seceneginde %4.4'ten
%26.1'e ciddi bir artis ger¢eklesmis olup, bu durum bazi katilimcilarin proje sonrasi
caba gosterme motivasyonunun Onemli Olglide arttigin1  gostermektedir. “2”
seceneginde ise %27.9'dan %17.4'e azalma s6z konusudur. Genel olarak,
katilimcilarin ¢aba gdsterme motivasyonunda artiglar ve degisimler gézlemlenmis,

ozellikle yiiksek ¢aba diizeyine yonelik egilimin arttig1 gézlemlenmistir.
Tablo 10

Oyunlastirilmis Aktivitelerde Caba Gosterme Egilimi Tablosu

Caba Diizeyi Deney Oncesi (%) Deney Sonrasi (%) Degisim (%)
1 (Hig) 8.8 4.3 -4.5 (Disiis)
2 27.9 17.4 -10.5 (Diisiis)
3 353 30.4 -4.9 (Diisiis)
4 23.5 21.7 -1.8 (Diisiis)
5 (Cok fazla) 4.4 26.1 +21.7 (Artis)

Soru 14: Oyunlastirilmis projelerde kendimi daha mutlu hissederim. (1=Hig, 5=Cok
fazla)

Elde edilen sonuglara gore, oyunlastirilmis aktivitelerde daha fazla c¢aba
gosterme egiliminde genel bir farklilagsma gozlemlenmistir. “4” segeneginde %33.8'ten
%39.1'ye bir artis gergeklesmis olup, diger segeneklerden bu sikka yonelim

gdzlemlenmistir.
Tablo 11
Goniilliilerin Proje Sonrasi Mutluluk Egilim Tablosu

Mutluluk Diizeyi Deney Oncesi (%) Deney Sonrast (%) Degisim (%)

1 (Hig) 4.4 8.7 +4.3 (Artis)
2 59 8.7 +2.8 (Artis)
3 35.3 21.7 -13.6 (Diisiis)
4 33.8 39.1 +5.3 (Artis)
5 (Cok fazla) 20.6 21.7 +1.1 (Artis)
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Dernege aidiyet duygusu; (15 den 20 'ye kadar)

Dernek igindeki dostluk iligkileri ve etkilesim ile ilgili memnuniyet diizeyinde
Oonemli bir artig gdzlenmistir. Bu durum, oyunlastirma projelerinin sosyal etkilesim ve
dayanigmayr tesvik ederek, goniilliler arasindaki baglar1 giiclendirdigini
distindiirmiistir. 19 ve 20. sorulara alinan yanitlar da bu dogrultuda fikir

edinmemizde bize yardimc1 olmustur.

Soru 15: Bir Dilek Tut Dernegine olan aidiyet duygunuzu nasil
degerlendirirsiniz? (1=Hig, 5=Cok fazla)

Yapilan analiz sonuglari, goniilliilerin aitlik duygularinda belirgin degisimler
yasandigini ortaya koymaktadir. Yapilan proje sonrasi “5 (Cok fazla)” seceneginde
%36.8’den %52.2’ye bir artis gerceklesmis olup, bu durum goniilliilerde dernege olan
giiclti baglilik hissinin daha ¢ok gelistigini diisiinmemizi saglamaktadir. Genel olarak,
yiiksek aitlik hissinin giliglendigi, ancak orta diizeyli aitlik hissinde ise azalmalar

oldugu yani segenler arasi oranlarda gegislerin yasandigi gézlemlenmistir.
Tablo 12

Goniilliilerin Aitlik Duygu Diizeyi Arastirma Tablosu

Aitlik Diizeyi Deney Oncesi (%) Deney Sonrasi (%) Degisim (%)

1 (Hig) 0.0 0.0 0.0 (Degisim yok)
2 59 8.7 +2.8 (Artis)

3 19.1 17.4 -1.7 (Disiis)

4 38.2 21.7 -16.5 (Diisiis)

5 (Cok fazla) 36.8 52.2 +15.4 (Artis)

Soru 16: Dernegin hedefleri ve degerleri ile ne kadar uyum sagladiginizi

diisiiniiyorsunuz? (1=Hig, 5=Cok fazla)

Anketlerde katilimcilarin dernegin hedefleri ve degerleri ile uyum algilarinda
degisimler yasandig1 gozlemlenmistir. “5 (Cok fazla)” diizeyinde %41.2°den %56.5’¢
bir artis yasanmis olup, bu durum dernegin hedefleri ve degerleri ile uyum saglayan

katilimcilarin sayisinda proje sonrasi bir artig oldugunu gostermektedir.
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Tablo 13

Katilimcilarin Dernegin Hedefleri Ve Degerleri Ile Uyum Saglama Tablosu

Uyum Diizeyi Deney Oncesi (%) Deney Sonrasi (%) Degisim (%)
1 (Hig) 0.0 4.3 +4.3 (Artis)
2 1.5 4.3 +2.8 (Artis)
3 8.8 8.7 -0.1 (Dusiis)
4 48.5 26.1 -22.4 (Distis)
5 (Cok fazla) 41.2 56.5 +15.3 (Artis)

Soru 17: Dernek igindeki dostluk iliskilerinizden ne kadar memnunsunuz?

