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IS ORTAMINDA OYUNLASTIRMANIN KULLANIMI: TEKNOLOJI
KABUL MODELI

OZET

Kiiresellesme ve Tiirkiye’de yasanan hizli ekonomik degisim, ozellikle 6zel sektor
alaninda bakis acisinda farklilig1 zorunlu hale getirmistir. Bu gelismeler sonucunda her
alanda yiliksek performans arayisi her zaman oldugundan daha biiylik bir oranla
kurumsal firmalarin birgok boliimii i¢in giindem maddeleri arasinda yer almaya
baslamistir.

Kurumlarin satis, tahsilat gibi alanlarda c¢alisan personellerinin performanslarini
gbzlemleyecek, Ol¢iimleyecek, performans yiikseltmeye yoneltecek ve motive edecek
uygulamalar dogal bir ihtiyag haline gelmistir. Bu amag ile kurumlar; personellerine
deger verdigine yonelik tesvikler, odiiller, simiilasyonlar ve uygulamalar1 aksiyon
maddelerinin en {ist basamagina tasimislardir.

Bu hedef dogrultusunda oyunlastirma, personelin performansini artirmak amaciyla
yeni bir teknoloji olarak hayatimiza girmistir. Is hedeflerine ulasma amaci ile birgok
firma oyunlastirma modellerini ve oyun mekaniklerini kullanarak c¢alisanlarinin
kullanimina uygulamalar sunmaktadir. Bunun yani sira calisanlara yonelik farkli
sektorlerde kullanilabilecek oyunlastirma uygulamalar: iireten firmalar hem ulusal
hem de kiiresel pazarda yer almaktadir.

Oyunlastirma uygulamalarinin is hayatindaki karsiliklarina bakildiginda insanlarin bu
teknolojiye bakis acgis1 Onemli bir konu haline gelmektedir. Yatirnm yapilan
oyunlastirma uygulamasinda ¢alisanlarin neden belirli bir teknolojiyi kabul etmeye
veya reddetmeye karar verdikleri sorusu 6nemli bir konu haline gelmistir. Gelisen
teknoloji ile kullanicilarin kullanimini etkileyen faktorleri agiklayan bir model olan
Teknoloji Kabul Modeli (TKM) her yeni ¢ikan teknoloji ile birlikte giincelligini ve
yeniligini korumaktadir. Sistem kullanimini agiklamaya ¢alisan birgok model
gelistirilmis olup Teknoloji Kabul Modeli kullanici kabiiliinii arastirmak i¢in en sik
kullanilan ve en etkili olan modellerden biri olmaya giiniimiizde de devam etmektedir.

Oyunlastirmanin 6zel sektorde kullanimi ile birlikte c¢alisanlarin yeni teknolojiye
bakist 6nem kazanmis ve incelenmesi gereken arastirma konularindan biri haline
gelmistir. Bu sebepten dolay1 ¢alisma modelinin olusum asamasinda TKM, Planh
Davranis Teorisi (PDT) ve 6z belirleme teorisi kullanilmigtir. TKM degiskenleri
olarak algilanan fayda, algilanan kullanim kolaylig1 alinirken PDT’den subjektif norm
alinmistir. Teknolojik gelismelerde insani faktorleri de 6n plana ¢ikarmak amaciyla
modele 6z belirleme teorisinde degisken eklenmistir. Algilanan yeterlilik bu kapsamda
eklenen degiskendir. Tiim bunlarin disinda oyunlastirma yaklasimi ile uygun olacagi
diisliniilen ise uygunluk degiskeni de modele entegre edilen diger bir degiskendir.

Aragtirmada veri toplama yontemi olarak anket metodolojisi kullanilmistir. Anket
oncesinde kisilere oyunlastirilmis satis platformunun demosu anlatilmis, nasil
kullanabileceklerinden bahsedilerek kendi deneyimleri i¢in anketin igerisine de demo
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linki birakilmistir. Demo gosteriminden sonra literatiirdeki Ol¢ekler dogrultusunda
hazirlanan anket sorulari1 kullanicilara yoneltilmistir. Yapilan anket ¢alismasinda 277
adet kullanilabilir cevap toplanmistir. Toplanan verilerin analizi igin Yapisal Esitlik
Modellemesi kullanilmistir. Yazilimsal olarak SPSS 12 ve IBM AMOS 26 programlari
kullanilmistir.

Analizden gelen sonuglara gore; kullanim niyetini en ¢ok etkileyen ilk iki degisken
algilanan fayda ve siibjektif norm olmustur. Algilanan faydanin ve siibjektif normun
etkisi dogrudan gerceklesmistir. Sirasiyla kullanim niyetini diger etkileyen
degiskenler; algilanan kullanim kolayligi, algilanan yeterlilik, oyunlastirma ve son
olarakta ise uygunluktur. Algilanan kullanim kolayligin1 etkileyen degisken
oyunlagtirma degiskenidir. Algilanan yeterlilik ve ise uygunluk degiskenleri ise
algilanan faydayi etkilemektedir.

Yapilan bu ¢aligma hem oyunlastirma literatiirii hem de teknoloji kabul modelinde
oyunlastirmanin kullanim niyetinin arastirilmasi bakimindan 6nemli bir calismadir. Bu
aragtirma ciktilartyla birlikte oyunlastirmanin kullanim niyetine dair faktdrler daha iyi
anlagilabilir. Calisma, sirketlerinde oyunlastirma uygulamasin1i basar1 ile
gerceklestirmek isteyen firmalara yol gosterecektir. Calismanin son kisminda satis
alaninda oyunlastirma yapmak isteyen firmalar ve oyunlastirma firmalari i¢in 6nemli
¢ikarimlar ve akademik diinya i¢in de bu galisma ile gelecekte hangi arastirma
sorularina yol acabilecegi ile ilgili fikir ve oneriler bulunmaktadir.
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USING THE GAMIFICATION IN THE BUSINESS ENVIRONMENT:
TECHNOLOGY ACCEPTANCE MODEL

SUMMARY

Globalization and rapid economic changes have been taking place in Turkey. These
changes are happening especially in the private sector and have necessitated different
perspectives on the field. As a result of these developments, the search for high
performance in every field, such as user performance, has started to take place. The
necessary developments and projects that are required to increase performance and
efficiency have started penetrating the corporate firms agendas and have started to
affect their strategies more than ever. The penetration rate of this subject for
corporations is higher than ever.

Gamifications practices determine the efficiency of employees with many different
aspects. For the employees who work in areas such as sales and collection, these
gamification practices can observe, measure, enhance and motivate their efficiency.
Over the years, these practices have become a natural need for the companies that
implement them. To achieve this goal, the main requirement is to be able to measure
the value that is given to the employees. Therefore, institutions have prioritized the
incentives, awards, simulations and practices that shows the value is given to the staff.

In line with this goal, gamification can be considered a new solution which can be
implemented to significantly improve personnel performance. In order to achieve their
strategic business objectives, many different types of organizations in different sectors
have started to make offers to their staff using gamification models and gaming
mechanics. Having a gamification and reward system which is attached to gamification
can have a big impact on the performance of the employees of any type of organization.
In addition, organizations that produce and implement gamification solutions that are
used different sectors for employees are in both national and global markets.

When the response of the gamification practices in the business world is considered,
people's perspective and reflection on this technology becomes an important issue.
Deciding to accept or refuse a specific technology by employees has become an
important problem for many different organizations. This resistance by the employees
to new technologies even in the digitalization age carries a big risk and has a negative
affect for the internal or external investment of a gamification application. The user
acceptance has always been a critical factor when implementing or developing new
technologies and processes for the users. The Technology Acceptance Model, which
can be considered a guide for interaction between developing technology and users,
has emerged in this regard and maintains its relevance with each new technology. The
Technology Acceptance Model continues to be one of the most commonly used, and
also most effective models to analyze user acceptance subject.

With the use of gamification in the private sector, employees' view of new the
technology has gained more importance, and according to these factors it is possible
to say that gamification has become one of the top research topics that need to be
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examined. Since gamification can be considered a new concept, more examination and
more research on this subject will be beneficial for understating and using gamification
for areas which we have not been considered yet. For this reason, Technology
Acceptance Model, Theory of Planned Behavior and Self-Determination Theory were
used in the formation stage of the study model. While the perceived usefulness and
perceived ease of use are taken as the variables of TKM, there is the subjective norm
from the Theory of Planned Behavior. In order to highlight human factors in
technological developments, different types of variables were added to the model in
self-determination theory. The perceived need for competence is one of the added
variables to the scope of this subject. Apart from all these, job relevance, that are
relevant with the gamification approach, are the other variables integrated into this
model. Survey methodology was used as a data collection method with this research.
Before the survey, the demo of the gamified sales platform was prepared and described
to the participants in detail because the understanding of the demo of the gamified
sales platform by the participants could directly affect the integrity of the results. The
demo of the gamified sales platform’s URL link address was placed in the survey for
the participants. In addition, the participants were shown how to use the demo properly
with the firsthand experience by the author.

After the demonstration, the questionnaire that was prepared within the scope of the
literature. After the preparation the questionnaire was directed to the participants for
their input. In the survey, two hundred seventy-seven (277) significant and usable
answers were collected. “Structural Equation Modeling” was used for the analysis of
the data which was collected with the survey. Statistical Package for Social Sciences
(SPSS version: 1.0.0.1298) and IBM AMOS 26 (analysis of a moment structures)
analysis solutions were used as software programs. Statistical Package for Social
Sciences solution was used for parts of the data cleaning and analysis processes. In
addition, IBM AMOS was used for structural equation modeling and analysis
processes.

According to the results from the analysis; The first two variables that affect the
intention of use were the perceived usefulness and subjective norms. The effect of
perceived usefulness and subjective norm was directly. Other variables affecting the
intention of use respectively; perceived ease of use, perceived competence,
gamification, and finally job relevance. A single variable affects the perceived ease of
use. This variable is gamification. For perceived usefulness; perceived competence
and job relevance showed the greatest impact.

This study is important in terms of both the literature of gamification, and the research
of the intention to use gamification, in the technology acceptance model. With the
outcome of this research, factors related to the intention to use gamification can be
better understood.

The purpose of this study is to become a guideline for the companies that want to
successfully implement and take advantage of everything that gamification can offer.
Successful implementation is a crucial factor for the effectiveness and the continuity
of the project. In the last part of the study, there are important implications for the
companies that want to implement gamification especially in the sales field, as well as
for the companies that provide gamification platforms and solutions for others. In
addition to those organizations, the implications which are mentioned in the study also
directly address the academic world. The study provides ideas and suggestions about
the future of gamification which is still being developed and improved by all the

XX



research that are being done and also by all the experience of current successful
projects. Lastly; the study points out potential new research material around this

important subject which gives and idea and a perspective about where can gamification
can still go and affect.
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1. GIRIS

Oyun, insanlarin bos zamanlarini gecirmek i¢in kendilerini mesgul etme amaciyla
yapilan bir etkinlik olarak diisiiniilebilir. Her giin diinyanin dort bir yanindaki insanlar
tarafindan bilgisayar ve video oyunlari i¢in sonsuz saat ve milyonlarca para
harcanmaktadir (Ong, 2013). Oyun kavramiyla birlikte miisterinin katilima,
kullanicilarin ~ aktiflestirilmesi, egitim, isletme ve yOnetim gibi alanlarina
uygulanabilen oyunlastirma kavrami gelistirilmistir. Boylece oyun oynamak ve
calismak kavramlar: bir araya getirilmistir (Pratskevich, 2014). Ozetle oyunlastirma,
oyun oynamaktan ¢ok oyun oynama duygularini harekete gegiren bir yaklasim olarak
benimsenmektedir. Hedef bu oyun hissiyatiyla davranisa gegebilmektir (Yilmaz,
2018). 2015 yilinda, diinyadaki en biiyiik 1000 kurulusun % 40'nin is siireglerinde
reform yaparken oyunlastirma tekniklerini kullandiklari tahmin edilmektedir (Blohm
ve Leimeister, 2013). Ayrica oyunlastirma, 2014 insan Kaynaklar1 Yonetimi Dernegi
Konferansi'nda Insan Kaynaklari'nda en iyi teknoloji trendleri listesine girmistir
(Brigade, 2014). 2018 yilinda insan-Bilgisayar Etkilesiminde koklii bir teknik haline
geldigi belirtilirken (Rapp ve dig., 2018), 2019 yilina geldigimizde ise oyunlastirma,
motivasyon ve performansla ilgili yararlar1 ortaya koymada giiclii bir ara¢ olarak

tanimlanmistir (Groening ve Binnewies, 2019).

Oyunlastirmanin akademisyenler ve sektor tarafindan yaygin olarak kabul edilen iki
terimi  bulunmaktadir. Akademide “oyun unsurlarinin oyun dis1 alanlarda
kullanilmas1” (Deterding ve dig., 2011) iken  sektorde ‘miisterileri oyun
deneyimleriyle destekleyerek satin almayr saglama siireci’ olarak tanimlanmistir
(Huotari ve Hamari, 2012). Huotari ve Hamari (2012) miisterinin deger yaratici
ozelligini diislinerek sirketler i¢in bdyle bir tanimda bulunmaktadir. Oyun tasariminda
oyunlastirma; model, teknik ve sezgisel kavramlari ile beraber insan bilgisayar
etkilesimi igerisinde diisiiniilmesi gereken bir konudur. Amag sirketler i¢in etkili olan
oyunlastirtlmis bilgi sistemlerini olusturmaktir (Deterding ve dig., 2011b).
Oyunlastirma, oyun oynamanin zevkli oldugu yaklagimindan gelismistir. Zevkli olan

bu mekanizmay1 igeren herhangi bir siirecin de ilgi ¢ekici ve motive edici olacagi



diisiiniilmektedir. Bu varsayima dayanarak yapilan oyunlastirma iceren ticari
operasyonlarin etkinliginin yiiksek olmas1 beklenir (Hamari, 2013). Oyunlastirmanin
temel prensibi, ticari sirketler tarafindan uygulanan oyun oynamaktan tiiretilen
etkilesimi kullanmaya odaklanmaktadir (Levy, 2012). Konsept olarak oyunlastirma
calisanlarin katilimini arttirmak ve is sorumluluklarini daha coskuyla yerine getirmek
icin motive etmek icin sirketler tarafindan uygulanmaktadir. Ayrica, tiiketicilerin
ilgisini ¢gekmeyi ve bir etkinlik / topluluk araciligiyla katilim, paylasim ve etkilesimde
bulunmalarin1 amaglamaktadir (Rishi ve Goyal, 2013). Bir¢ok firma oyunlastirma
hizmeti vermekte ve oyunlastirma ile ilgili konularda yatirim yapmaktadir. (Hamari
ve dig, 2014). Oyunlastirma, isletmelerin ¢alisanlariyla ve tiiketicileriyle yaratici bir
sekilde etkilesimde bulunmalar1 ve etkilesime girmeleri i¢in etkili bir ara¢ olarak
hizmet etmektedir (Xu, 2011; Rishi ve Goyal, 2013). Sektordeki firmalara
baktigimizda hem miisteriye hizmet eden hem de calisanlariyla olan is siireclerinde
oyunlastirmay1 kullanan bir¢ok firma bulunmaktadir. Delloite, oyunlastirmayi egitim
programina katilimin arttirtlmasi1 amaciyla Liderlik Egitimi’nde kullanirken, KFC saha
calisanlarinin ise giris egitimlerinde ve iirlin kalitesinin artirilmasi ¢alismalarinda
kullanmistir. Google, Code Jam platformuyla potansiyel ¢calisma adaylarina bir para
odili karsiliginda bir yarisma diizenlemis ve yarismanin sonucunda ise alimini bu
sekilde gergeklestirmistir. Nike ise oyunlagtirma mantig ile Nike+ isimli uygulamay
olusturmus ve bu uygulama ile hem kosuculari tesvik eden bir spor programi yapip
hem de {irtinlerinin satigini artiran ve miisteri katiliminin arttig1 bir siire¢ gelistirmistir
(Ham ve dig., 2008; Gupta ve Gomathi, 2017). Oyunlastirma, uygulamalarda,
faaliyetlerde ve hizmetlerde oyun tasarim Ogelerinin genis pratik uygulamalariyla

giderek daha da biiylimektedir (Groening ve Binnewies, 2019).

Kiiresellesme ve Tiirkiye’de yasanan hizli ekonomik degisim ile birlikte sektorde
yiiksek performans arayisi her zaman oldugundan daha biiylik bir oranla firmalarin
bircok boliimii i¢in gilincel bir konu haline gelmistir. Sirketlerin satis, tahsilat gibi
alanlarda c¢alisan personellerinin performanslarini gozlemleyecek, O6l¢limleyecek,
performans yiikseltmeye yoneltecek ve motive edecek uygulamalar dogal bir ihtiyag
haline gelmistir. Oyunlastirma tam da bu hedef dogrultusunda, personelin
performansini artirmak amaciyla yeni bir teknoloji olarak hayatimiza girmistir. Varlier
ve Inan’ a (2017) gore sirketler icin oyunlastirmay satig alaninda kullanmak giderek

zorunlu hale gelmektedir. Biiyiiyen oyunlasma egiliminin yani sira, satis



danismanlarmin 6zellikle zevkli ve kullanim kolayligi olarak oyunlastiriimisg

uygulamalarla nasil karsilagtiklarini anlamak 6nemlidir.

Insan zekasimin ortaya koydugu ¢alisma sistemlerinin, insan organizasyonu tarafindan
benimsenme durumu 6ne ¢ikan arastirma konularindandir (Venkatesh ve Davis, 2000).
Teknoloji Kabul Modeli (TKM), bilgi teknolojilerinin benimsenmesini dngdren en
yaygin arastirilmis modellerden biridir (Gefen ve Straub, 2000). Teknoloji Kabul
Modeli, insan davranmisinin gelisen teknoloji {izerindeki reddetme veya kabul etme
alanindaki tahminleri anlamlandirmada 6nemli bir model olmaktadir (Marangunic ve
Granic, 2014). Bu calismada isyerinde oyunlastirmanin benimsenmesini etkileyen
belirleyicileri degerlendirmek i¢in, c¢alisanlar tarafindan oyunlastirilmis i
uygulamalarinin benimsenmesini gosteren kavramsal bir model Onermek i¢in bir
aragtirma ortaya konulmustur. Genel olarak en yaygin arastirmaya sahip olan TKM
olmasma ragmen onemle dikkate alinmasi tavsiye edilen konular ise insana dair
unsurlarm  bulunmasidir. Mevcut TKM gibi varolan modeller ile beraber
zenginlestirilmis ve kullamim niyetini daha iyi ifade eden modeller de ortaya
cikmaktadir. TKM’den faydanilarak modelde algilanan fayda, algilanan kullanim
kolayligi bulunmaktadir. Bununla birlikte 6z belirleme teorisiyle harmanlamadan
dogan algilanan yeterlilik motivasyon kanalindan alinan faktorlerdendir. Oz
belirlemenin yaninda Planli Davranig Teorisinden gelen subjektif norm degiskeni de
modele katilmigtir. Tiim bu oyunlastirma diinyasinda kisilerin oyunlastirma kabuliinii
etkileyen faktorleri deneyimleyerek kisilerin isleri ile oyunlastirmayi birbirine
baglama algisiyla ise uygunluk degiskeni de modele eklenmis ve arastirma modeli

olusturulmustur.

