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ORYANTASYON EGITIMINDE KULLANILAN OYUNLASTIRILMIS
UYGULAMANIN iSE YENI BASLAYANLARIN MOTIVASYONLARINA
VE OGRENMELERINE ETKISI

Gursel, Gildeniz

Yuksek Lisans, Egitim Teknolojileri Yiiksek Lisans Programi Tez
Yoneticisi: Yrd. Dog. Dr. Ogr. Uyesi Yavuz SAMUR

Haziran 2018, 60 sayfa

Bu calisma, yeni ige baglayanlarin bilgi islem kapsamindaki oryantasyon egitiminde
kullanmilmak amaciyla tasarlanan oyunlastirilmis oryantasyon uygulamasinin
calisanlarin motivasyonlarina ve 6grenmelerine olan etkisini arastirmistir.

Calisma, karma arastirma desenini kullanmistir. Calismasinin nicel kisminda,
calisanlara On test ve son test olarak oyunlastirma uygulamasinin kazanimlarindan
olusan basari testi uygulanmistir. Ayrica motivasyonlarimi dl¢glimlemek amaciyla , ilk
kez Ryan (1982) tarafindan gelistirilen “I¢sel Motivasyon Olgegi” (“IMI”) isimli anket
kullanilmistir (Ek 2). Nitel kisminda ise, aragtirmaci tarafindan gelistirilen yari
yapilandirilmis bir goriisme formuyla katilimcilarin siire¢ hakkindaki gortsleri
alinmustir.

Calisma sonucunda, katilimcilarin basari testi puanlar1 degerlendirildiginde ortalama
puanlart arasinda anlaml bir fark bulunmustur. Arastirma sonrasinda uygulanan igsel
motivasyon anketi sonucunda katilimeilarin biiyiik cogunlugu orta diizeyde igsel
motivasyona sahiptir. Dolayisi ile uygulamanm katilimcilarin i¢ motivasyonlarini
arttirdig1 soylenebilir. Yar1 yapilandirilmis goriismelerden elde edilen bulgular ise

oyunlastirma uygulamasinin, arayiiziiniin, simiilasyon 6zelliginin, rekabeti tesvik edici



yapisinin ve ekip calismasma uygunlugunun oyuncular tarafindan begenildigi

Uzerinedir.

Anahtar Kelimeler: Oyunlastirma, Oryantasyon, Motivasyon, Ogrenme



ABSTRACT

THE EFFECTS OF THE GAMIFIED ONBOARDING APPLICATION ON THE NEW
EMPLOYEES LEARNING AND MOTIVATION

Gursel, Gildeniz
Master Thesis, Master’s Program in Educational Technology
Supervisor: Asst. Prof. Yavuz SAMUR

June 2018, 60 pages

The present study investigated the impact of the reorganized gamified onboarding
application to the motivation and learning of employees. The gamified application is
designed to be used in information technologies basics training of new recruits.

The study used mixed research design. In the quantitative part of the study, the
achievement test, which consists of the achievements of the pre-test and the post-test,
is given to the employees. In addition, for the purpose of measuring the motivations,
the first questionnaire named "Intrinsic Motivation Inventory" ("IMI") developed by
Ryan (1982) was used (Appendix 2). In the qualitative part, the participant's views on
the process were obtained through a semi-structured interview form developed by the
researcher.

As a result of the study, when participants' achievement test scores were evaluated,
there was a significant difference between mean scores. As a result of the internal
motivation questionnaire applied after the survey, the majority of the participants had
moderate motivation. Therefore, it can be said that the implementation has increased

the intrinsic motivation of participants. Findings from the semi-structured interviews

Vi



are about, whether the gamified application's interface, simulation capability,

competitive incentive structure, and suitability for teamwork is appreciated by players.

Keywords: Gamification, Onboarding, Motivation, Learning
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Bolim 1

Giris

1.1. Teorik Cergeve

Bilgisayar oyunlar1 ve oyun temelli 6grenmenin egitim arastirmalarinda
yiikselen bir trend haline gelmesinin iki temel sebebi bulunmaktadir. Bunlardan
birincisi, oyunlarin klasik bilgisayar temelli egitim sistemlerinde bulunmayan yiiksek
motivasyon yaratma ozelligine sahip olmasidir. Ikincisi ise, oyunlarin ¢oklu ortam
teknolojilerine ¢cabuk entegre olarak ayni anda akilli telefonlar, tabletler, bilgisayarlar
(Diener, Martens & Malo, 2008) ve hatta televizyonlardan bile erisilebilir ve
uygulanabilir halde olmasidir. Oyun teknolojisindeki bu gelisimin, bilgisayarlarin
gelisimiyle paralellik gosterdigi sdylenebilir. Oyle ki, bilgisayarlarm gelisim siirecine
bakildiginda, bilgisayarlarin ortaya ¢ikisindan hemen sonra bilgisayar oyunlarinin
gelistirildigi goriilmektedir (Cagiltay, Durdu ve Tufek¢i, 2005). Oyunlastirma
kavraminin iyi anlasilabilmesi i¢in, oyunlarin temel 6zelliklerinin ve elementlerinin

ortaya konulmasi ve oyunlastirmayla olan iliskisinin agiklanmas1 gerekmektedir.

Oyun elementlerinin siralanmasi veya siniflandirilmast ile ilgili alanyazinda
farkl gesitlemeler bulunmaktadir. Hunter ve Werbach (2015)’a gore bir oyunda
bulunmasi gereken temel elementler; dinamikler, mekanikler ve bilesenler olarak
smiflandirilirken, Dickey (2005)’e gore ise hedefe yonelik hareket, 6diil mekanizmasi
ve ilerleme izleme sistemi olarak temellendirmistir. Bu temellendirmelerden hareketle,
oyunlarin sahip olduklar1 ortak 6zellikleri su sekilde siralamak miimkiindiir (Corti,
2006):

e Opyuncularin smirlari, secenekleri ve problemleri kesfetmelerini saglayan
gercekci ortama sahip olmalari,

e Acik bir sekilde belirlenen kurallar ve hedeflerin bulunmasi,

e Bilgirisim (Samur, 2015) (oyuncunun yaptigi veya yapmadigi her seyin az ya da

cok bir etkisi olmas1 sebebiyle olusan deneysel ortam),



e Acik ve net sonuclarin olmasi (6r: nakdiniz bittigi i¢in faaliyetiniz sona erdi,
vurularak éldiiniz vb.),

e Aninda geri bildirim olmasi (oyunculara verdikleri kararlarin veya aksiyonlarin
sonuglar1 bildirilir ve bu sayede oyuncu bir sonraki sefer ayni probleme farkli
sekilde yaklasabilir),

e Uyarlanimcr nitelikte olmasi ve (oyuncunun seviyesine ve performansina gore
zorluk derecesi ayarlanir. Boylece ne sikicilik derecesinde kolay ne de seviyenin
cok usttinde zorluk stz konusudur. Sabit igerige sahip e-egitimlerde uyarlama
imkani olmadigindan sinirli bir kitleye hitap edilmektedir),

¢ Diiz metin okumak yerine oyuncuyu belirli bir seviyedeki biligsel uygulamaya

yonlendirir nitelikte olmasidir.

Yukarida sayilan oOzellikleri tasiyan oyunlarin; problem ¢6zme, yaratici
diisiinme, kesfetme, deneme ve yanilmayi tesvik etme, eglendirme, dikkati uzun sire
toplu tutma ve pozitif duygular uyandirma niteliklerine sahip oldugu sdylenebilir.
Bahsedilen tim bu elementlerin ve Ozelliklerin, hedeflenen alanda kisilerin
motivasyonunu ve bilgisini arttirmak amaciyla oyun disinda kullanilmasina ise
oyunlastirma denilmektedir (Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011; Hamari,
Koivisto ve Sarsa, 2014). Werbach (2014) ise oyunlastirmayi, etkinliklerin daha fazla
oyuna benzetilme siireci olarak tanimlamaktadir. Benzer bir tanim da Cunningham ve
Zicherman (2011) tarafindan yapilmaktadir. Buna gore oyunlastirma, oyun diisiince
sistemi ve mekaniklerine kullaniciyr da dahil ederek, problem ¢dzme siireci olarak
tanimlanmaktadir. Ancak bu tanimlamalardaki oyunlagtirma kavramlarinin geleneksel
oyun anlayist ile basit¢e eglendirici unsurlarin siirece dahil edilmesi veya oyuncularin
belli aksiyonlar1 alarak puan kazandigi 6diil sistemi olarak degerlendirilmesi yanlis
olacaktir (Dickey, 2005). Bu yanlish@in Oniine ge¢gmek igin, oyunlagtirma

ozelliklerinin lizerinde durulmas: gerekmektedir.

Oyunlastirma kavramini, bu c¢alisma kapsaminda irdelemek i¢in Oncelikle
oyunlarin 68renme siirecine olan etkilerinin ortaya konulmasi gerekmektedir.
Alanyazinda oyunlarin egitim — 6gretim siirecine iligskin etkilerine baktigimizda,
oyunlarin 6grenmeyi arttirict etkisi olup olmadigi iizerinde tartismalarin halen devam
ettigi goriilmektedir (Leighton, Perryer & Scott-ladd, 2012). Bu tartismalar igerisinde
oyunlarin 6grenmeyi arttirict etkisine rastlanmadigi ancak 6grenme siirecinde gok

daha yiliksek motivasyon sagladigini ortaya koyan c¢aligsmalara rastlamak miimkiindiir



(Malouf, 1988). Oyunlastirma ile 6gretimde motivasyonun olumlu etkilerinin yani sira,
kisinin asil davranis ve tutumuna 6nem vermekten ziyade dis motivasyona odaklandigi
gerekgesiyle de zaman zaman elestirilere maruz kalmaktadir (Dargan, Evequoz, 2015).
Burada onemli olan nokta, bu pozitif etkilerin kullanicilara ve oyunlastirmanin
uygulandigr baglama bagli oldugunun (Hamari vd., 2014) g6z ardi edilmemesi
gerekliligidir.

1.2. Problem Durumu

Oyun temelli 6grenmenin hafiza gelisimi ve 0grenmeye karsi pozitif tutum
gelistirme agisindan geleneksel 6grenme yontemlerine gore daha etkili oldugu
sOylenebilir (Kolb & Lewis, 1986). Oyunlastirmada basta adaptasyon gerektiginden
egitimin verimliligi geleneksel 6grenme yontemlerine gore daha yavas seyretmektedir
fakat siire¢ igerisinde verimin hizla arttig1 ve geleneksel 6grenme yontemlerini gectigi
ve bir noktada sabitlendigi gorilmektedir (Kim & Lee, 2015) Oyunlastirma, 6grenme
sirecindeki bilgirisimi arttirmak amaciyla kullanilabilmektedir ancak diger ara¢ ve
metotlar olmadan tek basma kullanimi yeterli bir 6grenme yontemi olarak
gortlmemelidir (Glover, 2013). Geleneksel 6grenme yontemleri ile kiyaslandiginda
oyunlagtirmanin temelde sagladigi faydalari, aninda geri bildirim, artan motivasyon,
ogrenen merkezlilik, yaratici diisiinceyi ve deneme yanilmay1 tesvik etme seklinde
siralamak mimkiindiir (de Freitas, de Freitas, 2013). Oyunlastirmanin etkilerinin
kullanicilara ve oyunlastirmanin uygulandigr baglama bagli olarak degisiklik
gostermesi (Hamari vd., 2014), yetiskin egitiminde oyunlastirmanin ayr1 bir baslik

altinda incelenmesi gerekliligini ortaya ¢ikarmaktadir.

Bu aragtirmaya konu olan oyunlastirma kavrami incelenirken, alanyazindaki
tanimlari, yapilan ¢aligmalarda ortaya ¢ikan bulgular ve arastirmacilarin konuya iligkin
goriigleri lizerinde durulmustur. Buradan hareketle ilk olarak arastirmanin ¢aligma
grubunu olusturan yetigkinlerin egitimi hakkinda bilgi verilmis ve ardindan yetiskin
egitiminde oyunlastirma kavraminin ¢ergevesi c¢izilmistir. Yetigkin egitiminde
oyunlastirma kavrami irdelenirken, bir oyunda bulunmasi gereken elementlerin neler
olacag1 ve bu elementlerin bilgirisim ile olan iligkisinin ortaya konulmasi amaciyla
“Oyun Elementleri ve Bilgirisim” ayr1 bir baglik altinda incelenmistir. Yine bu
arastirma c¢ercevesinde, arastirmanin problem durumuna yonelik kurumlarda
oyunlastirmanin alanyazindaki uygulamalari {izerinde durulmus, tanimlar ve 6zellikler

ortaya konulmustur. Alanyazin taramasi esnasinda ortaya ¢ikan motivasyon ve



oyunlastirma etkilesimiyle oryantasyonda oyunlagtirmanin kullanimi, “Kurumlarda
Oyunlastirma” bagligr altinda, “Motivasyon ve Oyunlastirma” ile “Oryantasyon ve

Oyunlastirma” alt bagliklart altinda incelenmistir.
1.3. Calismanin Amaci

Bu aragtirmanin amaci, yeni igse baslayan calisanlarin aldiklar1 bilgi islem
oryantasyon (ise alistirma) egitiminde kullanilan oyunlastirma uygulanmasinin
calisanlarin motivasyonlarina ve Ogrenmelerine etkisini belirlemektir. Bu amacla
calisanlara oyunlastirma uygulamasimni kullandirmaya baslamadan once bilgi
diizeylerini 6l¢iimleyebilmek i¢in 14 sorulu bir 6n test yapilmistir. Arastirma son 6 ay
icerisinde ise baslayan 83 kisiyi kapsamaktadir. Arastirmanin bir diger amact olan
oyunlastirmanin ¢aliganlarin i¢ motivasyonuna katki saglayip saglamadigini
Olciimleme konusunda ise, ilk kez Ryan (1982) tarafindan gelistirilen “Intrinsic
Motivation Inventory” (“IMI”) isimli anketten faydalanilmistir (Ek B). Katilimcilara
oyunlastirma uygulamasini 2 hafta boyunca oynamalari ve 2 haftanin sonunda tekrar
ayn1 basar1 testine tabi tutulacaklari belirtilmistir. 2 hafta sonunda IMI’nin yani sira
basar1 testi de tekrar uygulanmaktadir. Aryica uygulama sonunda katilimcilarla yari
yapilandirilmig  bir goriisme formuyla siireg hakkinda degerlendirilmelerde

bulunulmustur.
1.4. Cahsmanin Onemi

Giiniimiizde sirketlerin karsilastig1 en bilyiik zorluk, is yerindeki bilgirigimin
azlig1 ve calisanlarin, organizasyon i¢in degerli olan fakat daha az i¢sel motivasyon
saglayan gorevleri tistlenme konusunda motive edilmeleridir (Tatiana, 2014).
Motivasyon, verimlilige dogrudan etki etmektedir (Pekel, 2001). Kisilerin dissal
motivasyonlarin1 igsellestirmek amaciyla yola ¢ikan bir egitim planlamasi olan
oyunlastirma bu asamada 6nem kazanmaktadir (Gokkaya, 2014). Iyi tasarlanmis
oyunlar, dogal olarak 1yi motive edicilerdir, ¢linkii oyuncular1 agik hedeflere yoneltir,
0diil ve tatmin duygusu asilarlar, boylece onlar1 gorevlerine devam etmeleri ve
olumsuzluklarla bas etmeleri konusunda tesvik ederler ( Barata, Gama, Jorge, 2013).
Oryantasyon egitiminde kullanilan oyunlastirmanin, motivasyon arttirici etkisinin
olup olmadigi, dogrudan is yerindeki verimi etkileyecektir. Is hayatinda
oyunlastirmanin kullanimin1 anlamaya yonelik c¢alismalar heniiz baslangi¢
asamasindadir (Jones, Katsikitis & Oprescu, 2014). Ayrica yapilan literatiir

taramasinda, Tiirkiye’de bu tip bir ¢alismanin daha 6nce yapilmadigi goriilmektedir.



Dolayisiyla ¢calismanin, bu kapsamda Tirkiye’de yapilan ilk aragtirmalardan olmasi
dolayisiyla da 6nem kazanmasi ongoriilmektedir. Son zamanlarda, bu motivasyon
giicii oyun dis1 baglamlara, yani Gamification olarak bilinen bir uygulamayla
uygulanmaya baslamistir. Bu, oyun unsurlarini oyun dis1 siireglere ekler, kullanicilar
fiziksel durumlarini iyilestirmek, daha ¢ok calismak veya yeni bir seyler 6grenmek

gibi yeni davranislari benimsemeye tesvik eder.



Bolim 2

Alan Yazin Taramasi

2.1. Yetiskin Egitiminde Oyunlastirma

Yetigkinleri egitmek ic¢in kullanilan metot ve teknikler anlamina gelen
“androgoji” kavrami, Alexander Knapp tarafindan 1800°1i yillarda ortaya atilmistir
(Knowles, Holton ve Swanson, 1972). Androgojik yaklasima gore yetiskinler;
Ogrenme siirecinde 6zerk ve 6grenmeyi kendi denetimleri dahilinde gerceklestirmek
istemektedirler (Smith, 2002). Bu istegin temel sebepleri arasinda, yetiskinlerin bilgiyi
edinme yolu olarak sezgilerini kullanmayz, bilgiye bireysel cabalari ile ulagabilmeleri
ve yeni durumlart deneyimleyebilme istekleri sayilabilir (Demirbilek, 2010).
Yetigkinlerin 6grenme siirecine iliskin bu Ozellikleri, egitim-6gretim siirecinde
geleneksel 6gretmen ve 6grenci yaklasimindan ziyade, egitimde yardimci 6gelerin yer
almasi, 0grenenlerin ilgi alanlarinin 6grenme siirecine dahil edilmesi, 6grenenlerin
kendi birikim ve disiincelerini ortaya koyabilmeleri ve kendi tecrubelerini
paylasmalarina olanak tanimanin gerekliligini ortaya ¢ikarmaktadir (Gultekin, 2007).
Bu dogrultuda yetiskin egitiminde, egitim ve Ogretimin merkezinde temelde,
amaglanmasi gerekenin “6gretme” kavrami degil, “6grenme’ kavrami olmas1 gerektigi
sOylenebilir. Yetiskin egitimi ile ilgili siralanan bu 6zellikler ve gereksinimler oyun ve
oyunlastirmanin yetiskin egitiminde kullanimin1 amag olmaktan daha ¢ok iyi ve etkili

bir ara¢ olma yonilinde desteklemektedir.

Her ne kadar oyun temelli 6grenme egitim arastirmalarinda yiikselen bir trend
haline gelmis olsa da, “Oyun” soézciigiine dair edinilen yanlis fikirler oyundan egitim
alaninda fayda saglamanin oniine gegmektedir (Rieber, 1996). Genellikle oyunlarin
sadece kiigiik ¢cocuklar i¢in oldugu ve kisinin biiyiidiigiinde oyun oynamay1 birakmasi
gerektigi diistiniiliir (Provost, 1990). Alanyazinda yapilan ¢ogu ¢alismada oyun temelli
o0grenmenin genellikle cocuklar iizerinde uygulandigi ve etkilerinin incelendigi

gorulmektedir (Bruder, 2015; Cerrato vd., 2017; Kisla, Tunga ve Turgut, 2016). Ancak



yasam boyu Ogrenmenin gittikge yayginlasmasi ve politikalarla tesvik edilmesi,
oyunun hedef kitlesi ile ilgili olarak goriilen cocuk algisin1 degistirmektedir.
Istatistiklere gore yiilksek okullarda 6grenim géren ve yasam boyu 6grenme siirecine
katilan yetiskinlerin sayis1 her gegen giin artmaktadir (Charlier, Ott, Remmele &
Whitton, 2012). “The Entertainment Software Association (ESA)” tarafindan
yayinlanan 2017 raporuna gore 4000°den fazla Amerikali lizerinde oyunlarla ilgili
yapilan arastirmada, dijital oyun oynayanlarin yas ortalamasmin erkeklerde 33,
kadinlarda 37 oldugu gorilmistir (ESA, 2017). Bu bilgi oyun kavramina iliskin
sadece cocuklara yonelik bir eglence araci olmast fikir ve diisiincelerinin dogruyu

yansitmadigint gostermektedir.