(1=Hig, 5=Cok fazla)

Analiz sonuglari, katilimcilarin  dernek igindeki dostluk iligkilerinden
memnuniyet diizeylerinde genel bir iyilesme oldugunu gostermektedir. 5 (Cok fazla)”
diizeyinde %33.8’den %52.2’ye bir artis gézlemlenmistir. “1=Hi¢” ve “2” secenekleri

goniilliilerce ikinci ankette hic tercih edilmemistir.
Tablo 14
Dernek Icindeki Dostluk Iliskilerinden Memnuniyet Tablosu

Memnuniyet Diizeyi Deney Oncesi (%) Deney Sonrasi (%) Degisim (%)

1 (Hig) 0.0 0.0 0.0 (Degisim yok)
2 11.8 0.0 -11.8 (Diisiis)

3 23.5 17.4 -6.1 (Diisiis)

4 29.4 30.4 +1.0 (Artis)

5 (Cok fazla) 33.8 52.2 +18.4 (Artis)

Soru 18: Projelerde bulunan eglenceli unsurlar dernege olan bagimi giiclendirir.

(1=Hig, 5=Cok fazla)

Projedeki eglenceli unsurlarin, goniilliilerce baglilik hissinde gesitli degisimler
yarattig1 gozlemlenmistir. “5 (Cok fazla)” seceneginde %44.1°den %73.9’a bir artis

gergceklesmis olup, bu durum proje sonrasi eglenceli unsurlarin, dernege olan baglilik
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hissini gli¢lendirdigini bize kuvvetli bir bigimde diisiindiirmektedir.
Tablo 15
Projelerdeki Eglenceli Unsurlarin Dernege Baglhilik Uzerindeki Etki Tablosu

Baghilik Diizeyi Deney Oncesi (%) Deney Sonras1 (%) Degisim (%)

1 (Hig) 0.0 4.3 +4.3 (Artis)

2 0.0 0.0 0.0 (Degisim yok)
3 7.4 4.3 -3.1 (Diisiis)

4 48.5 17.4 -31.1 (Diistis)

5 (Cok fazla) 44.1 73.9 +29.8 (Artis)

Son olarak: Soru 21; Oyunlagtirma projesi sonrasi dernek faaliyetleri ile ilgili

farkindaliginizda neler degisti? (Ac¢ik uclu)

Bu acik uglu soruya “motivasyon ve istek” gibi gesitli cevaplar gelse de “hicbir
sey degismedi” gibi cevaplar da alinmis bulunmaktadir. Buna karsin katilimcilarin
anket genelinde ifade ettigi olumlu duygular ve farkindalik artigi, dernegin sosyal
baglarin1 giiclendirme ve daha fazla goniilliilyli harekete gecirme potansiyelini

gozlemlememizi saglamistir.

Soruya verilen agik uglu cevaplardan bir ka¢1 soyledir: “Motivasyon artiric isler
yapilmasi hosuma gitti. Ne kadar aktif oldugumu farketmemi sagladi”. “Bence
interaktif bir ortam olustu ve birbirimizden daha ¢ok haberdar olduk™. “Herkesin ne
kadar aktif ¢alistigini gordiim ve bu beni mutlu etti. Ayn1 zamanda kasim ayinda iyi
bir is ¢ikardigimi diisiiniiyorum”. “Cok bir degisiklik oldugunu sdyleyemem fakat
adimin listelerde yer almasimi isterdim. Bundan sonraki siirecte daha aktif olmam
konusunda beni tegvik ettigini sdyleyebilirim”. “Oyunlagtirma projesi sadece dernek

ile kisith kalmayip, ortaya cikis felsefesiyle ve varolusuyla genis bir bakis agisi

kazanmamizi saglad1”.

6.3 Uygulama Verileri

6.3.1 2024 Ekim ve Kasim Aylar veri kiyaslamasi ve genel degerlendirme.
Katilim artisi: Dernegin 2024 Kasim Ayi’nda organize ettigi faliyetlerde goniilliiler

tarafindan katilim orani ve toplam katilimci sayisinda, elde edilen bulgulara gore
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belirgin bir artis gézlemlenmistir. Bu durum, etkinliklerin daha goriiniirlestiginin ve
katihimcilarin ~ etkinliklere olan ilgisinin arttiginin  bir  gdstergesi  olarak

degerlendirilebilir.

Diisiis ve Yiikselisler: Kasim ay1 igerisinde "Dilek Alim” etkinligine katilimda
diisiis yasanirken, "Dilek Gergeklestirme" ve "Diger Goniilli Faliyetler”" kategorisine
olan ilgide bir artig goriilmektedir. Ayrica elde edilen verilere gore kiyaslanan iki ayda
da farkli katilimcilarin 6ne ¢iktigi goriilmektedir. Bu durumdan da Kasim ayinda
etkinliklerin daha genis bir katilimci kitlesine ulastigi, dernek ici etkilesimin arttig1 ve
ayn1 zamanda farkli goniillillerin motive edildigi ¢ikarimi yapilabilir. Yine de bu
sonucu sadece ilgi yogunluguna ya da oyunlastirma projesinin hedefine ulastigini
sOyleyerek aciklamak yetersiz kalacaktir. Clinkii dernek ekim ay1 igerisinde daha ¢ok
dilek alimi organize ederken, 2024 Kasim ayinda Ki organizasyonlarina, diger
kategorilere de agirlik vererek devam etmistir. Uygulamaya toplam 49 kullanici

kaydedilmistir.