Kurgulanan modelin veri ile desteklenip desteklenmediginin arastirilmasi i¢in Yapisal
Esitlik Modellemesi (YEM) kullanilmigtir. Satis platformu iizerinden oyunlastirma
kullanim niyetini 6l¢gme amaciyla 279 adet satis yetkilisine bir anket uygulanmstir.
Anket Oncesinde kisilere oyunlastirilmis satis platformu anlatilmis ve ardindan

incelemesi i¢cin demo verilmistir. Analizlere destek olmasi agisindan yazilimsal olarak

SPSS 12 ve AMOS 26 programlari kullanilmstir.

Ilerleyen boliimlerde oyun ve oyunlastirmanin tanimi, oyunlastirmanin tarihgesi,
literatiirde ve sektdrde uygulama alanlarindan bahsedilecek olup devaminda TKM ve
kabul modellerinden bahsedilecektir. Dordiincii boliimde arastirma modeli sunulacak

ve model icerisindeki hipotezlerden bahsedilecektir. Besinci boliimde analiz yontemi



olan YEM anlatilacak olup altinct bdliimde analiz sonuglar1 hakkinda bilgi
verilecektir. Son bolimde sonuglar ortaya konularak, satis platformunun
oyunlastirmasinin kullaniom niyetine dair yonetimsel ¢ikarimlar ve ileride

yapilabilecek arastirmalara fikir verilecektir.



2. LITERATUR ARASTIRMASI

2.1 Oyun ve Oyunlastirma

21.ylizyilda, oyun ile ilgili olmayan sistemlere oyun mekanizmalarinin eklenmesi
popiiler bir konu haline gelmistir (Hamari,2013). Gartner 2015 yilina kadar sirketlerin
%0350 sinden fazlasinin inovasyon yonetiminde oyunlastirma katmanina yer verecegini
belirtmistir (Hamari, 2014’te atifta bulundugu gibi). Bununla beraber giiniimiizde
servislerine oyun katmani ekleyen ¢ok sayida girisimci bulunmaktadir. Bunlardan biri
Codecademy olup kullanicilara nasil kod yazacaklarini 6gretmek i¢in oyun benzeri

unsurlar kullanmaktadirlar (Hamari ve dig., 2014).

Oyunlastirma terimi yeni gibi goriinmesine ragmen aslinda problemleri ¢ozmek ve
miisterilerin veya kullanicilarin dikkatini ¢cekmek i¢in oyun mekanigi ve oyun diisiince
(game thinking) teknigini kullanmak yeni degildir. Amerika Birlesik Devletler ordusu
yiizlerce yildir video savas oyunlari oynamaktadir ve bu konuda onciilerden biridir.
U yiiz yil énce, Iskog filozof David Hume, oyuncu motivasyonunu anlamak igin
irrasyonel benligin onceligi hakkindaki goriisleri ile ilk temelleri atmistir. 1960l
yillardan beri yazarlar yagamin ve psikolojinin “gamey” tarafin1 kesfeden kitaplar
yazarken, en azindan 1980'lerden bu yana Hollywood, War Games gibi filmler oyun
konusunun her zaman sicak bir giindem olmasmi saglamiglardir (Zichermann ve

Cunningham, 2011).

Zamanda bir miktar daha geriye gittiimizde Kral Tutankamon’un mezarinda dahi
tahtadan oyuna benzer ylizey bulunmustur. Fakat insanlarin ilk oyunlar1 ¢ok daha
eskiye dayanmaktadir. Hayvanlarin birbirleriyle olan av-avci iliskisi oyunun gelisimi
icin iyi bir ornektir. Aslanlar kelebegi yakalamak istediklerinde aslinda yaralanma
olmadan nasil giivenli bir sekilde hareket etmeleri gerektigini 6greniyorlardir. Ana
aslanlarin kara tahtada yavrularmi ders verdigini veya kidemli aslanlarin gelecek
donem i¢in anilarint yazarken gormiiyoruz. Fakat oyun oynamak, Ogrenebilen
herhangi bir yaratik i¢in hayati bir egitim islevidir (Crawford,1984). Huizinga (1944)
Homo Ludens isimli kitabinda da oyunun insan kiiltiirinden ¢ok daha Once
varoldugunu ve hayvanlarin insanlar gibi kurallar dahilinde oyun oynadigindan
bahsetmistir. Kitapta belirtilen bir diger konu ise oyunun sadece insanin fizyolojisiyle

iliskili bi konu olmadig1 ¢ok daha 6te bir kavram oldugudur.



Oyunun saglik alanlarinda iyilestirme giicliniin oldugunu ve akil hastaliklarinin
tedavisinde kullanilabilecegini ortaya koyan bilimsel diisiinceler vardir. Bu nedendir
ki isletmelerin ve {iriin tasarimcilarinin oyunu kendi c¢alisma alanlarinda
kullanmalarin1 gérmek olagandir. Toplumlar gitgide geleneksel bilgelikten uzak
uzman gorlslere sahip bir anlayisa biiriindiik¢e iirlin ve pazar tasarim anlayis
degismistir. Miisteri veya kullanicilarin ilgileri i¢in rozetler, puanlar, seviyeler ve
liderlik tablolar1 gibi mekaniklerin dikkate alinmasi1 gerekmektedir (Zichermann ve

Cunningham, 2011).

Oyunlastirmaya olan ilgi akademik alanda da giin gectikce artmaktadir. Yazilan
makale sayist 2010°dan itibaren hizla yiikselmektedir. Ozellikle “oyunlastirma”
teriminin makale basliklarinda gériinmesinin genel arama sonuglarindan daha hizl bir
sekilde artmas1 oldukg¢a dikkat ¢ekici bir durumdur. Bu, oyunlastirmanin akademik
arastirma i¢in yiikselise gecen bir konu haline geldigini gostermektedir (Hamari ve

dig, 2014).

Oyunlastirma 2012 yilinda oyuna bagli deneyimler ile daha fazla deger yaratilmasi
asamasinda bir hizmet gelistirme siireci olarak tanimlanmistir. Oyun oynamadaki
(genellikle) psikolojinin aym1 sekilde oyunlastirma sirasinda da etkili oldugu
vurgulanmistir (Huotari ve Hamari, 2012). Buna karsilik oyunlastirmada uygulanan
iligkilerin sonuglardan bagimsiz olarak oyunlarda kullanilanlarla ayni olmasi
gerektigini vurgulayan bir diisiince ve tanim da bulunmaktadir (Deterning ve dig.,
2011). Hangi iliskilerin oyundaki kavramlarla iligkili oldugunu, hangisinin psikolojik
sonuclardan kaynaklandigini belirlemek zordur. Bu tanimlarin perspektifinden
bakildiginda, oyunlastirma olarak cergevelenebilecek ¢ok cesitli calismalar vardir.
Yukarida bahsedilmis olan kavramsallastirmaya goére, oyunlastirmanin {i¢ ana

boliimden olustugu sdylenebilir:
e Uygulanan motivasyonel iliskiler
e Sonugtaki psikolojik sonuglar
e Sonraki davranissal sonuglar

Motivasyonel iligkiler igeriSinde puan, liderler, basarilar, rozetler, seviyeler,
hikaye/tema, hedefleri temizleme, geribildirim, 6diiller, ilerleme ve meydan okuma
bulunmaktadir. Psikolojik sonuglarin igerisinde ise daha ¢ok motivasyon, tutum ve

eglence gibi yonlere odaklanilmistir (Hamari ve dig, 2014).



Oyunlastirmanin bir diger tanimi ise oyun tasarimi unsurlarinin oyun digindaki
konularda kullanilmasidir (Deterning ve dig, 2011). Seviyeler, puanlar ve basarilar
gibi video oyunlariin puanlayici 6gelerini almak ve bunlar1 bir egitim veya is
baglamina uygulamak genel bir oyunlastirma uygulamasidir. Terim goreceli olarak
yeni olmakla birlikte, konsept aslinda bilinen bir kavramdan gelmektedir.
Oyunlastirma programlarinin ortaya ¢ikmasinda sadakat programlarinin 6zellikleri de
bulunmaktadir. Café Nero’ da karsimiza ¢ikan 10 kahveye bir kahve hediyesi bu
yolculuga bir 6rnektir. Kullanicilar bu oyunlastirma programlari igerisinde hizmetlerin
kullanimini artirabilir ve dis hedeflere ulagmaya calisirken davranislarini degistirebilir

(Zichermann ve Cunningham, 2011).

Robertson’a gore oyunlastirma isminden dolay1 ilk olarak oyun iizerine ¢alisanlarin ve
elestirenlerin tepkisi ile karsilasti. Isminin oyun ile baslamasi oyun kavramindan

sadece puanlama sisteminin alindig1 bir deneyim olarak algilandi (Nicholson, 2012).

Oyun tanimlarindan biri ise hedefe ve yapiya sahip olan bir form olarak tanimlanmistir

(Maroney, 2001). Caillois’e (2001) gore ise oyun su ozellikleri igerir:

1. Serbest: Oyun oynamak zorunlu degildir; eger dyle olsaydi yonlendirme olarak

cekiciligini ve neseli kalitesini kaybederdi.

2. Ayrik: Onceden tanimlanmis ve sabitlenmistir. Zaman ve mekan smirlari

iginde smirlandirilmistir.
3. Belirsiz: Oyunun nasil bitecegi bilinemez.

4. Verimsiz: Ne mal, ne servet, ne de yeni bir unsur yaratilir. Oyunun basinda

gecerli olanla oyunun sonundaki maddi durum aynidir.
5. Kurallarla yonetilir: Oyunda sadece oyunun kurallar1 gegerlidir.

6. Inanma: Gergek hayata kars1 oldugu gibi, ikinci bir gercekligin veya dzgiir bir

gergekdigt durumun 6zel farkindaligi duyulmasini gerektirir.

Caillois kurallar ve kurgunun aym sekilde diinyadan ayrilma unsuru igeren bir
benzerligi oldugunu diisiinmektedir. Juul (2005) ise bu konuda kurallarin uygulandigi
bir alanin olusturulmasiyla oyunun tiim diinyadan ayirildigint ve kurgunun gercek
diinyadan farkli bir diinya yarattigini diislinmektedir. Oyun alanmin oynandigi
diinyanin bir parcast oldugunu fakat kurgu alanmin yaratildigi diinyanin disinda

oldugunu belirtmistir (Juul, 2005). Oyun ¢alismalarinda ¢ok sayida gerekli kosullarin



birarada bulunmasi gerekmektedir. Tek basina hi¢ bir 6zellik oyunun tam anlamiyla
olugmasini saglayamaz (Deterding ve dig. , 2011; Juul, 2003). Juul (2003) kendinden
once gelen kisilerin yaptiklari oyun tanimlarini kategorize ederek analiz etmis ve kendi
yeni tanimini olusturmustur. Juul (2003) e gore oyun farkli sonuglara farkli degerler
veren, oynayan kisinin igerisinde sonucu etkilemek icin ¢aba gosterdigi, oyuncunun
sonuclara karst kendini sorumlu hissettigi ve sonuglarin ol¢iilebilir ve degisebilir
oldugu kurallardan olusan istege bagl ve pazarlik igeren bir sistemdir. Her ne kadar
tanimlarin 6nemi degiskenlik gosterse de, hepsi oyunun nasil insa edildigini ve oyuna
insanin katilimini tanimlayan deneysel bir bileseni tanimlayan sistemik bir bilesen

icerir (Huotari ve Hamari, 2012).

Oyun, oyuncularin kurallarla tanimlanan yapay bir ¢atismaya girdikleri ve 6l¢iilebilir
bir sonugla sonuglanan bir sistemdir. Bu oyun tanimi i¢indeki ana fikirler; oyunlara
yaklasim icin olusturulan sistem, oyunun keyfini ¢ikarmak ig¢in etkilesimde olan
oyuncular, her zaman gerceklik bulundurmayan yapay ortamdan olugsmaktadir. Ayn
zamanda tiim oyunlarin bir miicadele igermesinden dolay1 ¢atisma bulundurmaktadir.
Boylece yapilabilecek ve yapilamayacak durumlarin belirlenmesi ile ortaya ¢ikan
kurallar, kazanmay1 veya kaybetmeyi belirleyen oOlciilebilen bir amaci veya sonucu
olma durumu igin 6l¢iilebilir sonug kavramindan olugsmaktadir (Salen ve Zimmerman,

2004).

2011 yilinda oyunlagtirma, somiirge esyast olarak da tanimlanmistir. Bir diger trend
gelene kadar kisilerin uzmanlik alanlarini kullanarak asil amaci satisi artirmak olan bir
terim olarak gorilmiistir (Bogost, 2011). Buna ragmen konum bazli hizmet
uygulamasi Foursquare’in basarisi ile beraber oyun tasarim unsurlarinin oyun dist
baglamda kullanic1 aktivitesini artirmak ve kullanicilar motive etmek fikri etkilesim
tasarimi ve dijital pazarlama alaninda yiikselise ge¢cmistir. Oyunlastirma adi altinda
bircok sektdrde yogun bir kamuoyu tartismasi yaratilmaktadir. Bir¢ok firma seviye,
rozet, lider tablolari, 6dil ve itibar kavramlarin1 yazilim servis katmaninin igine
eklemis bulunmaktadir (Deterning ve dig, 2011). Oyunlar ve eglence ile ilgili
kavramlar bir¢ogumuz iizerinde olumlu etki uyandirmaktadir (Bertran, 2013).
Foursquare igerisinde baglanma arzusu oyuncunun konum tabanli yolculugunu
yonlendirir. Bir dereceye kadar, onlar1 basarili yapan Foursquare ve benzeri oyunlarin
basitligidir. Oyunlastirma, biiylik 6lgekli karmasik sorunlari ¢ozebilir. Ancak bu

durum uygulamanin biiyiik 6l¢ekli ve karmasik olmasi gerektigi anlamina gelmez.



Basit, ddiillendirici ve eglenceli bir oyunlastirma daha etkili olabilir. Sadece tiiketici
duygularmi ve isteklerini dikkatlice anlayarak zorla yapilan bir is bazen
oyunlastirmanin giicii ile bu deneyim kolaylastirilabilir, 6ngoriilebilir, tekrarlanabilir

ve finansal olarak 6diillendirici olabilir (Zichermann ve Cunningham, 2011).

Oyun giinlik hayatin disinda 6zgiir ve "kurmaca" ama buna ragmen oyuncunun
dikkatine ve ilgisini i¢ine ¢gekme yetenegine sahip bir eylem olarak tanimlanmaistir.
Oyun her tiir maddi ¢ikar ve yarardan arinmis bir eylem olarak disiiniilmiistiir
(Huizinga, 1994). Oyunun tanimi bdyle verilmisken oyunlastirmanin satisi artirma

amagch kullanilmasi tepki gérmiistiir (Bogost, 2011).

Oyunlastirma kavramini “Oyunlastirmak isi” olarak Tiirk¢e’de yerini almistir (Url-1).
The Oxford English Dictionary’e gore oyunun iki anlam vardir. ilki eglence veya
zaman gecirmek i¢in yapilan etkinlik olup ikincisi ise bir final sonucu veya skor ile

biten, tamamlanmis bir béliimden veya periyottan olusan olusan aktivitelerdir (Url-2).

Insan varhiginin temel bir pargas1 oyundur. Oyun ilkelerini ve kavramlarinin fazlasiyla
yaygmn kullanimindan dolayr anlamlari bulaniklagmistir. Oyun tasarimcilarinin
birbirleriyle iletisim kurmak i¢in iyi tanimlanmis bir ortak terim kiimesi yoktur
(Crawford, 1997). Huotari ve Hamari (2012) bu goriisii destekleyerek oyunlara

tamamen 6zel olan unsurlar olmadigin1 belirtmislerdir.

Bircok insan tarth boyunca durumunu iyilestirmek i¢in oyun ve oyundan ilham alan
tasarim kullanimini destekledi. Bu temel fikrin belirtileri 2000'lerin ortalarinda, web
teknolojilerinin, dijital is modellerinin, ¢gevrimici ve konum tabanli oyunlarin bir araya
gelmesi ile ortaya ¢ikmistir. StackOverflow gibi web siteleri ve Foursquare gibi mobil
uygulamalar kullanici etkinliklerini motive etmek i¢in sosyal ag oyunlarindan ve Xbox
Live gibi meta-oyun sistemlerinden rozetler, puanlar veya liderler gibi tasarim 6geleri
6diing ald1. Bu endiistri olusumu ile birlikte daha 6nce bahsettigimiz gibi oyun tasarimi
Ogeleri oyun dis1 konularda kullanilmasi olarak tanimlanabilecek bir oyunlastirma

olarak bilinir (Deterding ve dig., 2011).

Oyunlastirma, farkli insanlar i¢in farkli anlamlara gelebilir. Bazilar1 bunu iiriin veya
hizmetlerin reklamini yapmak i¢in agik¢a oyunlar olusturma olarak algilamaktadir.
Bazilar1 ise oyunlagtirmayr davranigsal degisime siiriikleyen veya karmasik
sistemlerde kullanicilart egitmek i¢in bir metod olusturan 3 boyutlu sanal diinyalar

yaratmak olarak diisiiniir (Zichermann ve Cunningham, 2011).



Kullanicilar ilgilendiren problemleri ¢ozmek i¢in oyun diisiinme ve oyun mekanigi
stirecine oyunlastirma denir. Oyunlastirmay1 anlamak i¢in bu ¢er¢eve hem giiclii hem
de esnektir. insan motivasyonunu ve davranisim etkileyerek ¢oziilebilecek herhangi
bir soruna kolayca uygulanabilir (Zichermann ve Cunningham, 2011). Ayrica
insanlarin ¢ogu mutlu olduklarinda problem ¢6zmeyi ve karar vermeyi gelistirdiklert,
sadece esnek, yenilik¢i ve yaratici degil, ayn1 zamanda kapsamli ve verimli bilissel

diisiinebildikleri bilinmektedir (Isen, 2001).

Oyunlagtirma, kullanicilarin genel deger yaratmalarini desteklemek amaciyla, oyun
tecriibeleri i¢in uygun fiyatli bir hizmeti gelistirme siirecini ifade eder (Huotari ve
Hamari 2017). Her ne kadar tanimlarin 6nemi degiskenlik gosterse de, hepsi oyunun
nasil inga edildigini, hem oyuna insanin katilimini tanimlayan deneysel bir bileseni
hem de sistemik bir bileseni igerdigini gostermektedir (Huotari ve Hamari, 2012).
Sonug olarak oyunlar isin gelecegi, eglence yeni “sorumlusu’ ve dnciiliikk eden hareket

ise oyunlagtirmadir (Zichermann ve Cunningham, 2011).