Bununla birlikte Google tarafindan yayinlanan 2013 yili istatistiklerine gore,
oyun temelli 6grenmenin Diinya’da en yaygin oldugu iilkeler arasinda Avustralya,
Amerika, Hindistan, Kanada ve Hollanda listelenmekte; Brezilya ve Fransa ise hizla
geliserek siray1 takip etmekte ve oyun temelli 6grenmenin en ¢ok kullanildigi alan
yetiskin meslek egitimleri olarak belirtilmektedir (Gokkaya, 2014). Oyun hakkindaki
yaygin goriisler bir yana, oyunlarin ¢cocuklar ve yetiskinler iizerindeki etkileri ile ilgili
yapilan kapsamli antropolojik, psikolojik ve egitimsel aragtirmalar oyunun, yasam
boyu O6grenme ve sosyallesme i¢in ¢ok Onemli bir ara¢ oldugunu gostermektedir
(Pellegrini & Yawkey, 1984; Provost, 1990). Bu ozellikler, oyunun yetiskin

egitiminde kullanilmasi gerekliligini ortaya ¢ikaran nedenlerin basinda gelmektedir.

Yetiskin egitiminde en giiclii motivasyon ogeleri olarak; basari, 6grenilen
bilgilerin ihtiyaca yonelik olmasi, 6grenme siireci lizerinde kontrol sahibi olmak ve
eglence siralanmaktadir (Margery, Wlodkowski, 2017). Bu motive edici 6zelliklerin
bir getirisi olarak, siirekli oynama istegiyle birlikte yetiskinler i¢in hata yapmaktan
kaginma ¢ogunlukla yasla birlikte daha da korkulan bir 6ge haline gelmektedir. Ne var
ki oyunlar kendi dinamikleri geregi siirekli deneme ve hata yapma sonrasinda tekrar
deneme dongiisii igerdiginden, sagladiklari sanal giivenli ortamda yetiskinlerin
cogunda bulunan hata yapma korkusunu ortadan kaldirmaya yardimci olmakta ve bu
sayede daha ¢ok deneme yaparak 6grenme daha etkili gergeklesmektedir (Anderson,
Anderson & Taylor, 2009). Bu nedenle teknolojinin sundugu, siirt olmayan bu yeni
diinyada oyun ve oyunun gii¢lii etkileri tekrar ele alinarak egitim alaninda yer almasi

saglanmalidir (Rieber, 1996). Burada énemli olan yetiskin egitimine entegre edilecek



olan oyunlastirma etkinliklerinin ya da dijital egitsel oyunlarin ¢oklu ortam tasarim

ilkeleri dogrultusunda amaca hizmet eder nitelikte gelistirilmesidir.

Krisper-Ullyett, Ortner ve Buchegger (2006) yetiskinler icin dijital egitsel
oyunlarin tasarimi ve uygulanmasinda dikkat edilmesi gereken 11 maddeyi su sekilde

siralamaktadir:

¢ Oyun temelli 6grenme kolay gelistirilebilir olmalidir;

e Ogrenenler, oyun oynayarak ne gibi kazanimlar elde edeceklerinin bilincinde
olmalidir;

e Degerlendirme, oyunun temel amaci olmamalidir;

e Ogretmen, dgrenenlerin birbirlerini degerlendirmesini miimk{in hale getirerek,
degerlendirmede bunu esas almalidir;

e Tercih edilen oyunlarin tarzlari, cinsiyetlere gore farklilik gostermektedir;

e [Kadinlar genellikle sosyal etkilesim ve geri bildirim 6gelerinden hoglanirken
erkekler yarismaya donilik, miicadele gerektiren ve direk oyunlari tercih
etmektedir;

e Ogrenenin hedefi, oyunda belirlenen gorevi tamamlayarak oyunu kurallarina
gore oynamak olmalidir;

e Oyunlar akillica tasarlanmis ve makul 6l¢iilerde zorlayict olmalidir; Oyundaki
gorevler ve kurallar net, anlagilabilir olmalidir;

e Ogrenenler, oyunun teknik kisimlari (oyunda neyi nasil yapacagini anlama) igin
yeterli zamana sahip olmalidir;

e Oyun tasarimcilari, kendilerini  oyuncularin  (68renenlerin)  yerine
koyabilmelidir;

e Oyun oynama zorunlu hale getirilmemelidir ve oyuna katilmak istemeyen

yetigkinler egitmen tarafindan desteklenerek 6grenme siirecine dahil edilmelidir.
2.2. Oyun Elementleri ve Bilgirisim

Alanyazinda karsit goriisler olmakla birlikte, egitim igerigi ile oyunlarda
bulunan oyun elementlerinin bir araya getirilmesinin, dégrenenlerin bilgirigimlerini
arttiracagl ve 6grenim hedeflerine ulasmay1 kolaylastiracagi séylenmektedir (Garris,
Ahlers & Driskell, 2002). Nitekim igerdikleri elementler sayesinde eglence ve

etkilesim saglayan oyun elementlerini farkli alanlarda kullanarak uzun sureli bilgirisim



saglamak (Nikkila, 2013) bu siiregte eglendirici hale gelen 6grenmeyi daha verimli
kilmaktadir (Cordova & Lepper, 1992).

Oyunlarin 6grenmeye katki saglamasi i¢in eglendirici elementlerin interaktif
bilesenler igeren Ogretim tasarimi ile birlikte kullanilmasi gerektigi iizerinde
durulmaktadir (Quinn, 1994). Ancak oyunlastirmada yarisma, is birligi veya anlamli
oyun ekonomisi gibi daha onemli ve incelikli tasarim gerektiren oyun elementleri
yerine puanlar, rozetler, liderlik tablolar gibi genel oyun elementlerine odaklanildigini
ve bu nedenle kurumlarin ¢ogu zaman basitge ¢esitli aktiviteler ile puan, rozet toplama
tizerine kurguladigi oyunlastirma uygulamalar1 hazirladigini, fakat bu uygulamalar ile
hedef kitlenin bilgirisimini saglayamadiklar: belirtilmektedir (Webb, 2013).
Karsilagilan bu problemin ¢6ziimii igin, oyunlagtirma uygulamalarmin hazirlik
asamasinda, motivasyon unsurlarinin etkili ve uygun bir bicimde oyuna entegre
edilmesi gerekmektedir. Oyuncudaki merak unsurunu tetikleyen oyun elementleri
sayesinde, i¢sel motivasyonun da dogal olarak saglandigi sOylenebilir (Macredie &
Thomas, 1994). Whitton (2009)’a gbre motivasyona etki eden alti faktor

bulunmaktadir. Bunlar:
Gorev tamamlama: Nesneleri toplama, seviyeleri tamamlama.

Hikaye: Hikaye orgisinu takip etme, karakterlerle ilerleyen macera, bir

sonraki agamada ne olacag1 meraki.
Yaratma: Nesneleri insa etme, fikir gelistirme.
Yarigsma: Diger oyunculardan daha hizli veya daha iyi sonuglara ulagma.

Topluluk: Diger oyuncularla iletisim kurma, 1s birligi. Problem ¢6zme ve farkli

acilardan degerlendirme.

Sayilan bu faktorler, oyunculara etki etme diizeyleri agisindan farklilik
goOsterebilmektedir. Yani bir oyuncu igin gorev tamamlama ve topluluk motive edici
olurken, baska bir oyuncu i¢in hikayenin 6zelligi motivasyonuna etki edebilmektedir.
Nitekim katilimcilar, oyunlastirmada kullanilan oyun elementlerine farkli farkl
yaklagmakta, drnegin bazi kisiler liderlik tablolarin1 motive edici bulurken, bazilari
digerleri ile yarisma halinde olmayr sevmedikleri i¢in oyunlastirilmis 6grenme
ortamindan uzaklasabilmektedir (Dominguez vd., 2013). Bu sayede, farkli oyuncular
ayni oyunu oynayarak birbirinden farkli yontemlerle siirece dahil olabilmektedirler

(Charlier vd., 2012). Bu nedenle, farkli katilimcilarin egitim baglaminda



oyunlastirmaya nasil tepki verdiklerini anlamak olduk¢a 6nemlidir (Hakulinen &
Auvinen, 2014). Dolayisi ile oyunlastirma uygulamalarinda kullanilan birgok farkli
elementten hangilerinin uygun olup hangilerinin olmadigi, hedef Kitleye gore
degerlendirilmelidir (Glover, 2013)

Is yasamu diisiiniildiigiinde, calisanlar kendilerinin hangi seviyede olduklarini
bilme ihtiyaci hissetmekte ve oyunlastirma uygulamalarinda kullanilan 6diil, liderlik
tablolar1, rozetler gibi farkli oyun elementleri buna kolayca imkan tanimaktadir
(Leighton, Perryer & Scott-ladd, 2012) Calisanlar, oyunlarda verilen net hedefler ve
seviyeler dogrultusunda ilerlerken, belirli asamalarda profillerine eklenen rozet veya
oduller ise bilgirisimlerini arttirmaktadir (Leighton, Perryer & Scott-ladd, 2012).
Giiniimiizde kisitl sektorlerde kullanilan bu yontemin, Kemp ve Poole (2014)’ye gore
onlimiizdeki yillarda daha fazla kullanimi desteklenerek oyun elementlerinin saglik,
egitim, Ogretim ve ticaret gibi bircok sektdrde iletisimi giiclendirecegi ve oyun
mekanikleri, geri bildirimler ve ddullerin gunlik hayatta ¢ok daha fazla kullanimina

rastlanacagini belirtilmektedir.

Siralanan tiim bu Ozellikler, oyunlarin kullanilacagi ortam ve amaca gore
farklilik gosterebilmektedir. Egitim ve Ogretim ortamlarinda oyunlagtirmanin
kullanima ile yetiskinlerin hizmet i¢i ya da kurum i¢i egitimlerinde kullaniminda dikkat
edilmesi gereken Ozelliklerin ayni olmasmi beklememek gerekmektedir. Bu
farkliliktan yola ¢ikarak, kurumlarda oyunlagtirmanin ayri bir bashk altinda
incelenmesi, kurum icerisinde oyunlastirmanin daha etkili halde betimlenmesi igin

onemli goriilmistiir.
2.3. Kurumlarda Oyunlastirma

Oyun oynamak ve is amagli bir gorevi tamamlamak arasinda ¢ok fazla ortak
nokta bulunmakta, hatta belki de aradaki tek fark, oyunun eglence, gorevin ise is olarak
degerlendirilmesidir (Leighton, Perryer & Scott-ladd, 2012). Oyunlastirmanin
kullanildigr kurumlar, calisanlarin video oyunlar1 oynadigi bir ortam olarak
diistintilmemelidir (Connolly, Boyle, MacArthur, Hainey & Boyle, 2012; Callan &
Landers, 2011; Lewis, 2007; Popescu, Romero & Usart, 2013). Yapilan, is siireclerinin
bir kismina oyun tasarim ve etkilesim prensiplerinin (oyun mekanik ve dinamikleri)
uygulanmasi ve bu sayede oyunlastirmaya doniistiiriilen uygulamalarin ¢alisanlara
sunulmasidir (Jones, Katsikitis & Oprescu, 2014). Kurumlarda oyunlastirma, cazip ve

Olgiilebilir etkilesimler sayesinde hedeflere ulasmak olarak tanimlanabilir (Woods,
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2012). Tiketim alaninda miisterilerin ilgisini ¢ekmek icin oyun mekaniklerinin
kullanim1 genel olarak kabul gérmekle birlikte, bu mekaniklerin mevcut is akigina
entegre edildigi kurumlarda oyunlagtirma fikri halen tam anlamiyla
benimsenmemektedir (Woods, 2012). Ancak isin i¢inde bulunan oyun faktorin(
ortaya ¢ikarmanin bir yolunu saglayan oyunlastirmanin kurumlarda kullaniminin git
gide artacagi soylenmekte ve bunun en dnemli nedenlerinden biri olarak da kurumlarin,
calisanlarin bilgirisiminin tiretime olan etkisine dair endiseleri gosterilmektedir (Webb,
2013). “National Environmental Education Foundation” tarafindan yapilan bir
arastirma, kurumlarin yaklasik %50’sinin ¢alisanlarinin egitimleri i¢in girisimde
bulunmayi planladiklarini fakat bir ok kurumun sinif egitimleri, atdlye ¢caligsmalari vb.
gibi var olan segenekleri tercih etmek istemediklerini gostermektedir; nitekim bu
secenekler ¢ogu kez yonetilmesi zor, belirli bir kitlenin ihtiyaglarina 6zel tasarlanmas,
6lcme olanagi olmayan, biiyiik organizasyonlarda diizenlemenin zor oldugu ve en
onemlisi de genis kitlelerdeki calisanlarin ilgisini ¢ekmekten ziyade zaten konu ile

ilgilenen kisilere ulasmak i¢in tasarlanan uygulamalardir (Stevens, 2013).

Oyunlar temelde eglence sektoriine dahil olsa da eglence ile birlikte egitimin bir ¢ok
kademesinde, is diinyasina yonelik egitimlerde, saglik ve savunma sanayisinde de
yaygin olarak kullanilmaktadir (Kirriemuir, 2002). Nitekim 21. yy. is yasaminda
neredeyse kimse klasik yontemle basili egitim dokiimanlar1 veya detayl kullanict el
kitaplar1 ile ilgilenmemekte, Ogrenmeyi kolaylagtiran sistemlere dogru egilim
gostermektedir (Leighton, Perryer & Scott-ladd, 2012). Ayrica O6grenmeyi
kolaylastiran bu sistemler, 6lcme ve degerlendirme agisindan da 6nemlidir. Ciinkii
oyunlastirma ile yoneticiler, ¢alisanlarina ait 6l¢iilebilir etkilesimlere kolayca erisebilir
ve normal sartlarda ancak yillik performans goriismelerinde verilen, ¢ogu zaman da
nitel olan geri bildirimlerin aksine daha sik araliklarla nicel geri bildirimler vererek
performans Olcimi  gozlemleyebilirler (Jacobs, 2013). Buradaki 6lgcme ve
degerlendirme sadece yoneticiler veya karar vericiler i¢cin degil, calisanlar i¢in de

onem arz etmektedir.

Hizl1 ve anlamli geri bildirimin ¢alisanin 6grenmesini ve performansini olumlu
etkiledigi bilinmektedir (Leighton, Perryer & Scott-ladd, 2012). Egitsel oyunlastirma
uygulamalari, yaparak 6grenme metodolojilerinden faydalanarak deneysel bir sistemin
davraniglarin1 kavramayi hedefleyen Ogretim araci olarak kullanilabilir (Popescu,

Romero & Usart, 2013). Ornegin, yoneticilik becerileri kazandirmak igin tasarlanan
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oyunlastirma uygulamasi sayesinde, gercek hayatta karsilasilan olumsuz sonuglar
yaganmadan hedeflenen kazanimlara ulagsmak miimkiin hale gelebilmektedir (Prensky,
2002). Oyunlastirmanin kurumsal katkilarini sadece 6lgme ve degerlendirme ya da

basit bir 6gretim araci olarak gérmemek gerekmektedir.

Oyunlagtirmanin kurumsal katkilarindan bir tanesi de kurumdaki seffaflik ve
tarafsizliga sagladigi katki olarak sayilabilir (Garris vd., 2002). Tiim kurum g¢alisani
oyuncular ayn1 sistemde, ayni kurallara tabi olarak benzer girdi ve ¢iktilarla hareket
etmekte, boylece ekipler saglikli bir rekabet ortaminda sosyal baglar
gelistirebilmektedir (Leighton, Perryer & Scott-ladd, 2012). Buna ilave olarak, is
birligi gerektiren oyunlar sayesinde birbirinden uzak cografyalarda yasayan veya
gecici olarak daginik yapida c¢alisan ekip tiyeleri ayni oyunu oynayarak fikir aligverisi
yapabilir, birbirlerine geri bildirimde bulunabilir, miizakere edebilir ve karmasik
durumlart ele alarak ¢6ziimii konusunda ¢alismalar yapabilirler (Popescu, Romero &
Usart, 2013). Sonug¢ olarak bilgisayar oyunlariyla biiyiiyen nesil, eglence ve 6grenmeyi
artik birbirinden ayr1 olarak kabul etmemekte, benzer yaklasimi eglence ve is i¢in de
gostermektedir (Prensky, 2002). Hizli rekabet ve degisen teknolojinin etkin oldugu
giindelik hayatin i¢inde sirketler, calisanlarinin yaratici ve yenilik¢i olmalarini
beklemektedir ki ¢alisanlar igin egitsel oyunlar tam da burada devreye girmektedir
(Robinson, Segal & Smith, 2015). Kurumlarda kullanilan oyunlar, ise alim, egitim,
profesyonel gelisim, planlama gibi bir¢ok alan1 kapsamaktadir (Jones, Katsikitis &
Oprescu, 2014). Tiim bu sayilan 6zellikler ve oyunlastirmanin is yasamindaki etkileri
g0z Oniine alindiginda, 1§ yasaminin yiiriitiicli bir giicli olan motivasyon kavrami dikkat
cekmektedir. Kurumsal yapilarda ¢alisanlarin motivasyonunu yiiksek diizeyde tutmak,
sliphesiz ki her yonetici i¢in vazgecilmez bir hedef halindedir. Buradan hareketle,
yiksek motivasyon saglamada yararlari hakkinda bir¢cok arastirma bulunan
oyunlastirma ve kurumlarda motivasyon iligkisinin ortaya konulmasi 6nem arz

etmektedir.
2.4. Kurumlarda Motivasyon ve Oyunlastirma

Oyunlastirmanin temel amaci, ¢calisanlar i¢in gérevleri eglenceli hale getirerek
onlarin ig¢sel motivasyonlarini tetiklemek olmalidir (Basten, Lins & Thiebes, 2014).
Oyunlarin eglenceli olmasinin bir kag tane nedeni vardir. Oncelikle, kisilerin gergek
hayatta basarisizlik maliyetinin yiiksek olmasindan 6tiirti almaktan kaginacagi riskleri

almalarina olanak saglamaktadir; ikinci olarak zihni, giindelik sikici, bayagi ve
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yapilmas1 gerekli rutin islerden uzaklastirmaktadir; Ugiincii olarak ise insanlarin
oyunda kazandiklar1 basarilar sayesinde basart hissini yasamalarina imkan
tanimaktadir (Leighton, Perryer & Scott-ladd, 2012). Bununla birlikte oyunlastirma
bilgirisimi arttirmak, davranis degisikligi saglamak ve inovasyonu tetiklemek icin de
kullanilmaktadir ~ (Burke, 2012). Organizasyonlar oyunlastirmayi, ¢alisan
motivasyonunu arttiran sihirli bir degnek olarak goérmek yerine dikkatli ve planh
sekilde organizasyonel yapiya entegre etmeli, oyunlastirmayr kullanirken bunu
motivasyon Kkiiltiiriinii destekleyici unsur olarak ele almalilardir (Basten, Lins &
Thiebes, 2014). Bilgirisimi arttirmaya odaklanan oyunlastirma, biiyiik 6lgekli firmalar
tarafindan goz ardi1 edilmemelidir (Burke & Hiltbrand, 2011).

Deneyimsel 6grenme kurami, en verimli 6grenmenin insanin kendi tecriibesi
ve fikirleri ile gerceklestigini, uygulamanin bilinenden daha 6nemli oldugunu
savunmaktadir (Gezmis ve Sarigoban, 2006). Deneyimsel dgrenme kuraminin bir dali
olan oyunlastirma igerisinde skor, meydan okuma ve basari gibi oyun bilesenleri ile
ogrenme hedefleri bir araya getirilerek 6grenenler motive edilmektedir (Deterding vd.,
2011). Oyunlastirma hem motivasyon hem de bilgirisimi arttiran deneyim ortami
sunmaktadir (Lawley, 2012). Nitekim daha 6nce belirtildigi gibi oyunlastirma, insanin
temel psikolojik gereksinimlerini (savunma, bag kurma, sahip olma, algilama)
saglayarak motivasyonlarmin artmasimi saglayacak potansiyele sahiptir (Leighton,
Perryer & Scott-ladd, 2012). Kisinin kendisi ile veya bir grup ile yaris icerisinde
olmasi, oyunlastirmanin basarisinin arkasindaki neden olarak gosterilmektedir
(Banfield, Wilkerson, 2014). igsel motivasyon gelisene kadar, yaris hedeflerinin elde
edilmesi ile kazanilan odiller digsal motivasyonu saglayan verimli araglar olarak

degerlendirilebilir (Banfield, Wilkerson, 2014).