Etkinlik Turlerine Gore Katilim Degisimleri

50 Ekim
. Kasim

Etkinlik Katihm Sayisi

Dilek Gergeklestirme Dilek Alma Diger Gonulli Faaliyetleri

Sekil 2. 2024 Y1l1 Ekim ve Kasim aylari, etkinlik tiirlerine gore degisim tablosu.

6.3.2 Aktif goniilliiler aras1 katihmci sayis1 (N). Projenin tanitilarak, liderlik
ve rozet tablolarimin sunuldugu 2024 Kasim Ayi; dernek etkinliklerine katilimda
bulunan toplam goniillii sayisinda ciddi bir artis gézlemlenmistir (N=28'den N=40'a).

Bu durum dernek tarafindan yiriitiilen organizasyonlara olan ilginin arttgin1 ve daha
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cok kisinin etkinliklere katilim sagladigimi gostermektedir. Ayrica, oyunlastirma
uygulamasinin, hedef kitlenin ilgisini ¢ekmede basarili oldugu, daha genis bir
katilimci kitlesine ulasildigi ve goniilliiler arasi etkilesimin de giiglendigi soylenebilir.
Oyunlastirma uygulamasi i¢in hazirlanan liderlik ve rozet sistemlerinin, katilimcilar

arasindaki bagi giiclendiren 6nemli bir faktor oldugu da diisiiniilebilir.
Ekim ay1 verileri N=28
Kasim ay1 verileri N=40

6.3.3 Aktif goniilliiller aras1 katihm orami. 2024 Kasim Ayr’nda dernegin
goniilliiler araciliiyla yiirttiigli organizasyonlara katilim oraninda Ekim ayina kiyasla
(Q=%42,85) belirgin bir artis gézlenmistir. Katilim oranindaki bu artis 1s1ginda
oyunlagtirma uygulamasimin igeriklerinin, goniilliilerin ilgisini ¢ekecek sekilde
planlandigi, uygulama faaliyetlerinin etkili bir sekilde yiiriitildigii ve gonillilerin
motivasyonlarinda bir artig yaratmis oldugu seklinde yorumlanabilir. Ayrica,
goniillillerin basarilarinin taninmasi, goriliniirlestirilmesi ve etkinliklerdeki aktif
katilimlarinin 6diillendirilmesi gibi motivasyon artirict uygulamalarin da bu yiikseliste

pay1 oldugu diisiiniilebilir.

6.3.4 Rozetler iizerine degerlendirme. Ekim ayinda bir¢ok kullanici sadece
“Dilek Perisi Rozeti” kazanirken, Kasim ayinda da benzer sekilde yiiksek katilim
devam etmis ve farkli kullanicilar farkli farkli rozetlerle odillendirilmistir. Kimi
goniilliiler hazirlanan sisteme gore hem Ekim hem de Kasim aylarinda rozet almaya
hak kazanirken, Kasim ayinda yeni aktif olan goniilliilerin farkli bir kategoride “Giilen
Yiiz Rozeti” kazanmasi, yeni katilimcilarin etkinliklerde 6n plana ¢ikmaya

basladiginin bir gostergesidir.

Ekim ve Kasim aylar1 arasindaki bu degisimler, dernek i¢i organizasyonlara
katilimin arttigin1  ve gOniillillerin  etkinliklerde daha aktif hale geldigini
gostermektedir. Bu bulgular esliginde, oyunlastirma uygulamasindaki liderlik tablosu
ve rozet sistemlerinin, katilimcilar arasinda motive edici bir faktor olarak 6n plana

ciktig1 diisiiniilebilir.

6.3.5 Uygulama iizerine genel degerlendirme. Hem katilimci sayisindaki

(N=28'den N=40"a) artis hem de katilim oranindaki (Q=%42,85) yiikselis, dernek
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etkinliklerinin daha goriiniir olarak daha fazla kisiye ulastigini, goniilliiler arasinda
giiclii bir iletisim ve etkilesim ortami yaratildigini bize diisiindiirmektedir. Goniilliiler
arast bir etkilesimin olmasi oyunlagtirma projesinin iletisimsel boyutuna isaret
etmektedir. Katilimcilarin aralarinda kurduklar1 bag bize de oyunlastirma projelerinin
dernekler gibi alanlarda kullanilmasi hususunda goniilliller arasi iletisimi direkt

etkileyen bir faktor olarak degerlendirebilme olanagi sunmustur.

Dilek Yildizim Sensin Yonetim Paneli

Ekim ve Kasim Ay Karsilagtirmasi

zanan Rozetler
s e
Eki
Kasim Ayi "Dilek Perisi” Rozeti: E
Kasim Ay "Gillen )
Aktif Gondilliler Arasi Katilimci Orani
Ekim Ay:: 5
Kasim Ayt:
Toplam Katilimei Sayisi
Ekim Ayi: 28 Kis
Kasim Ay

Etkinlik Sayilari ve En Aktif Kullanicilar

EKIM (TOPLAM SAYI) EXIM (1. KULLANICI) KASIM (TOPLAM SAVI)

Sekil 3. 2024 Ekim ve Kasim aylar1 kiyaslamasi, genel goriiniim.

6.4 Goniillii Goriisleri

Arastirmanin bu boliimiinde dernek goniilliileri ile proje ve oyunlastirma

uygulamalar1 hakkinda yapilan bireysel goriismelere yer verilmistir.