2.1.1 Oyunlastirmanin tarihcesi

Tarihsel olarak, oyun ve oyunlar, oyunlara benzeyen simiilasyonlari kullanan
ekonomistlerden, dil ve edebiyattaki anlamin "oyununu" inceleyen edebiyat
teorisyenlerine kadar sayisiz yolla incelenmistir (Salen ve Zimmerman, 2004). Fakat
oyunlastirma ilk kez 2008 yilinda bir blog yazisinda kullanilmistir. Oyunlagtirma
terimi “oyun mekanigini almak ve etkilesimi artirmak i¢in diger web alanlarma
uygulamak” olarak tanimlanmistir (Terrill, 2008). Daha yaygin bir endiistri kullanimi
icin, 2010 yilinda su anki haliyle “gamification” olarak gecen terim kullanilmistir
(Deterding ve dig., 2011). Sektorde hizli biiylimesine ragmen akademinin tepkisi
yavas olmustur (Huotari ve Hamari, 2012). Oyunlastirmaya paralel terimler ortaya
¢ikmigtir. McDonald, Musson ve Smith “verimlilik oyunlar”, Grace ve Hall
“godzetleme eglencesi”, Takahashi “eglence yazilim1”, Ferrara “eglenceli tasarim” ,
Dignan ise “davranis oyunlar1” gibi terimler ortaya koymuslardir (Deterding ve dig.,
2011).

Oyunlastirma diger terimlere oranla zaman igerisinde kurumsallasmay1 basarmistir.
Bu durumdan dolay1 oyunlastirma, oyun endiistrisinin elestirilerine ve agir bir sekilde
tartisma konusu olmaya maruz kalmistir. Mevcut uygulamalarin begenilmemesi, asir

basitlestirme gibi durumlardan dolay: yeni terimler olusmaya devam etmistir. Ornek

10



olarak McGonigal’ a gore gercek hayatinda oynadigin bir oyun olarak “Alternatif
Gergek Oyunlar” terimini ortaya ¢ikarmistir (Deterding ve dig., 2011). Bu tanim ile
birlikte oyun bilgin ve tasarimcisi olan Bogost (2011) oyunlastirmanin bir somiirii

yazilimi oldugunu sOylemistir.

Oyunlastirma, insan-Bilgisayar Etkilesimi'nde (HCI) koklii bir teknik haline gelmistir
(Rapp ve dig., 2018). Oyunlastirma, iyi oyunlar gibi benzer deneyimler, motivasyonlar
ve beceriler kazandiracak sistemler, hizmetler, organizasyonlar ve faaliyetlerin
doniistimiinti ifade eder. Son yillarda, uygulayicilar saglik, spor, egitim, 6grenme,
karar verme, enerji sektorli, turizm gibi g¢esitli alanlarda oyun tasariminin
motivasyonel “giiciinden” yararlanmaya c¢aligmistir (Sardi ve dig., 2017; Mitchell ve
dig., 2017; Kayimbasioglu ve dig., 2016; Pontes ve dig., 2019; Vetter ve dig., 2018;
Beck ve dig, 2019; Garcia ve dig., 2019a).

Oyunlastirmadaki ilk 6grenim prototip sistemler lizerinden gergeklesmistir. Tipik
olarak oyunlastirilmis prototip uygulamalarinin ve hizmetlerinin tasarimi ve
degerlendirilmesi ile oyunlastirilmamis uygulamalarinin ve hizmetlerinin tasarimi
karsilagtirilmistir.  Oyunlastirilmis  sistem tasarimlar1 daha iyi yamit verdigi
ispatlanmaya c¢alisilmistir. Yakin zamanlarda yapilan galismalarda 6zellikle bireysel
oyun mekaniklerinin davraniglara nasil etki edebilecegini anlama konusu odak noktasi
olmustur. Bu ilerlemeler elestirmenleri oyunlastirma arastirmalarint doygun noktalara
tasimasii desteklemistir (Rapp ve dig., 2018). Ornek olarak Nacke ve Deterding
(2017) calismasinda oyunlastirma ile ilgili ilk dalgalarda sorulan “Ne?” ve “Neden?”
sorularinin yeni dalgalanmalarla birlikte “Nasil?”, “Ne zaman?” ve “Nasil ve Ne
zaman degil?” seklindeki sorulara gegis yapildigindan bahsetmektedirler. Ayrica
oyunlagtirmanin nerede ve neden basarili olabilecegi ya da basarisiz olabilecegi

konusundaki bilgi birikimini artirmak i¢in ¢aligmalar yapilmaktadirlar.

Tim bu gelismeler ile birlikte oyunlastirma hala deneysel ve teorik acidan giigliiklerle
karsilagsmaktadir. Oyunlastirilmis  sistemlerde kullanicilarin - kisa vadeli olan
etkilesimlerine odaklanilmig ve kullanicilarin katilimlari nedeniyle sosyal iliskilerinde
olusan farkliliklarin ve digsal odiillerin igsel motivasyon iizerindeki etkileri gibi
sonuclar disarida birakilmistir. Bu noktada hipotezleri tanimlayarak yeni aragtirma
sorulari lizerinde ¢alismak daha faydali olabilir (Rapp ve dig., 2018). Bu duruma 6rnek
olarak 2015 yilinda Seaborn ve Fels (2015) oyunlastirma caligsmasini deneysel ve

teorik olarak arastirmaya calismistir fakat aralarinda bir kopukluk oldugunu fark
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etmiglerdir; 6te yandan uygulama teorik ¢alismaya atifta bulunurken, uygulama ile
teori birbirini dogrulayamamislardir. Bir bagka akademik ¢alismada ise bir hanenin
akilli sayacina bagli bir oyunlagtirilmis mobil uygulama kullanarak hanehalk: elektrik
tilketimini azaltmay1 amaglayan Sosyal Gii¢ adi verilen bir davramis degisikligi
incelenmistir. Ardindan bu incelemeden bir y1l sonra tekrar analiz yapilmis ve enerji
tilkketimini azaltmay1 hedefleyen Sosyal Gili¢ miidahalesinden bir yil sonra etkilerin

azaldig: tespit edilmistir (Wemyss ve dig., 2019).

Oyunlagtirmaya dair arastirmalar, tasarimlarin etkilerine, tasarimlar {izerine
tahminlemeye ve sistemler ile olan entegrasyonlarin etkilerine bakmak i¢in tam olarak
elestirel bir mercek ortaya koyamamislardir. Bu nedenle oyunlastirma ile ilgili birgok
arastirma sorusu heniiz insan-makine etkilesimi konusunda calisan arastirmacilar
tarafindan ele alinmamustir. Ornek olarak oyunlastirmanin Kisilerin psikolojileri
tizerindeki etkileri, hangi tasarimlarin insanlar i¢in daha yeni, daha zevkli ve
stiriikleyici olacagi, hangi oyunlastirma tekniklerinin hangi alanlarda daha etkili
oldugu veya oyunlastirmanin amaci disinda daha farkli etkileri olabilecegi {lizerine
calismalar yapilabilir (Rapp ve dig., 2018). 2019 yilina geldigimizde ise oyunlastirma,
motivasyon ve performansla ilgili yararlar1 ortaya koymada gii¢lii bir ara¢ olarak

tanimlanmistir (Groening ve Binnewies, 2019).
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2.1.2 Oyunlastirmanin literatiirdeki kullanimlari

Oyunlagtirma terimi aslinda kavramsal varligini olusturmadan 6nce de yasamimizda
vardi. Problemleri ¢6zmek ve miisterilerin veya kullanicilarin dikkatini ¢ekmek i¢in
oyun mekanigi ve oyun diisiince (game thinking) teknigini kullaniliyordu (Zichermann
ve Cunningham, 2011). Fakat terim olarak ilk defa 2008 yilinda bir blog yazisinda
karsimiza ¢ikmaktadir. i1k tanimi “oyun mekanigini almak ve etkilesimi artirmak icin

2

diger web alanlarina uygulamak”™ olarak olusturulmustur (Terrill, 2008). Endiistri
kullanim1 i¢in daha ¢ok, 2010 yilinda su anki haliyle “oyunlastirma” (gamification)
olarak gecen terim kullanilmistir (Deterding ve dig., 2011). 2012 yilinda sektdrde hizli
bliylimesine ragmen akademinin tepkisi yavas oldugu goriilmistiir (Huotari ve
Hamari, 2012). 2014 yilinda ise oyunlastirmaya olan ilginin 2010 yilindan itibaren

hizl1 bir ivme ¢izdigi sdylenmektedir (Hamari ve dig, 2014).

Oyunlastirma, Insan-Bilgisayar Etkilesimi'nde (HCI) koklii bir teknik haline gelmistir
(Rapp ve dig., 2018). 2017 yilinda mobil bankacilik iizerinde oyunlastirmanin etkisini
inceleyen bir ¢alisma bulunmaktadir. Calismanin bulgulari, oyunlastirma ile mobil
bankacilik hizmetlerini kullanma niyeti arasinda dogrudan ve giiclii bir iliski oldugunu
gostermektedir; bunun dogru sekilde kullanildiginda ve tasarlandiginda,
oyunlagtirmanin bankacilik faaliyetlerini daha heyecan verici, daha ilging ve daha
eglenceli hale getirmesine yardimci olabilecegi ortaya c¢ikmistir. Oyunlagtirmanin
mobil bankacilikta kullanimi ile miisteri kabulii, miisterinin mobil bankacilik
hizmetlerine katilim1 ve miisteri memnuniyeti arttirilabilir (Baptista ve Oliveria,
2017). Finans sektoriinde internet bankaciligi iginde mobil bankaciliga benzer olumlu
arastirmalar bulunmaktadir. Oyunlastirmanin, miisterileri internet bankacilig
kullanmaya motive edebilecegi, finansal okuryazarliklarini gelistirdigi, ¢evrimigi
islem ve islemleri kolaylastirdig1 tespit edilmistir. Sonuglar, oyun unsurlar1 ve
ozellikleri ile uygulanan bir bankanin internet sitesinin, banka miisterileri lizerinde
basit ve islevsel tasarima sahip bir internet bankaciligina gére daha olumlu bir etkisi
oldugunu gostermektedir (Rodrigues ve dig., 2017). Oyunlastirilmis hizmet ve sistem
tasarimlar1 daha iyi yanit verdigi ispatlanmaya calisilmistir. Bu ilerlemeler ile birlikte

oyunlastirma calismalarinin gelismesi desteklenmistir (Rapp ve dig., 2018).
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Oyun birgok canlinin gelisiminde oOnemli bir bilesendir (Crawford, 1997).
Kullanicilarin - katilimmi ve motivasyonunu arttirmaya yarayan oyunlastirma
kavraminin uygulanmasi yiiksek ilgi goren konulardan biri egitimdir. Bu konudaki
popiilerlik 6grencilerin kullanici olarak arastirmalara dahil olmasina dayanmaktadir.
Okullarda yapilan aragtirmalarda, sosyal oyunlagtirmanin egitimde nasil
uygulanacagint bulmaya, bu uygulamanin sonuclarint test edip dogrulamaya
calistlmistir (Simdes ve dig., 2013). Oyunlastirma, egitim alanindaki ortamlarda
uygulanmasi zaman igerisinde hizla artmustir (Freitas ve Freitas, 2013). Hem
akademide c¢alisan Ogretim iiyelerinden hem de 6zel sektordeki uygulayicilardan,
egitim siirecindeki oyun bilesenlerini, liniversite derslerinde, okul Oncesi ¢aglarda
bulunan ¢ocuklarda hatta 6grencilerin ders basari sonuglarinin veya ders katilim
oraninin iyilestirilmesi i¢in egitim alaninda kullanma konusunda artan bir ilgi vardir

(Kayimbasioglu ve dig., 2016; Legaki ve dig., 2019; Hamari ve dig., 2016).

Oyunlastirma okul dncesi 6grencilerin dil egitimlerinde dil edinimi ve dil 6grenme
bilincini 6nemli Olgiide 1iyilestirmektedir. Teknoloji destekli 6grenmeler dikkat
dagimikligina sebep olsa dahi egitimde basar1 oranini artirmaktadir (Kayimbasioglu ve
dig., 2016). Basar1 oraninin oyunlagtirma ile artirilmasi sadece okul 6ncesinde degil
lisans ve MBA 6grencilerinde de goriilmiistiir. Oyunlastirmanin 6grencilerin 6grenme
performanslar1 ilizerinde olumlu etkisi bulunmaktadir. Oyunlastirilmis bir ders
ogrenimi geleneksel bir 6grenime gore %34 daha basarili sonuglar vermistir (Legaki
ve dig., 2019). Ustalik 6grenme yaklasimini uygulayan bir lisans kodlama dersi i¢eren
kursa yapilan deneysel calismada ise oyunlastirilmis ve geleneksel egitim arasinda
ders basarisi olarak farklilik goriilmemistir. Oyunlastirma 6grencilerin daha fazla soru
¢ozmesine destek vermistir ve igerisinde bulundurdugu rozet sistemi ile motivasyonu
artirmigtir (Pontes ve dig., 2019). Uzaktan egitim modelinde de oyunlastirma 6nemli
bir bilesendir. Oyunlastirmanin 6zelliklerini uzaktan 6grenme ile birlestirmek ve
pratikte kullanim olanaklarini gostermek iizerine bir¢cok ¢alisma bulunmaktadir (Urh
ve dig., 2015; Pontes ve dig., 2019; Rodriguez ve dig., 2019). Sonuglar oyunlagtirma
stratejilerinin uygulanmasinin daha yiiksek diizeyde katilim ve 6grenci motivasyonu
sagladigin1  gostermektedir.  Uzaktan  egitim  aragtirmalarinin  sonucunda
ozellestirmenin etkili olacagina deginilmistir. En azindan segment seviyesinde bir
gruplamanin oyunlagtirmanin daha etkili bir diizeyde gelisim gosterecegi belirtilmistir

(Urh ve dig., 2015; Rodriguez ve dig., 2019). Egitimde oyunlagtirma konusu daha
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derinlere inerek icerisindeki oyunun kolay ve zorluk derecelerine gore egitimin
etkilenme derecelerine varan arastirmalar yapilmistir (Hamari ve dig., 2016). Egitimde
ogrencilerin oyunlastirmayla olan basar1 Olglimlerinin yaninda o6gretmenlerin bu
konuya bakis acilar1 da biiyiik biri dneme sahiptir. Ogretmenlerin oyunlastirmaya kars1
tutumu ve kullanimma dikkat edilmelidir. Ogrencilerin oyunlastirma ile olan
davramislarini  dgretmenlerin tutumu etkileyebilir. Ogretmenlerin oyunlastirmaya
yonelik tutumu olumlu olmasina ragmen sadece yapilan bir arastirmada sadece % 11,
30’unun oyun oynamayi derslerin diizenli olarak kullanmaktadir. Ogretmenlerin
oyunlastirmaya kars1 olan tutumunda cinsiyet, yas veya kurum cinsine gore bir fark
olmadigr kanitlanmustir. Ozel {iniversite Ogretmenlerinin  devlet {iniversite
ogretmenlerine gore oyunlastirmaya bakist daha pozitif oldugu goriilmektedir (Marti-

Parrefio ve dig., 2016).

Amerikal1 oyun tasarimcisi ve ayn1 zamanda Reality Is Broken: Why Games Make Us
Better and How They Can Change the World kitabinin yazar1 Jane McGonigal gelecek
yiizyilda bu gezegende hala varolmak icin haftada toplam 21 milyar saat oyun
oynamaya ayirmamiz gerektigini sOylemektedir. 2010 yilinda yaptigt TED
konusmasinda iklim degisikligi, kiiresel 1sinma, yokluk, kiiresel catisma, aclik, obezite
gibi sorunlar1 ¢6zmek i¢in oyun oynamanin gerekliligini vurgulamistir (McGonigal,
2010). Diinyanin ilerleyen zamanlarina meydana gelecek kitliklara dair 6zellikle enerji
sektoriindeki tiikketimi dogru davranis degisikligi olusturulmasina yardimer olan
oyunlastirmanin etkilerinin gézlendigi bircok ¢alisma vardir (AISkaif ve dig., 2018;
Wemyss ve dig., 2019; Beck ve dig., 2019).

Avrupa Birligi Ugiincii Enerji Piyasasi paketine gore, konut sektdriinde akilli
sayaclarin kullanilmasi muhtemelen siirdiiriilebilirlik stratejilerinin hedeflerine
ulagsmada 6nemli bir rol oynayabilir. Ancak sadece akilli sayaglarin kullanimi1 bu
hedefler i¢in yeterli degildir. Konut miisterilerinin enerjiyi siirdiiriilebilir sekilde
kullanma konusunda bilinglenmeye ihtiyaglart vardir. Konut sektoriindeki enerji ile
ilgili temel davranis degisikligi gereksinimlerini belirlemek i¢in davranigsal bir model
olusturulmus ve ardindan oyunlastirma ile nasil ¢6ziime ulasilacagina dair bir gerceve
cizilmistir (AlSkaif ve dig., 2018) Bir baska akademik ¢alismada ise bir hanenin akilli
sayacina bagli bir oyunlagtirllmis mobil uygulama kullanarak hanehalk: elektrik
tilketimini azaltmayir amagclayan Sosyal Gili¢ adi verilen bir davramis degisikligi

miidahalesi incelenmistir. Ardindan bu incelemeden bir yil sonra tekrar analiz yapilmis
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ve sonuclara dair yorumda bulunulmustur. Enerji tiikketimini azaltmayr hedefleyen
Sosyal Gii¢ miidahalesinden bir yil sonra etkilerin azaldig1 tespit edilmistir (Wemyss
ve dig., 2019). Oyunlastirilmis sistemlerde kullanicilarin kisa vadeli olan
etkilesimlerine odaklanildigin1  ve kullanicilarin  katilimlari nedeniyle sosyal
iligkilerinde olusan farkliliklarin ve dissal oOdiillerin igsel motivasyon iizerindeki
etkileri gibi sonuglar disarida birakildigin1 belirten Rapp ve digerlerinin goriisii bu
arastirma ile paralel bulunmaktadir (Rapp ve dig., 2018). ERP sistem ge¢isi egitimi
i¢cin oyunlastirilmis, geleneksel yontem ile egitim tasarimi yapilmis ve uygulanmustir.
Oyunlasgtirma igeren bir sistem kullanarak egitilmis kullanicilarin geleneksel,
(oyunlastirma olmayan) bir egitim mekanizmasi kullanilarak egitilenden daha iyi
performans gosterdigini bulmustur (Alcivar ve Abad, 2016). Oyunlastirmanin

bulundugu literatiire dair 6rneklem bir tablo ¢izelge 2.1°de gosterilmektedir.