Motivasyon, kisi belirli bir gorevi yapmak veya belirli bir davranisi ortaya
koymak amaciyla enerji doldugu ve harekete ge¢me istegi duydugunda ortaya
cikmaktadir (Deci & Ryan, 2000). Is hayatinda motivasyon ise; Kisinin, kurumun
belirledigi ortak hedeflere erismek amaciyla gosterdigi gayreti devam ettirmek igin
sahip oldugu heves olarak tanimlanabilir (Franco, Bennett & Kanfer, 2002).
Motivasyon temelde, igsel motivasyon ve digsal motivasyon olarak iki kisma
ayrilmaktadir. I¢sel motivasyon, kisinin yaptig1 aktiviteden keyif almasi, siiregten
hosnut olmasi olarak tanimlanabilir (Chiu, Wang, 2008). Dissal motivasyon ise ¢dul

veya ceza gibi dis etkenden kaynaklanan eyleme ge¢gme nedenidir (Tuna ve Turk,
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2006). Dissal motivasyon sadece beklenen sonuca ulasilana kadar siirerken, i¢sel
motivasyon daha kararli ve uzun siire devam etmekte, ayn1 zamanda kontrol amagh
mudahalelere de gerek duyulmamaktadir (Leighton, Perryer & Scott-ladd, 2012).
Digsal ve igsel motivasyonun birbiriyle olan iliskisi incelendiginde ise dissal
motivasyonun kisi i¢in bir deger veya anlam tasimasi durumunda, uygun kosullar

saglanirsa igsel motivasyona doniistiiriilebilecegini savunulmaktadir (Jacobs, 2013).

Sirketler hedeflerini ¢alisanlart sayesinde gergeklestirebildiginden, sirketlerin
verimini etkileyen en 6nemli unsurun yine kendi ¢alisanlari oldugu agiktir (Yumusak,
2008). Bu sebeple ¢alisanlarin motivasyon ve yetenekleri, sahip olduklari egitim kadar
etkilidir (Yumusak, 2008). Bilindigi gibi motivasyon verimlilige dogrudan etki
etmekte (Pekel, 2001) ve calisanlarin tiretkenligi i¢in motivasyon bir 6n kosul (Tuna
ve Tirk, 2006) olarak gorulmektedir. Ancak yapilan g¢alismalar incelendiginde
(Crabtree, 2013) calisanlarin sadece %13’°likk kisminin motive olmus sekilde islerini
yaptig1 yani yaptiklar isle ilgili heyecan duyarak, hem is hem de is yerlerine katkida

bulunmaya hevesli olduklar1 gézlemlenmistir.

Kisilerin digsal motivasyonlarini i¢sellestirmek amaciyla yola ¢ikan bir egitim
planlamasi olan oyunlagtirma tam da bu asamada 6nem kazanmaktadir (Gokkaya,
2014). Oyunlastirma ile katilimcilarin ¢abalari, kizginlik ve gerginlikten uzak, rahat
ve eglenceli bir ortamda tesvik edildiginden motivasyon saglanarak O6grenme
kolaylagsmaktadir (Popescu, Romero & Usart, 2013). Oyunlastirma, kisilerin derinde
yatan gereksinimlerini géz oOnilinde bulundurup kurumun hedefleri dogrultusunda,
motivasyonu arttiracak dogru tesvik 6gelerini kullanmay1 hedeflemektedir ki bu bazen
irlin satisim1 arttirmak bazen de satin alma siireclerinde arzu edilen tedarikgi ile
calismak olabilmektedir (Noyes, 2015). Bununla beraber bir¢ok arastirma igsel
motivasyonu arttirma amaciyla izlenen yontemlerde ¢ok dikkatli olunmasi gerektigini,
nitekim 6diil, tesvik edici, yarisma ve diger bir¢ok oyun elementinin i¢sel motivasyonu
diislirdiiglinii, onun yerine dissal motivasyonu tetikledigini sdoylemektedir (Deci,
Koestner & Ryan, 2001). Bu diisiise, kisi herhangi bir gorev ile dogal olarak ilgili iken
ona somut bir 6diil sunulmasi ve bu nedenle kisinin ddiiliin pesine giderek devaml
olarak odiil beklentisine girmesi neden olmaktadir ki burada 6diil dis motivasyon
anlamina gelmektedir (Hall & Tang, 1995). Dolayisiyla, s6z konusu igerige dogal
yoldan ilgisi olan katilimcilar i¢in 6diil, rozet vb tesvik edicilerin kullanimi igsel

motivasyonun diismesine neden olabilmektedir (Fox, Hanus, 2015). Kurum igin
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isleyiste onemi tizerinde durulan motivasyon ve oyunlastirma iliskisi kurumlarda
oyunlagtirmanin  incelenmesinde Onemli bir yeri kaplamaktadir. Ancak
oyunlastirmanin kurum i¢in etkileri arasinda sadece siire¢ degil, kuruma yeni
baslayanlarin oryantasyonu da sayilabilmektedir. Buradan hareketle bir sonraki baslik
altinda oryantasyon tanimi {izerinde durulmus ve ardindan oryantasyonda

oyunlagtirmanin kullanim1 hakkinda bilgi verilmistir.
2.5. Oryantasyon Egitimi ve Oyunlastirma

Oryantasyon, ise yeni baslayan calisanlarin sirketi tanimalarini ve verimli hale
gelmelerini hizlandirmak amaciyla diizenlenen, is yerine adaptasyon hedefli bir siireg
olarak agiklanmaktadir (S6kmen ve Topaloglu, 2003). Calisanin kuruma karsi uzun
donem bagliliginda, ise baslamasini takip eden 90 giinliik siirenin ve bu siirede
edindigi tecriibenin belirleyici oldugu, bu nedenle yeni ise baslayanlarin sirkete
katilimlar1 ve bilgirisimleri, kurumlar i¢cin hem bir firsat hem de ¢aba gerektiren
zorlayic1 bir siire¢ oldugu belirtilmektedir (Depura & Garg, 2012). Ise baslama
stirecinde ilgili ve hevesli olan ¢alisanlarin cok daha kisa siirede iiretken hale geldikleri,
bu da kurumlarin etkin ve verimli bir oryantasyon siireci yiiriitmelerinin, ¢alisanlarin
uzun donem bilgirisimlerini saglama (Laurano, 2013) konusunda ne kadar 6nemli bir

firsat oldugunu gostermektedir.

Oryantasyon egitimi de tipki diger 6grenme siirecleri gibi katilimcinin
hedeflenen kazanimlar1 en kisa siirede 6grenmesini amaglamaktadir. Teknoloji ve
dijital diinyanin egitim-6gretim siireclerinde sagladig: faydalar goz oniine alindiginda,
oryantasyon egitiminde de smif i¢i egitimlerin yani sira farkli yontemlerin
kullanilmas: siirecin verimliligi agisinda faydali olacaktir (Fitzmaurice, Grossman &
Li, 2012). Bu kapsamda kullanilan farkli yontemlerden ¢evrimici destek, tartigma
forumlar1 ve video yardimi bunlarin arasinda en yaygin olanlaridir (Li vd., 2012).
Cogu organizasyon i¢in bilisim sistemleri basarida anahtar rol oynayan etmenlerden

biridir (Brynjolfsson, Hitt, 2000; Dedrick, Gurbaxani & KL, 2003).

Ise baslayan kisinin yeni dijital ortamda gecirdigi ilk dakikalar kisisel
deneyiminin temelini olusturur ve oryantasyonun iyi baslamasi i¢in bu deneyimin
sorunsuz ve akici olmasi gerekmektedir (Meinel, Pollak, Renz & Staubitz, 2014). Buna
ragmen, yeni sistemlerin gelistirilmesi veya var olan sistemlerin gilincellenmesi
amaciyla bilisim sistemleri projelerine yapilan yiiksek meblaglardaki yatirimlar ¢ogu

zaman hedefe ulagsmakta yetersiz kalmaktadir (Po-An Hsieh & Wang, 2007).

15



Bilisim sistemlerinde basariy1r saglayan en Onemli faktor, kullanicilarin,
mevcut veya yeni gelen sistemleri kullanim konusundaki kisisel motivasyonlaridir
(McDaniel, 2011). Dolayisiyla, organizasyonlarin bilisim sistemlerini kullanma
konusunda kisilerin motivasyonlarin1 nasil arttirabilecekleri konusu gindeme
gelmektedir (Basten, Lins & Thiebes, 2014). Bu asamada, igsel motivasyon
unsurlarindan faydalanan oyunlastirma, ¢6ziim olarak degerlendirilebilir (Hamari,
2013). Ayrica sadece yeni bir sistemin 6grenilmesi i¢in harcanan zamanin kisilerde
motivasyon kaybina neden oldugunu savunulmaktadir (Carroll, 1990). Bunu 6nlemek
amactyla kullanilabilecek interaktif yonlendiriciler, kullanicilarin uygulama
igerisindeki bir isi kendi kendilerine tamamlamalarin1 saglayarak daha motive edici
olabilir (Bergman, Castelli, Lau & Oblinger, 2005). Buna ragmen 6grenilmesi gereken
tiim icerigin tamamlanmasi i¢in gereken motivasyonu saglayacak yeterli bilgirisim
seviyesine ulagmakta sikint1 yasanabilir (Li vd., 2012). Bu asamada, dijital ortamda
bulunan, hem bilgirisim seviyesini arttiran hem de bir ¢ok farkli alanda kullanilan
oyunlastirma teknigi karsimiza ¢ikmaktadir (Deterding vd., 2011).

Bir¢cok kurum ¢esitli oyunlagtirma uygulamalarindan 6zellikle pazarlama ve
insan kaynaklar1 departmanlarinda faydalanarak, amaglanan davraniglara dair ilham
vermekte ve kuruma baglihig: guclendirmektedir; Ayrica bu uygulamalari ise alim,
calisanlarin motivasyonunu arttirmak ve gelisimlerini saglamak gibi organizasyonel

hedeflere ulasmak i¢in de kullanmaktadirlar (Kemp & Poole, 2014).
2.6. Tlgili Aragtirmalar

Bu arastirma kapsaminda yapilan alanyazin taramasinda, 6nemli goriilen ilgili
arastirmalarin smiflandirilmasinda sik¢a kullanilan yurt i¢i ¢alismalar ve yurtdisi
calismalar seklindeki siniflandirmaya basvurulmamistir. Bu arastirmanin amagclari
dogrultusunda ulasilan "kurumlarda oyunlastirma”, "oyunlastirma ve motivasyon",
"oyunlastirma ve oryantasyon" ile "yetiskin egitiminde oyunlastirma" alanlarindaki
caligmalar konu alan1 temel alinarak siniflandirilmistir. Bunun en biiyiik nedeni olarak,

bu arastirmaya konu olan bu dort basligin her birinde yeteri kadar yurt i¢i ¢alismalarin

bulunmamasi gosterilebilir.
Kurumlarda oyunlastirma alt baslig1 altindaki ¢aligmalar;

“Taskville: Visualizing Tasks and Raising Awareness in the Workplace” adli

calisma (Byrne, Kelliher, Linn, Nikkila & Sundaram, 2013), ¢alisanlarin farkindaligini
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etkili ve eglenceli bir sekilde arttirmay1 amaglamaktadir. “Taskville” isimli uygulama,
37 katilimciya 4 hafta boyunca uygulanmaktadir. Katilimecilardan bir dizi aktivite
boyunca sistemi kullanmalar1 ve anketleri yanitlamalar1 istenmektedir. Katilimeilar
Taskville’i eglenceli bulmakta ayrica kisinin biiyiik organizasyona katkisindaki
motivasyonunu ve farkindaligini olumlu yonde etkileyebilecegini belirtmektedir.
Daha derin bir aragtirmaya gerek duyulmasina ragmen, 6n sonuglar umut verici olup,
Taskville'nin isyerinde motivasyon ve farkindalik yarattigin1 gostermektedir. Sonuglar
Taskville’in baz1 kisilerin yaptiklar1 is miktarinin igsel olarak daha fazla farkina
varmalarina yardimci olarak isleri tamamlamak icin onlari motive ettigini ortaya
koymaktadir. Serbest form yanitlari da bu bulgulart dogrulamaktadir. Anketlerden
gelen geri bildirim, ¢ogu kullanicinin Taskville'nin daha derin mekaniklerle daha ¢cok

oyun gibi olmasini istediklerini géstermektedir.

Yayinlanan bir diger makalede (Hamari, Koivisto & Sarsa, 2014),
oyunlastirma hakkindaki deneysel ¢alismalari gézden geciren bir literatiir taramasi
icermektedir. S6z konusu literatiir taramasi, sonuglar, bagimsiz degiskenler (incelenen
motivasyon), bagimli degiskenler (Oyunlastirmadan kaynaklanan psikolojik /
davranigsal sonuglar), Oyunlastirma baglamlar1 ve ¢alisma tiirlerini icermektedir.
Calisma, konuyla ilgili giincel arastirmalarin durumunu incelemekte ve mevcut
literatiirdeki bosluklara isaret etmektedir. Yapilan literatiir taramasi, oyunlagtirmanin
olumlu etkiler sagladigini belirtmektedir. Ancak bu olumlu etki, biiyiik Sl¢lide
oyunlagtirmanin uygulandigi baglama ve oyunlastirmayr kullanan kisilere bagh
olmaktadir. Literatiir taramasinin sonuglari, konuya dair daha sonraki ¢aligmalara 11k
tutmakta ve oyunlastirma sistemlerinin tasarimi ¢alismalarina da veri saglamaktadir.
Aramalar asagidaki veritabanlarinda yapilmaktadir:  Scopus, ScienceDirect,
EBSCOHost, Bilim Web, ACM Dijital kitiphanesi, AlSel, Google Akademik ve
Proquest. Arama terimleri i¢in gamification, gamif *, oyun tutkusu ve “motivasyonel
uygunluk” sozciikleri kullanilmaktadir. Arama terimleri, tiim alanlar igin
kullanilmakta (baslik, 6zet, anahtar kelimeler ve tam metin dahil) ve tiim sonug tiirleri
dahil edilmektedir. Literatiir taramasi kapsaminda toplamda 24 c¢alisma
incelenmektedir. “Oyunlagtirma ise yartyor mu?”, caligmalara dair ortak
degerlendirme sorusu olarak belirlenmektedir. Calismalarda hem olumlu hem de
olumsuz sonuglarla karsilagilmaktadir. Fakat incelenen g¢alismalarin ¢oguna gore,

oyunlastirma olumlu etkiler yaratmaktadir.
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Egitimde oyunlastirmanin arastirildig: bir diger ¢alismada (Karatas, 2014), yil
kisitlamasi olmadan —gamification (oyunlastirma) ve —learning (6grenme) anahtar
sozciikleri kullanilarak, caligmalarin tamaminda arama yapilmakta, hem Tiirk¢e hem
de Ingilizce calismalar taranmaktadir. Toplamda incelenen 206 calismadan
arastirmanin hedefine uyan 62’si sistematik olarak incelenmektedir. Calismalarda
oyunlastirilmis bir 6grenme ortaminin (N=19; %59,38) akademik basari/performansa
(n=18; %31,58) etkisi en ¢ok incelenen konu olmaktadir. Arastirma sonucunda, en
fazla yaymin 2014°de - %35,48’lik bir oranla - yapildig1 goriilmekte, 6grenme alani
olarak ise BT de (bilgi teknolojileri) (n=19; %33,93) yogunlasildigi goriilmektedir.
Icerik analizi yontemi sayesinde oyunlastirma konusunda yapilan calismalar
incelenmekte ve buradaki yonelimin ortaya konabilmesi saglanmaktadir. Arastirma
yontemi incelenirken Klein’in (2002), Tsai ve Wen’in (2005), Rubin ve Babbie’nin
(2011) ve Bryman’in (2012) siiflandirmalar1 g6z 6niinde bulundurularak olusturulan
smiflandirma kullanilmaktadir. Calisma sonucunda, calismalarin ¢ogunda egitsel
oyunlarla oyunlastirma kavramiin karistirildigr goriilmektedir. Bu, oyunlastirma
kavraminin arastirmacilar tarafindan tam olarak anlagilamadiginin bir gostergesi
olabilir. Dolayisiyla, yapilan yonelim arastirmasina gore bu alanda gercgeklestirilen

caligmalarin, gerek nitel gerekse nicel olarak yeterli diizeye gelmedigi goriilmektedir.

ZWERMI1 adli prototip ve uygulamali bir sosyal hesaplama uygulamasi
kullanilarak ¢evre sakinlerinin etkilesimlerine dayanarak, kendi kendini 6rgiitlemenin
kentsel mahalle diizeyinde nasil desteklenebilecegi arastiran g¢alismada (Claeys,
Coenen, Criel, Laureyssens & Mechant 2013) odak noktasi, oyunlastirma kullanan bir
mobilizasyon sistemi araciligiyla kentsel mahallelerde yerel 6z-6rgiitlenmenin nasil
desteklenecegini ortaya koymaktir. Oyuna, toplamda 277 kisi katilmaktadir. ZWERM
oyuncularinin yaklasik beste biri (n= 55), oyunun bitiminden sonra ¢evrimici bir
degerlendirme anketi doldurmaktadir. Arastirmada goézlemlerle ve birebir
goriismelerle toplanan nitel verilerin yani sira sunucu loglar1 ve anketlerden gelen nicel
veriler de degerlendirilmektedir. Genel olarak, katilimcilar oyunu olumlu olarak
degerlendirmektedir. Katilimcilarin %91°1 oyunun mahalledeki insanlar arasinda
iletisimi  gelistirdigini veya mahalledeki atmosferi iyilestirdigini belirtmektedir.
Sonuglar, ZWERM oyununu oynamanin katilimeilarin% 73" igin giinliik bir rutine

dontistiigiinti gostermektedir.
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Oyunun potansiyelini elestirel bir bakisla degerlendiren ve oyunun daha motive
ve stirekli igglicii saglayabilen is degisikligi ajan1 olarak ele alinmasini1 degerlendiren

calismada (Dale, 2014), 2 soruya yanit aranmaktadir:
1.  Oyunlastirma, etkili bir i degisim ajan1 olarak yer almakta midir?

2. Oyunlagtirma, bilgi paylasimi davraniglarimi ve kurum icinde ve

genelinde daha iyi ¢alisan katilimini tegvik edebilir mi?

Bu kapsamda once literatiire yer verilmektedir. Oyunlastirma, kurumsal
kullanicilarin is siireglerine ve gorevlerine daha derinlemesine dahil olmalarin
saglamaktadir. Oyunlagtirma dogru yapildiginda kullanilan oyun elementlerinin is
hedefleri ile ortiismesi saglanabilmektedir. Her iki sorunun yaniti da olumlu olmakla

birlikte yeni iirlin ya da servisin nasil uygulamaya gecirildigi kilit rol oynamaktadir.
Oyunlastirma ve motivasyon alt baglig1 altindaki calismalar;

“Oyunlastirma nedir ve egitimde nasil kullanilabilir?” sorusuna yanit arayan
bir diger ¢alisma (Demir ve Yildirim, 2014), nitel bir arastirma olup sistemli bir
literatiir taramasi ile baslamaktadir. 2 ay siiren alan yazin taramasi sirasinda Google
ve Akademik Google kullanilarak kitap, rapor, gazete haberleri, internet siteleri ve
akademik makaleler incelenmektedir. Ayrica iniversitelerin eduroam baglantist
kullanilarak farkli veritabanlar1 da gozden gecirilerek ¢esitli oyunlastirma
uygulamalarina erisilmektedir. Tarama sirasinda anahtar sdzciik olarak “gamification”

9% <6

“gamify”, “gamification + education

99 ¢

gamify education” kelimeleri kullanilmaktadir.
Tarama sonucunda “oyunlagtirma” kavrami, nerelerde kullanildigi, egitimdeki
uygulamast ve oyunlastirmanin egitimde nasil kullanilacagina dair agiklamalara
ulasilmaktadir. Calismanin diger kisminda oyunlastirma bir ders uygulamas olarak
ele alinmaktadir. Derse dair 4 kazanim, nasil daha iyi sunulabilir ve 6grencilerin
motivasyonu nasil arttirilabilir sorular diisiiniilerek tekrar ele alinarak oyunlastirma
baglaminda yeniden diizenlenmektedir. Sonuglar, 6grencilerin derse olan ilgi ve

motivasyonlarinin arttigini gostermektedir.

Oyunlagtirma yontemi ile islenen bilgisayar derslerinin etkililigine yonelik
ogrenci gorislerinin incelendigi ¢alismada (Altun ve Sari, 2016), oyunlastirma
unsurlarinin 6gretim etkinliklerine dahil edilmesinin, 6grencilerin derse karsi ilgi,
motivasyon ve katilimlar {izerindeki etkileri hakkinda 6grenci goriislerinin tespit

edilmesi amaglanmaktadir. Arastirmada nitel yaklasim benimsenmektedir.
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Aragtirmanin 6rneklemini bir Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi, Bilisim Teknolojileri
Bolimiintin  ikinci smifinda (10. Sinif) 6grenim goéren toplam 27 ogrenci
olusturmaktadir. Secilen derse dair konular 4 hafta boyunca oyunlastirma teknikleri ile
gelistirilerek uygulanmaktadir. Bu siliregte 6grenciler, yar1 yapilandirilmis goriisme
formlariyla gozlenmekte ve performanslari kayit altina alinmaktadir. Ek olarak 4
haftalik uygulama sonunda rastgele secilen 7 Ogrenci ile bire-bir mdulakatlar
yapilmakta ve oyunlastirma ile islenen dersler hakkindaki goriisleri alinmaktadir.
Calismanin sonucunda, dgrencilerin derslere karsi ilgi ve motivasyonlarinin arttigi

g6zlenmektedir.