6.4.1 Goniillii 1 (24 yasinda, kadin, Hazal). Dernekte ii¢ yili bitirdim. Daha
once boyle bir oyunlagtirma projesinin i¢inde olmadim ama bence motive edici
yoniiniin oldugunu diisiiniiyorum. Daha ¢ok kendi basina motive olan bir insanim.
Liderlik tablosunda kendimi, bagkalarin1 gérmek veya oradaki sonucu gérmek, bu ay
ne kadar ¢ok sey yapmisim dedirtti bana. O yiizden proje hem baskasiyla rekabet
acisindan insanlar1 motive edici olabilir, hem de insanin kendisi a¢isindan motivasyon

saglayan bir sey olabilir.

Bu projenin motivasyonuma bence olumlu yonde bir etkisi oldu. Daha ¢ok sey
yapmaya calismis olabilirim, bilmiyorum. Vaktimi ayarlayip daha ¢ok seye katilmaya
0zen gosterdim, belki onu sdyleyebilirim. Liderlik ve rozet tablosu gérmek benim

hosuma gitti ¢iinkii “dilek perisi rozeti” almak ¢ok giizeldi. Cok bir rekabet de
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hissetmedim agik¢as1 ama iyi de hissettim. Dilek perisi olarak anilmak giizeldi. Beni

Iyi hissettirdi.

6.4.2 Goniillii 2 (26 yasinda, erkek, Muhsin). Yaklasik ti¢ bucuk yildir ¢esitli
STK'larda goniilliiliik yaptyorum. Bunlardan birisi Make A Wish. Ug buguk yildir bu
dernekteyim. Iste dilek alim olsun, dilek gergeklestirme olsun, diger atdlyeler olsun ki
bunlarin arasinda sanat ¢alismalar1 da var, standlarda beklemek var. Dernekte bir¢ok

alanda aktif bir sekilde yer almaya ¢alisan bir goniillitylim diyebilirim.

Oyunlastirma bence unformal egitimin en giizel 6zelliklerinden birisi. Ciinkii
oyunlastirmada aktif bir sekilde hem egitime hem de o atdlyeye katilim sagliyorsun.
Ister istemez seni oyunun igine gekiyor. Bu sebeple oyunlastiriimis bir proje her zaman
benim i¢in bir adim daha 6nde. Ag¢ikg¢asi burada bir 6diil mekanizmas1 yok. Sadece bir
liderlik tablosunun olusmasi ile oyunlastirilma yapilmasit bence ¢ok etkili. Hem
goniilliilere bir hatirlatma da yapiliyor. Yani goniilliliigiin bence en giizel
kisimlarindan birisi bir sey paylasmak, bir ortak alanda bulusmak. Oyunlastirmada bu
ortak zemin iizerinde beraber bir seyler yapabiliyorsun. Bence bu yiizden
oyunlagtirmanin derneklerde ¢ok aktif bir sekilde kullanilmasi gerekiyor. Bir de su da
var; birbirimize, ne zaman, nerede, ne yaptigimizi hatirlatmamiz bence ¢ok dnemli.
Deneyim paylasmamiz ¢ok onemli. Oyunlagtirmanin artilarindan birisi de bu. Ben

boyle diistiniiyorum.

Liderlik ve rozet tablosu gormek konusunda ise acikgasi burada iki farkl
diisiinceye sahibim, net bir sekilde karar veremiyorum. Yani su var, bir hirs yaratiyor,
daha fazla goniilliiliik yapmaya tesvik ediyor ama burada sundan da biraz korkuyorum,
yani daha deneyimli olani 6n plana ¢ikaran bir uygulama bu. Deneyimli olman sana
ne kazandirdi veya deneyimlerini aktarabilecek misin? Bir sorumluluk yiikliiyor. Yani
X kisisi bir ay ic¢inde ¢ok fazla goniilliillik yapmustir, ikinci ayda da ¢ok fazla
goniilliiliik yapmistir, peki liglincii ayda diger goniilliilere deneyimlerini aktarabilecek
mi ve aktarmas1 gerekiyor mu? Ve ya bu onun sirtina bir yiik yiikliiyor mu otomatik
olarak? Bu tarz sorumluluklar yiikliiyor olabilir. Bu yilizden aslinda biraz geliskili ama
kiiglik bir ¢gekisme oluyor. Yani ben burada Muhsin olarak diyorum ki, hadi Umut
yetisebilirsin bana veya Umut pesindeyim, kosturuyorum senin pesinden. Boyle de bir
hirs doguruyor, tathi bir rekabet de doguruyor. Bu ddiillendirme bence somut degil

soyut bir ddiillendirme olabilir, iste sertifika olabilir veya onun adina bir fidan dikimi
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olabilir veya onun adina bir kiitliphane a¢ilimi olabilir. Hani y1lin en biiytik gontlliisii
veya iste son 3 yilin en biiyiik goniilliisii. Onun adina yine bir kiitliphane agilmasi
olabilir veya bir ¢ocuk eglence merkezi agilmasi olabilir veya iste oyuncakla
sponsorluk yapan oyuncagin belki ismi verilebilir ama yine de bu birazcik da iste hem
sorumluluk yiikliiyor hem de biraz da ego tatmini. Ne kadar faydali olabilir bu goniilli

camiasi i¢in onu bilmiyorum.