Cizelge 2.1 : Oyunlastirma literatiiriinden 6rnekler

Konu Referans Ulke Igerik
Oyun tasarim ve oyun mekanigi tekniklerinin kullaniminin
mobil bankacilik hizmetlerinin kabuliindeki potansiyel
Mobil Bankacilik  Baptista ve Oliveria (2017)  Portekiz  etkisini ortaya koymaktir.

Oyunlastirmanin miisterileri e-bankacilik kullanmaya motive
edebilecegini, finansal okuryazarliklarini gelistirdigini ve
internet cevrimigi islem ve iglemleri kolaylagtirma durumunu tespit
Bankacilig1 Rodrigues ve dig. (2017) Portekiz  etmektedir.

Istenilen duygu ve bilislerin oyun mekanigi ile olan
uyumunu daha iyi anlamak i¢in sinirbilimi ve psikoloji
Mullins ve Sabherwal literatiiriinii birlestiren yeni bir teorik mercek (biligsel
Psikoloji (2018) ABD oyunlastirmanin duygusal goriiniimii) ortaya konulmustur.

Universitelerde oyunlagtirmanin e grenme alanma girmesi
iizerine bir model gelistirilmistir. Oyunlastirmanin
ozelliklerini e-6grenme ile birlestirmekte ve pratikte

E-Ogrenme Urh ve dig. (2015) Slovenya kullanim olanaklarini gostermektedir.

Sosyal aglarin 6grenme iizerindeki etkisi kabul edilmistir.
Hem sosyal aglarin hemde oyunlastirmanin bir lisans dersi
igerisinde kullanilmast ile dgrencilerin derse katilim,
akademik basari, tutum ve davranislarina olan etkinin ortaya
cikarilmasi saglanmaktadir.

E-Ogrenme Marcos ve dig. (2014) Ispanya
Yiiksekogretim kurumlarinda hizmet veren 6gretmenlerin
Marti-Parrefioa ve dig. oyunlastirmaya yonelik tutumu hakkinda daha iyi bilgi
Egitim (2016) fspanya  edinmeyi amaglamaktadir.

Bir hanenin akilli sayacina bagli bir oyunlastirilmig mobil

uygulama kullanarak hanehalki elektrik tiiketimini azaltmay1

amaglayan Sosyal Gii¢ ad1 verilen bir davranig degisikligini
Enerji Sektorii Wemyssa ve dig. (2019) isvicre  analiz etmektedir.

Finansal refah ve tasarruf etme motivasyonu igin
oyunlastirmanin potansiyel faydalarini (oyun oynama
Finansal Davrams Bayuk ve Altobello (2019) ABD  unsurlarinin uygulanmasi) aragtirmakir.
Cevrimigi teknolojiyi kullanarak birgok giivenilir tercih
Karar Verme Aubert ve Lienert (2019) Isvigre ortaya ¢ikarmak miimkiin mii? Sorusuna yanit aranmaktadir.

Sosyal faktorlerin oyunlagtirmaya yonelik tutumu ve

oyunlastirilmis hizmetleri kullanmaya devam etme niyetinin

yani sira oyunlastirilmis hizmetleri 6nerme niyetini
Motivasyon Hamari ve Koivisto (2013) Finlandiya arastirmaktadir.
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Oyunlastirma, iyi tasarlandiklari ve saglam uygulama
modelleri tizerine kuruldugu siirece, 6grenme ya da ¢alisma
baglamindaki motivasyon sorunlarini ele almak igin giiglii

Motivasyon Sailer ve dig., (2016) Almanya bir ¢6zlim olabilir goriisii ortaya konulmustur.
Groening ve Binnewies Oyunlagtirmanin kontrollii bir deneysel ortamda motivasyon
Motivasyon (2019) Almanya ve performans iizerindeki etkileri aragtirilmustir.

Oyunlastirma insan hayatinin karsilastigt zorluklarda, toplumu etkileyen Kitlesel
calismalarda da uygulanabilir (McGonigal, 2010). McGonigal topluma faydali halde
oyunlastirma yapilabilecegini savunurmustur. Harris (2019) ise bu konuda calisma
yapan bilim adamlarindan biridir. Oyunlastirmanin fiziksel hareketsizligi azaltmak
icin etkili olabilecegine dair umut verici 6n kanitlar bulunmustur. Harris (2019),
oyunlagtirmanin, topluluk ¢apinda bir diizeyde fiziksel aktivite seviyelerinin
artmasinda oynayabilecegi rol i¢cin daha fazla kanit sunmaktadir. Bunlar, diger literatiir
katkilartyla birlestirildiginde, bu uygulamalarin bireyleri, bireysel ddiillerin 6tesine
uzanan c¢esitli motivasyonlarla nasil mesgul edebilecegini gostermektedir.
Oyunlastirmaya dayali yaklasimlarin kitlesel g¢ekiciligini katilimla iligkili davranis
degisikliginin gercek derecesini ortaya ¢ikarmak icin kullanmistir. Biiyiik olgekli ve
kontrollii denemeler i¢in gegerli bir siireci vurgulamaktadir. Ayrica, ilk miidahaleyi
destekleyen faktorler ve oyun siiresinin ardindan siirdiiriilebilir davranis degisikligine
gecisi destekleyen faktorler hakkinda daha fazla arastirmaya ihtiya¢ vardir. Bu
caligmalardaki 6nemli kavramlardan biri i¢sel motivasyondur. Bir bagka kitlesel halde
fiziksel aktiviteye katilim konusundaki motivasyonlar1 ve davraniglar: sorunu iizerinde
durarak ¢aligmada bulunan Mitchell ve digerleri (2017) oyunlastirma uygulamasinin
davranig degisikligi ve bakimini destekledigini bulmustur. Fakat uygulamanin
kullanilmast sonucunda i¢sel motivasyonda onemli bir degisiklik olmamistir. Bu
bulgu, oyunlastirmanin davranissal sonuglara nasil ulagtiginin altinda yatan alternatif

bir mekanizma olabilecegini diisiindiirmektedir.

Isvigre Federal Su Bilimi ve Teknolojisi Enstitiisii Eawag tarafindan desteklenmekte
olan bir ¢alismada vatandaslarin tercihlerini ortaya ¢ikarmak ve ¢evresel kararlar icin
O0grenmeyi gelistirmek i¢in oyunlastirma kullanilmistir. Oyunlastirilmis online
anketlerin basarili sonuglar ortaya koydugu ortaya c¢ikmistir. Oyunlastirma ile
karmagik ¢evre konularinda katilimci sayisinin artirilmast ve buna bagli cogunluklar
ile kararlar almanin miimkiin olacagi belirtilmistir. Online anket, demograsinin yogun

felsefesi ig¢inde aktif vatandashigi tesvik etmektedir. Oyunlastirmaya dayali anket
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kavrami, test edilmis ve fiili 6grenmenin yani sira tercih edilen grenmeyi ve bir

Olciide anket deneyimini etkin bir sekilde gelistirmistir (Aubert ve Lienert, 2019).

Oyunun saglik alanlarinda iyilestirme giicliniin oldugunu ortaya koyan bilimsel
diisiinceler vardir. (Zichermann ve Cunningham, 2011). Oyunlagtirma hizmetlerinin
kullanicilart eglenceye ve ayni zamanda diger katilimcilardan karsilikli yarar elde
etmesini saglar. Sosyal geri bildirim sayesinde insanlar1 etkinliklere ve topluma
katkida bulunmasinda siireklilik yaratmaya tesvik eder. Fiziksel egzersiz i¢in diinyanin
en genis oyun uygulamalarindan birinin kullanicilar1 arasinda gergeklestirilen bir anket
sonucunda sosyal faktdrlerin oyunlastirmaya yonelik tutumlar i¢in giiclii bir 6ngoriicii
oldugunu ve ayrica, ilgili hizmeti 6nermek i¢in kullanim amag ve niyetlerinin devam

ettigini gostermektedir (Hamari ve Koivisto, 2013).

Oyunlastirmanin asil amaci verilen bir aktivite ile ilgili kullanic1 performansini ve
motivasyonunu arttirmaktir. Rozetlerin, lider tablolarin ve performans grafiklerinin
yetkinlik ihtiyacin1 ve ayrica algilanan gorevin anlamliligini olumlu yo6nde
etkiledigini, avatarlarin, anlamli hikayelerin ve takim arkadaslarinin sosyal iliski
deneyimlerini etkiledigini gostermektedir. Oyunlastirmanin kendi basma etkili
olmadigi, ancak belirli oyun tasarim 6gelerinin belirli psikolojik etkileri oldugu ve
kullanic1 performans ve motivasyonunu artirdigi goriilmiistiir. Oyunlastirma, iyi
tasarlandiklar1 ve saglam uygulama modelleri tizerine kurulduklar siirece, 6grenme ya
da caligma baglamindaki motivasyon sorunlarini ele almak i¢in giiglii bir ¢6ziimdiir
(Sailer ve dig., 2016). Motivasyon konusunda ¢aligmalar yapan Groening ve
Binnewies (2019) ise oyunlastirmayir motivasyon ve performansla ilgili yararlari
ortaya koymada giiclii bir ara¢ olarak tanimladiklarin1 belirtmislerdir. Kontrollii bir
deney ortaminda oyunlastirma ile ilgili calismalarin1 gergeklestiren Groening ve
Binnewies (2019) dijital basarilarin motivasyon ve performans sagladigi sonucuna

ulagmiglardir.

Finansal refah ve tasarruf etme motivasyonu i¢in oyunlastirmanin potansiyel faydalar
(oyun oynama unsurlarinin uygulanmasi) literatiirde arastirma konularindan biridir.
Bayuk ve Altobello (2019) {iniversite 0grencilerinin gercek diinyayla tanigmasi ve
sonrasinda genel niifusa girmeyi incelemistir. Proje, bir finansal oyunlagtirma
uygulamasina sahip olmanin, bilgi ve uzmanlik algilarini nasil etkiledigini inceleyerek

finansal refah anlayisini gelistirmek i¢in literatiire katkida bulunmustur.
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Bilim insanlar1 oyun kavraminin bilis ve duygusal ve yapisini inceleyerek psikoloji ve
sinirbilim dallarinda da akademik c¢alismalarda bulunmustur (Mullins ve Sabherwal,
2018). Oyunlastirmanin insanlarin psikolojik etkilerine de deginilmesi gerektigi
vurgulanmistir (Rapp ve dig., 2018). Davranis degisikligini etkileyebilecek oyun
tasarim1 mekanizmalarinin arastirilmasi konusunda goriisler bulunmaktadir. (Harris,
2019). Oyunlastirma, grafik, renk ve animasyon uygulama teknik isleminden ¢ok daha
fazlasidir. Oyun gelistirme psiko-mantiksal, sosyal, davranigsal ve biligsel bilim
teorilerinin ve ilkelerinin uygulanmasini igerir. Bu goriis acisi ile birlikte oyunlastirma
kavram ve ilkelerinin genglerin madde bagimliligi ¢oziimiine dair arastirmalar

yapilmistir (Schoech ve dig., 2013).

2.1.3 Oyunlastirmanin uygulama alanlari

Oyunlastirma, oyun dis1 uygulamalarda video oyunlarindaki 6geleri kullanmay:
amaglayan yeni bir kavramdir (Simdes ve dig., 2013). Bir¢ok firma oyunlastirma
hizmeti vermekte ve oyunlastirma ile ilgili konularda yatirnm yapmaktadir. Ayrica
oyunlastirma, endiistri icindeki konugmalarda son derece olumsuz yorum ve algilardan
son derece olumlu algilara kadar degisen anekdot ve sezgisel varsayimlara dayanarak

tartisilmaktadir (Hamari ve dig, 2014).

Oyunlagtirma, uygulamalarda, faaliyetlerde ve hizmetlerde oyun tasarim &gelerinin
genis pratik uygulamalariyla toplumumuzda daha da biiyiimektedir (Groening ve
Binnewies, 2019).

Uygulayicilar saglik, spor, egitim, 6grenme, karar verme, enerji sektorii, turizm gibi
cesitli alanlarda oyun tasariminin motivasyonel “giiclinden” yararlanmaya
caligmiglardir (Sardi ve dig., 2017; Mitchell ve dig., 2016; Kayimbasioglu ve dig.,
2016; Pontes ve dig., 2019; Lackes ve dig., 2018; Beck ve dig., 2019; Garcia ve dig.,
2019).

2.1.3.1 Tiirkiye’den ve diinyadan érnekler

Oyun tasarimi insan hayatinin bir¢cok sahasinda aktif olarak goériilmeye baslamistir.
“Yasamin oyunlastirilmas1” egilimi, 6zellikle hizmet tasarim alaninda (Foursquare ve
Yahoo Cevaplari gibi) hakim goériinmektedir. Bu sebeple, oyunlastirma kavraminin

geleneksel oyun baglamindan ¢ikarilip farkli diisiiniilmesi gerekmektedir. Davranissal
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ekonomi, pazarlama ve biligsel bilimler gibi oyun mekaniginin diger aragtirma
alanlarindaki anlasilmasi giderek daha belirgindir. Oyun mekanikleri birgok farkli
disiplinleri biraraya getirdiginden dolay1 kullanimini kolaylastirmak i¢in bir soyutlama

seviyesi olusturulmasi gerekir (Hamari ve Eranti, 2011).

Oyun ve kullanic1 deneyimi tasarimcilar1 yillarca oyun mekanik ve dinamiklerini
oyuncular1 daha derinden etkileyebilmek ve oyunlara bagimlilig: artirabilmek igin
kullanmistir. Oyunlastirma sorunlar1 ¢6zmek ve kullanicilarin dikkatini ¢gekmek i¢in
oyun mekanik ve dinamiklerine giivenme ve Ogrenme konusunda baslangi¢

asamasindadir (Zichermann ve Cunningham, 2011).

1. Foursquare: Foursquare, oyuncularin mobil cihazlari kullanan yerlerde
“check-in” yapmalarmma olanak tanir ve bodylece oyuncu rozet
kazanabilir, yerlerini arkadaslarina isaret edebilir ve bulunduklari yeri
takip edebilir. Bir kisi bir yerde daha fazla oldugunu belirtirse

belediye baskan1” olarak kabul edilir ve uygulamadaki diger

kullanicilar tarafindan taninir hale gelir. Ancak buradaki durum sadece
rozet veya unvan otesinde kisilerin konuma bagli yolculuguna dair bir
baglanma arzusu yaratmaktadir. Bu uygulama i¢in kullanicilar ticret
o0demezler. Foursquare temel olarak oyuncularin ilerlemelerini temsil
etmek ve onlar icin bir zevk veya siirpriz duygusu yaratmak i¢in
rozetleri kullanir. (Sekil 2.1, Foursquare rozetlerinin drneklemesini
gosterir.) Bu rozetlerin bazi zamanlarda siirpriz olarak karsilarina

cikmast oyuncularin uygulamayla olan baglarin1 kuvvetlendirir

(Zichermann ve Cunningham, 2011).
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Badges

QQQ@

Newbie Adventurer Explorer Superstar

@08 e

Bender Crunked Local Super User

@OQQ

Player School Far Far Brooklyn 4
Please! Night Away

Photogemc Gossip Girl Douchebag Animal House

o® (] p L4

Sekil 2.1 : Foursquare’in rozet odasi, ilerleme, ¢esitli eksenle (mekan ve
zaman) iizerindeki check-in iglemleri ve gelecekteki olasiliklarin gostergesi

Grup oyunu igerisinde tek oyunculu miicadelelere 6rnek olarak Jimmy Choo,
kadinlar icin yeni cikarilan giindelik ayakkabi modelini duyurmak igin
Foursquare ile basarili bir tanitim yapti. Dogru zamanda check in yapan
oyuncular diinyada sadece 6 tane iiretilen bu ayakkabilarin birini kazanma

sansina sahip oldu (Zichermann ve Cunningham, 2011).

2.Nike Plus: Hastalik Kontrol Merkezlerine gore, Amerikan
yetiskinlerinin ticte ikisinden fazlasi asir1 kilolu ya da obezdir. Bunun yaninda
sadece %20’sinde daha az1 fiziksel egzersiz yapmaktadir. Nike giindemdeki bu
sorunu kendi avantajina g¢evirerek sosyal bir kosu uygulamasi gelistirdi.
Kosucular tegvik etmek, kendilerine uygun spor programlarini gelistirmek i¢in
sofistike oyun mekanigi kullanan bir iPhone ve web uygulamasi yaratti.
Oyuncular1 motive etmek i¢in harika bir oyunlastirmanin neler yapabileceginin
harika bir 6rnegi haline geldi. Nike’in hedefi marka sadakati olusturmak ve
sonucta daha fazla spor malzemesi satmakti fakat bu kurguya giden yolda
oncesinde hedef kitlesini olusturmasi gerekiyordu. Uygulamayr kimlerin
kullanacagin1 ve bu oyuncularin ihtiyaclarini en dnce belirledigi konusunda
cok dikkatli bir sekilde diisiindiigiinii agik olarak ortaya koymustur. Ilk
zamanlarda kosucularin kosu zamanlarin1 ve mesafelerini takip etmeleri i¢in

kullanigh bir aracti. Ancak ustalikla kullanilan oyun mekanigi bu temel adim
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sayar ve ¢ok daha sosyal, ilgi ¢ekici ve eglenceli bir seye doniismesini sagladi.
Nike Plus, ustaca kullaniciy1 oyuna c¢eker ve tekrar tekrar geri gelmek
istemesini saglar, boylece daha iyi bir kosucu olma hedefine dogru kisilerin
kosmasin1 saglar. Kisi kendi yolunda kendi rekorlarini kirarak ilerleyebilir ya
da gruplarda sosyal ortamlarda yapilan kosular ile birlikte harekete edebilir.
Uygulamanin sosyal medya ile olan baglantis1 sayesinde kisilerin fiziksel
aktivite i¢in motivasyonlar1 yiikselir. Tiim bu parcalar disiiniildiigiinde
oyunlastirmanin marka ile birlesen giizel bir 6rnegidir (Zichermann ve

Cunningham, 2011).

Tiirkiye deki &rneklere baktigimizda ise Insan Kaynaklari alaninda Izgdren
Akademi’nin ¢alismasi bulunmaktadir. Akademi hem geleneksel hemde oryantasyon
alaninda oynatilabilecek bir oyunu ortaya ¢ikardi. ismi ‘CEO olmak’ olan bir oyun.
Cesitli seviyeleri bulunan oyun Monopoly benzeri zar ile oynanan ve gorevlerin
oldugu bir oyundur. Puan biriktirme sistemi ile bir sonraki seviyeye gecis
yapilmaktadir. Ik béliimde ise yeni baslayan biriyken zamanla ydnetici ve en sonunda

CEO olunuyor ve her seviyedeki zorluklar deneyimleniyor (Unsal ve Yilmaz, 2019).