Oyunlastirma yonteminin Ogrencilerin  motivasyonlarina olan etkisini
incelemek amaciyla yapilan ¢alisma (Ozkan ve Samur, 2017), alan yazin taramasindan
olugmaktadir. Calismada, nitel arastirma yontemlerinden betimsel icerik analizi
yontemi kullanilmaktadir. Arastirma kapsaminda yapilan taramada birden fazla veri
tabanin1 tarayan federe arama motoru BAU Academic Search veri tabani
kullanilmaktadir. Tarama sirasinda “gamification”, “motivation” ve “experimental”
anahtar kelimeleri kullanilmaktadir. Arama sonucunda 9 makaleye ulasilmakta ve
igerikleri analiz edilmektedir. Analiz sonucunda incelenen ¢alismalarin 7 tanesinde
anlamli fark oldugu ortaya konmaktadir. Incelenen ¢alismalar ve literatiir kapsaminda

oyunlastirmanin motivasyona olumlu etki edebilmesi i¢in Ogretim tasariminin iyi

planlanmasi gerektigi ortaya konmaktadir.

Yapilan bir diger ¢alismada (Fox, Hanus, 2015), oyunlastirmada kullanilan
afisler ve rozetler araciliiyla 6grenci ve sosyal etkilesime odaklanilmaktadir. Ayrica,
bu unsurlarin 6grenci motivasyonunu, memnuniyetini, cabasini, 6grenen yetkinligini
ve siif notlarini nasil etkiledigi degerlendirilmektedir. Calisma kapsaminda biiyiik bir
universitede acgilan iletisim kursu, oyunlastirilan ve oyunlastirilmayan olmak iizere 2
farkli sinifta 16 hafta boyunca devam etmektedir. Kursa oniillii katilan 80 6grenciye
kurs siiresince 4 farkli degerlendirme anketi iletilmektedir. 74 katilimci anketleri
yanitlamaktadir. Calisma sonucu, oyunlastirilan sinifa devam eden katilimcilarin ig

motivasyonlarinin ve basarilarinin diigtiigiinii gostermektedir.

Oyunlastirmanin 6grencilerin akademik basarilari, katilimlari ve tutumlari
Uzerindeki etkilerini karsilastiran ¢alismada (Dominguez ve arkadaslari, 2014), bir
lisans dersinde hem sosyal ag hem de oyunlastirmanin test sonuglar1 sunulmaktadir.

Ogrenme ydnetim sistemine entegre edilen oyunlastirma uygulamasinin etkileri, ayn1
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egitim ortaminda bir sosyal ag sitesiyle karsilastirilmaktadir. Calismada yar1 deneysel
arastirma yontemi kullanilmaktadir. Uygulamada secilen ders, karma 6gretim tasarimi
ile standart konu anlatimi ve oyunlastirilmis uygulamadan olusacak sekilde
tasarlanarak 15 hafta boyunca devam etmektedir. 114 birinci sinif {iniversite 6grencisi
oyunlastirma uygulamasimi kullanmaktadir. Ders i¢in degerlendirme 6gesi olarak
beceri ve yetkinlikleri degerlendiren 4 &devden yararlanilmaktadir. Ogrencilerin
performanslar1 ve katilimlari ile ilgili nicel veriler her donem boyunca toplanmaktadir.
Her degerlendirme o0gesinde Ogrencilerin performansini degerlendirmek ve
karsilastirmak i¢in bir 6n test, son test kullanilmaktadir. Final sinavinin son test verileri
ve her katilime1 igin bir katilim puani da ayrica toplanarak hesaplanmaktadir. On test
ve son test verileri, varyans analizi (ANOVA) kullanilarak karsilastirilmaktadir.
Deney gruplarinda, 6grencilerin her iki enstriimana iligkin algilar1 hakkinda nicel ve
nitel veriler toplamak i¢in de bir tutum arastirmasi kullanilmaktadir. Tutum arastirmasi
5 maddelik Likert 6lgegine gore 10 maddeden olusmaktadir.Her iki yaklagimin, pratik
Odevler i¢in akademik basar1 agisindan geleneksel bir e-6grenme yaklagimindan daha
iyi bir performans sergiledigi, ancak bilgiyi degerlendirmeye geldiginde geleneksel e-
ogrenme yaklagiminm daha iyi oldugu goriilmektedir. Ogrencilerin tutumlarinda ise

olumlu sonuglar gozlenmektedir.
Oyunlastirma ve oryantasyon alt baslig1 altindaki ¢alismalar;

Dokuz Eyliil Universitesi &grencilerinin okulun kaynaklarindan ve mesleki
egitimlerinden en fazla yararlanabilmelerini amaglayan bir oryantasyon uygulamasi
kapsaminda yapilan ¢alismada (Birant, 2014), oryantasyonun oyunlastirilmasina dair
oneriler ortaya konmaktadir. Oyunlastirilmis oryantasyon programi igerigi igin
yaklasik 120 sayfalik Ogrenci El Kitabmin kisitl bir bdliimiindeki bilgiler g6z dniinde
bulundurulmaktadir. El kitabinin i¢erisinde {liniversiteye dair biitiin bilgilerin yan1 sira
Izmir sehri hakkinda bir cok bilgi bulunmaktadir. Oyunlastirilmis oryantasyon
programi, 6grencilere verilmesi planlanan biitiin bilgilerin oyun formatinda ve sistemli
sekilde iletilmesini hedeflemektedir. Calisma sonunda, Onerilen oyunlastirilmig
oryantasyon programinin 6grenmeyi daha heyecanli, zevkli, etkili ve istenir hale

getirecegi ongorilmektedir.

Oryantasyon siireglerinin  oyunlastirilmas1  i¢in  piyasa ihtiyaglarinin
belirlenmesini hedefleyen ¢alismada (Clarke, Connor, Giileg, Tiiziin ve Y1lmaz, 2017),

yazilim sirketlerindeki oryantasyon stireclerinin oyunlastirilabilmesi
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sorgulanmaktadir. Calisma i¢in ODTU Teknokentte bulunan orta dlgekli 3 yazilim
sirketi belirlenmistir. Toplam 15 yazilim uzmani ile gériisme yapilmakta ve 10 uzman
calisgmaya dahil edilmektedir. Oryantasyonun oyunlagtirilmasi kapsaminda,
ihtiyaclarin ortaya konmasi i¢in yapilan toplu goriismeler, odak grup c¢alismasi ve
karsilikli toplantilar sonucunda yaklasik 10 saatlik konusma ve tartisma metni
olusturulmaktadir. Calismada, yazilim sirketlerinin oryantasyon siiregleri uzman
gortisleri dogrultusunda gozden gecirilerek uygulamaya konacak ciddi oyun igin
altyap1 calismas1 yapilmaktadir. Yapilan ¢alisma sonucunda, ilk olusturulan
oryantasyon uygulamalarinin kod anlama ve programlama becerilerini baz aldigini,
gelismeler ise oryantasyonun siire¢ olarak degerlendirilmesi ihtiyacini ortaya koyarak
yazilim uzmanlarinin davranig bigimlerinin incelenmesi gerektigini belirtmektedir.
Calisma sonucunda alinan geri bildirimler ve belirtilen ihtiyaclar dogrultusunda,
oryantasyon amagcli ciddi oyun gelistirerek endiistriyel bir ihtiyaca ¢oziim getirilecegi

planlanmaktadir.

Organizasyonlardaki satis sorumlularinin  veriminin arttirilmasi  igin
oyunlastirmanin  kullanildigi yeni bir model dizayn edilen calismada (Inan ve
Vardarlier, 2017), oyunlastirma dinamikleri, i performansini etkileyen 6geler ve Dan
Hunter ile Kevin Werbach’in 2012’de ortaya koydugu D6 Oyunlastirma Modeli
incelenerek yeni bir model 6nerilmektedir. Model kapsaminda, satis uzmanlarinin
performansin1  arttirarak  Ol¢limlenmesinde  kullanilabilecek ~ yontemlerin
oyunlagtirilarak yeniden dizayn edilmesi amacglanmaktadir. Modelde 6 asama
bulunmakta ve hepsi bir biitiinli olusturmaktadir. Calismanin sonucunda, performans
degerlendirme silirecine oyunlagtirmanin dahil edilmesi ile ¢alisanlarin siirece
katihmimin arttig1 gozlemlenmektedir. Sonug itibariyle ¢alismada, oyunlastirmanin
satiy sorumlularmin performanslarin1 olumlu yonde etkiledigi ortaya konmaktadir.
Calisma, oOzellikle satis sorumlularinin performans gelisiminde oyunlastirmanin
onemine odaklandigindan ve yeni model Onerisi bakimindan 6nem arzetmektedir.
Model onerisi sayesinde oldukca fazla gindemde olan performans yonetimi,

oyunlastirma tasarim modeli ile agiklanmaktadir.

Bir diger ¢alismada (Renz ve arkadaslari, 2014) ilk olarak, e-6grenme kapsami
disinda farkli oryantasyon mekanizmalar1 siniflandirilmaktadir. Daha sonra biiyiik
“Massive Open Online Courses” (MOOC) platformlarinin mevcut yaklasimlari

tanimlanarak degerlendirilmektedir. Calismada, 6 ana MOOC saglayicisi ve bunlarin
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kullandig1 oryantasyon ogeleri degerlendirilmektedir: Edx, Coursera, Udacity,
FutureLearn, MiriadaX, lversity. Bu drneklem grubu hep birlikte 10 milyondan fazla
kullaniciya ulasmaktadir. Ornek grubundaki MOOC saglayicilarimn higbiri, MOOC
kapsamui disindaki bazi dijital iiriinlerde bulunabilen oryantasyon deneyimi gibi ger¢ek
sorunsuz ¢alisma deneyimi saglamamaktadir. Degerlendirme sonuclarina dayanarak,
MOOC saglayicilar1 igin farkli tiirlerdeki Ogrenme Yonetim Sistemlerine de
uygulanabilecek ¢esitli Oneriler iceren bir en iyi uygulama rehberi sunulmaktadir.
Ayrica, en ¢ok kullanilan iki oyun elementi olarak rozet ve ilerleme gdstergelerinin
dahil edildigi oryantasyon uygulamalarinin daha motive edici olabilecegi

belirtilmektedir.
Yetiskin egitiminde oyunlastirma alt basligi altindaki ¢alismalar;

Oyunlastirmanin ortaya ¢ikisi, tanimlanmasi, oyun elementleri ve uygulamalari
hakkinda degerlendirme yapilan ¢alismada (Samur ve Sahin, 2017), 2013-2015 zaman
araliginda EBSCO ve YOK tez arama motorunda oyunlastirma ydntemleri ve
uygulamalar1 hakkinda Tiirk¢e ve Ingilizce 13 makale ve 2 tez analiz edilmektedir.
Arastirma sonuclarinda nitel ve nicel ¢alismalarin esit oldugu, oyunlastirma
tasarimlariyla iliskili kuramlarin, 6z belirleme kurami, akis teorisi, Fogg davranis
modeli ve Dinamikler-Mekanikler-Bilesenler yaklagimi oldugu goriilmektedir.
Motivasyonun, oyunlastirma ile en fazla iliskilendirilen bagimli degisken oldugu
ortaya konmaktadir. Rozet, puan, liderlik tablosu, geri bildirim ve ddiiller ise oyun
elementleri icerisinde en ¢ok kullanilanlardir. Tarama sonucunda, oyunlastirmanin
O0grenenlerin motivasyonuna ve performanslarina olumlu etki ettigi goriilmektedir.
Ayrica, oyunlastirma arastirmalarinda kullanilan araglar yerine yontem ve oyun

elementlerine odaklanarak daha faydali sonuglara ulasildigi goriilmektedir.

Tiirk¢e 6greniminde oyunlagtirma yaklasimi degerlendirildigi ¢calismada (Bal,
2018), nitel arastirma yontemleri igerisinden Ornek olay incelemesi yontemi
kullanilmaktadir. Calismanin katilimcilarn1 30 (15 kadin, 15 erkek) Tiirkce
ogretmenidir. 3 farkli yar1 yapilandirilmis goriigme formlarindan yararlanilarak veri
toplanmaktadir. Verilerin analizinde ise igerik analizi yontemi kullanilmaktadir.
Arastirma sonucunda oyunlastirmanin, Ogretim siirecinde destekleyici olarak
algilandig1 goriilmektedir. Bunun en 6nemli nedeni ise oyunlastirmanin eglenceli
bulunmasidir.  Ogretmenlerin  degerlendirme yaparken, Tiitkce Ogretiminde

oyunlagtirmanin kullanimina dair gereklilik, programa uygunluk ve amag¢ gibi konu
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basliklarinin ele alindig1 goriilmektedir. Arastirma Oncesi katilimcilara 8 sorulu bir
bilgi formu gonderilmektedir. ilk 4 soruda demografik bilgiler, diger 4 soruda ise
aragtirmanin amacina yonelik igerik bulunmaktadir. Katilimeilar oyunlagtirmanin
kullanilmasmi ve boylece katilimcinin derse ilgisinin ve motivasyonunun pozitif
olarak etkilenecegini belirtmektedir. Ayrica oyunlastirmanin dil becerilerine de
olumlu etki ettigini ortaya koymaktadirlar. Ogretmenlerin yorumlar1 dogrultusunda,
oyunlagtirmanin okudugunu anlama becerileriyle de iligkili oldugu belirtilmektedir.
Aragtirma sonucunda oyunlastirma, 6gretim siirecini ilgi c¢ekici hale getirmesinden
dolay1 bir gereklilik olarak belirtilmektedir. Kalic1 6grenme saglama ve sosyallesme

ise diger bulgulara dahildir.

ABD Hava Kuvvetleri Akademisi'nde lisans diizeyinde 6grenim goren
ogrencilerin derse katilimini arttirmak i¢in gelistirilen “Classroom Live” adli yazilim
destekli oyunlastirma uygulamasi degerlendirilmektedir (A. de Freitas, M. de Freitas,
2013). Uygulama, 6grenci ve Ogretmenlerden alinan geribildirimler g6z Oniinde
bulundurularak  gelistirilmektedir. ~ Uygulama, lisans diizeyinde okutulan
“Programlamaya Giris” dersi i¢in kullanilmakta olup, 5 ay boyunca devam etmektedir.
Katilimcilardan uygulamaya dair geri bildirim almak amaciyla ¢oktan se¢gmeli kisa bir
anketi yanitlamalar1 talep edilmektedir. Ankete katilim yapanlara sanal 6diil
sunulmakta ve anketin gonderildigi 17 katilimcinin 15’1 anketi yanitlamaktadir.
Calismada elde edilen sonuglar dgrencilerin derse katiliminin arttig1 ve uygulamay1
kullanmaya istekli olduklar1 dogrultusundadir. Yazilimin kullanimi1 tamamen gontilli
olmasina ragmen, ogrencilerin% 85'inin uygulamay: kullanidig: tespit edilmektedir.
Bulgular, oyunlastirma yaklasimmin baglilik ve eglenceli olma kapsaminda etkili
oldugunu ve ¢ok daha genis yas aralig1 i¢in uygulanabilir oldugunu gostermektedir.
Oyunlagtirmanin  katilimcilarin ~ performanslart  tizerinde herhangi bir etkisi

g6zlemlenmemektedir.

Barselona, Ispanya'daki ESADE Business School ve Biikres, Romanya'daki
Carol | Ulusal Savunma Universitesi tarafindan yiiriitilen asenkron calismada
(Popescu, Romero & Usart, 2013), miifredattaki temel finans kavramlarinin yer aldigi
ESD Modiiliine ciddi oyun entegre edilmesinin olanaklar1 incelenmektedir. Calisma,
zaman, yas ve Kkiiltiirel Ozellikleri gz Oniine alarak yetiskin egitiminde
oyunlastirmanin kullanilmasini incelemektedir. Uygulamaya 35-45 yas arasi, kadin

ve erkek, 200°den fazla, askeri yliksek lisans 6grencileri ile Hukuk ve isletme okulu
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lisans ve yiiksek lisans 6grencileri katilmaktadir. Uygulamanin basinda gonderilen 6n
testte Ogrencilerin deneyimleri ve geg¢mis tecriibeleri ile ilgili kavramlar ilizerinde
kendilerine duyduklar1 giivene odaklanilarak, oyunun geri kalani i¢in motivasyon ve
katilim arttirllmaktadir. Bu nedenle, bu durumda oyunlastirma uygulamasinin
kullanimi 6grencilerin bakis agisindan kendi kendini degerlendirme faaliyeti ve
Ogretmen bakis acisindan bigimlendirici bir degerlendirme olarak belirlenmektedir.
Uygulamanin sonunda katilimcilara 6grenme ve oyun deneyimi ile ilgili bir
degerlendirme anketi daha gonderilmektedir. Ankette, nitel ve nicel gostergelerle
Likert tipi Olcek bulunmaktadir. Calisma sonucunda katilimcilar, &grenme
aktivitesinin oyunlastirilmasini, rekabeti, kullanim kolayligini, faydasini, kabul
edilebilirligini ve gorevi ¢ozme sirasinda kullanilan biligsel becerilerle iletisim
becerilerinin  bir araya getirilme fikrini  sevdiklerini  belirtmektedirler.
Katilimeilarin %90°1 uygulamadaki gibi karma egitimlere katilmak istediklerini
belirtmekteler. Ozellikle oyunlastirmanin 6grenme siirecine kattigi eglence, oz-
degerlendirme ve meydan okuma olasilig1 olumlu degerlendirilmektedir. Elde edilen
onemli sonuglardan biri de, kisisellestirmenin 6grencilerin oyunla etkilesiminde

onemli bir rol oynadig1 ve uygulamanin da bazi kisisellestirme se¢enekleri sundugudur.
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Bolim 3

Yontem

Yontem boliimiinde, bu aragtirma kapsaminda ele alinan aragtirma modeli
belirtilmisve ardindan yontemin alanyazindaki tanimlarit iizerinde durulmustur.
Tanimlamalarin ardindan kullanilan arastirma modelinin belirlenmesinde etkili olan
etmenler agiklanmistir. Aragtirma modelinin agiklanmasinin ardindan arastirmaya
dahil edilen ¢aligma grubu tanitilmis ve betimsel Ozellikleri ortaya konulmustur.
Calisma grubundan elde edilen verilerin hangi araglar ile toplandig1 “Veri Toplama
Araclar1” bolimiinde agiklanmistir. Son olarak uygulama siireci ele alinarak

arastirmada kullanilan veri analizi siireci tizerinde durulmustur.
3.1. Arastirma Modeli

Bu arastirma amaglar1 dogrultusunda, nicel ve nitel veri toplama siireglerinin
ise kosuldugu bu arastirma, karma yontem arastirmalari ¢ercevesinde tasarlanmistir.
Karma yontem arastirmalarini, nitel ve nicel yontemlerin basitce bir arada kullanildig:
calismalar olarak siniflandirmamak gerekmektedir. Bu yontem, basit bir birlesimden
cok, her iki yontemin giiglii yanlarinin birbirini desteklemesiyle yapilan kapsamli bir
yontem (Firat, Kabake¢r Yurdakul, & Ersoy, 2014) olarak tanimlanabilir. Bu yontemin
temel varsayimi, karma yontem arastirmastyla, arastirmanin problem durumunun, nitel
ve nicel arastirma yontemlerinin ayr1 ayri kullanilmasindan daha kapsamli (Creswell,
2012) bir sekilde ortaya konmasina dayanmaktadir. Buradan hareketle,
oyunlastirmanin ¢alisanlarin 6grenmelerine etkisini 6lgmek amaciyla ¢oktan se¢meli
ve agik uglu sorularin bulundugu basari testi, 6n test ve son test olarak uygulanmaistir.
Bununla birlikte yapilan uygulamanin g¢alisanlarin i¢c motivasyonuna katki saglayip
saglamadigint Olgmek amaciyla “Intrinsic Motivation Inventory (IMI)” igsel
motivasyon anketi kullanilmistir. Toplanan nicel verilere ek olarak, arastirma
problemlerinin  derinlemesine analizi amaciyla arastirmacit tarafindan yar

yapilandirilmig goriisme formu hazirlanip, katilimeilara uygulanmistir.
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Karma  yOntem  arastirmalarmin  arastirma  tipolojisi  agisindan
siniflandirilmalarinda alanyazinda birden fazla tipolojiye rastlamak miimkiindiir (Bkz.
Creswell, 2003; Morse, 2003; Johnson & Onwuegbuzie, 2004; Leech & Onwuegbuzie,
2009). Bu arastirmada temel alinan arastirma tipolojisi (tasarimi), Leech &
Onwuegbuzie (2009)’nin siniflandirmasina dayandirilarak arastirma modeline dahil
edilmistir. Sonug olarak bu arastirmanin tasarimi Kismen Karma Sirali Baskin Statiilii
Tasarimdir (Partially Mixed Sequential Dominant Status Design). Bu tasarimin temel
hareket noktasinda, nitel ve nicel aragtirma yontemlerinin sirali sekilde kullanildig: ve
birinin digerinden daha baskin (Baki & Gokgek, 2012) oldugu bir ¢alisma ifade

edilmeye ¢alisilmaktadir.
3.2. Arastirma Sorulari

Asagidaki arastirma sorulari, oyunlastirma uygulamasinin c¢alisanlarin
motivasyonu ve 6grenmesi (zerindeki etkisini 6lcimlemek ig¢in mevcut ¢alismanin

plan1 olarak alinmistir.