Aslinda biraz dnce de bahsettim bu tarz projeler birbirimizi ittirmemizi sagliyor.
Bu ¢ok giizel bir sey. Birbirimize kiigiik, tatli rekabetler yaratmamizi sagliyor.
Birbirimizin goniilliiliik yaptigin1 gorebiliyoruz. Bunlar ¢ok gilizel seyler ve aymi
zamanda birbirimizle iletisim halinde kaliyoruz ister istemez. Hani az once de
bahsettigim sana yetisecegim duygusu, bu aslinda bir iletisim, ister istemez kurulan
bir iletisim. Bunun olmasi kiiciik bir iletisim sagliyor, Sosyallesme sagliyor. Aslinda
bu goniilliiler arasi etkilesimi biraz daha artirabilir. Make A Wish ¢ok biiyiik bir camia,
yaklagik 100 tane tilkede var, 40, 50 yildir devam eden bir sivil toplum 6rgiitii. Bu

proje ile orgiitiin diger {iyeleriyle de topluluklarla da iletisim kurabilir.

6.4.3 Goniillii 3 (27 yasinda, kadin, Yagmur). Dernekte yeni goniilliiytim, ti¢
ay oluyor. Onun disinda aktif goniilliiliik yapmay1 seviyorum. Agikg¢asi oyunlastirma
hakkinda daha once bir fikrim yoktu, dernekte karsilastim ve ¢ok yaratici geldi bana.
Ayni zamanda motive edici, hosuma gitti. Proje agikcasi beni motive etti, baskalarinda
da etki ettigini diistinliyorum. Ciinkii zaten goniilliiliik isteyerek yaptigimiz bir sey.
Fakat bunun boyle gozle goriiliir olmasi bence giizel oluyor, iy1 bir etki birakiyor. Daha

fazla ¢cabalamak istiyor insan.

Liderlik ve rozet tablosuna gelince, hani ben her zaman rekabetci degilim fakat
goriince bir 1y1 hissettim. Liderlik i¢in ¢cabalamam ama orada kendi adim1 gormek ve

ist siralarda olmak gayet beni 1yi hissettirdi.

Proje ile dernege kars1 aidiyet duygumda gozle goriliir biiyiik bir degisim
olmadi. Fakat tabi ki kendimi yine de ait hissettim. Ciinkii orada ismimi gormek ¢ok
giizel hissettiriyor, ait oldugumu hissediyorum tabii ki. Dernek de zaten bdyle bir
dernek oldugu i¢in mutlu oldum agik¢asi. Yani proje ¢ok giizel diigiiniilmiis gergekten,
sadece siralama da degil, farkli farkli rozetler vesaire ¢ok giizel. Tekrar o listede

kendimi gérmek isterim.
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6.4.4 Goniillii 4 (30 yasinda, erkek, Alper). Dernekteki yeni goniilliilerden
biriyim, birka¢ ay oldu. Oyunlastirma projelerinin efektif oldugunu diisiiniiyorum.
Motivasyonu pozitif etkiledi. Ciinkii bir rekabet duygusu ortaya cikardi. Diger
insanlarin ne kadar goniilliiliik yaptigini kendimle kiyaslamami sagladi. Dolayisiyla o
rekabet duygusuyla beni daha ¢ok goniillii olmaya itti. Tabloda kendimi goérmek
hosuma gitti. Nasil daha yiiksege ¢ikarim falan gibi rekabetgi hislerimi yiikseldi. Proje
sayesinde dernege olan aidiyet duygumda bir degisim ben gézlemlemedim sanirim,
¢ogu insani1 biiyiik ihtimalle boyle bir aidiyet duygusu etkileyebilir ama ben kendimde

Oyle bir sey hissetmedim.

Proje ile ilgili olarak da insanlarin goniilliiliige itilmesi, tesvik edilmesi igin
giizel etkili olur ama ayn1 zamanda da sanki hani goniilliileri ayirtyormus gibi de bir
hissiyat da doguruyor bende. Vakti daha c¢ok olan kisi dogal olarak daha cok
goniilliiliik yapabiliyor. Mesela bir kisinin bos vaktinin toplam1 daha fazladir, bunun
%10'unu ayirarak birinci olur. Digeri bos vakti ¢ok azdir, bunun %100'ini ayurir.
Onun tabi ki fark edilmesi, hesaplanmasi miimkiin olmayan bir sey oldugu i¢in bir
insanin fedakarliginin Ol¢lilmesi, eforunun Olglilmesi ¢ok goéreceli olacagi i¢in
bilemiyorum. Ote yandan efektif olarak, pragmatik olarak, daha ¢ok goniilliiliik
saglanmasi i¢in rekabet duygusu ve diger insanlarin ne kadar goniilliiliikk yaptiginin

kiyaslanabilmesi, insanlar1 motive etmek i¢in oyunlastirma ¢ok islevli bence.

6.4.5 Goniillii 5 (36 yasinda, kadin, Irem). Dernekte yaklasik dértiincii senem
bitiyor, besinci seneye dogru gidiyorum. Bu arada sayisiz ¢ocukla goriismiis olabilirim
bu stirecte. Dernegin ¢esitli diger etkinliklerinde de gorev aldim. Gayet keyifli, cok
mutluyum ¢ocuklarla birlikte oldugum i¢in ve onlarin hayallerine kavusturdugum igin.

Cok cok keyifli bir yolculuk benim ig¢in.