Oyunlastirma alaninda ilk 6diil Stevie’den Dogus Gelisim Okulu’na geldi. 2017
yilinda Dogus Gelisim Okulu yaptig1 proje ile “En iyi Kurumsal Egitim Yazilim1”
tinvanin aldilar. Bir sonraki yil ise Dogus GO proje igerisine egitim konusunu ilave
etti. Calisanlarin sirket icerisindeki egitim ¢izgileri bir aga¢ metaforuna doniistii. Bu
agac egitim veya anketlere saglanan katilim ile biiyiimeye, tam tersi durumlar i¢in ise
solmaya bagladi. Y1l bittiginde ise agaglarin durumlarina bakildi. Biiylime orani
yiiksek olanlarla Dogus yonetim ekibi TEMA ile is birligine giderek sanal agaglar
fiziksel agac bagis1 haline getirdi. Uygulamanin begenilmesiyle 2019°da da yenilikler
getirecegi diisiiniiliiyor. Egitim alanindaki bir diger oyunlastirma ornegi ise Akbank
Akademi’de gerceklesmistir. Tiim e8itim deneyimi i¢in sanal gerceklik gozligii ile
birlikte cevaplanan sorular ile sisteme giris yapilmistir. Bircok rozet ve ddiillerin yer
aldig1 portal oyunlastirma ile birlikte portale giris sayisini ilk g¢eyrekte yiizde 20,
mobilde ise yiizde 50 artirdi. Bir 6nceki yila gore giris adedi iki kat daha fazla basar
sagladi. Bu ¢alisma ile Akbank Akademi Brandon Hall ABD’den bir &diil ald1. Odiil
en inovatif egitim uygulamasiyd: (Unsal ve Yilmaz, 2019). Ham ve dig. (2008), Gupta
ve Gomathi, (2017), Yilmaz (2018) calismalarindan olusan Tiirkiye ve diinyadan
cesitli orneklerin yer aldigi liste gizelge 2.2 de gosterilmektedir.
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Cizelge 2.2 :Tiirkiye ve diinyadan oyunlastirma drnekleri

Oyunlastirma

Firma Platformu/Programi Amag Istenen sonug
Delloite Liderlik Egitimi Egitim programina katilimin Ogrenme ve Gelisme
arttirilmasi
Roadwarrior-Satis  Satis temsilcilerinin miisteri
e e D . .. . Calisan Katilimu,
SAP Temsilcileri i¢in bir  toplantilarina hazirlanabilmeleri igin =~ % _ .
o . Ogrenme ve Gelisme
egitim 6n arama planlamast
Potansiyel adaylarin bir para 6diilii
kapsaminda yazilim yarigmasiyla .
Google Google Code Jam beraber gergeklestirilen bir igse alim Ise Alma
stireci
Samsung ulusu Kullanici katilimini artirmak igin
g ' kullanicilar1 gozden gecirme yazma  Miisteri Katilimi, Marka
Samsung sosyal sadakat .
ve forumlara katilim konusunda sadakati
programi o e .
odiillendirme

Profil tamamlama durumu, profil
giicii, onay oyunlari ve kullanicilarin

LinkedIn Profil Platformu profilini korumak ve yiikseltmek i¢in Miisteri Katilimi, Marka

kullanicilarin ilgisini ¢cekmek ve gelistirme
motive etmek i¢in bu tiir diger
teknikler
KEC Saha Calisanlar: Ise.gm.s egitimlerinde ve iirtinlerde ~ Uriin Kahtesg Ogrenme
kalitenin artirilmasi ve Gelisme

Kosucular tesvik etmek, kendilerine
uygun spor programlarini

Nike Nike+ gelistirmek 6n amaci icerisinde plarka Sadakati, Satig

iirlinlerinin satigini artirmak ve Artist
miigteri katilimini saglamak
Yemeksepeti Muhtarlik Yarist Y.'.emelf Siparistiin artiilmast ve Satig Artist
stirekliligin saglanmast
. Stirticti/Misteri Taksi arayan miisteri ile miisteri Miisteri Potansiyeli,
Bitaksi - L :
Arayiizii arayan taksicileri biraraya getirme Satis Artisi

Oyunlastirmay1 is hayatinin bir parcasi gibi entegre eden bir diger firma Allianz
Tiirkiye olmustur. Allianz, Salesmot firmasi ile beraber ‘‘Allianz Dokuz Krallik’
isminde bir oyunlastima uygulamasini is siireglerine ekledi. Cagri merkezi
personellerinin performanslarini ve ayn1 zamanda motivasyonlarini yukariya ¢ekmek
icin kullanicilar temel performans 6lgiitlerine ulastikca oyundaki kahramanlarina gii¢
kazandirdilar. Ay sonlarinda bu projenin ¢iktilarina bakilarak calisanlara hediyeler
verilmis olup performans ve motivasyon artisin1 gergeklestirdiler (Unsal ve Yilmaz,

2019).

Oyunlasirma sadece biiyiik firmalar ile degil girisimciler tarafindanda ilgi gérmustiir.
Sosyallesme firsat1 taniyarak spor yapilmasini saglayan Sweaters uygulamasi 2018
yilinda SweatPoints sistemini olusturdu. ‘Hadi’ isimli uygulama ile beraber

etkinliklere ve diizenlenen festivallere katildikca puan toplayan kullanicilar bu
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puanlarla kahve, spor esyasi gibi liriinler aldi. Sweaters uygulamasina 35 bin kisi giris
yapti. 43 bin 800 Sweat Points kullanildi. Ayrica iki biiylik olgekli spor festivali
diizenleyerek, 432 Hadi oyununa ortak oldu. (Unsal ve Yilmaz, 2019).

Kamusal hayatta oyunlastirmadan uzak kalmayarak Istanbul Ulasim da bir
oyunlastirma projesi yapti. 2018 yil1 yazi igin ¢ok yiiksek oranda ortaya ¢ikan plastik
su sisesi atiklarinin geri doniisiimii {izerine olan bu makine makinelere atilan plastik
atik ile birlikte Istanbulkart’a bir miktar para yatirmaktadir. Odiiliin miktar1 diisiik
olmasina ragmen oyunlastirmanin hedefinin sadece 6diil kazanmak olmadig1 ve biling

yaratmanin da bir hedef oldugu bilinmelidir (Unsal ve Yilmaz, 2019).

2.2 Calismanin literatiire katkisi

Bu calismada satis alaninda c¢alisan kisilerin oyunlastirma yaklasimina yonelik
kullanim niyetini etkileyen faktorler arastirilmistir. Buna bagli olarak ilk asamada
oyunlasgtirmanin tanimi, tarihi ve hem akademide hem de sektérde hangi alanlarda
kullanildig1 incelenmis olup konu ile ilgili yapilan ¢aligmalar arastirilmistir. Ardindan
kabul modellerinin incelemesi ve teknoloji kabul modelinin gelisim siireci
incelenmistir. Tiim bu birikimlerle birlikte oyunlastirmanin teknoloji kabul modeli ve
0z belirleme teorisini i¢ine alan bir model bu ¢alisma kapsaminda ele alinmistir. Bu
boliimde ¢alisgmanin 6nemli noktalar1 hakkinda bilgi verilerek ¢alismanin literatiire

saglayacagi muhtemel katkidan bahsedilecektir.

Literatiirde oyunlastirmanin teknoloji kabuliine dair ¢alismalar mevcuttur (Baptista ve
Oliveria, 2017; Li, 2014; Chung ve dig., 2019; Herzig ve dig., 2012b; Rahi ve Ghani
2019; Sanchez-Mena ve dig., 2016; Tu ve dig., 2018; Korn ve dig., 2017; Garcia-
Jurado ve dig., 2019; Rahman ve dig., 2018; Bui ve Bui, 2018; Zichermann ve Linder,
2010; Varannai ve dig., 2017). Bu ¢aligmalardan bazilar1 oyunlastirmay: bir faktor
olarak kullanirken bazilari ise direk olarak oyunlastirma davranigin kendisi, niyeti

veya devamliligi tizerinde durmaktadir.

Oyunlastirmanin is hayatindaki yerine dair arastirmalar da literatiirde birgok ¢alismada
bulunmaktadir (Heimburger ve dig., 2019; Lithoxoidou ve dig., 2019; Tsourma ve
dig., 2019; Zikos ve dig., 2019; Dale, 2014; Herzig ve dig., 2015; Hussain ve dig.,
2018; Korn ve dig., 2015b; Kumar, 2013; Suh ve dig., 2017; Dexter ve Yazdanifard,
2015; Korn ve dig., 2015¢; Gupta ve Gomathi, 2017; Warmelink ve dig., 2018; Garcia
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ve dig., 2017; Clegg ve dig., 2018; Robson ve dig., 2015). Yapilan ¢calismalarin ortak
ozelligi bir isyerinde, meslekte veya sektdrdeki oyunlastirma yaklagimina dair gerek
motivasyon unsurlar1 gerekse oyunlastirmanin gelisimi ve entegrasyonu konusunda bir
cerceve cizmektir. Is ve oyunlastirmanin birarada bulundugu birgok makale olmasina
ragmen teknoloji kabulii ve oyunlagtirmanin birarada oldugu makale sayisi neredeyse
bulunmamaktadir. Konuya en yakin makalelerden biri Korn ve dig. (2017)
caligmasidir. Caligmanin ana konusu otomotiv endiistrisinde oyunlastirmanin is
siireclerine nasil entegre edilebileceginin arastirilmasi iizerine yapilmistir. Kisaca
oyunlagtirmanin otomotiv sektoriinde kabulii arastirilmistir. Birgok farkli tasarimin
incelendigi bu calismada sonug olarak, 6zel sartlarin yerine getirilmesi durumunda,
modern otomotiv iiretiminde genel olarak oyunlastirma kabuliiniin ¢ok yiiksek oldugu
bilgisi ortaya konulmustur (Korn ve dig., 2017). Korn ve dig. (2017)’den farkli olarak
bu ¢alismada TKM kullanilmistir. Bununla birlikte 6z belirleme teorisi faktorii de ele
almarak Ornek bir platform iizerinden satis alaninda calisan personeller lizerinde
arastirma yapilmistir. Konu itibariyle satis sektoriindeki bu ¢alismanin literatiirde yeni

calismalar i¢in zemin olusturmasi beklenmektedir.

Bir baska yakin sayilabilecek arastirma ise Suh ve dig. (2017) nin “Isyerinde
Oyunlastirma: Estetik Deneyimin Merkezi Rolii” adl1 ¢aligmasidir. Calisma igerisinde
isyerinde oyunlagtirmanin siirdiiriilebilirligi tizerine bir model bulunmaktadir. Model
icerisinde oyunlagtirma bdliimiine ait odiil, statii, yarisma, kendini ifade etme
olanaklari ile birlikte bu olanaklardan etkilenen akis deneyimi ve estetik deneyimi
faktorleri bulunmaktadir. En son olarak bu iki faktor de kullanima devam etme niyetini
etkilemektedir. Derin ve anlamli bir kullanici katilimi saglamanin farkli yollar1 arayan
bu ¢alismada akis deneyimi ve estetik deneyimi kavramlari 6nerilerek bu 6nciiller ile
bir bireyin oyunlagtirmali bir sistemi kullanma amacimi siirdiirme niyetini
aciklamadaki rollerini arastiran bir model gelistirilmistir. Model, kiiresel bir
danmigsmanlik sirketindeki oyunlastirilmis bilgi sistemleri i¢in 178 kullanicidan toplanan
veriler kullanilarak test edilmistir. Sonuglar, akis deneyimi ve estetik deneyiminin
tamamlayict giligler olmasima ragmen, estetik deneyiminin devam etme niyetini
aciklamak i¢in akis deneyiminden daha belirgin oldugunu gostermektedir. Arastirma,
estetik deneyimini, kullanici katilimi konusundaki arastirmay1 genisleten temelli ve
giiclii bir yap1 olarak énermektedir (Suh ve dig., 2017). Suh ve dig. (2017) tarafindan

yapilan calisma bir oyunlastirilmis sistemin sirket icerisinde bir siire kullanimindan
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sonra gerceklesip oyunlastirilmis bilgi sistemlerinin kullanicilarinin nasil mesgul
ettigini ve sistemi siirekli kullanmaya devam etmelerininin nasil saglanacagini
incelemek iken bu caligmada ise sirketlerin ilk kullanimlarmi etkileyen faktorler
arastirilmaktadir. Suh ve dig. (2017) sirketlerin hizli bir sekilde oyunlastirmaya gecis
yapacaklarini fakat bu gecisin devamliligin nasil saglanacagini 6ngorerek bdyle bir
calisma iginde bulunmuslardir. Calismalar arasindaki farklardan bir digeri ise
oyunlastirilmig sistem farkliligidir. Suh ve dig (2017) bilgi sistemlerinde ¢alismalarin
gergeklestirirken bu ¢alismada satislarin takip edildigi platform {izerinden arastirma
yapilmaktadir. Calismanin diger arastirmalardan temel farklarindan bir digeri ise 6z
belirleme teorisinden gelen faktdrlerin kullanimidir. Oz belirleme teorisi ve TKM’nin
birarada kullanildig1 ¢alismalar bulunmaktadir (Lee ve dig., 2015; Karahanna ve dig.,
1999; Dupuy ve dig., 2016; Roca ve Gagne, 2008; Nikou ve Economides, 2017;
Pedrotti ve Nistor, 2016). Fakat oyunlastirma ile birlestirilmis boyle bir ¢alismaya

literatiirde rastlanmamustir.

Calismanin  devaminda kabul modellerine temel olusturmus teorilerden
bahsedilmektedir. Ancak genel kapsamda modelin temel aldig1 ve esinlendigi ana bir
aragtirma bulunmamaktadir. incelenen arastirmalardan alman bilgiler dahilindeki
iligkiler ve 6lgekler harmanlanarak 6zgiin bir model olusturulmasi amaglanmistir. Bu
nedene bagli olarak literatiirde daha Once ortaya konmamis bir bulgu ile
karsilagilabilir. Satis alanindaki oyunlastirma yaklagimi, teknoloji kabulii ve 6z
belirleme ve hedonik degiskenlerin birarada bulunmasi c¢alismayr diger
arastirmalardan ayiran 6nemli bir 6zelliktir. Literatiire bu kapsamda yeni bir model
kazandirilmas:1 hedeflenmistir. Bir satis oyunlagtirma platformu ilk kez teknoloji
kabulii kavramiyla akademik bir ¢alisma igerisinde incelenecek olmasi arastirmanin
sagladigr faydalardan biri olarak gosterilebilir. Ayrica teknoloji kabuliinde ve
oyunlastirmada birgok calisma 6grenciler lizerinden yapilmistir fakat 6grenciler algi
ve davraniglar1 bakimindan calisanlardan farklidir ¢iinkii 6grenciler “daha basit bir
ortamda calisirlar” (Legris ve dig., 2003). Bu yiizden konu itibariyle calisanlar

tizerinde bir aragtirma yapilmasi literatiire bir katk1 saglayacaktir.
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3. BiLGIi TEKNOLOJILERI KABUL MODELLERI

Bilgi sistemleri (BT) , sirketlerin is yapis seklini degistirmesinde onemli bir rol
oynamaktadir (Heek, 1999). Bilgi sistemlerinin verimliligi ve gliciiniin zaman
igerisinde siirekli degismesiyle birlikte mevcut rekabet ortaminda sirketler giincel
teknolojileri takip ederek igyerlerine dahil etme gereksinimi duymaktadirlar (Atler,
1999). Yiiksek verimlilik ile caligma istegi, bilgi sistemlerini igsyerlerinde teknolojileri
stirekli uygulama ve giincel tutma ihtiyac1 hissettirmektedir. Yeni gelen bu
teknolojilerin mevcut operasyonlar igerisinde basarili bir sekilde uygulanilmamasi
nedeniyle sistemler ya hi¢ kullanilmama ya da getiri saglayacagi performans altinda
bir kullanim sebebiyle ciddi maddi kayiplara sebep olmaktadir (Skoumpopoulou ve
dig, 2018). Kullanim gereklilikleri genellikle Kabul Gereksinimleri olarak adlandirilir
ve hem genel teknoloji hem de yazilim i¢in literatiirde incelenmistir (Piras ve dig.,

2016).

Poulymenakou ve Serafeimidis (1997) bilgi teknolojileri projelerinde 3 asamadan
birinde basarisizlik olusabilecegini 6ne slirmiislerdir; gelistirme sirasinda,
kullanicilara tanitildiginda veya islem sirasinda bir noktada. 3 asamadaki basarisizlik
sebebinin projenin tiimiiyle sadece BT projesi oldugu yoniindeki bakis agisindan
kaynaklandigini ve insan faktoriiniin unutuldugunu belirtmislerdir. Eger kullanici
gereksinimleri goz ardi edilirse bu, bir bilgi sisteminin gelistirilmesinde dliimciil bir
hata olabilir ve boylece teknoloji ile ilgili planlanan hedeflere asla uyum
saglanamayacaktir. Onemli sayida bilgi sistemi uygulamasmin basarisizlikla
sonuglandigina ve biiyiik bilgi sistemleri uygulamalarinin yaklasik % 70'inin basarisiz

olacagina dair ¢ok sayida kanit vardir (Drummond, 2005).

Bir kurulus i¢inde yeni bir BT uygulamasinin baglatilmasi degisimi temsil eder ve bu
degisimin kabulii bireysel son kullanicilar ile baglar. Ciinkii belirsizlik korkusu veya
teknolojinin karmasiklig1 nedeniyle yeni tanitilan BT'ye direnebilecek olanlar son

kullanicilardir. (Jiang ve dig., 2000; Davis, 1993).

Kabul edilebilirlik, benimsenme, tutum, destek gibi kavramlar teknoloji kabul
arastirmalarinda oldukga sik karsilastigimiz terimler arasindadir. Kabul etme davranisi
bir teknolojiye karsi gelmek yerine onu benimseme veya ilgili teknolojiye yonelik
davranis olarak ifade edilir. Destek ise teknolojinin duyurulma, alim veya kullanim

asamasindaki bir davranig bigimidir (Huijts ve dig., 2012). Bu kavramlar konusunda
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onemli bir uyar1 bulunmaktadir. Varolan ger¢ek anlamlar1 diginda kullanilmamalari
gerekir (Wacker, 2004). Calisma hayatinda bilgi teknojilerinin benimesinmesi ve
kullanilmasi, bilgi sistemleri arastirma ve uygulamasinin temel sorunlarindan biri
olmaya devam etmektedir. Donanim ve yazilim yeteneklerindeki -etkileyici

gelismelere ragmen, az kullanilan sistemlerin teknolojik sorunu devam etmektedir

(Sichel, 1999).