1. Yeni igse baglayanlarin oryantasyon egitimlerinde kullanilan oyunlastirmanin,
caligsanlarin motivasyonuna etkisi var midir?
2. Yeni ise baslayanlarin oryantasyon egitimlerinde kullanilan oyunlastirmanin,

calisanlarin 6grenmelerine etkisi var midir?
3.3. Calisma Grubu

Bu arastirma ¢ercevesinde olasilifa dayali olmayan 6rneklem se¢im teknikleri
arasinda yer alan (Ozen ve Giil, 2007) “uygun &rnekleme” (convenience sampling)
teknigi kullanilmistir. Son 6 ay igerisinde ise giren 83 katilimer bulunmaktadir. Yaz
doneminde her ay ige baslayan personel sayisi, stajyerler ve yar1 zamanli galisanlar
cogunlukta olmak tiizere ortalama 20 kisidir. Uygulama toplamda 4 grup ile

tekrarlanarak 3 ay stirmiistir.

Haziran ayinda yapilan ilk uygulamaya son 3 ay igerisinde ise baslayan 23
calisan katilmistir. Temmuz, Agustos ve Eyliil aylarinda ise toplamda 60 yeni ¢alisan
daha uygulamaya dahil edilmistir. Dolayisiyla uygun drneklem se¢im tekniginin pratik
ve ekonomik olmasi (Monetle, Sullivan, & De Jong, n.d.) dolayisiyla 6érneklem bu
teknikle belirlenmistir. Calisma grubuna ait betimsel istatistikler Tablo 1.’de

verilmistir.

27



Tablo 1

Calisma Grubuna Ait Betimsel Istatistikler

Ozellik Frekans (f) Yiizde (%)
Cinsiyet

Kadin 39 47

Erkek 44 53

Ogrenim Durumu
Lisans 62 75
Yiksek Lisans 21 25

3.4. Uygulama Siireci

Bu bdliimde, arastirma kapsaminda kullanilan Roche Net Rider isimli
uygulama tanitilarak oyunun oynama sekli hakkinda bilgi verilmistir. Ardindan
oyunlastirma uygulamasinin hikayesi ve hedefleri iizerinde durulmustur. Son olarak
arastirmanin uygulama siiregleri hakkinda bilgi verilmis ve uygulamanin onemli
goriilen kisimlarindaki ekran goriintiileri agiklanarak paylasilmistir.

3.4.1. Oyunlastirnlmis oryantasyon yazilimi. Roche’da ise yeni baslayan
calisanlara, bilgi islem departmaninin organizasyonu ve sagladig: servisler hakkinda
bilgi vermek, ¢alisanlarin memnuniyetini arttirmak ve kuruma sicak bir karsilama
saglamak amaciyla oyunlastirilmis oryantasyon uygulamasi gelistirilmistir. Uygulama
Hindistan menseli Delphian Logic firmasi tarafindan Roche igin gelistirilmistir.
Oyunlastirma uygulamasini, Isvigre Basel’de bulunan Roche Global Bilgi islem
Egitim Departmani tasarlayarak yazilimi1 Delphian Logic firmasina hazirlatmistir.
Oyunlastirma uygulamasi web tabanli olup Internet Explorer tarayicisi ile ¢aligmakta,
herhangi bir kurulum veya harici depolama cihazi kullanimi1 gerektirmemektedir.
“Roche Net Rider” isimli oyunlastirma uygulamasi Ingilizce olarak tasarlanmistir.
Global Bilgi islem Egitim Departmani’nin organizasyonu ve verdigi servislere dair
kazanimlar1 hedefleyen oyunlastirma uygulamasi Roche Tiirkiye’de kullanilmak
amactyla giincellenmistir. Tiim Roche Tiirkiye calisanlari Ingilizce bildiginden,

oyunlastirma uygulamasi orijinal dilinde Ingilizce olarak kullanilmustir.

Bu kapsamda oyunlastirma uygulamasinin hedefledigi kazanimlar asagida

listelenmektedir:
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1. Calisanlar, bilgi islemin destek konularini listeleyebilir.
2. Caliganlar, bilgi isleme hangi giin ve zaman dilimleri arasinda

ulasabileceklerini segebilir.

3. Calisanlar, bilgi islem departmanina hangi yontemle ve nasil (telefon numarasi,
e-posta adresi) ulasabileceklerini belirtebilir.

4. Calisanlar, evlerinde giivenli internet baglantisi i¢in hangi yazilimi kullanmalari

gerektigini secebilir.
5. Calisanlar, Roche internet agina baglanmak i¢in ne kullanmalar1 gerektigini
secebilir.

6. Calisanlar, Grid Card’in nasil kullanilacagini agiklayabilir.
7. Calisanlar, Roche’da hangi mobil cihazlari kullanabileceklerini listeleyebilir.

8. Calisanlar, kisisel cihazlarindan Roche e-posta hesabi ve takvimlerine erismek
icin neye ihtiyaglar1 oldugunu secebilir.
9. Caligsanlar, Roche mobil cihazlarindan Roche’a 6zel uygulamalara erigim

saglamak i¢in ne kullanmalar1 gerektigini secebilir.

10. Calisanlar, Roche’da iletisim, isbirligi, dokiiman yonetimi ve konferans amaclh
kullanilan uygulamalar tanir.

11. Calisanlar, Roche’da kullanilmayan uygulamayi secebilir.

12. Calisanlar, “One Portal” isimli uygulamanin ne ise yaradigini belirtebilir.

13. Calisanlar, RocheNET ve RecPoint uygulamalarinin kullanim amaglarini
secebilir.

14. Calisanlar, “Follow me printing” servisinin ne oldugunu agiklayabilir.

Bu kazanimlara ulasmak i¢in oyunun nasil oynandiginin agiklanmasi gerekli goriilmiis

ve bir sonraki boliimde paylagilmistir.

3.4.2. Roche Net Rider oyunu nasil oynamyor? Her hedef diigiime (“pit
stop”) varildiginda bir sonraki hedef diigiim goriiniir hale gelir. Bir diigiimden digerine
diigiimler lizerinde sadece diiz hareket ederek ulasilir. Hareket sayis1 belirli bir sayi ile
siirlandirildigindan seyahat akillica planlanmalidir. Hedef diiglime ne kadar az sayida
hareketle ulagilirsa o kadar ¢ok puan kazanilir. Belirli diigiimlere ugrandiginda,

oyunun daha sonraki agsamalarinda gerekli olacak 6geler toplanir. Bunlara ek olarak

viriis ataklarindan korunmak i¢in kalkan ve saldir1 sonrasi aragta olusabilecek
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hasarlara kars1 tamir kiti elde edilebilir. Oyuncu, «Power Menuy alanina giderek sahip
oldugu tiim o6geleri istedigi zaman gorebilir.  Oyuncu “Roche Net Rider” iinvanini
kazanmak i¢in verilen aragla Roche agi lizerinde seyahat etmektedir. Seyahat sirasinda
Roche Tiirkiye’de mevcut bilgi islem departmaninin organizasyonu, sundugu bilgi
islem servisleri ve kullanimlar1 hakkinda bilgiler verilmektedir. Oyuncu, “Roche Net
Rider” invanin1 kazanmak amaciyla, altigen ag icerisinde isaretli 5 hedef diiglimiin
tamamina, olabilecek en az sayida hamle ile ugrayarak etabi basariyla tamamlamalidir.
Oyun basladiginda ekranin alt kisminda maksimum hamle sayis1 gosterilmektedir.
Hamle sayist ne kadar az olursa, oyuncu o kadar ¢cok puan kazanir. Hamle sayisi,

ugraklar tamamlanmadan bittigi durumda oyun sonlanir ve oyuncu oyun disinda kalir.
Seviyeler (Level): Oyun 5 seviyeden olusmaktadir. Bunlar:

“Istanbul User Services”: Her adimda bir sonraki goriiniir hale gelen toplam 5 pit
stop’a ugranarak seviye tamamlanir. Maksimum hamle sayisi oyun tarafindan ekranin

altinda gosterilmektedir.

“Access & Security”: ilk seviye tamamlandiginda kazanilan “Grid Card” ve “Anti
Viriis Koruma” ddiilleri bu seviyede kullanilmaktadir. Oyunlastirmada altigen ag ile
temsil edilen, Altigen ayn1 zamanda Roche sirketinin logosudur, Roche ag1 disina
¢ikmak i¢in “Grid Card” kullanilmalidir. Virislii (kirmizi renkli) diigtimlere (“node’)

ugramak i¢in ise ilk asamanin sonunda kazanilan anti viriis korumasi kullanilmalidir.

“Mobile Devices”: Oyuncu ilk olarak Roche’da kullanilan mobil cihazlar arasindan
secim yaparak bu asamada kullanacagi aracini1 se¢gmektedir. Ulagilmas: gereken hedef
diigiim, Roche’u temsil eden altigen semboliin i¢inde, fakat oyuncu bu altigenin
disinda yani temsili olarak ev aginda oyuna baglamaktadir. Oyuncu oncelikle, ev agin
giivenli hale getirmek i¢in bir Onceki asamada kazandigi anti viriis korumasini

kullanmaya yonlendirilmektedir.

“Collaboration”: Oyuncuya is birligi yapabilecegi 4 farkli kisi sunulur. Se¢ilen kisi,
hedef diiglimiin gosterildigi yol haritasina sahiptir. Hedef diigiim, etab1 tamamlamak
icin varilmasi gereken son noktay1 temsil etmektedir. Oyuna baslamadan once harita
ekranda goriiliir. Oyuncu, oyunu baslattiktan sonra haritayr ve dolayisiyla hedef
diiglimiin yerini gérme sansina sahip degildir. Bu nedenle haritaya baktiginda hedef

diigimii aklinda tutmalidir. Oyun ekranina geri doniildiigiinde hedef diiglimii
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gostermesi  beklenir. Dogru diiglimii secerse oyuna devam ederek belirlenen

maksimum hamle ile hedef diigtime ulagsmas1 beklenmektedir.

“Business Applications”: Oyuncuya tiim oyun boyunca elde ettigi istatistikler sunulur.
Toplam hamle sayisi, virus ataklari, engellenebilen viriis ataklari, oyunda harcanan

stre bilgileri ekranda gosterilmektedir.

Geri bildirim: Oyuncu her yeni diigiime hareket ettiginde oyun, bu noktadan hareket
edebilecegi diigiimleri renklendirerek oyuncuya ipucu vermektedir. Ekranin altinda
bulunan “hop meter” alaninda oyuncunun yapabilece§i maksimum hamle sayisi
goriilmektedir. Benzer sekilde oyuncunun aracinin durumunu goésteren “health bar”
gostergesi de izlenebilmekte, boylece oyuncu gerektiginde tamir kitini veya anti virlisii
devreye sokabilmektedir. Oyuncu, Roche ag1 disindaki bir diigiime gitmek istediginde
bunun i¢in “grid card” kullanmas1 gerektigine dair ekranda bildirim goriilmektedir.
Kirmiz1 renkli viriislii diigiimlere hareket etmek istediginde ise anti viriis korumasi

kullanilmasi gerektigi, aksi takdirde aracin hasar gorecegi mesaj1 goriilmektedir.

Zaman: Oyunda zaman kisiti bulunmamaktadir. Seviyeleri bitirme siiresi, kazanilan
puan etkilememektedir. Oyuncunun oyunu ne kadar siirede bitirdigi, oyun sonunda

sertifika kazanildiginda istatistiksel olarak belirtilmektedir.
Odiiller: Oyun kapsamindaki ddiiller su sekildedir;

Range Card: Roche altigeni ile temsil edilen Roche agi disindaki diigiimlere
ugrayabilmek i¢in gereklidir.

Antivirus korumasi: Virtisli (kirmizi) diigiimlere ugrayabilmek igin gereklidir.

Evde kullanilabilen antivirus korumaszi: 3. Level’da ev agin1 giivenli hale getirir.
Arac tamir kiti: Antiviruslerden zarar géren aracin tamir edilmesini saglar.

Rozet: Oyunu bagartyla tamamlayan oyuncu “Roche Net Rider” rozeti kazanmaktadir.

Sertifika: 5 seviyeyi de basariyla tamamlayan oyuncu “Roche Net Rider” rozetinin
yanisira sertifika kazanmaktadir. Sertifika {izerinde oyuncunun ismi ve aldig1 puana
gore standart veya uzman seviyesinde “Roche Net Rider” {invan1 yer almaktadir.
Oyunun tiim seviyelerini basariyla tamamlayan kisi “RocheNet Rider”, en az 3
seviyeyi 3 yildiz alarak tamamlayan oyuncu ise “Uzman RocheNet Rider” {invani

almaya hak kazanir.
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Sekil 1. Sertifika.

Meydan okuma (“Challenge”): Oyuncu ag iizerinde sadece diiz bir ¢izgide
hareket edebilir. Oyunun her asamasinda, hedef diiglime, ekranin altinda goriilen
maksimum hamle sayisin1 asmadan ugranmalidir. Oyuncu bir diiglime ulastiktan
sonra, bir sonraki adimda ugrayabilecegi diger diigiim alternatifleri oyuncuya ipucu
verilmesi amaciyla renkli olarak goriiniir. Ne kadar az sayida hamle yapilirsa o kadar

¢ok puan kazanilir.

Sekil 2. Oyun bashyor.

Sekil 3. Oyun sonlandi.

Puanlama: Oyunda 5 seviye bulunmaktadir. Oyuncu, bitirdigi her asamanin
sonunda aldig1 puana gore yildizlarla belirtilen 3 seviyeden birini elde etmektedir.
Oyuncu hedef diiglime ne kadar az sayida hamle ile ulasirsa o kadar ¢ok puan

kazanmaktadir.
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Sekil 4. Puanlama bilgilendirme.

Aktivasyon Kodu: Oyuna baglamak i¢in aktivasyon kodu girilmelidir: 0111
olan aktivasyon kodu, katilimcilara 6nceden iletilmektedir. 111, Bilgi islem destek
telefon numarasi oldugundan katilimcilarin akillarinda yer etmesi i¢in aktivasyon kodu
olarak belirlenmistir. Yanls kod girildiginde ekranda kirmizi ile uyar1 goriiliir. Dogru
kod girildiginde ise yesil 151k yanar ve oyun baglar. Kod girme sayisinda herhangi bir
kisitlama yapilmamaktadir. Oyuncu istedigi kadar kod girebilir.

Turn the dials and enter your activation code to begin. )

Sekil 5. Aktivasyon kodu girisi.

Baslangi¢ Ekrani: Uzay mekigi ile sembolize edilen ara¢ tiklanarak oyun

baslatilir.
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Sekil 6. Baslangig.

Oyunun Kurallari: Oyuncu ¢izgi ag tizerinde diiz olarak istedigi yonde hareket
edebilir. Hedef, “pit stop” olarak gosterilen diigiimdiir. Oyuncunun bulundugu
diigiimden bir sonraki diigiime hareketi 1 hamle (“hop”) olarak belirtilir. Oyunun
kurallariin bulundugu agagidaki ekran oyuncunun karsisina ¢ikmakta, sag tistteki “x”

semboliinii tiklayarak ekrani kapatabilmektedir.
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Sekil 7. Oyunun Kurallari.
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Sekil 8. Tlk diigiim.

Oyuncu, turuncu ile renklendirilen ilk diigiime ilerledigi anda asagidaki

bilgilendirme ekrani ile karsilasmaktadir. Ekranda, Bilgi islem departmaninin destek

verdigi konular, calisma saatleri ve departmana nasil ulagabilecekleri belirtilmektedir.
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Welcome to the Istanbul End User Services pit stop!

Istanbul Service Desk .

Main support areas in Service Desk:

All Roche electronic devices (Laptop, Desktop, iPhone, iPad,

desk phone etc.) including Printers, Meeting room equipments, g l
VC equipments and also Windows, Google Services (Gmail,
Gceal, Drive), VPN, Internet, Roche applications and other
technical issues.

o Service desk, is located on the 1% floor in Uniq Istanbul.
You may call 111 or walk in anytime between 7:20am. and
4.20pm.

—

M istanbul.service_desk@roche.com

Sekil 9. Bilgi islem hakkinda.
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“Power Menu”: Ekranin solunda bulunan simgesi tiklanarak “Power
Menu” agilmaktadir. Oyuncunun oyunda kazanabilecegi Ogeler (RANGE Card,

Antivirus korumasi, ev kullanimi i¢in hediye, ara¢ tamir kiti ) listelenmektedir.
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Sekil 10. Power menu.

Sekil 11. Kazanilabilecek ogeler.

Misyon: Mimkiin olan en az sayida hamle ile 5 “pit stop”’a da ulasmak ve
“Roche Net Rider” tinvanin1 kazanmak. Her diigiime varildiginda bir sonraki adimda
gidilebilecek diger diigiimler goriiniir hale gelir. Bir hedeften digerine ag {lizerinde
sadece diiz hareket ederek ulasilir. Oyuncuya izin verilen maksimum hareket sayisi
ekranin alt kisminda goriilmektedir. Hareket sayis1 sinirli oldugundan oyuncu seyahati
akillica planlanmalidir. Oyuncu ne kadar az sayida hareketle hedefe ulasirsa o kadar

cok puan kazanir.

Oyuncu belirli diiglimlere ugrayarak, oyunlastirma uygulamasinin daha
sonraki asamalarinda gerekli olacak Ogeleri toplar. Bunlara ek olarak viriis
ataklarindan korunmak i¢in kalkan ve saldir1 sonrasi aragta olugabilecek hasarlara karsi
tamir kiti elde edilebilir. «Power Menu» alaninda oyuncu, sahip oldugu 6geleri istedigi

zaman gorebilir.

Odul: Oyunlastirma uygulamasinin sonunda kazanilan puan hamle sayisina
baghdir. Oyunlastirma basariyla tamamlandiginda oyuncu, “Roche Net Rider”

sertifikas1 almaya hak kazanacaktir.
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Sekil 12. Odiiller.

Ilk Asama (Istanbul User Services) A¢ilis Ekrani: Oyuncunun hedef diigiime
ulasarak ilk asamayi tamamlayabilmesi i¢in en fazla 6 hareket hakki vardir.

Oyuncunun ilerleyebilecegi diigiimler sar1 ile renklendirilmektedir.
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Sekil 13. Tk asama.
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Oyuncu altinct hareket sonunda da hedef diiglime ulasamamissa oyun son bulur
ve uyari ekrani goriiliir. Birinci agama basariyla tamamlandiginda asagidaki puan

ekrani goriiliir. Oyuncunun aldigi puan ve kag hamlede hedefe ulastigi bildirilir.
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Your score for this level:
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Sekil 14. Asama sonu.

Ikinci Asama (Access & Security): Bu asamada hem Roche agin1 temsil eden
altigen disinda hem de viriislii ve kirmizi renkle gosterilen diigiimler bulunmaktadir.
Oyuncunun hedefe ulagmak icin en fazla 10 hareket hakki vardir. Oyuncu, Roche
aginin disindaki diigiimlere hareket etmek istediginde ekranda uyar1 goriiliir ve bu
diigiimlere ancak “Range Card” kullanilarak gidilebilecegi belirtilmektedir. “Range

Card”, “Power Menu” icerisinde bulunmaktadir.

S EEsess—— o Eeaaeeeee N

.. NET RIDER >> ,
2

The node is outside the Roche network! You will need to
use your RANGE CARD to remotely access Roche Net.
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Sekil 15. Roche ag1 disindaki diiglimler.
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“Range Card” alindiktan sonra, ekranda rastgele ti¢c koordinat gorulir. Oyuncu,
kart iizerinde bu koordinatlara karsilik gelen rakam veya karakteri kutucuklara
girmelidir. Ayni islem, Roche calisanlart Roche agina baglanmak istediginde
yapilmaktadir. Burada hedef, oyunculara Roche agia baglanmak i¢in “Range Card”

kullanmalar1 gerektigini ve karti nasil kullanacaklarini 6gretmektir.
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Sekil 16. Range card.