Oyunlastirma ile ilgili herhangi bir fikrim yoktu, daha 6nce bdyle bir sey de
diistinmemistim acik¢asit ama bence ¢ok giizel bir motivasyon kaynagi olabilir. Yani
hem kendim i¢in hem de diger arkadaslarimiz i¢in de giizel bir motivasyon kaynagi,
Ozellikle yeni goniilliiler icin. Yani tabi ki ben oyunlastirma olmasa da aslinda
dernekteki olan gorevim ve sorumlulugum bilincindeyim, ona her zaman devam
ederim ama bdyle bir oyunlagmanin da olmasi ve tath bir rekabetin olmasi da bence
keyifli. Tabii ki motivasyonumu birazcik daha artirdi ve hani boyle diger goniilli

arkadaglarimla burada, hep birlikte motive bir sekilde ¢alistyor olmamiz ¢ok giizel.
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Proje dncelikle bunu hissettirdi. Benim bireysel motivasyonuma katkisi ¢cok fazla oldu
diyemem c¢linkii zaten boyle bir oyunlastirma projesi olmadan 6nce de buraya karsi
bagli ve sorumlulugumun farkindaydim. Hepimiz c¢ocuklar ig¢in, hayallerine
kavussunlar diye aslinda buradayiz, goérevimizi siirdiiriiyoruz. Ama bdyle bir
oyunlagtirma projesi i¢erisinde, boyle aylik ya da haftalik belki de yayinlanacak olan
bu tabloda, boyle bir puan ve belki isimleri gérmek, diger arkadaslarimin da bu
yolculukta belki de benzer seviyelerde emek harcadigini daha iyi gostermis oluyor.
Yani nasil anlatabilirim bilmiyorum ama bence bir yandan da aslinda keyifli, giizel bir

sey, yani o tathi rekabetin olmasi bence keyifli.

Liderlik ve rozet tablosunda ismimi gormek evet hosuma gitti agikcasi. Lider
tablosunda kendi ismimi goriiyor olmak giizel. Su an hala ¢ok yeni bir proje ama belki
ilerleyen zamanlarda birazcik daha heyecanlandirabilir, motivasyonumu artirabilir.
Onu bu siire¢ igerisinde gorecegiz diye disiiniiyorum. Ama proje sayesinde benim
aidiyet duygumda herhangi bir degisim olmadi. Yani en basinda sdyledigim gibi, zaten
besinci seneme giriyorum bu sene ve herhangi bir oyunlastirma projesi ya da bu
dernekle ilgili olabilecek herhangi bir sey baglamda, pozitif ya da negatif bir etki

yaratmiyor bende. Bu tamamen benim igsel motivasyonum ile alakali aslinda.

6.4.6 Goniillii 6 (28 yasinda, erkek, Armagan). Yaklagik 2 yildir dernegin
gontillistiyim. Oyunlastirma projeleri ile ilgili daha 6nce bir fikrim yoktu. Sadece
grupta gormiistiim bir anket formu olarak agilmisti, 0 zaman gordiim, onun disinda bir
bilgim yok.

Proje goniilliiler i¢in olumlu anlamda aslinda motivasyon saglad: ¢ilinkii dilek
alimlar1 olsun, etkinlikler olsun, ofis ¢aligmalari olsun, yardim olsun, daha ¢ok katilim
gostermeleri i¢in bir motivasyon. Kisi i¢in kendisini orada aylik programda gormesi
diger arkadaslariyla tatl bir rekabet gibi. Bu anlamda kisilerin hem kendisini gosterme
hem de bunun sonucunda dernekte daha aktif rol oynamasini saglar bence, bu anlamda
cok iyi. Olumsuz olarak da su olabilir belki, o ay yogundur kisi, ¢ok katilime1 olamaz,

hani isminin listede olmamasi belki kiside bir moral bozuklugu yaratabilir.

Liderlik tablosu dernekte kimin aktif oldugunu, kimin ne kadar projelere
katildigin1 gormemi sagladi. Bu da s6yle bir kapiy1 agt1 bana agik¢asi, bundan sonra
mesela dernekte herhangi bir gérevlendirme olsun ya da herhangi bir proje olsun,

orada bulunan goniilliiller o projede gorevli ise tamam, bu zaten aktif bir insan, orada
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olmay1 hak etmis, orada degerlendirilmeyi hak etmis diyecegim, kafamda soru
isaretlerini kaldirdi ama dernege aidiyet konusunda benim icin kendi agimdan bir

farklilik hissetmedim.
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Boliim 7

Sonu¢ Ve Tartisma

Oyunlar, eglenceli ve dinamik yapisi ile giiniimiiziin modern diinyasinda
hayatimizin her alaninda karsimiza ¢ikmaya devam etmektedir. Bugiin bir¢ok kurum,
oyunlardaki bu dinamik yapidan; insan kaynaklar1 ve iletisim stratejilerinde
faydalanmaya calismis, projelerini eglenceli ve gekici kilmak adina kurumlarinda
oyunlastirma uygulamalarina sik¢a yer vermeye baslamistir. Oyunlar igin; 6zgiirce
razi olunan, ama tamamen emredici kurallara uygun olarak belirli zaman ve mekan
siirlart i¢inde gerceklestirilen, bizatihi bir amaca sahip olan, bir gerilim ve seving
duygusu ile alisilmis hayattan ‘baska tiirlii olmak’ bilincinin eslik ettigi, iradi bir eylem
veya faaliyettir (Huizinga, 2006) diyen Huizinga, bu tanimi ile oyunlarda bulunan
iletisim ve etkilesim olgusuna dikkat ¢cekmistir. Giinlimiizde egitim, saglik gibi bircok
alanda oyunlastirilmis 6geler kendine ciddi bir bigimde yer bulurken, kamusal alanda
faaliyet gosteren ¢esitli dernek ve kuruluslarin da oyunlastirma uygulamalartyla
iletisim stratejilerini gelistirmeleri olas1 bir tutumdur. iletisim, bireyler arasinda bilgi,
diisiince ve duygularin bir kanal araciligiyla iletilmesi siirecidir. iletisim faaliyeti bir
anlam yaratma faaliyetidir; ve bu siireg, belli bir tarihsel ve toplumsal baglam
icerisinde gergeklestirilir (Yaylagiil, 2006). Kisiler arasinda kurulan iletisimsel
iliskilerde, iletisimde bulunan insanlarin sahip olduklar1 inang, tutum ve davraniglar
onemli bir yere sahiptir (Yaylagiil, 2006). Dolayisiyla iletisim, sosyal unsurlardan
etkilenen dinamik yapisiyla yiiz yiize etkilesimin ¢ok 6nemli oldugu dernek ve
vakiflarda, oyunlastirma ve oyunsal unsurlarin kullanimini stratejik agidan da zorunlu