Bilgi sistemlerinin insan organizasyonu tarafindan benimsenecegi kosullar1 anlamak
ve yaratmak oncelikli bir arastirma konusu olmaya devam etmektedir (Venkatesh ve
Davis, 2000). Bu arastirmalardaki en dnemli odak noktalarinda biri de Teknoloji Kabul
Modeli’dir (Horbaek ve Hertzum, 2017). TKM insanlarin gelisen teknolojik durumlari
kabul etme veya etmeme lizerinde tahminsel kavramlara dair 6nemli bir model haline
gelmistir. Tam anlamiyla anlagilabilmesi icin TKM’den 6nce ortaya konulmus veya
TKM’nin sekillenmesinde etkili olmus model ve teorilerin anlasilmasi gerekir.
Psikoloji temelli Diisiiniilmiis Eylem Teorisi (DET) TKM’nin tabanini olusmustur
(Marangunic ve Granic, 2014).

3.1 Diisiiniilmiis Eylem Teorisi

Diisiiniilmiis Eylem Teorisi, amaglanan davraniglarin ana belirleyicilerini arastiran
sosyal psikoloji modelidir. Modelin bakis agis1 geregince belirli bir davranisa iliskin
basari, yani davranisi ger¢eklestirme davranigsal niyet ile belirlenir. Davranigsal niyet,
birgok etmenden meydana gelmektedir. Bu etmenler, bir kisinin tutumu veya 6znel
normlardir. Teorinin hedefi kisinin bilinci dahilinde niyet ettigi davranis1 anlamak ve
ongoriide bulunmaktir. DET, bireyin bir davranisi gerceklestirme Oncesinde bu

davranig ile ilgili diislindiiglinii ve karar verdigini varsaymaktadir (Ajzen ve Fishbein,
1980).

Model, yalnizca tiiketici niyetlerini ve davraniglarini iyi 6ngérmekle kalmaz, ayni
zamanda tiiketicilerin davranigsal degisim girisimlerinin nerede ve nasil
hedeflenecegini belirlemek igin nispeten basit bir temel saglamaktardir. (Sheppard ve
dig., 1988).

Davranigsal niyetin, herhangi bir hareketin performansin1 6ngdrmesi iki duruma

baghdir. Birincisi davranistan 6nce niyetin degismemesi durumu, ikincisi ise eylem,
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hedef, baglam, zaman dilimi ve / veya o0zgillik acisindan davranis kriterine

uymamasidir (Ajzen ve Fishbein, 1980).

Fishbein ve Ajzen (1980) modeli, hedef davranisin tamamen deneklerin goniillii
kontrolii altinda olmadig1 durumlara sik sik uygulanmaktadir. Herhangi bir eylemin
yerine getirilmesinin ige yaramaz hale gelmesi, beceriler, kaynaklar veya baskalarinin
isbirligini gerektirmesi veya c¢evresel engellerin agilmasini gerektirmesi durumunda,
modelin kosullar1 yerine getirilemez. Bu gibi durumlarda, kisi, niyeti giliclii olsa bile,
eylemi gergeklestiremeyebilir. Ornegin, mal sahibinin satin alma teklifini kabul
etmemesi durumunda, bir bankadan alinan ipotek olanaksiz ise, faiz oran1 uygun
degilse bir kisinin yeni bir ev almasi engellenebilir. Engeller az veya zayif oldugunda,
bir hedefe ulasma olasilig1 yiiksek oldugunda, niyet-performans iligskisinde ¢ok az
zayiflama olabilir. Fakat engeller ¢cok ve gii¢lii oldugunda, hedefe ulagsma olasiliginin
yiiksek olmadigi durumlarda, modelden kesin bir tahmin yapilmasi olast degildir
(Sheppard ve dig., 1988).

Davranissal
tavir
Davramsgsal . Davrani
Niyet ’
Stibjektif
Normlar

Sekil 3.1 : Diisiintilmiis Eylem Teorisi

Sekil 3.1 de goriildiigii lizere DET nin {i¢ ana yapis1 vardir: davranigsal niyet,
davranigsal tavir ve subjektif norm. Bu kuramda, tavur davranigsal inanglardan
etkilenir ve subjektif normlar normatif inanglardan etkilenir. Davranigsal tavir ve
subjektif normlar birlikte niyeti etkiler. Gergek davranis niyet ile belirlenmeye ¢alisilir
(Fishbein ve Ajzen, 1975).

Davranigsal tavir, bireyin bir davranis tizerindeki olumlu veya olumsuz olma durumu
olarak belirtilebilir. Birey davranis ile birlikte olumlu sonuglar alma beklentisinde ise
pozitif tavir sergiler, fakat davranisin olumsuz sonuglara sebep olacagini diisiliniiyorsa
negatif tavirlarda bulunur. Ozet olarak davransa iliskin tutum, “bir kisinin genel

olarak bu davranis i¢in olumlu ya da uygunsuzluk hissi” olarak tanimlanir. Siibjektif

29



norm ise kisinin bir davranis1 gerceklestirme niyetinde goriislerine 6nem verdigi bireylerin
diigiinceleriyle ilgili olan inancini belirtmektedir (Ajzen ve Fishbein, 1980). Bu teoriye
gore, davranigsal niyetler, belirli bir davranisi gerceklestirmenin belirli sonuglara
neden olabilecegi ihtimaline dair bilgi veya inanglardir (Madden ve dig., 1992).
Teoriye gore bir davranisin gergeklesme durumu ile ilgili bilgiye en kolay sekilde
ulagsmak i¢in kisiye davranisi hayata gecirmeye niyetinin olup olmadiginin

sorulmasidir (Ajzen ve Fishbein, 1980).

DET, tiiketici davranisi, teknoloji kabulii ve sistem kullanimi ve ¢esitli insan davranisi

orneklerinde basariyla uygulanmistir (Pavlou, 2003).

3.2 Planh Davrams Teorisi

Planli Davranis Teorisi, davranma niyetinin belirli bir davranis iizerinde etkisi
oldugunu 6ne siirmektedir (Huijts ve dig., 2012 in atifinda oldugu gibi Ajzen 1991).
Siibjektif normlar, tutumlar ve niyetler algilanan davranis kontroliine dayanir. Bir
davranigin olugma olasilig1 ve bu olasilik sonucunda davranigin olumlu ve olumsuz
olarak degerlendirilmesine dair dereceye tutum (davramgsal tavir) denir. Ozel norm
ise davranist hayata gecirme veya gecirmeme iizerindeki sosyal baskidan
olugmaktadir. Yeni ¢ikan veya gelisme asamasindaki bir teknolojiyi kabul etme veya
etmeme niyetleri lizerindeki durumlar cesitli sonuglara sebep olur. Bunlar maliyet,
fayda veya risktir (Huijts ve dig., 2012). Algilanan davranis kontrolii degiskeni ise,
davraniglar1 yerine getirmenin ne kadar kolay veya zor oldugu konusunda kisisel
inanglar1 yansitir. D1s faktorleri (6rnegin, zaman veya para mevcudiyeti, sosyal destek)

ve i¢ faktorleri yansittig1 varsayilir (Ajzen ve Timko, 1986).
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Sekil 3.2 : Planli Davranis Teorisi

PDT insanin sosyal hayatindaki davranisinin komplikeligi ile bas etmek iizerine
faydali bir kavramdir. Sosyal ve davranig bilimlerindeki temel kavramlar ile
davranislarin anlamlandirilmasi ve Onceden kestirilebilmesine dair anlamsal
baglantilar yaratir. Davranigsal niyeti etkileyen faktorler davranisa yonelik tutum,
davraniga yonelik 6zel standartlar ve davranig iizerinde algilanan kontroldiir. Bu
niyetler, algilanan davranigsal denetim ile birlikte, davranistaki biiyilk oranda bir

farkin varhigini agiklayabilir (Ajzen, 1991).

Diisiiniilmiis Eylem Teorisinin farkli sinirlamalart  oldugunu belirten birgok
arastirmact arasinda Ajzen, teorinin Ozellikle irade kontrolii altindaki davranislari
tanimlarken bu davraniglarin degerli oldugunu goézlemledi. Teorinin performansi,
insanlarin goniillillik kontroliinii tamamlamadiklar1 davraniglardan dolay1 zayif
goriinliyordu. Bu gibi durumlarda, modele dahil edilmeyen degiskenlerin, ana
yapilarin {izerinde niyet ve davranig tahminine katkida bulundugunu kesfetti. Bu
baglamda Ajzen, davranislarin c¢ogunun, tam kontrolden kontrol eksikligini
tamamlamaya kadar uzanan siireklilik boyunca bir noktada bulundugunu belirtti.
Belirli bir davranisin benimsenmesinde pratik bir kisitlama bulunmadiginda, kisi
tamamen kontrole sahiptir bakis acisin1 sundu. Diger taraftan, davranisin
benimsenmesi, su anda eksik olan firsatlar, kaynaklar veya beceriler gerektiriyorsa,
kisi tamamen kontrolsiizliige sahip oldugunu gostermektedir. Gergek veya algilanmis
olsada, bu tiir sinirlamalar1 g6z 6niinde bulundurmak igin Ajzen, orijinal Fishbein ve
Ajzen modeline algilanan davranigsal kontrol kavramini iiglincii bir unsur olarak

ekledi (Godin ve Kok, 1996). Bu kavram kaynaklarin, firsatlarin ve becerilerin varligi
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ile bu kaynaklarin algilanan 6nemi, sonuglara ulagsma becerileri ile belirlenir (White
ve dig., 2015). Her iki teoride, insanlarin temel olarak rasyonel oldugunu varsaymakta
ve karar alirken kendilerine sunulan bilgileri sistematik olarak kullanmaktadir
(Madden ve dig., 1992). PDT, DET nin igerisinde bulunan ve en 6énemli kismini
olusturan bireyin davranislari, bireyin kendi kontrolii igerisindedir diisiincesine kars1

olusturulmustur (Ajzen ve Madden, 1986).

3.3 Oz Belirleme Teorisi

Oz belirleme teorisi insanlarin sosyal ve fiziksel diinyalarin1 6ziimsemek igin dziinde
motive olma, temel motivasyonlari oldugunu varsaymaktadir. Bunun yaninda dig
diinyada olan degisiklikleri i¢ diinyalarina dahil etmek ve bunu yaparken kendilerini
daha biiytiik bir sosyal biitline entegre etme durumunu tanimlayan bir teoridir (Ryan ve

Deci, 2000a, 2000b)

Oz belirleme teorisi, motivasyon arastirmalarinin temeli olan bir teoridir ve insan
motivasyonunun ii¢ belirleyicilerini icerir. Bunlar algilanan 06zerklik, algilanan
iliskisellik ve algilanan yeterlilik’tir (Roca ve Gagné, 2008). Oz belirleme teorisi ve
TKM’nin birarada kullanildig1 birgok calisma bulunmaktadir (Lee ve dig., 2015;
Karahanna ve dig., 1999; Dupuy ve dig., 2016; Roca ve Gagne, 2008; Nikou ve
Economides, 2017; Pedrotti ve Nistor, 2016). Bu ¢alisma igerisinde algilanan yeterlilik

degiskeni 6z belirleme teorisinden gelmektedir.

3.4 Teknoloji Kabul Modeli

TKM, gelisen teknoloji ile kullanicilarin arasindaki etkilesime yonelik bir kilavuz
haline gelmistir (Marangunic ve Granic, 2014). Teknoloji Kabul Modelinin ana
temasi, kabullenebilen yeni kullanicilarin olabildigince sistemi kullanmak i¢in efor
harcamalar1 ve zaman gecirmeleri ayrica uygulamalarda farkliliklara ihtiyag

duymasidir (Jones ve dig., 2010).
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Sekil 3.3 : Teknoloji Kabul Modeli (Davis, 1986)

Davis (1986) tarafindan gelistirilen model Sekil 3.3’te gosterilmektedir. TKM’nde
DET modeline benzer olarak, kullanim niyeti ger¢ek davranisi etkilemistir (Davis ve
dig., 1989). Algilanan kullanim kolayliginin, algilanan fayda vasitasiyla bir teknolojiyi
direk ve dolayli bicimde davranissal niyetini etkilemesi ongoriilmektedir (Agarwal ve
Karahanna, 2000). Yeni bir teknolojinin kabul edilme niyetinde kullanim kolaylig1 ve
kullanighlik algilar1 en 6nemli faktorlerdendir (Davis, 1989). TKM, kullanimin
algilanan kullanim kolaylig1 ve algilanan fayda ile belirlendigini belirtir (Hornbaek ve
Hertzum, 2017). Algilanan fayda, “kullanicinin belirli bir sistemi kullanmanin
caligmasinda basar1 oranini artiracagina olan inanci” iken, algilanan kullanim kolaylig:
“kullanicinin belirli bir sistemi kullanmanin herhangi bir zorluk yaratmayacagina olan
inanct” dir (Davis, 1989). Kisilerin sistemlere olan kullanim kolaylig1 ve algilanan
fayda algis1 o sistemi kullanmaya olan davranisini ortaya koyar. Boylece kisinin
sistemi kullanmak isteyip istemedigi veya sistemi kullanip kullanmadigi belirlenir
(Hornbzek ve Hertzum, 2017). Sistemin kullanimimin kolay olarak algilanmasi
sistemin kisiye faydali olacagini diisiindiiriir ve bu durum cercevesinde algilanan
kullanim kolaylig1, algilanan fayday: da etkilemistir (Davis, 1989). Sistemlerin gercek
kullanimi algilanan kullanim kolaylig: ve algilanan fayda ile ortaya ¢ikar. Bu durum,
kulllanim ile ilgili tavir ve niyeti dolayisiyla da kisinin davranist ile ilgilidir (Jones ve
dig., 2010). Sistemin kulanimi kolay ve faydali oldugu takdirde kullanici sistem
kullanimina yonelik pozitif bir tutum ortaya koyacaktir (Glimiigsoy, 2009).

TKM, dissal degiskenlerin (6rnegin, tasarim, tecriibe, ¢ikt1 kalitesi) kullanim amaci
tizerindeki etkilerinin, algilanan kolaylik ve algilanan faydaya vasita oldugunu soyler.
TKM’ne gore algilanan fayda, algilanan kullanim kolayligindan da etkilenir, ¢linkii
diger tiim durumlar esit oldugunda, sistem ne kadar kolay olursa o kadar faydali olur

(Venkatesh ve Davis, 2000).
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TKM c¢aligmalarimin ¢ogu, sistem ve teknolojilerin 6zgiir irade ile kendi istekleri
tarafindan kullanimina dayanmaktadir. (Jones ve dig., 2010). Brown ve dig. (2002),
teknoloji kabul modelinin mevcut kullanim ve anlayisimizin yanisira goniilliik
olmayan durumlara dair bir calismada bulundu. Kisilerin ¢alismalarini yapabilmeleri
ve devam ettirebilmeleri icin bir sistemin veya teknolojinin davranis ve kullaniminin
zorunlu oldugu modeli test etti. Boylece zorunlu ve goniillii ortamlarda temel

iliskilerin farkliliklarin1 ortaya koydular.

TKM igerisindeki algilanan kullanim kolayligi, kullanim, algilanan fayda, kullanim ile
baglantili olan tavir ve kullanim niyeti arasindaki baglantilar DET nin altyapisina

dayanmaktadir (Davis ve dig., 1989).

3.4.1 Teknoloji kabul modeli tarihgesi

Insan zekdsmin ¢aligmasi sonucu ortaya ¢ikan diisiince iiriiniinden meydana gelen
sistemlerin, insan organizasyonu tarafindan benimsenme durumu 6ne ¢ikan arastirma
konularindandir (Venkatesh ve Davis, 2000). TKM, insan davranisinin gelisen
teknoloji lizerindeki gizili reddetme veya kabul etme alanindaki tahminleri

anlamlandirmada énemli bir model olmaktadir (Marangunic ve Granic, 2014).

2014 yilinda Marangunic ve Granic‘in ¢aligmalarina gore arastirma topluluklarinin son
10 y1l iginde bu konular iizerine yogunlasmasi ile birlikte teknoloji kabulii ile ilgili
birgok teori ve teknoloji kabul modeli gelistirilmistir. Ceyrek yiizyildan bu yana ortaya
cikan TKM kullanicilarin  teknolojiyi kabul etmelerini etkileyen etmenlerin

arastirilmasinda 6nemli bir patlama noktas1 olmustur (Marangunic ve Granic, 2014).

TKM’in popiiler olma yolunda en 6nemli yayginlasma noktalardan biri Venkatesh ve
Davis (2000), ilk iki TKM makalesinin Davis (1989) ve Davis ve dig. (1989), Sosyal
Bilimler Atif Dizininde (SSCI) 2000 yil1 ilk aylarinda 424 dergi tarafindan alintilariyla
kendini géstermistir. Arastirma genisletildiginde ise alint1 sayis1t 2003 yilina kadar
698’e cikmistir (Lee ve dig., 2003). 2019 yilinda ise bu say1 15,678’e ulagsmistir (Url-
3).

TKM ilk bulundugu sekilde kalmayarak yillar igerisinde degismistir. Organik bir
varlik gibi siirekli degisime ve gelisime ugramistir. Lee ve dig. (2003) yilinda
yaptiklar1 ¢galismada TKM’nin gelisimini 4 boliim igerisinde incelemislerdir. Bunlar

giris, onaylama, genisletme ve detaylandirmadir. Davis’in (1986) 1986 yilinda yaptigi
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calisma ile baslayan ve Taylor ve Todd’un (1995) 1995 yilindaki arastirmasi ile biten
donem giris donemi, Adams ve dig. (1992) 1992 yilindaki ¢alismasindan 1996
yilindaki Davis ve Venkatesh (1996) calismasina kadar olan donem validasyon
donemi, Straub’un (1994) 1994 yilindaki ¢alismasiyla baslayan ve Gefen ve dig.,
(2003) 2003 yilindaki ¢alismasi da genisletme donemi olarak belirlemistir. Son olarak
detaylandirma ¢aligmasi doniim noktalarindan biri olan Venkatesh ve Davis in (2000)
2000 yilinda yaptigi ¢alisma ile baslayarak tekrar Venkatesh ve dig. (2003) 2003
yilinda yaptig1 ¢alisma ile sona ermektedir. Tiim bu calismalarin arasinda bir¢ok
arastirma TKM, PDT ve DET arasinda hangisinin daha giiclii olduguna arastirmalar
ve cesitli deneyler yapilmistir (Lee ve dig., 2003). Bu tarihlerdeki aragtirmalar
yardimiyla TKM’nin farkli kosullar altinda farkli teknolojiler i¢in basarili bir kabul
modeli oldugu yani tahminlerinin basarili bulundugu ortaya ¢ikmistir. Ayni1 zamanda
bilgisayar teknolojisinin kullanimi agisindan TKM, DET e gore kullanimini daha

kolay, daha gii¢lii ve daha anlasilirdir (Igbaria ve dig., 1997).