Virtslii kirmizi diigiimlere hareket etmek istendiginde ise virus uyart ekrani
goriliir. Oyuncuya devam edebilmesi i¢in “Power Menu” icerisinden anti viriis almasi
gerektii veya aracinin bir miktar zarar gorecegi belirtilmektedir. Ikinci asama

sonunda hedef diiglime ulasilarak puan ekrani ve hareket sayis1 goriiliir.
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NET RIDER

Level Cleared!

Excellent
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Sekil 17. Hedefe ulasildi.
Sekil 18. Asama sonu.

Uciincii  Asama (Mobile Devices): Baslangic ekraninda, bu asamada

oyuncunun kendi ev aginda bulundugu ve bu nedenle anti viriis korumasi bulunmadigi

39



belirtilmektedir. Oyuncu, ev agmi virus saldirilarindan korumak i¢in yine “Power

Menu’de” bulunan ev agina 6zel {licretsiz anti viriisli kullanmalidir.

v — — . . . S e — e T 1 . 1 m—

. NET RIDER >,
N2

You have arrived at the Mobile Devices pit stop!

This pit stop is in your 'Home' network, which means you are
not protected by Roche’s antivirus. You will need to secure
your home network. i
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Sekil 19. Ugiincii asama bilgilendirme.

Bir sonraki ekranda, Roche’da kullanilan mobil cihazlar listelenmekte, ayrica
calisanlarin kisisel mobil cihazlarindan “Range Card” sayesinde elektronik posta ve
takvimlerine ulasabilecekleri bilgisi verilmektedir. Oyuncu, ekranda goriilen Roche’da
kullanilan mobil cihazlardan istedigini temsili olarak segerek, iiclincli asama boyunca
oyunda standart ara¢ yerine bu cihaz ile hareket edebilir. Oyuncu cihaz se¢imini
yaptiktan sonra Roche’da kullanilan ¢esitli is amacli uygulamalardan bahsedilerek kisa
bilgiler verilir. Bu uygulamalar1 kullanabilmek i¢in mobil cihaz ile “Pulse Secure”

baglantis1 yapilmasi yani Roche agina baglanilmasi gerektigi belirtilmektedir.
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i You have arrived at the Mobile Devices pit stop!

To be able to access Roche specific applications like Citrix Receiver,
iPermas, Double Visit Tracking, Regional Action Plan, Poldy etc. you need to
use "Pulse Secure” application in order to connect Roche network.
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Sekil 20. Mobil cihaz secimi.
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Sonraki ekranda oyuncu, ev agmi temsil eden oyun alanini giivenli hale
getirmesi i¢in ev agina Ozel iicretsiz anti virlis almaya yonlendirilir ve “Power
Menu’ye” gitmesi beklenir. Oyuncu bu islemi tamamladiginda bilgilendirme ekrani
goriliir ve oyun baglar. Burada oyuncunun kazanabilecegi anti viriis ve arag tamir
kitleri bulunmaktadir. Oyuncu bu diiglimlere ugradiginda ilgili 6diilii kazanmakta ve

b

istedigi zaman “Power Menu” altindan goriip kullanabilmektedir. Hedef diigiime
ulagildiginda puan ekrani ve hareket sayis1 goriiliir.
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Sekil 21. Ugiincii asama baslangic.

Sekil 22. Ugiincii asama sonu.

Dordiincli Asama (Collaboration): Dordiincii asamaya gegildiginde Roche’da
birlikte calismayr tesvik eden uygulamalar hakkinda bilgi verilmektedir. Her

uygulama, ilgili internet sitesine baglant1 icermekte ve oyuncu tikladiginda sirketin

intranet sayfasina yonlendirilmektedir.
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Welcome to the Collaboration pit stop!
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At Roche, you can choose from a range of tools for communicating,
collaborating, document management and conferencing.
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Some of these tools are Webex, Gdrive, Hangouts, Touchpoint.
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Sekil 23. Dordiincii asama bilgilendirme.

41



Bir sonraki ekranda oyuncuya hedef diigiimiin nerede bulundugu isaretlenen
bir harita gosterilmektedir. Oyuncu ancak haritay1 kapattiktan sonra oyunlastirma

ekranina ilerleyebilir ve ilk yapmasi gereken, hedef diiglimii burada isaretlemektir.
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Sekil 24. Hedef diigiim haritast.

Dogru isaretlemedigi takdirde tekrar haritaya geri doniiliir. Onceki asamalarda
oldugu gibi ama¢ miimkiin olan en az sayida hareket ile hedef diiglime ulagmaktir.
Dordiincli agamanin sonunda oyuncunun oyun boyunca olan istatistiki verileri
listelenir. Bunlar; hareket sayisi, viriis ataklarinin sayisi, oyun siiresi, basarili bir

sekilde bloklanan viriis atagi sayisidir.

Besinci Asama (Business Applications): Dordiincii asama tamamlandiginda
oyun tamamlanmigtir. Bir sonraki ekranda 5. Asamaya geg¢ildigine dair bilgilendirme
yapilir ve bu asamada Roche’da kullanilan is amagli uygulamalardan bahsedilmektedir
(RocheNET, One Portal ve RecPoint). Son asamada, tim oyun boyunca gegilen
asamalarda verilen bilgilere dair hatirlatmalar yapilmaktadir. Her asama igin
kullanilan ikon tiklanarak Roche intranet sayfasindaki ilgili baglantiya yonlendirme
yapilir. Oyuncu sertifikasini isterse yazicidan bastirabilir ve bu asamada sirkette
kullanilan “follow me printing” servisi hakkinda da bilgi verilir. Ayrica oyuncunun

kazandig1 toplam puan da ekranda gosterilir.
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Sekil 25. Oyun tamamlandi.

Arastirma siirecinde bes giin boyunca 50°ser dakikadan olusan toplam bes
etkinlik uygulanmistir. Uygulanan bu etkinlikler, arastirmaci tarafindan gelistirilmis
ve alan uzmanlar1 ile ¢alisma grubunun smif 6gretmeni tarafindan incelenmistir.
Uzmanlardan ve simif Ogretmeninden gelen Oneriler dogrultusunda tekrar
dizenlenerek etkinliklere son sekli verilmistir. Uygulama siirecinde kullanilan

etkinliklerin planlar1t EK A.’da verilmistir.
3.5. Veri Toplama Araclar

Bu arastirma cergevesinde katilimcilarin Ontest ve sontest puanlarinin
Ol¢iilmesi maksadiyla toplanan veriler, arastirmaci tarafindan gelistirilen 13 soruluk
coktan se¢meli ve agik uclu sorularin bulundugu basari testi ile toplanmistir (Ek A).
Basar1 testi hazirlanirken tiim sorularin, oyunlastirmada hedeflenen kazanimlarla bire

bir ortiismesi dikkate alinmustir.

Testin gecerliligini ve giivenirligini test edebilmek i¢in uygulama oncesinde
pilot calisma yapilmistir. Pilot calismaya, is yeri deneyimi 0-3 yil arasinda olan 26
calisan katilmistir. Uygulama sonucunda elde edilen veriler IBM SPSS 23 istatistik

programi ile analiz edilmistir.

Yapilan Cronbach Alpha giivenirlik analizi sonucunda 0=0,688 degeri elde
edilmistir. 1 ile 0 arasinda deger alabilen o degerinin 1’e yakin olmas1 beklenmektedir.
Bilindigi {izere, cronbach alfa degerinin 1,00’e yakin olmasi testin giivenirliginin
yuksek oldugunu, 0,00’a yakin olmasi ise giivenirligin diisiik oldugunu gostermektedir
(Ozgelik, 1997). Analiz sonuglar1 incelendiginde 1. sorunun giivenirligi diisiirdiigii
gorilmistiir. Testin gegerligini saglamak i¢in pilot calismada alinan yanitlar

dogrultusunda pilot uygulamadaki her bir sorunun madde analizi yapilmistir. Testteki
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sorularin yanitlarinin analiz edilmesi, sorularin ise yarayip yaramadigini, yaramadigi
durumda bunun sebebini ve gerekli iyilestirmeleri uygulayabilmek igin
kullanilmaktadir (Atilgan, 2015). Madde analizi kapsaminda her soruya verilen

yanitlar incelenerek ayirt edicilik ve glicliik indeksleri hesaplanmistir.

Madde guclik indeksi (Pj), sorunun dogru yanitlanma oranini gostererek “0”
ile “1” arasinda deger almaktadir. Pj degeri sifira yaklastik¢a maddenin zor oldugu,
bire yaklastikca maddenin kolay oldugu sonucuna varilmaktadir (Gonen, Kocakaya,

Kocakaya, 2011).
Pj degeri 1’e ne kadar yakinda test o kadar kolay,
Pj degeri 0’a ne kadar yakinda o kadar zor,
Pj degeri 0.50 civarinda ise orta giicliikktedir (Atilgan, 2015).
Pj=D/N
D = Dogru cevap sayisi
N = Ogrenci sayist

Madde ayirt ediciligi (R) ise, soruyu bilen ve bilmeyen katilimcilarin
birbirinden ayirt edilebilme seviyesini gostermekte ve ayirt ediciligin diisiik olmasi
durumunda ilgili soru testten ¢ikarilmalidir (Basol, 2015). Pilot uygulama sonrasi elde

edilen verilere ait madde analizi Tablo 2.’de verilmistir.

Tablo 2
Basari Testindeki Maddelerin Analizi

S1 S2 S3 S§4 S5 S6 S7 S8 S9 S10 S11 S12 S13

S14

R 023 061 069 038 046 03 03 046 0,3 0,3 046 046 0,46

P 05 046 042 042 046 03 046 046 046 038 038 046 0,38

0,3

0,46

Yapilan madde analizi sonucu 1. sorunun gii¢liik indeksi Pj=0,5 ve ayirt
edicilik indeksi ise r=0.23 olup hem ayirt edicilik hem de gii¢lik i¢in beklenen degeri
saglamamaktadir. Birinci soru c¢ikarildiginda giivenirlik katsayisinin a=0,702’ye

yiikselerek kabul edilebilir degere ulastigr goriilmektedir. Bu nedenle, pilot uygulama
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sonras1 yapilan gegerlilik ve giivenirlik ¢alismalar1 sonucunda basar1 testi 14 soru

yerine 1 soru ¢ikarilarak 13 soru olarak belirlenmistir.

Aragtirmanin alt problemleri arasinda yer alan oyunlagtirmanin ¢alisanlarin ig¢
motivasyonuna katkisin1 incelemek amaciyla Ryan (1982) tarafindan gelistirilen
“Intrinsic Motivation Inventory (IMI)” isimli 6l¢ek kullanilmistir (Ek B). IMI temelde,
is giidiilenmesini igsel gilidillenme kapsaminda Olgmeyi amacglayan bir 06z
degerlendirme anketidir (Caliskur & Demirhan, 2013). Anketin orijinali 45 maddeden
olusmakta ve sorular temelde Ilgi Duyma/Hoslanma, Algilanan Yeterlik,
Baski/Gerilim, Algilanan Se¢me Hakk: ve Deger/Fayda seklinde bes alt kategoriye
ayrilmakta, birden fazla versiyonu bulunmakta ancak bir¢ok ¢alismada kullanilan 22
maddelik, 7°1i likert tipi envanter en yaygin kullanilan versiyonu olarak karsimiza
¢ikmaktadir (Held, 2011). Bu ¢alisma kapsaminda da, IMI'nin 22 sorudan olusan ve
bazi laboratuvar caligmalarinda i¢ motivasyon oOl¢iimlemek amaciyla kullanilan
versiyonu “Task Evaluation Questionnaire” kullanilmistir. Ankette 5 alt Olgek
bulunmaktadir: ilgi Duyma/Hoslanma, Algilanan Yeterlik, Baski/Gerilim, Algilanan
Segme Hakki ve Deger/Fayda. Ilgi Duyma/Hoslanma alt lgegi, igsel motivasyonun
0z degerlendirilmesi ile Ozdeslestirilmekte; Algilanan se¢gme hakki ve algilanan
yeterlik alt olgekleri ise i¢sel motivasyonun hem 6z degerlendirilmesi hem de
davranigsal Olgiitline bir gosterge olarak kabul edilmektedir. Baski/Gerilim ise i¢
motivasyonun negatif gostergesidir. Bu nedenle negatif gostergeyi 6lgen IMI’deki
ifadelere, demografik niteliklere ait (yas, 6grenim bilgisi, dijital oyun oynama sikligi)
sorular dahil edilerek anket formu hazirlanmis ve (Ek B) her sorunun yaninda, parantez
igerisinde ait oldugu kategori belirtilmistir. Ayrica bu ¢alisma kapsaminda katilimcilar
anketin hazirlandig1 dil olan Ingilizce’yi iyi derecede bildiklerinden dolayr IMI
sorulart gelistirildigi dilde kullanilmistir. Dolayist ile ayrica gegerlik ve gilivenirlik
calismasi yapilmamistir. Bununla birlikte McAuley ve Duncan (1989) IMI i¢in
yapilan giivenirlik ve gegerlik ¢calismasinda IMI giivenirlik katsayisi alt 6l¢eklere gore
0=0.68 ile 0.84 arasinda; IMI’nin tamamina dair i¢ tutarlik katsayis1 ise a=0.85 olarak

belirtmislerdir.

IMI anketi, ¢alisanlarin demografik 6zellikleri ve i¢sel motivasyonlart olmak
lizere iki boliimden olusmaktadir. i¢sel motivasyon kisminda 22 adet soru bulunmakta
ve yanitlarda 7 kademeli likert tipi 6lgek kullanilmaktadir. Her sorudan alinacak en

yiiksek puan 7, en diisiik puan 1 olarak hesaplanmis ve bu dogrultuda anketten alinacak
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en yuksek puanin 154, en diisiik puanin ise 22 oldugu belirlenmistir. Buna gore puan
genisligi 132 olmaktadir. Olgege gore; 22-66 puan arasi diisiik, 67-111 puan arasi
normal, 112-156 aras1 ise yiiksek diizeyde motivasyon gostergesi olarak kategorize

edilmistir.

Yukarida bahsedilen nicel veri toplama araclarinin disinda, nitel verilerin
toplanmast amaciyla yart yapilandirilmis bir goriisme formu olusturulmustur.
Oyunlastirma uygulamasinin 6grenmeye ve motivasyona etkisini Ol¢limlemek
amaciyla olusturulan bu form 20 adet agik uglu sorudan olusmaktadir. Hazirlanan
goriisme formu dil uzmani, 6lgme ve degerlendirme uzmani ve alan uzmani olmak
lizere Ui¢ farkli aragtirmaci tarafindan incelenmis ve gelen elestiri ve Oneriler

dogrultusunda tekrar diizenlenerek forma (Ek C) son sekli verilmistir.

3.6. Veri Analizi

Bu arastirma kapsaminda uygulanan basar1 testinin, Ontest ve sontest
verilerindeki farkina bakilmasi i¢in Oncelikle verilerin normal dagilim gosterip
gostermedigine bakilmistir. RocheNET basari testi ontest ve sontest verileri Deveci ve
Oner (2017) tarafindan gelistirilen “Normality Test Package (NTP)” eklentisi ile
MATLAB kullanilarak yapilmisgtir. En fazla kullanilan 10 normallik testinin
sonuglaria iligskin bulgular Tablo 3.’de verilmistir. Tablodaki veriler incelendiginde
normal dagilim gostermedigi goriilmektedir. Tablo 3’de sunulan normallik testi
sonuglar1 incelendiginde Ontest ve sontest basari testi verilerinin Kolmogorov-
Smirnov Limiting Form (p<.05), Kolmogorov-Smirnov Stephens Modification
(p<.05), Kolmogorov-Smirnov Marsaglia Method (p<.05), Kolmogorov-Smirnov
Lilliefors Modification (p<.05), Anderson-Darling Test (p<.05), Cramer- Von Mises
Test (p<.05), Shapiro-Wilk Test (p<.05), Shapiro-Francia Test (p<.05) ve Jarque-Bera
Test (p<.05) sonuglar1 agisindan basar1 testinin normal dagilim gostermedigi
goriilmektedir. Ancak DAgostino & Pearson testi acisinda incelendiginde ise Ontest
normal dagilim gdstermezken, sontestin (p>.05) normal dagilim gosterdigi

gorilmektedir.
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Tablo 3

RocheNET Basari Testi Ontest ve Sontest Normallik Testi Sonuclart

Test Ismi Test Istatistikleri p-degeri Normallik*
Ontest Sontest Ontest Sontest Ontest  Sontest

Kolmogorov-Smirnov 1.5701 1.7573 0.0144 0.0042 0 0

Limiting Form

Kolmogorov-Smirnov 1.5845 1.7733 0.0100 0.0100 0 0

Stephens Modification

Kolmogorov-Smirnov

Marsaglia Method 1.5701 1.7573 0.0126 0.0035 0 0

Kolmogorov-Smirnov 0.1723 0.1929 0.0000 0.0000 0 0

Lilliefors Modification

Anderson-Darling Test 3.0070 2.6437 0.0000 0.0000 0 0

Cramer- VVon Mises Test 0.4502 0.4589 0.0000 0.0000 0 0

Shapiro-Wilk Test 0.8533 0.9133 0.0000 0.0000 0 0

Shapiro-Francia Test 0.8509 0.9193 0.0000 0.0002 0 0

Jarque-Bera Test 70.2321 6.1390 0.0000 0.0464 0 0

DAgostino & Pearson 34.6669 5.9814 0.0000 0.0503 0 1

Test
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Bolum 4

Bulgular

4.1. Basar Testine Ait Bulgular

Bu aragtirma kapsaminda uygulanan RocheNet testi sonuglarinin normal
dagilim gostermedigi ve dolayisiyla parametrik testlerin 6nkosulunu saglamadigi
sonucuna ulagilmigtir. Buradan hareketle, arastirma kapsaminda yapilan éntest-sontest
farkina iliskin istatistiklerde, genel kabul goéren testlerin %90’inda parametrik
olmadig1 sonucuna ulasilan veri setinin analizi non-parametrik testlerden Wilcoxon

isaretli siralar testi kullanilarak yapilmistir.

Tablo 4

RocheNET Basari Testi Ontest ve Sontest Wilcoxon Isaretli Siralar Testi

Siralamalar  Siralamalar
Ortalamas1  Toplami

Negatif Siralamalar 122 18,38 220,50
-6,388 .0000*
Sontest — Pozitif Siralamalar ~ 63° 41,74 2629,50
Ontest Degisimsiz 8¢
Toplam 83

a. sontest < ontest
b. sontest > ontest
c. sontest = ontest
*Sig. (2-tailed)

Tablo 4.’de verilen Wilcoxon isaretli siralar testi sonuglarina gore Ontest
(M=9.1566, SD=2,3606) ve sontest (M=11,7349, SD=1,58564) ortalama puanlari
arasinda anlamli bir fark oldugu (Z= -6,388, p < .005; W+ = 2629,50, W- = 220,50)

bulunmustur. Burada Z degerinin verilme sebebi 6rneklem grubunun 25 kisiden fazla
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olmasidir. N>25 kosulunu saglayan arastirmalarda T degeri yerine Z degeri rapor

edilmektedir (Harrison, Morgan & Reichert, 2016).
Buradan hareketle;

HO ; Ogrencilerin egitim dncesi ve sonrasinda diizeyleri arasinda anlamli bir

farklilik yoktur.

H1 ; Ogrencilerin egitim dncesi ve sonrasinda diizeyleri arasinda anlamli bir

farklilik vardir.
Hipotezleri test edilmis ve hiclik hipotezi (HO) reddedilmistir.
4.2. i¢ Motivasyon Olcegine Ait Bulgular

Ryan (1982) tarafindan gelistirilen i¢ motivasyon 6l¢eginden alinan puanlara

ait betimsel istatistikler Tablo 5’de verilmistir.
Tablo 5

I¢ motivasyon anketi betimsel istatistikleri

N Minimum  Maksimum Ortalama  Standart Sapma
IMI 83 59,00 112,00 85,4578 10,68541
Gegerli N 83

Olgekten elde edilen bulgular incelendiginde, alinan en diisiik puanin 59, en
yiiksek puaninsa 112 oldugu goriilmektedir. Calismaya katilan 6rneklem grubunun

ortalamasi 85,46 (SS=10,68) olarak bulunmustur.
Elde edilen veriler, alinan puanlar agisindan

e 22— 66 arasi diisiik,
e 67—111 arast normal ve
o 112156 yiksek diizeyde
motivasyonu ifade edecek seklinde siniflandirilmistir. Bu siniflandirmanin ardindan

elde edilen bulgulara ait tablo asagida verilmistir (Tablo 6).
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Tablo 6

Swiflandiriimig i¢c motivasyon anketi betimsel istatistikleri

Frekans  Ylzde Gecerli Yuzde Kumaulatif Ylzde

Diisiik 4 48 4,8 4,8

Orta 78 94,0 94,0 98,8
Gegerli

Y uksek 1 1,2 1,2 100,0

Toplam g3 100,0 100,0

Toplam 83 katilimcinin bulundugu veri setindeki smiflandirilmis veriler
incelendiginde, katilimcilarin biiylik ¢ogunlugunun orta diizeyde (%94; n=78) icsel
motivasyona sahip oldugu goriilmektedir. Bununla birlikte dort katilimcinin diisiik
(%4,8) i¢sel motivasyona sahip oldugu ve yiiksek motivasyona sahip yalnizca bir

(%1,2) katilimeinin oldugu goriilmektedir.