kilmaya baglamstir.

Oyunlarin hayatimizin her alaninda artan etkisiyle bugiin bir¢ok kurum,
oyunlardaki bu dinamik yapiy1 insan kaynaklar1 ve iletisim stratejilerine uygulamaya
calismig, projelerinde oyunlasgtirma uygulamalarina yer vermeye baglamistir.
Kurumlarda bir¢ok alanda oyunlagtirilmis 6geler kendilerine ciddi bir bigimde yer
bulurken, kamusal alanda faaliyet gosteren cesitli dernek ve kuruluslarin da
oyunlastirma uygulamalariyla iletisim stratejilerini gelistirmeleri olas1 bir durumdur.
Kevin Werbabach oyunlastirmay1: “Oyun elementlerinin oyun tasarim konseptlerinin

oyun olmayan alanlarda kullanilmasina denir.” seklinde tanimlar. Buna ek olarak
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Zichermann oyunlastirmay1, kullanicilarla oyun baglaminda ve oyun mekanigi
kullanarak, sorun ¢ozme amaciyla iletisim kurulmasi (Zichermann, 2011) seklinde
nitelendirir. Oyunlastirma c¢alismalari, normalde oyun olarak goriilmeyen cesitli
aktivitelerin daha basit, eglenceli ve ilgi ¢ekici hale getirilmesi i¢in hazirlanan
diizenege verilen isimdir (Deterding, 2011). Bununla birlikte, bireysel farkliliklarin
ve kollektif bir bilincin varligindan s6z edebilecegimiz bu derneklerde, oyunlagtirma
projelerinin katilimeilarini, dernek amaglar1 dogrultusunda eglenceli unsurlarla tesfik
ettiginden bahsetmemiz de miimkiindiir. Cesitli eglence ve motivasyon araglari ile
oyunlagtirma uygulamasinin hedeflerine ulagabilmesi i¢in kullanicinin bu siirecten
keyif almasi saglanir. Motivasyon, bireyin iginden gelen giiclerle belirli hedeflere
erismek i¢in istendik davranmiglar olusturmasi: (Keser, 2006) olarak kabul goriir.
Motivasyon kavrami icin dilimizde; giidiilenme, isteklendirme, tesvik etme gibi
kavramlar kullanilmaktadir (Karakése ve Kocabas, 2006). Vakif ve dernekler gibi
kuruluglarda sosyal faliyetlerde bununan insanlar i¢in de bu devamliligin

saglanabilmesi i¢cin belki de en 6nemli itki, gerekli motivasyonun saglanabilmesidir.

Bu galisma; Ekim 2024 - Aralik 2024 tarihleri arasinda, Make A Wish Tiirkiye
Dernegi goniilliiliigiine devam eden kisiler lizerinde yapilmistir. Aragtirmanin temel
amaci, oyunlagtirma unsurlarmin goniillii katilimi ve motivasyonu iizerindeki
etkilerini 6l¢mektir. Arastirma da uygulama onii bir anket gerceklestirilmis, bu ankete
68 kisi katilmistir. Proje bitiminde uygulanan ankete ise toplam 23 kisi katilim
gostermistir. 2024 Ekim, Kasim aylari igerisinde aktif goniilliiliik faliyetinde bulunan
49 dernek goniillisii, 3 farkli kategori ve puanlama sisteminde degerlendirilerek,
hazirlanan web uygulamaya islenip, puanlanmistir. Bunlara ek olarak Ekim ve Kasim
aylar igerisinde aktif oldugu tespit edilen 6 goniillii ile goriisme gerceklestirilerek,
dernekte uygulanan oyunlastirma projesiyle ilgili fikirlerine de arastirmada yer
verilmistir. Dernek yapisi1 ve goniilliilerin profili en ince ayrintisina kadar diistintilerek
hazirlanan bu ¢alismada, oyunlastirma kavraminin goniilliilerin motivasyonuna etkisi

olup olmadig1 konusunda ¢esitli ¢ikarimlarda bulunulmustur.