Legris ve dig. (2003), Lee ve digerleri ile aynm1 yilda ortaya koydugu calisma ise
TKM’nin deneysel arastirmalarin analizi sonuglarin tiimiiyle anlasilir, tutarli veya net
olmadigini ileri siirmiislerdir. TKM’nin genel itibariyle faydali bir modeli oldugunu
fakat hem toplumsal degisikleri hem de insanlarin zaman igerisindeki farkliliklarini ve
inovasyonun kabul edilmesi ile ilgili faktorleri iceren daha kapsamli bir model ortaya
koyulmasini 6nerdiler. Legris ve dig. (2003) gore dnemli degiskenler TKM igerisinde
bulunmamaktadir. 2006 yilinda ¢ikan bir arastirmada ise TKM’nin genel olarak
kulllanilan bir model oldugu fakat potansiyelinin aslen ¢ok daha fazla uygulama
alanma sahip oldugu belirtilmistir. 88 adet yayin arastirilarak modelin saglam ve
gecerli oldugu vurgulanmistir. Ayrica TKM nin kullanici ve kullanim tiplerine dair bir
moderator analizide bu yayinlarin aragtirilmasi sonucu ortaya ¢ikmig olup bazi TKM
ve alanlar i¢in 6grencilerin profesyonel gibi bir kulllanict olduklarint ve TKM i¢in

profil olarak uygunluklarina 6zellikle dikkat edilmistir (King ve Hee, 2006).

Sharp’ 1n (2006) ¢alismasinda diger ¢alismalara benzer olarak TKM nin gelistirilmesi,
genisletilmesi ve uygulanmasi konular1 yer almistir. Bununla birlikte ortaya ¢ikan
sonuclardan biri ise TKM’nin dikkatli bir gelistirme siirecinde yol aldigi,
genisletilebilmesi i¢in c¢ok 1yi bir esneklige sahip oldugu ve bircok farkli bilgi
teknolojisine uygulanabilir oldugu gosterilmistir. Arastirma ayrica gelecekteki

arastirmalar igin ti¢ 0zel alan belirtmistir. Bunlar;
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1. Kuvvetli faktorler olarak algilanan fayda ve algilanan kullanim

kolayliginin karmagik sonuglari;
2. Zorunlu ve istege bagli ortamlarin durumu;
3. Tutumun kullanici kabuliindeki rolii. (Sharp, 2006)

Chuttur (2009) tiim yapilan aragtirmalara ragmen TKM’nin teorik ve pratik
caligmalarinin birbirinden tutarsiz oldugu goriisiinii ortaya koymustur. TKM
alanindaki arastirmalarin, teori haline gelecek kadar onemli oOlgiide titiz ve uygun

olmadigini belirtmistir.

Lee ve digerlerine (2003) benzer sekilde Marangunic ve Granic‘te (2014) bir literatiir
calismasinda bulunmustur. TKM’ni 1986 yilindan 2013 yilina kadar olan siireci
inceleyerek Lee ve digerlerinin (2003) bakis agisina benzer bir yaklasim ile TKM nin
gelistirilmesi, yayginlastirilmasi, incelenmesi, uygulanmasi gibi parcalara ayirarak 27
yildaki TKM gelisimine dair bilgilendirmelerde ve sonrasi ic¢in Onerilerde
bulunmuglardir. Marangunic ve Granic’e (2014) gore TKM’nin gelistirilmesi ve
yayginlagtirilmasi tiim literatlirlerde ortak olarak goriilen Davis’in (1986) 1986
yilindaki ¢caligsmasi ile baslamaktadir. Lee ve Lehto (2013) 2013 yilinda olan ¢aligmasi
ile devam ettigi gelistirme ve yayginlagtirmanin devam ettigi ileri siiriilmiistiir. Davis
ve digerlerinin (1989) 1989 yilinda yaptigi calisma ile TKM {izerindeki modifikasyon
ve uygulama siireci baglamig Padilla ve dig. (2013) 2013 yilinda yaptig1 ¢alisma ile
devam etmektedir. TKM literatiir incelemelerini igeren yayinlar, teknoloji kabul
alanina genel bir bakis olusturmak i¢in bir baslangi¢c noktasidir; se¢ilen yayinlarin
yazarlari, TKM ile ilgili i¢gorii ve kisitlar1 saglayan, gegmisteki ¢aligsmalarin gesitli
inceleme yontemlerini sunan ¢aligmalar ise 2003 yilinda Lee ve digerlerinin (2003)
yaptig1 calisma ile baslamistir. Lee ve digerleri (2003) 2003 yilina kadar olan durumu
4 parcaya ayirip incelemelerini sunmuslar ve devaminda da Marangunic ve Granic
(2014) bu galismay1 literatiir incelemelerinin ilki olarak kabul etmistir (Marangunic ve

Granic, 2014).

TKM farkli etmenler, farkli teknolojiler, farkli alanlar ve kosullar altina da uygulanmis
ve TKM’ni savunan Kkisilerin giivenilirligini kazanmaya devam etmistir. Bilgi
teknolojisi alaninda c¢aligsan aragtirmacilar TKM ni kendi alanlarindan bir model olarak

benimseyerek caligmalarini arttirmaya devam etmektedirler (Lee ve dig., 2003).
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3.4.2 Teknoloji kabul modeli kullanim alanlari

Diinyada teknolojinin yayilmasi ile birlikte kullanict kabulii kritik bir konu haline
gelmistir. Teknoloji kabulleri birgok arastirma konusu icerisinde yer almistir. Ozellikle
farkli teknolojiler, farkli kullanim alanlar1 ve farkli kullanicilar i¢in arastirmalar

stirmektedir (Hu ve dig., 1999).

Saglik sektoriine baktigimizda alaninda ilklerden olan teletip teknolojisini doktorlarin
kabul etme durumlarina dair bir ¢alisma bulunmaktadir. Bu calisma teknoloji
kabuliiniin kullanic1 grubu, teknoloji ve ekip icerisindeki baglantilar lizerine yeni bir
calisma olarak 1999 yilinda ortaya konulmustur. Teknoloji kabulii literatiiriinde bir
yenilik yaratmakla kalmamis aynm1 zamanda bir¢ok saglik kurulusunun yeni

teknolojinin yonetimine dair bilgilerde vermistir. (Hu ve dig., 1999).

Teknolojinin sehirlesmesindeki etkisi, bilgi ve kiiltiir ekosistemleri, teknoloji ve
ticaretin uluslararas1 degisimi ile birlikte teknoloji kabul modeli ¢esitleri artmaya
baslamistir. Bu artis icerisindeki yeni bir model akilli sehirler i¢in olusturulmustur.
Alallr sehirlerin daha ¢ok vatandas odakli olmasina odaklanan ve kendine 6zgii akill
sehir stratejilerini baslatmak isteyen farkli kiiltiirel kimlik ve 6zelliklere sahip sehirler
icin yararli oldugunu one siiriilen bir calisma yapilmistir. Bu c¢alismada, Is
Kolaylastirma, Operasyon, Oz Yeterlilik, Goreceli Avantaj ve Uyumluluk gibi
degiskenleri icermektedir. Model Iran ve Banglades'e dzel olarak gelistirilmis olsa da
akillr sehirlerin uygulanmasinda teknolojinin kabuliiniin 6ngdriilmesi i¢in faydali bir
aractir. Sehirlerin uygun teknolojilerin se¢iminde onlara rehberlik ederek bunu
basarmasina yardimei olabilir. Sehirde yasayanlara gercek bir akilli sehir sistemine
geemesinden once yeni teknolojiyi kabul etme ve benimseme konusunda dnceden
hazirlanan ve donanimli olunduguna dair gliven ortami yaratabilir. Proje i¢erisinde bu
giiven ortam1 maliyet tasarrafu saglayabilir. Ayrica vatandaslarin kendilerine uygun
kentsel baglar ile ilgili olan ihtiyaclarina ve kiiltiirlerine gore segilmis teknolojiyi

secme ve gelistirme firsat1 verir (Sepasgozar ve dig., 2019)
Egitim alaninda;

Uzaktan 6grenme lizerine 172 katilimcidan olusan bir ¢aligma yapilmistir. Caligmada
uzaktan egitimde kullanicilarin devamlilik niyetinin, sirasiyla algilanan fayda, bilgi
kalitesi, onaylama, hizmet kalitesi, sistem kalitesi, algilanan kullanim kolaylig1 ve

bilissel sogurma ile ortaklasa belirlenen memnuniyetle belirlendigi sunulmustur.
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Ayrica algilanan performans bileseni algilanan kaliteye ve algilanan kullanilabilirlige
ayristirllmaktadir. Caligma sadece gilincel hayatta degil arastirma alaninda da ¢esitli
etkiler bulundurmaktadir. Ilki, algilanan fayda ve bilgi kalitesi, bir uzaktan 6grenme
sisteminin basarisi i¢in kritik 6dneme sahiptir. Algilanan fayda ve bilgi kalitesi, onay
ile beraber, memnuniyetin en giiclii dnciisii olarak bulunmustur. ikincisi, onay, bilgi
kalitesinin, sistem kalitesinin ve hizmet kalitesinin memnuniyet tizerindeki etkilerinin
onemli bir arac1 olmasidir. Ugiinciisii, bilgi kalitesi, sistem kalitesi ve hizmet kalitesi
dogrudan memnuniyetin 6nemli Onciilleri olarak bulundu. Calismanin 6nemli
c¢iktilarindan bir digeri ise algilanan faydanin devam etme niyetinin en dnemli dnciisii
oldugunu gostermesidir. Bu sayede yoneticiler, uzaktan egitim sisteminin
performanslarint ve etkinliklerini nasil gelistirebileceklerine dair inanglarin

gelistirerek kullanicilarin kullanim amaglarini artirabilir (Roca ve dig., 2006).
Teknoloji tarihinde TKM,;

Algilanan fayda ve algilanan kullanim kolayliginin, kullanicinin kabul etmesindeki
ana belirleyicileri oldugu ¢alismalarin temelinde bulunan Davis’in ¢alismasi (1989)
TKM ve DET iizerinde olmustur. 107 tam zamanh yiiksek lisans 6grencisi lizerinde
gerceklesen caligma algilanan fayda ve algilanan kullanim kolayligi olgeklerini
gelistirmekte ve onaylamaktadir. Gelistirilen bu dlgekler ile beraber ¢alismada metin

diizeltici konusu ele alinmistir (Davis ve dig., 1989).

Mobil diinyada ise mobil kredi kartlar1 ile 6deme sistemleri {izerinde bir arastirma
yapilmigtir. Bu aragtirma icerisinde temel TKM degiskenlerinin disinda cinsiyet, yas,
sosyal etki, kisilerin bilisim sistemlerinde teknolojik inovasyona dair olan bilgisi,
algilanan risk ve algilanan finansal maliyet degiskenleri bulunmaktadir. Calismada
156 katilimcidan alinan veriler Yapisal Esitlik Modellemesi ile analiz edilmistir. Bu
calisma ozellikle Malezya tizerinde odaklanmis olup mobil cihaz iireticileri, yazilim
gelistiricileri, ¢alismalarint mobil 6deme sistemi lizerine gergeklestiren is birimlerine,
finansal analistler ve finansal karar vericilere de 6zet bilgiler igermektedir (Tan ve dig.,
2014).

Is hayatindaki TKM 6rnekleri;

Restoran caliganlarinin teknolojiyi kullanmalarini etkileyen faktorlere dair bir caligma
bulunmaktadir. Dis 6zelliklerin algilanan kullanim kolayligi ve algilanan fayda

degiskenini etkileyip etkilemedigi hipotez sorularindan birkagi olmustur. Kentucky
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sirketinde yapilan anket tiim restoranlara dagitilmistir. Ortaya konulan modele gore
tim dis degiskenler algilanan kullanim kolaylig1 ve algilanan fayda iizerinde 6nemli
ve olumlu etki yaratmistir. Orjinal TKM igerisinde bulunan algilanan kullanim
kolaylig1 ve kullanim niyeti arasinda iliski bu ¢alismada desteklenmemistir. Sistem
ozelliklerinin algilanan kullanim kolaylig1 ve algilanan sistem kullaniglilig1 iizerindeki
olumlu etkisi desteklenmistir. Sonuglara gére POS sistemi gelistiricileri, POS’un kabul
edilme agamasi i¢in algilanan kullanim kolaylig1 ve algilanan faydaya dogrudan etki
eden sistem islevselligi, diizen ve bakim, performans gibi konulardaki kullanicilarin

beklentilerinden haberdar olmalar1 gerektigi ortaya ¢ikmistir (Ham ve dig., 2008).

Baek ve arkadaslar1 (2008) otel disindaki hizmet segmentlerinde bilgi teknolojileri
kullanimi konusunda yiiksek oranda bir arastirma eksikliginin bulundugunu belirttiler.
Ayrica restoran ve otel sektorlerinin  kaynaklari paylastirma, projelerin
degerlendirilmesi, sirket bazinda bilgi sistemlerinin kabul edilmesinin konaklama
isletmelerinin yonetim ve yapisini nasil etkiledigini 6lgmek ve bunun dogrultusunda;
teknoloji tanitiminin personeli nasil etkiledigi ve verimlilige nasil bir fayda yarattig
gibikonularin birbirlerine ¢ok yakin konular olduguna dair farkindalik getirmislerdir.
Baek ve arkadaglariin (2008) yaptigi calismanin amaci restoran isletmeciliginde bilgi
teknolojisi uygulamalarina iliskin algilarin ¢alisanlarin biiylime memnuniyetini nasil
etkiledigini ve algilanan biiyiime memnuniyetinin is hayatindaki i¢ i motivasyonunu
ve genel iy memnuniyetini nasil etkiledigini incelemektir. Bilgi teknolojilerini
benimsenmesine olumlu olarak bakan ¢alisanlarin, sirketin gelismesine de diger
calisanlara gore daha pozitif baktig1 goriilmiistiir. Genel ¢calisma memnuniyetini ve i¢
calisma motivasyonunu dogrudan etkileyen biiylime firsatlarinin merkeziligi ve

Onemi, bu caligma ile gosterilmistir.

Hizmet sektoriinde ise otel ¢alisanlarinin teknoloji kabulii incelenmistir. Personellerin
kisisel yetenekleri ve dis faktorler arastirilmistir. Bu baglamda temel TKM
degiskenleri disinda; uygulanabilirlik, yeni bir teknoloji ile ¢alisilabilirlik, degiskenlik,
gorev ve teknolojiinin birbiriyle olan uyumu, bilgi ve bilgi teknolojilerine olan
bagimlilik, karar verme davranisindaki bagimlililik, algilanan uyum, algilanan imaj
gibi kavramlara deginilmistir. Bu kavramlar 1s1¢inda Yunanistan'in dort farkl: turistik
bolgesinde bulunan otellerde bilgisayar kullanmak zorunda olan ¢alisanlara dagitilan
anketler aracilig1 aragtirma yiiriitilmiistiir. 1023 kisiye sorulan ve 217 calisandan %

21, 22' lik bir oran ile toplanan anket sonucunda kisisel 6zelliklerin, algilanan biligim
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inanglari ile pozitif yonde iliskili oldugu ortaya ¢ikan sonuglardan sadece bir tanesidir.
Ayrica algilanan bilgi teknolojileri inanglar1 ve tutum arasindaki korelasyonlar pozitif
ve istatistiksel olarak anlamli bulunmustur. Gérev-teknoloji uyumu da tutum ile pozitif
ve istatistiksel olarak anlamli ¢ikmistir. Bu ¢alismada, kullanilan 6rneklemin tersine,
kendi kendine yeterlilik ve kisisel karakteristiklerin dis degiskenleri, yalnizca
algilanan bilgi teknolojisi inanglarini etkilemektedir. Gorev teknolojisinin, tutum ve

0znel norm'un yalnizca davranigsal niyet iizerinde etkisi vardir (Vogiatzi, 2015).
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4. YAPISAL ESITLIK MODELLEMESI

Yapisal esitlik modeli davranis bilimi igerisinde ¢ok kullanilan bir istatistiki tekniktir.
Faktor analizi ve regresyon veya yol analizi kombinasyonu olarak goriilebilir. Model,
gizli faktorler tarafindan temsil edilen teorik yapidan olusmaktadir (Hox ve Bechger,
1998). YEM’in siklikla tercih edilmesinin sebebi, arastirmacilarin zor ve Onemli
sorunlarini etkili bir sekilde incelemelerini saglamasidir (Bentler, 1986). Bir arastirma
igerisinde olan bagimli ve bagimsiz degiskenler arasindaki iliskilerin olusturulmasini
saglayan ve daha sonrasinda bu iliskiler iizerinden olusan modelin analiziyle anlamli
sonuglar olusturulmasina yarayan bir istatistiki metottur (Anderson ve Gerbing,
1988). YEM ile varsayilan degisken kiimelerinin yapilarin1 ve birbirleriyle olan
iliskileri cesitli teorik modeller igin test edilebilir. Ornegin, bir egitim arastirmacisi bir
Ogrencinin ev ortaminin okul hayatindaki basarisini etkiledigini varsayabilir. Bir
saglik uzmani, iyi bir diyet ve diizenli egzersiz yapmanin kalp krizi riskini azalttigina
inanabilir. Bir pazarlama arastirmacisi, bir sirketin tiiketici memnuniyetinin, o sirket
icindeki ¢agr1 merkezinde c¢alisan kisilerin psikolojilerine bagli oldugunu varsayabilir.
Tiim o6rnekler icin aragtirmaci, teori ve ampirik arastirmaya dayanarak, degisken
kiimelerinin belirli bir sekilde iliskili oldugu varsayilan yapilari tanimladigina
inanmaktadir. YEM analizinin amaci, teorik modelin 6rnek verilerle ne Olgiide

desteklendigini belirlemektir (Lomax ve Schumacker, 2004).

4.1 YEM Temel Ozellikleri

Yapaisal esitlik modeli sadece bir istatistiksel terim degil ayn1 zamanda birbiriyle iliski
prosediirler ailesine atifta bulunan bir yontemdir (Kline, 2015). En temel
ozelliklerinden biri ortiikk degisken kullanimima imkan vermesidir (Simsek, 2007).
Ortiik degiskenler gdzlemlenemeyen ve dogrudan &lgiilemeyen degiskenlerdir.
Ornegin pazarlama alanindaki miisteri memnuniyeti, marka algis1 gibi kavramlar rtiik

degisken i¢in verilebilecek orneklerdendir (Yilmaz, 2004).

Pearl (2012) , Yem'ni ii¢ girdi alan ve ii¢ ¢ikt1 iireten nedensel bir ¢ikarim yontemi

olarak tanimlamuistir.