4.3. Goriisme Formundan Elde Edilen Bulgular

Gorligme formunun uygulandig1 katilimcilar, son test olarak uygulanan basari
testinden alinan puanlar g6z ontlinde bulundurularak se¢ilmistir. Diisiik, orta ve yiiksek
puan kategorilerinin her birinden ikiser kisi segilerek, toplamda alt1 kisi ile birebir
goriigmeler yapilmistir. Yaslart 23-27 arasinda degisen katilimcilarin demografik
ozellikleri incelendiginde, yonetim bilisim sistemleri, fizik miihendisligi, hukuk,
isletme miihendisligi, biyoloji ve kimya miihendisligi alanlarinda stajyer ya da mezun

durumunda olduklar1 gériilmektedir.

Katilimeilara yoneltilen “Oyun oynamayir sever misiniz?” sorusuna
katilimcilarin tamaminin olumlu yanit verdigi goriilmektedir. Ancak “Katilimci 4”
oyun oynamayi sevdigini ancak buna vakit bulamadigini belirtmistir. Diger oyuncular
ise sirasiyla, Katilimci 1: haftada 4-5 saat, Katilimcr 2. haftada 8-10 saat, Katilimci 3:
haftada 2-3 saat, Katilimc: 5: haftada 8 saat ve Katilimci 6: haftada 5 saat oyun
oynadiklarini belirtmislerdir. Bununla birlikte tiim katilimeilar, oynadiklar1 oyunlarin
dijital oyunlardan olustugunu sdylemislerdir. Kendilerini oyuncu seviyesi olarak hangi
seviyede gordiikleri soruldugunda ise iki katilimci orta-ileri seviye arasinda, bir

katilimer orta ve iki katilimei da ileri seviyede olarak tanimlamislardir. Bir katilimei
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da, bu soruya cevap vermemistir. Son olarak katilimcilarin sevdikleri oyun tiirleri su
sekildedir: Strateji, zeka gerektiren ve 6zellikle refleks igeren oyunlar, aksiyon ve first

person shooter (fps).

4.3.1. Genel goriis. Katilimcilarin oyunlastirma uygulamasina dair genel
degerlendirmeleri incelendiginde, uygulamayi ortalamanin iistiinde zor bulduklari
gorilmektedir. Bununla birlikte, cevaplar incelendiginde oyunu zor bulan
katilimcilarin ayn1 zamanda oyunun amaci ve oyuncudan bekleneni ¢cozmeleri agisinda
problem yasadiklar1 gorilmektedir. Buna 6rnek olarak Katilimer 1, “Diistindiiriicii
olmast agisindan giizel bir oyun fakat olduk¢a karmasik.” Seklinde goriis bildirirken
siiregte oyunu ¢ozebildiklerini belirtmislerdir, Katihme1 4 “Karisik, ilk basta ne
yapacagimi anlayamadim birkag tiktan sonra amact anladim.” Ancak oyunun slrecte
gitgide zorlastigit da katilmcilar tarafindan ifade edilmistir, Katilime1 6
“Yonlendirmeler zayif, anlamakta zorlandim ve bazi boliimler ¢ok zor. Bir anda
zorlagiyor oyun.”

Buna ragmen, oyunu zor bulan katilimeilar dahil katilimcilarin ¢ogu oyunu,
“pozitif”, “olumlu”, “eglenceli” seklinde tammlamiglardir. Ornegin Katilime1 1 “Zor
ama oyun oldugu i¢in yine de iyi vakit ge¢irdim.” Seklinde yorum yaparken, benzer
sekilde Katilime1 3 “Bence guizel pozitif. "diyerek goriisiinli ortaya koymaktadir. Bash
basima oyun kavramimin kisilerin tizerindeki pozitif etkisi de ortaya konmaktadir,

Katilime1 6 “Oyun olmasi zaten bash basina pozitif.”

Uygulamanin begenilen 6zellikleri, rekabeti tesvik, ekip ¢aligmasi ve arayiiz
olarak gorilmektedir. Buna ornek teskil edecek sekilde Katilimer 1 “Araylz gayet
giizel.” Seklinde yorum yapmaktadir. Oyunlastirmanin sagladig pozitif etmenlerden
rekabet ve ekip caligmasi da Katilimer 6 tarafindan dile getirilmektedir, “Hosuma
giden taraf rekabet oldu. Ekip ¢calismasini da destekliyor. Yardimlagarak oynadik.
Hatta takildigimiz yerlerde birlikte akil yiiriittiik. Arayiiz de olduk¢a basarili.”
Katilimcilara uygulamada hoslarina gitmeyen o6zellikler soruldugunda ise
uygulamanin karmasik olmasi ve yonergelerle amacin kolay anlagilamamsi yorumlari
one ¢ikmaktadir. Ornegin Katilmer 1 “Bilgilendirmeler faydali fakat oyun zor ve
bilgilendirme icin epey ilerleme kaydetmek gerekiyor. ” Demektedir. Ozellikle oyunun
hedefinin anlasilmasi ve yonergelerin takibi katilimcilar1 zorlamaktadir, Katilimer 4
“Karsik, ilk basta ne yapacagimi anlayamadim birkag¢ tiktan sonra amaci anladim.

Kolay diyemeyiz.” Bununla paralel bir goriisi de Katilimcr 6 dile getirmektedir,
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Katilime1 6 ... oyun oldukca zor geldi bana ve yonergeleri anlamak, benden bekleneni

anlamak zaman aldi. Biraz karmagik.”

Oyunlastirma uygulamasii oynadiklar1 siire boyunca ne hissettikleri ve
deneyimleri ele alindiginda zor olmasina ragmen oynarken iyi vakit gegirdiklerini ve
bilgilendirmelerin ise yarayan konulardan se¢ildigi, dolayisiyla da 6gretici oldugunu
belirtmektedirler. Bu kapsamda Katilimc1 5 “Grid kart, antiviriis kullanimlarini ¢ok
faydali buldum. Kesinlikle bilgilendirici ve en ¢ok gereksinim duyulan konulara yer
verilmig.” Demektedir. Katilimc1 6 “Eglendim agik¢asi. Bilgi edinme agisindan da ise
varryor.” Seklinde hem oyunlastirma uygulamasinin igerisindeki bilgilerin faydali

hem de siirecin eglenceli oldugundan bahsetmektedir.

Oyunlagtirma uygulamasinda neleri gelistirmek istedikleri sorusuna
katilimcilarin geneli uygulamay1 kolaylastirmayr ve yonergeleri basitlestirmeyi
onermektedir. Katilime1 3 “Zorlugu azaltirdim. Amag sonraki asamaya gegip bilgi
almak olmamali, oyuncu istemeden o bilgi oyunun icinde verilmeli bence. "Diyerek
oyunlagtirmanin kolaylastirilmasi ile birlikte bilgilerin uygulama ile yeteri kadar
biitiinlesmedigine vurgu yapmaktadir. Benzer sekilde Katilimei 5 “Dijital oyunlara
alisik olmayanlar oyunu anlamakta zorlanabilir. Bilgiler oyuna dahil edilmemis.
Ozellikle son asamada bilgi almak i¢in oyunun disindaki internet sitesine yonlendirme
dikkati dagitiyor. ” Seklinde hem oyunlastirma uygulamasinin kolaylastirilmasini hem
de verilen bilgilerin oyunun i¢ine dahil edilmesini 6nermektedir. Nitekim Katilimc1 6
“Yonergelerin daha net olmast ve zorlugun biraz azaltiimasi iyi olurdu.” Diyerek

diger katilimcilarla benzer 6nerileri paylasmaktadir.

4.3.2. Oyun elementleri ve motivasyon. Katilimcilar genel itibari ile katildiklar: bu
deneyimin kendileri agisindan motive edici oldugunu belirtmektedirler. Bu asamada,
y1ldiz ve puanlarin onlar rekabete tesvik ettikleri Katilimer 2 tarafindan “Hirs yaptim
2 yuldiz alinca ayni béliimii bastan oynadim. Hedefe ulasmak igin farkl yollar
denedim.” Seklinde ortaya konmaktadir. Benzer sekilde oyunlastirma uygulamasinda
bulunan puan ve yildizlarin katilimcilar tizerindeki etkisi soruldugunda tiim
katilimeilar1 motive ettigi bilgisi alinmaktadir, Katilimc1 3 “Motive edici, ilk
oynadigimda 2 yildiz aldim sinirlendim sonra 3 yildiz aldim, demek ki daha hizli yol
var ama ben niye géremedim dedim donip tekrar denedim.” Zor olarak tanimlanan
yildiz ve puan toplamanin oyuncular arasinda rekabete yol actig1 ve oyuncularin hirs

yaparak ayni boliimii tekrar tekrar oynayarak daha fazla yildiz ve puan toplamaya
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calistiklar1 goriilmektedir. Bu veriler dogrultusunda oyun elementleri araciliiyla
motivasyonun tetiklendigi sdylenebilir, Katilimc1 6 “Oyunu tamamlayabildim ama
bir ¢ok kez deneme yapmam gerekti. Tek basima olsam daha kisa siire dener ve
birakirdim ama arkadaslarla birlikte rekabet ortami hosuma gitti.” Bununla birlikte,
Katilime1 5 “Biitiin seviyeleri tamamladim ama oyun zorlayiciydi.” Seklinde
oyunlastirma uygulamasinin Seviyesinden bagimsiz olarak tekrar tekrar deneme
yapma isteginden ve nitekim sonuca ulagtigindan bahsetmektedir. Goriismenin
tamami degerlendirildiginde, genel olarak oyunlastirma uygulamasi zor bulunsa da, 5
katilime1 da uygulamay1 bir cok kez deneyerek sonuna kadar tamamladiklarini
belirtmektedir, Katilime1 2 “Evet hatta hirs yaptim 2 yildiz alinca. Zaman aldi ama

1

tiim seviyeleri tamamladim.’

4.3.3. Ogrenme. Katilimcilarin aktivite siirecindeki dgrenmelerine iliskin
goriigleri incelendiginde genel olarak bilgilendirmelerden yararlandiklarini ortaya
cikmaktadir. Buna 6rnek olarak Katilime1 5 “Grid kart, antiviriis kullanimlarint ¢ok
faydali buldum. Kesinlikle bilgilendirici ve en ¢ok gereksinim duyulan konulara yer
verilmig.” Seklinde goriis bildirmektedir. Bununla birlikte, Katilimecr 1
“Bilgilendirmeler faydali fakat oyun zor ve bilgilendirme icin epey ilerleme kaydetmek
gerekiyor. Temel bilgileri 6grendim diyebilirim.” Seklinde bilgilendirmeleri faydali
bulan ancak oyunun zorluk derecesinin olumsuz etkileri oldugu ile ilgili goriisiinii dile
getirmektedir. Katilimei 3 de “Elbette 6gretici ama biraz geg ¢cikiyor bilgilendirmeler
ve oyun zorlayici. 2. Asamada ¢ok bilgi geliyor ama bu asamaya ge¢cmek hi¢ kolay
degil.” Diyerek bu goriise katildigini belirtmektedir.

Katilimcilara yoneltilen “Oyunlastirma uygulamasinin 6gretmeyi hedefledigi
konularla ilgili ne diisliniiyorsunuz?” sorularma verilen cevaplar incelendiginde,
konularin temel ve oldukca faydali oldugu, ihtiya¢ duyulan konular hakkinda
bilgilendirmelerin oldugu ve bilgilerin dogru se¢ildigi gortilmektedir, Katilimer 5
“Cok ihtiyag¢ duyulan konular hakkinda bilgi verilmis, bu kismi ¢ok faydali buldum.”
Benzer sekilde Katilimer 6 “Bilgiler giizel segilmis. Grid card, antivirus ve bakim
onarmm kismi ¢ok giizel kurgulanmig.” Seklinde yorum yaparak hem secilen bilgilerin
faydali oldugunu hem de bilgilerin verilme seklini begendigini dile getirmektedir.
Bununla birlikte, oyun disindaki sayfalara yonlendirmenin dikkati dagittigi, bunun

gereksiz oldugu ve oyunlastirma deneyimden 6nce kisa bir bilgi islem egitiminin daha

yararli olacagi iizerinde durulmaktadir. Buna 06rnek olarak Katilimer 4
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“Bilgilendirmeler giizel ama dnce kisa bir bilgi islem egitimi sonrasinda oyun daha
faydali olur. Hi¢ gormeyen birinin grid karti anlamasi zor olabilir.” Seklinde
goriislerini belirtmektedir. Katilime1 3 “Konularin dogru secildigini diigtiniiyorum
ama bana gereksiz gelen kisim oyun disindaki sayfalara yonlendirme oldu. Dikkat
dagitiyor, oyunun icinde kalmal bilgilendirmeler yoksa ¢op olabilir ¢linkii oynayan
kimse oyun disina ¢ikmak istemeyecektir. ” Demekle birlikte nihai olarak oyunlastirma

uygulamasinin hedefine ulastigini diistinmektedir.

Yukaridaki belirtilen konulara ek olarak uygulamanin sonunda katilimcilarin
sadece bu oyunlagtirma uygulamasini oynayarak oryantasyon egitimi aldiklarin
hissedip hissetmedikleri sorulmaktadir. Katilimcilarin biiyiik kismi oyunlagtirmanin
oryantasyon siireci agisindan yeterli oldugunu belirtmektedir, Katilimc1 1 “Oyun zor
oldugundan seviyeleri bitirmek igin ¢cok zaman harcadim. Ama bitirebildigim icin
bilgiler de ise yaradi ve faydali oldu.” Benzer sekilde Katilimc1 6 “Bence yeterli olur
ki zaten oryantasyonda da beklenti ¢ok biiyiik degil.” Diyerek oyunlastirmanin
yeterliliginden bahsetmektedir. Bununla birlikte, uygulamay1 yeterli bulmayan ve yuz
yiize egitimle desteklenmesi halinde daha anlamli olacagini diisiinen katilimcilar da
bulunmaktadir. Buna 6rnek olarak Katilmc1 4 “Once yiizyiize egitim alirsam

pekistirici olarak evet diyebilirim.” Seklinde goriislerini belirtmektedir.
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Bolim 5

Tartisma ve Sonuclar

Bu boélimde, arastirma sorulart g6z o©nlnde bulundurularak, arastirma

sonuclarina ve tartismaya yer verilmistir.
5.1. Arastirma Bulgularinin Tartisilmasi

Arastirmada, ise yeni baglayan katilimcilarin oyunlagtirma ile kurgulanmig
bilgi islem oryantasyon siirecinde, oyunlastirma uygulamasinin katilimecilarin

motivasyonlarina ve 6grenmelerine olan katkisini incelemek amaglanmistir.

Bu ama¢ dogrultusunda hazirlanan basar1 testi, uygulamadan Once ve
uygulamadan sonra katilimcilara uygulanmistir. Basar1 testindeki ac¢ik uclu ve ¢coktan
secmeli 13 sorunun her biri, oyunlagtirma uygulamasindaki kazanimlar
adreslemektedir. Basar1 testi yapildiktan sonra katilimcilara oyunlastirma
uygulamasini 2 hafta boyunca oynamalar1 sdylenmis ve 2 haftanin sonunda tekrar ayni

basar1 testine tabi tutulacaklari belirtilmistir.

Basar1 testinin yani sira, Ryan (1982) tarafindan gelistirilen “Intrinsic
Motivation Inventory” (“IMI”) anketiyle katilimecilarin uygulama sonundaki
motivasyon diizeyleri belirlenmeye calisilmustir. Igsel motivasyon kisminda 22 adet

soru bulunmakta ve yanitlarda 7 kademeli likert tipi 6lgek kullanilmaktadir.

Uygulama sonunda da aragtirmaci tarafindan gelistirilen yar1 yapilandirilmis
bir goriisme formuyla katilimcilarin siire¢ hakkindaki goriisleri  alinmustir.
Oyunlagtirma uygulamasinin 6grenmeye ve motivasyona etkisini oOl¢iimlemek
amaciyla olusturulan bu form, 20 adet agik uglu sorudan olugsmaktadir. Hazirlanan
goriigme formu dil uzmani, 6lgme ve degerlendirme uzmani ve alan uzmani olmak
tizere li¢ farkli arastirmaci tarafindan incelenmis ve gelen elestiri ve Oneriler

dogrultusunda tekrar diizenlenmistir.

Tiim bu stireglerin sonunda asagidaki sonuglar elde edilmistir:
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Arastirma Oncesi uygulanan Ontest (M=9.1566, SD=2,3606) ve arastirma
sonunda uygulanan sontest (M=11,7349, SD=1,58564) puanlarina iliskin
katilimcilarin ortalama puanlari arasinda anlamli bir fark (Z=-6,388, p < .005; W+ =
2629,50, W- = 220,50) vardir. Gortldigi iizere, oyunlastirma uygulamasi

katilimcilarin 6grenmesine olumlu katki saglamistir.

Arastirma sonrasinda uygulanan i¢sel motivasyon anketi sonucunda katilimcilarin
biiyiik cogunlugu orta diizeyde (%94; n=78) i¢sel motivasyona sahiptir. Dolayist ile

uygulamanin katilimcilarin motivasyonlarini arttirdig sdylenebilir.

Bu aragtirma kapsaminda uygulanan oyunlastirma uygulamasimin diisiinmeyi
saglamasi, araylizii, simiilasyon oOzelligi, rekabeti tesvik edici yapist ve ekip
calismasina uygunlugu oyuncular tarafindan en begenilen oOzellikleridir. Oyunun
karmagik yapisi, puan ve yildiz adedinin azlig1, gérsel agidan zayifligi, istenilen seyin
zor anlasilir olmasi ve yonlendirmelerin eksikligi oyunun olumsuz goriilen
oOzellikleridir. Oyunlastirma uygulamasi katilimcilar tarafindan zor bulunmus ve puan
ile yildiz toplamanin zorlayici oldugunu belirtmislerdir. Bu zorluk, onlarin
motivasyonuna olumlu yonde katki saglamis, oyunu tekrar tekrar oynayarak puan ve
yildiz sayilarii arttirmaya ¢alismiglardir. Oyunlastirma uygulamasinin katilimeilarin
motivasyonunu arttirdigt  goriilmektedir. Ayrica oyunlastirma uygulamasi
katilimeilarin oryantasyon siirecindeki egitimlerine de olumlu katki saglamistir.
Oyunlastirma uygulamasi kapsaminda secilen konularin temel ve oldukca faydali
oldugu, konularin dogru se¢ildigi, ihtiya¢ duyulan konular hakkinda bilgilendirmelerin
oldugu ve bilgilerin dogru se¢ildigi sonucuna varilmistir. Katilimcilar tarafindan
oyunlastirma uygulamasina yoneltilen elestiriler; oyunun kolaylastirilmasi gerektigi,
bilgilendirmelerin oyunun asamalarina da dahil edilmesi gerektigi, ana karakterin
cesitlendirilmesi gerektigi, oyun sonunda gercek bir Odiiliin verilebilecegi,
yonergelerin tekrar gézden gegcirilerek sade, anlasilir ve agik olarak ifade edilmesi
gerektigi, daha farkli 6zelliklerin oyuna dahil edilmesi gerektigi ve oyunun baska

platformlara da entegre edilmesi gerektigi seklindedir.