Ekim aymda yapilan etkinliklere katilan toplam goniillii sayist N=28’iken
oyunlastirma uygulamasinin yapildigi kasim ayinda aktif goniilli sayis1 N=40"a kadar
yiikselmistir. Katilimer sayisinda Q=%42,85'lik bir artis gdzlemlenmis olup, bu durum
etkinliklere olan ilginin arttig1 seklinde diislinmemizi saglamistir. Proje siirecinde

katilimin artmasi, oyunlastirma projesinin goniillii motivasyonunu olumlu etkiledigini
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diistindiirmektedir. Puanlama, rozet sistemi ve liderlik tablolar1 gibi unsurlarin
katilimcilar iizerinde olumlu bir etki yarattigi goriilmiistir. Bu sistemlerin,
goniilliilerde igsel motivasyonu artirdigi ve memnuniyet ile farkindalik diizeylerinde
genel olarak bir artis gozlemlenmistir. Ozellikle, projelerdeki eglenceli unsurlarn,
oyunlastirma yaklagimlarinin ve goriiniirliigiin hissedilmesinin, goniilliiler {izerinde
olumlu bir etkisi oldugu diistiniilmektedir. Oyunlastirma projesi sonrasi, katilimeilar
arasindaki etkilesim ve diger goniillillerin katkilarinin da goriintirliigii, uygulamaya
katilanlarca farkedilmistir. Proje boyunca diizenli olarak giincellenen liderlik tablolar

ve goniillillere sunulan rozetler, katilimin saglanmasina katki sunmustur.

Yapilan yiiz ylize goriismeler, oyunlastirma uygulamasina katilan goniillilerin
projeye yonelik algilarinin olumlu yonde etkilendigini gostermistir. Katilimcilarin
biiylik bir kismi, diger goniilliilerle ayn1 amag ic¢in ¢abalamanin kendilerini mutlu
ettigini yiiz yiize goriismelerde ifade etmistir. Bununla birlikte, baz1 katilimcilar
oyunlagtirma projelerinin kendileri tizerinde sinirl1 bir etkisi oldugunu belirtilmistir.
Bu goniilliiller uygulamanin aidiyet duygularini herhangi bir sekilde degistirmedigini
sozel olarak dile getirilmistir. Buna ek olarak dernek igindeki dostluk iliskilerinden
memnuniyet diizeyinde belirgin bir artis yasanmis oldugu hem anketlerde hem de yiiz
yiize goriismelerde goniillillerce ifade edilmistir. Bu durum, dernek i¢i goniilliilerce

yeni bir iletisim kanali olugtugunun da bir gostergesi olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

“Dilek Yildizim Sensin” projesi kapsaminda yapilan bu calisma, oyunlastirma
uygulamalarinin kamu yarar1 faaliyet gosteren derneklerde etkilesim ve motivasyonu
artirma niteligini ortaya koymustur. Oyunlastirma projesi dncesi ve sonrasi uygulanan
anketlerden elde edilen veriler, projenin goniilliiler lizerinde genel olarak olumlu
etkiler yarattig1 izlenimi vermektedir. Motivasyon ve memnuniyet diizeylerindeki artis
istatistikleri, eglenceli unsurlarin goniilliiler izerindeki olumlu etkileri ve iletisimin

giiclenmesi, projenin basarisini destekleyen unsurlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Sonug olarak, Oyunlastirma uygulamalarinin kamu yararina faliyetlerde
kullaniminin, goniillilerin motivasyonunu artirma ve sosyal iletisim baglarini
giiclendirme hususunda 6nemli bir potansiyel tasiyabilme 6zelligini bize bu proje ile
gostermistir.  Yani elde ettigimiz veriler Oyunlastirma uygulamalarinin, dernek
faaliyetlerinin ~ goriiniirliigiinii  artirma,  katilimcilar  arasindaki  etkilesimi

kuvvetlendirme ve genel motivasyonu yiikseltme potansiyeline sahip oldugunu bize
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ciddi bir bigimde diislindiirmiistiir. Bu ¢aligmanin, gelecekte kamu yararina faaliyet
gosteren kuruluslarda oyunlastirma projeleri igin teorik ve pratik bir kaynak

niteliginde olmas1 temennimizdir.
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Boliim 8

Oneriler

Bu kisim uzun tutlmayacak, onceden de simirliliklar kisminda bahsedilen
konulara ek bir kisim olarak ileride oyunlastirma projesi yapmak isteyen dernek ve

uzmanlara fayda saglayabilecek birkag hususu kisaca ele alacaktir.

Calismada verilerin analizinde en ¢ok zorlanilan kisim, projenin siiresidir.
Oyunlastirma uygulamalarinin en nihai amaci, kiside bir davranis degisikligi yaratma
cabas1 ve bu davranis degisikliginin devamli hale getirilmesidir. Bu nedenle yapilacak
projelerin ¢iktilariin daha iyi analiz edilebilmesi, daha ¢ok veri toplanabilmesi ve
daha net okunabilir istatistikler tutulabilmesi igin proje siiresi miimkiin olabildigi
kadar uzun tutulmalidir. Ayrica eger proje i¢i bir anket uygulanacaksa, orneklem
icerisindeki kisiler sabit olarak belirlenmeli, o kisilere proje bitene kadar diizenli
olarak sorular yoneltilmeli ve aymi kisiler iizerinden istatistikler tutulmal, birebir
iletisim halinde olunmalidir. Bu durum kisilerin davranig ve tutumlardaki degisimi

gbzlemlemeyi kolaylastiracaktir.

Son olarak uygulanmak istenen oyunlastirma projesinin, gergeklestirilecegi
dernegin dinamiklerine, projelerine ve goniillillerine 06zgli olmasi, oyun

mekaniklerinin bu unsurlar gozetilerek titizlikle hazirlanmasi tavsiye edilmektedir.
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