Bu aragtirma kapsaminda elde edilen bulgulardan motivasyon ile ilgili olan
sonuglar, alanyazindaki benzer ¢aligmalarla karsilastirildiginda, paralellik gosterdigi
goriilmektedir. Nitekim Samur ve Sahin’in (2017) yaptig1 ¢alisma, motivasyonun
oyunlastirma ile en fazla iliskilendirilen bagimli degisken oldugunu ortaya

koymaktadir. Bu kapsamda, Byrne, Nikkila, Sundaram, Kelliher ve Linn (2013)
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tarafindan yapilan TaskVille uygulamasinin sonuglarinda da katilimcilar,
oyunlastirma uygulamasinin siire¢ boyunca kendi motivasyonlarina olumlu katki
sagladigini ve bu arastirmada oldugu gibi eglendiklerini belirtmislerdir. Ayrica Demir
ve Yildinm (2014) da oyunlastirmanin egitimde kullanimiyla ilgili yaptiklari
alanyazin taramasinda oyunlastirmanin  motivasyona olumlu katkilarindan
bahsetmektedirler. Bal (2017) da yaptig1 ¢calismada, oyunlastirmanin kullanilmasinin
ilgi ve motivasyonu pozitif olarak etkiledigini belirtmektedir. Yetiskin egitiminde
oyunlastirmanin etkilerinin incelendigi bir diger arastirmada (Popescu, Romero &
Usart, 2013), 0Ozellikle oyunlastirmanin 6grenme siirecine kattig1 eglence, oz-
degerlendirme ve meydan okuma faktorleri olumlu olarak degerlendirilmektedir.
Bununla birlikte Altun ve Sar1 (2016), motivasyonla birlikte oyunlagtirmanin derse
katilimi da arttirdigini savunmaktadir. Dominguez ve ark. (2013) ise yine bu
arastirmanin bulgularina paralel olarak, oyunlastirmanin motivasyona ve akademik
basartya olan olumlu etkisinden bahsetmekte, diger taraftan da e-0grenme
platformlarindaki oyunlastirmanin, 6grenen motivasyonunu artirma potansiyeline
sahip gibi goriindiigiinii ancak katilimcilarin tam olarak motive olmasi i¢in deneyimin
tasarlanmasi ve uygulanmasinda blyiik bir caba gerektigini belirtmektedirler. Claeys,
Coenen, Criel, Laureyssens ve Mechant (2013) tarafindan yapilan ve kisiler arasi
etkilesimi arttirmay1 amaclayan ¢alismada da katilimcilarin ¢ogunlugu oyunlastirmay1
Olumlu olarak degerlendirmekte ve giinlik rutinlerinin bir pargast haline
getirmektedirler. Ancak Hamari, Koivisto ve Sarsa (2014)'nin da belirttigi gibi bu etki
oyunlastirmanin uygulandigi baglama ve oyunlastirmay1 kullanan kisiye bagl olarak
degisim gostermektedir. Ornek olarak, bu arastirmanin ¢alisma grubunda bulunun
"Katilimer 4" siirecin motive edici bir 6zelligi olmadigini aksine ¢ok zorlandigini
belirtmistir. Ayn1 kullanic1 giinliikk hayatinda herhangi bir oyun oynamadigini da
eklemistir. Goriildiigii gibi bu bulgu, Hamari, Koivisto ve Sarsa (2014)nin

calismasindaki sonucu dogrular niteliktedir.

Oyunlagtirmanin ~ oryantasyon acisindan etkilerine ait aragtirmalar
incelendiginde ise, bu arastirmanin bulgularina paralel bulgulara erigmek miimkiindiir.
Oryantasyon amaciyla kullanilan oyunlagtirma etkinliklerinin 6grenmeyi daha
heyecanli, zevkli, etkili ve istenir hale getirece8i, performans gelisiminin
gbzlemlendigi ve katilimin arttif1 goriilmektedir (Birant, 2014; Inan ve Vardarler,

2017; Yilmaz ve arkadaslari, 2017). Piyasadaki buyik e-6grenme platformlarinda
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kullanilan oryantasyon siireclerinin incelendigi diger bir c¢alismada ise, en ¢ok
kullanilan iki oyun elementi olarak rozet ve ilerleme gostergelerinin dahil edildigi
oryantasyon uygulamalarinin daha motive edici olabilecegi belirtilmektedir (Renz ve
arkadaslari, 2014). Nitekim yapilan bire bir goriismelerde de katilimcilar 6zellikle
puan ve yildizlarin uygulamada ilerleme konusunda onlar1 motive ettigini
belirtmektedirler. Ornegin “Katilime1 2”, daha fazla yildiz almak igin ayn1 boliimii
tekrar tekrar oynadigindan bahsetmektedir. Yapilan bir diger ¢alismada (Dale, 2014),
oyunlastirmanin, kurumsal kullanicilarin 1s siireglerine ve gorevlerine daha
derinlemesine dahil olmalarini sagladigi vurgulanmakta, fakat bu asamada yeni r{in
ya da servisin nasil uygulamaya gegirildiginin Kilit rol oynadigi belirtilmektedir.
Benzer sekilde bir diger ¢alismada, bir yazilim sirketinde ¢alisanlarin oryantasyonu
icin gelistirilen oyunlastirilmis uygulama degerlendirildiginde ortaya ¢ikan sonuglar,
oryantasyonun siire¢ olarak degerlendirilmesi ihtiyacini ortaya koyarak g¢alisanlarin
davranig bigimlerinin incelenmesi gerektigini gostermektedir (Clarke, Connor, Guleg,
Tiiziin ve Yilmaz, 2017).

Yukarida bahsedilen arastirmalara ek olarak, oyunlastirmanin hem i¢
motivasyonu hem de performansi disiirdiigiine iliskin ¢alismaya da rastlamak
miimkiindiir (Fox, Hanus, 2015). Buna ek olarak, oyunlagtirmanin motivasyonu
olumlu etkiledigi fakat performans iizerinde etkisi olmadigi arastirmalar da
bulunmaktadir (de Freites & de Freitas, 2013; Malouf, 1988). Ancak buradaki farkli
sonuclarin birgok sebebi bulunabilmektedir. Ornegin, Ozkan ve Samur (2017),
oyunlastirmanin motivasyona iliskin olumlu katkisinin gozlenebilmesi i¢in 6gretim
tasarimiin 1yi planlanmis olmasi gerektiginin iizerinde durmaktadir. Ayrica,
oyunlastirma arastirmalarinda kullanilan araglar yerine yontem ve oyun elementlerine
odaklanarak daha faydali sonuglara ulasildigi goriilmektedir (Samur ve Sahin, 2017).
Glover de benzer sekilde oyunlastirmanin, 6grenme siirecindeki bilgirisimi arttirmak
amactyla kullanilabilecegini ancak diger ara¢c ve metotlar olmadan tek basina
kullaniminin  yeterli bir O6grenme yontemi olarak goriilmemesi gerektigini

belirtmektedir (2013).

Oyunlagtirmanin egitimde kullanim1 heyecan verici bulunsa da gergek etkisi
konusunda hala ¢ok az ampirik kanit vardir (De Freitas ve Oliver, 2006; Linehan ve
ark., 2011). Her ne kadar, oyunlarin potansiyel olarak degerli bir 6grenme araci

oldugunu belirten arastirmacilar var olsa da, oyunlastirmanin 6grenme siire¢lerine olan
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gercek etkileri Uzerine daha fazla arastirma yapilmasi ve bu etkilerin geleneksel
6grenim yontemlerinden daha iyi olduklarinin kanitlanmasi gerekmektedir (Redondo,

Simdes & Vilas, 2013).

Herkesin 6grenme siireglerindeki farkliliklar g6z 6niinde bulunduruldugunda,
tek bir yontemin uygulanmasi yerine bir ¢ok farkli yontemden faydalanilarak her
yontemin kendine has giiglii yonlerinden faydalanilabilinir. Bu baglamda,
oyunlastirmanin yiizylize egitimin yerini almasindansa oyunlagtirma ile desteklenen
yliz yiize egitimin yani sira kullanilabilecek e-0grenme ortami, birbirinden farkli

tarzda 6grenen kisiler i¢in maksimum fayda saglayabilir.
5.2. Oneriler

Arastirma siireci kapsaminda ortaya ¢ikan geribildirim ve bulgular 1s181inda
uygulama ve arastirmaya yonelik oneriler asagidaki gibidir.

5.2.1. Uygulayicilara yonelik oneriler. Arastirmanin kapsami bilgi islem
konularina dair oryantasyon siirecini kapsamaktadir. Dolayisiyla egitim
kazanimlarinin tiimiinii teknik konular olusturmaktadir. Arastirmanin kapsami
genisletilerek, sz konusu oyunlastirma uygulamasi, sirkete dair tiim oryantasyon
stirecini i¢ine alabilecek sekilde genisletilebilir. Boylece sirf bilgi islem konulari degil,
departman ve pozisyondan bagimsiz olarak tiim ¢alisanlarin ihtiya¢ duyacagi temel
bilgiler uygulamaya dahil edilebilir. Bu sayede oryantasyonun tum sdrecleri
oyunlastirmaya dahil edilerek elde edilen sonuglar oryantasyonun tamamina dair daha

genel bilgiler verebilir.

Yar1 yapilandrilmis goriisme formundan faydalanilarak yapilan bire bir
goriismeler siire¢ hakkinda oldukc¢a detayli bilgiler vermektedir. Toplamda 6 katilimci
ile yapilan goriismelerin sayisi arttirilarak daha fazla katilime1 dahil edilebilir. Bu
sayede, daha genellenebilir sonuglara varilabilir. Birebir goriismelerin uzun siirmesi,
katilimcilarin mesai saatleri igerisinde goriisme i¢in zamanlarini planlamalarinda
zorluk yasamalarina neden olmaktadir. Bu baglamda, uygulama siirecinin daha esnek

hale getirilmesi, bire bir goriigmelerin daha rahat planlanmasina yardimci olabilir.

5.2.2. Arastirmacilara yonelik 6neriler. Uygulamadaki zaman simirlamasi
nedeniyle, katilmcilar 23-27 yas grubundaki stajyerlerden olusmaktadir.
Uygulamanin katilimci sayisimi arttirabilmek amaciyla sirkette kisa donem calisan

stajyerler katilimci olarak belirlenmistir. Arastirmada farkli veri toplama araglar
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kullanilarak, gilivenilirligin arttirllmasina 6zen gosterilmektedir. Buna ragmen,
oyunlagtirma uygulamasinin diger yas gruplarindaki etkisini olglimleyebilmek
amactyla katilimei kitlesi olarak sirkete yeni baslayan tiim c¢alisanlar dahil edilebilir.
Boylece oyunlagtirma uygulamasinin diger yas grubuna dahil caligsanlar iizerindeki
etkileri de Sl¢iimlenebilir. Ozellikle is hayatinda uzun yillar tecriibe kazanmis fakat
sirkete yeni katilan calisanlarin oyunlastirmaya dair algilarin1 belirleyebilmek hem

uygulama gelistiricilere hem de sirket yoneticilerine fayda saglayabilir.

Arastirma siiresindeki zaman kisitt nedeniyle calisma toplam olarak 3 ay
boyunca devam etmis ve her katilimci grubu oyunlastirma uygulamasini yalnizea 2
hafta boyunca deneyebilmistir. Motivasyon ve 6grenme iizerine olan etkilerin daha net
Olctimlenebilmesi i¢in uygulama siiresi 2 haftadan fazla tutulabilir. Bu sayede, ise
basladig1 andan itibaren farkli gérev ve sorululuklar1 da olan c¢alisanlar, uygulamay1

rahatga deneyebilecekleri daha genis zaman araliklar1 bulabilirler.

Ayrica, oyunlagtirma uygulamasinin motivasyon {iizerindeki uzun doénemli
etkilerinin belirlenebilmesi amaciyla, bir defaya mahsus uygulanan i¢ motivasyon
anketi, arastirmaci tarafindan belirlenecek daha ileri bir tarihte ikinci kez yinelenebilir.
Buradan c¢ikacak sonug, oyunlastirilmig oryantasyon uygulamasmin katilimcilara
fayda saglayabileceg8i optimum siirenin belirlenmesinde de yararl olabilir. Belirlenen
sire baz alimarak uygulamanin kazanimlar1 tekrar gozden gegirilerek icerikte
genigletme/daraltma yapmak da miimkiin olabilir. Nitekim bazi kazanimlar ¢alisanlari
¢in hemen edinilmesi gereken kritik bilgiler ihtiva ederken diger kazanimlar i yerinde

gecirilen slrenin artmasiyla ihtiya¢ duyulabilecek bilgilerden olugmaktadir.
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1.

2.

3.

EKLER

A. BASARI TESTI

Sevgili Arkadaslar,

Asagidaki test, Bilgi Islem departmani ve Roche sistemleri ile ilgili mevcut
bilgilerinizi 6l¢iimlemek amaciyla hazirlanmistir. 14 sorunun bulundugu testte her bir

sorunun tek dogru yanit1 vardir. Liitfen yanitin1 bilmediginiz sorular1 bos birakin.
Katiliminiz i¢in tesekkiir ederim.

Asagidakilerden hangisi Istanbul Service Desk destek konularindan biri degildir?

a. Laptop, iPhone, iPad, masaiistii bilgisayarlar ve masa telefonlar1
b. VPN baglantisi

c.  Android cihazlar

d.  Google servisleri

Istanbul Service Desk’e ne zaman ulasabilirsiniz?
a.  Haftaici 7:20 - 16:20 saatleri arast

b.  Hergiin 7:20 - 16:20 saatleri arasinda
c.  Haftaigi 8:20 - 17:20 saatleri arast
d. 7 gln 24 saat

Istanbul Service Desk’e nasil ulasabilirsiniz?

a. 111’1 arayarak veya istanbul.service desk@roche.com adresine

e-mail gondererek

b. 111’1 arayarak veya istanbul_it@roche.com adresine

e-mail géndererek

C. Service desk calisanlarindan herhangi birine telefon ederek

d. 111°e SMS gondererek
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Evinizdeki bilgisayarin virus saldirilarindan korunmasi i¢in Roche tarafindan sunulan
yazilim agagidakilerden hangisidir?

a. Gridcard
b.  Kaspersky
c.  McAfee

d.  Symantec

Roche agina baglanmak i¢in neye ihtiyaciniz var?

a.  Roche cihazi

b.  Grid kart

c.  Bilgisayar numarasi
d.  Symantec

Grid kart nasil kullanilmaktadir?

] 1 VDEMGHTI 1 9
6 B CJS5FB8N29 ] K
AD XDETZ7GHTI 1D
TQ C 2 KCT 3 1] 0K
C9 TDEFGHGBSOQY
XB CQTFVS5W] 3
Serial # Xyz
—il
Belirtilen alana:
a. Kartin seri numarasi girilir

b.  Kartin lizerinde, istenilen koordinatlara karsilik gelen karakterler
girilir
c.  Kartin izerinde bulunan tiim karakterler girilir

d.  Kartimn lizerinde bulunan rastgele 3 karakter girilir

Hangi cihaz Roche’da kullanilmamaktadir?

a. Laptop
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10.

11.

12.

b.

C.

d.

iPad

iPod

iPhone

Kisisel cihazinizdan Roche mail ve takvimine erismek i¢in hangisini kullanmalisiniz?

a.

b.

C.

d.

Pulse secure
Grid card
Symantec Antivirus

OnePortal

Roche mobil cihazinizdan Roche’a 6zel uygulamalara erisim saglamak icin

asagidakilerden hangisini kullanmaniz gerekiyor?

a.
b.
C.

d.

Appzone
Grid card
Symantec Antivirus

Pulse secure

Hangi uygulama Roche’da iletisim, isbirligi, konferans veya dokiiman yonetimi i¢in

kullanilmamaktadir?

a.

b.

C.

d.

Webex ve Hangouts
Google Drive
Skype

Touchpoint

Asagidakilerden hangisi Roche’da kullanilmayan bir uygulamadir?

a.
b.
C.

d.

Quickoffice
RecPoint
One portal

RocheNET

“OnePortal”’in kullanim amaci nedir?

a.

b.

IT istatistiklerini iceren portal

SAP sistemleri ile baglantili web uygulamalarina erisim
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13.

14.

saglayan portal
c. IT Egitim portali
d.  Tim Roche uygulamalarina erisim saglayan portal

Asagidaki bilgilerden hangisi dogrudur?

a.  RocheNET, bilgi, uygulama ve uzmanlik bilgilerine ulasmay1 saglayan

kisisellestirilmis intranet portalidir. RecPoint, resmi Roche kayitlarinin bir kisminin

tutuldugu platformdur
b.  OnePortal lizerinden hem RocheNET hem RecPoint’e erisilebilir
c.  RecPoint, IT istatistiklerinin kaydedildigi sistemdir.

d.  RocheNET, SAP sistemleri ile baglantili web uygulamalarina erisimi saglayan
portaldir.

“Follow me printing service” nedir?
a. Roche kimligi ile herhangi bir printer’dan ¢ikti almay1 saglayan

servis

b.  Roche sifresi ile herhangi bir printer’dan ¢ikt1 almayi saglayan servis

Cc.  Roche kullanict adi ile herhangi bir printer’dan ¢ikti almayi saglayan servis
d.  Grid card herhangi bir printer’dan ¢ikt1 almayi saglayan servis

Basar1 Testi Cevap Anahtari

1. C
2. A
3. A
4. D
5 B
6. A
7. C
8 B
9 D
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11.

12.

13.

14.
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B. IC MOTiVASYON ANKETI (IMI)
1.  Yasiz
2. Egitim durumunuz
3. Dijital oyun oynuyor musunuz? Oynuyorsaniz ne siklikta liitfen belirtiniz

For each of the following statements, please indicate how true it is for you, using the

following scale:

i 2 3 4 5 f 7
not at all somewhat very
true true frue

4. While | was working on the task | was thinking about how much I enjoyed it. (ilgi

Duyma/Hoslanma)

5. 1did not feel at all nervous about doing the task. (Baski/Gerilim)

6. Ifelt that it was my choice to do the task. (Algilanan Se¢me Hakki)
7. Ithink I am pretty good at this task. (Algilanan Yeterlik)

8. I found the task very interesting. (ilgi Duyma/Hoslanma)

9.  Ifelt tense while doing the task. (Bask1/Gerilim)

10. I think I did pretty well at this activity, compared to other students. (Algilanan
Yeterlik)

11. Doing the task was fun. (ilgi Duyma/Hoslanma)

12. | felt relaxed while doing the task. (Bask1/Gerilim)

13. I enjoyed doing the task very much. (Ilgi Duyma/Hoslanma)

14. 1didn't really have a choice about doing the task. (Algilanan Se¢me Hakk1)
15. T am satisfied with my performance at this task. (Algilanan Yeterlik)

16. I was anxious while doing the task. (Bask1/Gerilim)

17. Ithought the task was very boring. (ilgi Duyma/Hoslanma)

18. | felt like I was doing what | wanted to do while I was working on the task.

(Algilanan Se¢gme Hakk1)

77



19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

| felt pretty skilled at this task. (Algilanan Yeterlik)

I thought the task was very interesting. (ilgi Duyma/Hoslanma)

I felt pressured while doing the task. (Bask1/Gerilim)

I felt like I had to do the task. (Algilanan Segcme Hakki)

| would describe the task as very enjoyable. (Ilgi Duyma/Hoslanma)
I did the task because I had no choice. (Algilanan Se¢me Hakk1)

After working at this task for awhile, I felt pretty competent. (Algilanan Y eterlik)
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C. YARI YAPILANDIRILMIS GORUSME FORMU
1. Sizi tanyabilir miyiz?
2. Yasmiz
3. Egitim seviyeniz
4. Oyun oynamayi1 sever misiniz?

5. Hangi oyunlar1 oynuyorsunuz?

Dijital oyun oynuyor musunuz?
6. Ne siklikta oyun oynarsiniz?

7. Kendinizi nasil bir oyuncu olarak tanimlarsiniz?

Baslangig-orta-ileri diizey gibi nitelendirebilir isterse
8. Hangi tarzda oyunlar oynuyorsunuz?

9. Bilgi Islem Oryantasyonu igin hazirlanan oyunlastirma aktivitesi hakkinda ne

diisiiniiyorsunuz?
10. Oyunlagtirma uygulamasinda hosunuza giden ve gitmeyen kisimlar neler?
11. Oyunlastirma uygulamasindaki hedef ve ddiillerle ilgili ne diistiniiyorsunuz?
12. Aktivite siiresince ne hissettiniz, deneyimleriniz nasildi?
Ogrendiginizi diisiindiiniiz mii?
13. Oyunlastirma uygulamasinda hangi asamalarin motivasyonunuza etkisi oldu?
Nasil?

14. Yildizlar ve puan sizi motive etti mi?

15. Seviyeleri gecebildiniz mi? Hepsini tamamlayabildiniz mi?

Zor muydu kolay miydi nerede zorlandiniz?

16. Oyunlastirma uygulamasinin 6gretmeyi hedefledigi konularla ilgili ne

diisiiniiyorsunuz?

17. Oyunlagtirma uygulamasinin hedefine ulasip ulasmadig1 konusunda ne

diistiniiyorsunuz?

18. Oyunlastirmay1 gelistirmek i¢in neler onerirsiniz?
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19. Buuygulama sayesinde is yeri ile ilgili oryantasyon egitimi aldim diyebiliyor

musunuz?

20. Eklemek istediginiz bir sey var mi1?
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