Girdiler;
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e Yapisal bir denklem modelinde temsil edilen ampirik ¢aligmalarin teorisi veya
sonucuna dayanan bir dizi nitel nedensel hipotez. (Hipotezler tipik olarak
varsayimlara dayanir, bunlardan sadece bazilar1 ger¢ekten dogrulanabilir veya

verilerle test edilebilir. )

e X'in Y tlizerindeki dogrudan etkisinin biiylikligii nedir? ( x> Yy olarak
gosterilir), Y'nin diger tiim nedenlerini kontrol ederek baska nedensel iligkisi
var m1? gibi ilgi degiskenleri arasindaki nedensel iliskiler hakkinda bir dizi
soru veya sorular. (Tim sorgular modelin teknik 6zelliklerinden

kaynaklanmaktadir.)

e Yem uygulamalarinin ¢ogu deneysel olmayan tasarimlardir, ancak deneysel

veya yar1 deneysel tasarimlardan elde edilen veriler analiz edilebilir.
Ciktilar;

e Asagidakiler dahil olmak {izere hipotez etkileri i¢in model parametrelerinin

sayisal tahminleri,
ornegin, veri verildiginde, x> y

e Modelin dogrudan belirli bir parametreye karsilik gelmeyebilecek ama yine de

verilerde test edilebilecek bir mantiksal ¢ikarimlar kiimesi,

e Modelin verileri tarafindan desteklenen test edilebilir etkilerin derecesi olarak

belirtilmistir.

YEM ilk kez kullanimlar1 sirasinda veriye model entegre eden bir analizdir izlenimi
yer almaktadir. Fakat bu bakis agis1 dogru degildir. Bunun nedeni, yanlis tanimlanmis
herhangi bir modelin, verileri daha karmasik hale getirerek yani parametreler
ekleyerek sigdirilmasidir. Aslinda, eger bir yapisal denklem modelinin miimkiin
oldugunca karmasik oldugu belirtilirse, verilere milkkemmel bir sekilde uyar. Bu,
sadece YEM’in degil, istatistiksel modellemenin genel bir 6zelligidir. Sonuca
baktigimizda bilimsel olarak anlamsiz bir modelin verilere uygun olup olmadiginin

onemi yoktur (Millsap, 2007).

YEM’nin ¢ok kullanilmasmin birden fazla sebebi bulunmaktadir. ilk sebebi
arastirmacilarin gozlenen  degisken  kullanim sayisinin artmasindan
kaynaklanmaktadir. Temel istatistiksel yontemler, gelistirilen karmasik teorilerle basa

¢ikamayan sinirh sayida degisken kullanir. Karmasik olaylar1 anlamak i¢in az sayida
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degisken kullanilmas1 ¢oziimii smirlayan bir yapiya sokmaktadir. Ornek verilecek
olursa sofistike teorik bir modelin incelenmesi i¢in basit iki degiskenki korelasyon
tizerinden islem yapilmasi problem ig¢in yeterli olmayacaktir. YEM buna karsilik,
karmasik olaylarin testine ve istatistiksel olarak modellemesine imkan verir. Bu
nedenle YEM teknikleri, teorik modellerin kantitatif bir sekilde onaylanmasi (veya
sonlanmasi) i¢in tercih edilen bir yontem haline gelmektedir. YEM mdelleri ve
teknikleri bir¢cok karisik ve agiklamasi zor modelleri analiz etme yeteginin artirmasi
ile birlikte temel istatistiksel yontemlere olan giliveni azaltmistir. Bir diger sebep,
Ol¢tim hatalarinin YEM igerisinde agik¢a dikkate alinmasidir. YEM modellerinde gizli
ve gozlenen degiskenleri ve 6l¢iim hata terimlerini igerir. Bunlar ile birlikte YEM
calismlarinin artmasi ile beraber teknik olgunlagsmis ve daha da yaygin hale gelmistir

(Lomax ve Schumacker, 2004).

4.2 Olgme Modeli

Olgme modeli, ortiik degiskenlerin gozlenen degiskenler ile ne kadar iyi
aciklanabildigini gostermektedir (Dursun ve Kocagodz, 2010). Dogrulayict faktor

analizi, model uyum iyiligi degerleri ve yap1 gecerlilig iasamalrindan olugsmaktadir.

4.2.1 Dogrulayici faktor analizi

Dogrulayici faktor analizi (DFA) teoriye dayanan onaylayici bir tekniktir. Analiz plani
gozlemlenen ve gozlemlenmeyen degiskenler arasindaki teorik iligkiler tarafindan
olusturulur. Bir DFA yapildiginda, arastirmaci gozlemlenen kovaryans matrisi ile
karsilastirilan bir popiilasyon kovaryans matrisini tahmin etmek i¢in varsayimsal bir
model kullanir. Teknik olarak, arastirmaci bu yontemle tahmini ve gdzlenen matrisler
arasindaki farki en aza indirmek istemektedir (Schreiber ve dig., 2006). Ozet olarak
ortiik degiskenlerin gozlenen degiskenler tarafindan hangi 6l¢iide temsil edildiklerinin

hesaplandigi analizdir (Myers, 2000).
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4.2.2 Model uyum iyiligi

Uyum iyiligi degerleri bir yapisal esitlik modelinde hem yapisal modelin hem de 6lgme
modelinin biitiinsel olarak veri tarafindan kabul edilebilir olup olmadiginin bilgisini
verir (Simsek, 2007). YEM arastirmalarinda, y2/sd kullanilmasi gereken bir indis
olduguna dair aragtirmacilar hem fikir olsa da (Mulaik ve dig., 1989); bu indis disinda
kalan uyum indisleri i¢in hangilerinin kullanilmasi1 gerektigi tartismaya agik bir konu
olmustur (ilhan ve Cetin, 2014). Gerbing ve Anderson (1992) ise hangi uyum
indislerinin kullanilmas1 gerektigini ile ilgili fikrini bir galerideki en iyi araba hangisi?
sorusunun benzer bir sorunun cevabi olarak bir yanitlamistir. Caligsma i¢in kullanilacak

degerler referanslariyla beraber Cizelge 4.1°de belirtilmistir.

Cizelge 4.1 : Uyum 1yiligi indisleri

Uyum iyiligi Esik deger Referans galigmalar
indisleri
x2/sd (%2, sd) <3 Kline, 2011
RMSEA <0,08 Hooper ve dig, 2008
GFI > 0,80 Baumgartner ve Homburg, 1996
CFI >0,90 Kline, 2011
NFI >0,80 Hooper ve dig, 2008
4.2.3 Yapa gecerliligi

Yap1 gecerliligi asamasi, 6l¢me modelinin gegerli sayilabilmesi i¢in ge¢ilmesi gereken
katmanlardan biridir. Ortiik degiskenlerin birbirlerinden farkli olmasi ve ortiik
degiskenlerin gozlenen degiskenler tarafindan tanimlanmasinin ispatinin yapildig
asamadir. Yapr gecerliliginin saglanabilmesi i¢in uyusum gecerliligi ve ayirt edici

gecerlilik saglanmalidir.

4.2.4 Uyusum gecerliligi

Uyusum gegerliliginin saglanabilmesi i¢in iki yol bulunmaktadir; bunlardan ilki
ortalama aciklanan degiskenlik ve ikincisi yap1 giivenilirligidir. Ortalama aciklanan
degiskenlik degeri modelde bulunan her ortiik degisken i¢in hesaplanir. Bu hesaplama
icin ilk olarak oOrtilk degiskenler ile gozlenen degiskenler arasindaki korelasyon

katsayilarinin kareleri toplanir. Bu toplam daha sonra gozlenen degisken adedine
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boliiniir. Deger 0,5’den yiiksek olmalidir, aksi takdirde ortiik degiskenlerin %50°den
fazlasinin gozlenen degiskenler tarafindan acgiklanmadigi ve sonuglar iginde 6lgiim

hatasinin bulundugunu gostermektedir.

Yapi giivenirliginde ise benzer bir sekilde tiim ortiik degiskenler i¢in hesaplanan bir
degerdir. Amag gozlenen degiskenlerin ayni ortiik degiskenleri temsil etme durumunu
aragtirmaktir. Ortiilk degisken ozelinde hesaplanan degerin 0,7°den biiyiik olmasi

beklenir.

4.2.5 Ayirt edici gecerlilik

Ayirt edici gegerlilik model degerlendirmenin kilit yapitaglarindan biridir. Ayirt edici
gecerlilik degerlendirmesi, ortilk degiskenler arasindaki iliskileri analiz etmek igin
genel olarak kabul edilmis, ¢alismalarin ilk asamalarinda yapilmasi gereken bir hale
gelmistir. Kismi en kiiciik kareler gibi varyansa dayali yapisal denklem modellemesi
icin, Fornell-Larcker kriteri ve c¢apraz yiliklemelerin incelenmesi, ayirt edici

gecerliligin degerlendirilmesinde baskin yaklasimlardir (Henseler ve dig., 2015).

Ayirt edici gecerlilik, bir yap1 ol¢iisiiniin ampirik olarak benzersiz olmasini saglar ve
yapisal denklem modelindeki digerlerinin yakalayamadigi ilgi olaymi temsil eder
(Hair ve dig. 2010). Eger ayirt edici 0Ozellik tespit edilmemisse arastirmacilar
varsayilan yapisal yollarin gergek oldugundan veya istatistiksel bir hata olup

olmadigindan kesin emin olamazlar (Farrell, 2010).

4.3 Yapisal Model

Yapisal model dogrulayici faktér analizi ile yakin bir kavramdir. Farki ortiik
degiskenler arasindaki aciklayict iligkiyi de inceliyor olusudur (Raykov ve
Marcoulides, 2006). Yapisal model temelde ortiik degiskenler arasindaki bulunan
iligkileri test etmek maksadiyla kullanilan bir model olarak tanimlanabilir (Wetson ve

Gore, 2006).

Hair ve dig. (2010) yapisal modeli varsayilan modelin yapilarini birbirine baglayan
bir veya daha fazla bagimlilik iligskisinin kiimesi olarak tanimlamistir. Yapisal model,
yapilar arasindaki degiskenler arasindaki iligkilerin temsil edilmesinde en faydali

olanidir.
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5. ARASTIRMA MODELI

TKM, kullanicilarin algilanan fayda ve bilgi teknolojilerinin kullanim kolayligina
dayali olarak gelistirdikleri belirli bir teknoloji kullanimina yonelik tutumlara

odaklanmaktadir (Dishaw ve Strong, 1999).

Arastirma modeli olusturma asamasinda farkli teknoloji kabul modellerinden
yararlanilmigtir. TKM modeli baz alinarak oyunlastirma, ise uygunluk, algilanan
yeterlilik ve siibjektif normlar modele eklenerek arastirma modeli olusturulmusur.

Olusturulan model Sekil 5.1°de gosterilmektedir.

Algilanan
veterlilik

Sekil 5.1 : Arastirma Modeli

5.1 Arastirma Hipotezleri

5.1.1 Algilanan fayda

Algilanan faydanm ilk tanimi “Bir kisinin belirli bir sistemi kullanmanin is

performansini artiracagina inandigi derece” olarak yapilmistir (Davis, 1989). Davis ve
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digerlerine gore (1992) algilanan fayda tiiketicilerin deneyim sonucundaki algilarini
ifade etmektedir. Benzer sekilde, Mathwick ve dig. (2001), algilanan faydayi, bir
kisinin i performansini artiracagr yoniindeki algisimi ifade etmektedir. Ayrica
algilanan fayda farkli modellerde performans beklentisi, goreceli avantaj, sonug

beklentisi ve dis motivasyon olarak tanimlanmistir (Zhou ve Wang, 2010).

Algilanan faydanin, kullanicinin bir kullanim-performans iliskisinin varligina olan
inancindan dolay1 sistem kullanimi {izerinde Onemli bir etkiye sahip oldugu
bilinmektedir. Kullanim davraniginin bir 6ngoriiciisii olarak algilanan fayda i¢in teorik
temellerin, 0z yeterlik teorisi, bir maliyet-fayda paradigmast ve inovasyon
aragtirmalariin benimsenmesi gibi ¢esitli arastirma siire¢lerinden kaynaklandig: iddia

edilmistir (Davis ve dig., 1989).

TKM c¢ergevesinde, algilanan fayda bilgi teknolojisinde kullanimin davranigsal
niyetinin dogrudan belirleyicisi oldugu varsayilmaktadir (Park ve dig., 2014).
Teknoloji kabulii iizerinde yapilan birgok aragtirmada algilanan faydanin kullanim
niyetiyle olan iligkisinin varlig1 ortaya konulmustur ( Davis, 1989; Davis ve dig.,1989;
Hamari ve Koivisto, 2015; Hamid ve dig., 2016; Pikkarainen ve dig., 2004; Yoo ve
dig., 2017; Garcia-Jurado ve dig., 2019; Calisir ve dig., 2009)

Davis (1989), ilk olarak IBM Canada'da kullanilan bir e-posta sistemini ve dosya
editorlinii incelemis oldugu calismada ve 1989 (Davis ve dig., 1989) yilinda
arkadaglariyla MBA 0Ogrencilerinin lizerinde yaptigi 14 hafta aralikla siiren
calismalarinda da algilanan fayday: bilgi teknolojilerinin kullanimini etkileyen 6nemli
bir faktor olarak bulmustur. Ve ayrica kullanim niyetiyle ilgili gii¢lii bir baginin
bulundugu ortaya ¢ikarilmistir. Bu calismada kelime islem yazilimi baglaminda iki
farkli zaman diliminde yeni teknolojiyi kullanmak i¢in davranigsal niyetlerin algilanan

fayda ile olan iliskisinin derecesi vurgulanmstir.

Finlandiya'daki 6zel bankacilik miisterileri arasinda ¢evrimigi bankacilik kabuliinii
gosteren bir modelin ¢alismasinda yirminci ylizyilin bankaciligimi daha yenilikgi ve
kullanict dostu self servis teknolojilerini kullanmaya tesvik eden gercek davranisin
belirleyicisi olarak algilanan fayda bulunmustur. Algilanan fayda web sitesinde
¢evrimigi bankacilik konusunda bankacilik kabuliinii etkileyen ana etkenlerden biridir
(Pikkarainen ve dig., 2004).
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Algilanan fayda ile birlikte algilanan kullanim kolayligi Malezyalilarin e-devleti
kullanmaya devam etme niyetinin istatistiksel olarak onemli belirleyicileri olarak
bulunmus ve e-devlet kullanmaya devam etme niyetindeki varyansin % 56'sini
olusturmustur (Hamid ve dig., 2016). Algilanan faydanin bilgi sistemleri {izerindeki
etkisi kurumsal kaynak planlama konusunda da incelenmistir. Calisir ve dig., (2009)
kurumsal kaynak planlama sistemlerini kullanma niyetini 6ngdéren kavramsal bir
model gelistirmistir. Sonuglara gore algilanan fayda, siibjektif normlar ve egitim

seviyesi kullanim niyetini etkileyen dnemli degiskenlerdir.

Deterding ve digerlerine gore (2011) algilanan fayda, bir kisinin bilgisayar aktivitesi
yapmanin zevkli oldugunu diisiindiigii derece olarak tanimlanan algilanan zevkle
yakindan iligkilidir. Bununla birlikte yetkinlik ihtiyaci ve algilanan yararlilik
arasindaki pozitif iliski sadece kidemli kullanicilar arasinda anlamli bulunmustur (Lu

ve dig., 2019)

Ogrencileri dgrenme siirecinde aktif rol oynamaya tesvik etmenin bir yolu olarak
oyunlastirma, ivme kazanmaktadir. Ogretmenler, derslerinde kullandiklar1 6gretim
metodolojilerini se¢gmede kilit bir rol oynamaktadir. Bu baglamda temel amaci,
Ogretmen adaylarinin gelecekte oyunlarinda oyunlastirmayr kullanma davranigsal
niyetini analiz etmek olan ¢alisma; 6gretmen adaylarinin davranigsal niyetine katkida
bulunan faktorleri analiz ederek, egitim kurumlarindaki hem yoneticilerin hem de yeni
baslayan 6gretmenlerin oyunlastirmaya yonelik niyetlerini ve kullanmasini engelleyen
engelleri ortaya ¢ikarmay1 hedeflemektedir. Bu kapsamda algilanan fayda ve gelecekte
oyunlastirmay1 kullanma niyeti arasinda bulunan korelasyon, oyunlagtirmaya iliskin
Ogretmen Egitimi programlarinin oyunlasgtirmanin kullaniminin gretim amaglari igin

ne kadar yararli olabilecegini vurgulamasi gerektigini gostermektedir (Sanchez-Mena
ve dig., 2016)

Ogrencilerin oyunlastirmay1 kabul etme diizeyinin ve derslerde dgrencilerin katilim
oranina etkilerinin arastirilmasi i¢in bir model gelistirilmistir. Bu sistem i¢cin TKM
yeniden yorumlanmis ve boyutlarin tanimlarinda oyunlagtirmanin  katildigi
degisiklikler yapilmistir. Ornek olarak algilanan fayda degiskeni, oyunlastirmanin
algilanan faydasi olarak adlandirilmis ve 6grencilerin oyunlastirmayr kullanma
inancinin, 6grenme performansini artirma derecesi olarak tanimlanmistir (Rahman ve

dig., 2018).
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Oyunlastirilmig sistemler faydaci bir boyut igermektedir. Sistemin yararliligi, siirekli
kullanim i¢in gerekli oldugu varsayilmaktadir. Bu nedenle, faydalilik ile hem tutum
hem de kullanim amaci arasindaki iligskiyi incelemek gereklidir (Hamari ve Koivisto,

2013). Bununla birlikte asagidaki hipotez olusturulmustur:

H1:Algilanan faydanin kullanim niyetine pozitif bir etkisi vardir.

5.1.2 Algilanan kullanim kolayhg:

Algilanan kullanim kolaylig1 bir teknolojinin kullaniminda kullanicinin gosterdigi
cabanin bir Olgiitidiir. Algilanan kullanim kolayliginin Davis (1989) tarafindan
yapilan tanimi ise “kisinin belli bir sistemi kullaniminda ¢aba gerektirmedigine olan
kisisel algi derecesini” olarak bilinmektedir. Ayrica bir baska deyisle kisinin bir
sistem, uygulama veya platformdan fayda saglayabilmesi i¢in gostermesi gereken gaba

olarak ifade edilebilir.

Online oyunlar {izerine yapilan bir ¢aligmada, tasarimcilarin kullanicilart akis halinde
tutmalart gerektiginden ve bunun ig¢in gelistiricilerin, akis deneyimini ve olumlu
tutumlan iyilestirmek i¢in kullanim kolayligi algisini artiran kullanici arayiizleri
tasarlamalar1 onerilmistir. Hsu ve Lu, (2004) bu g¢alismalariyla birlikte algilanan
kullanim kolayliginin algilanan fayda ve niyeti etkiledigini 6ne siirmistiir. Hsieh ve
digerlerinin 2010 yilindaki ¢alismasinda da belirtildigi iizere kullanici kabulii, bireyin
yararina iligkin algilart  ve kullanim deneyimine cevaben duygularinin
degerlendirilmesi ile iligki oldugu goriisii savunulmustur (Lee ve Lehto, 2013’te atifta
bulundugu gibi). Miisteri agisindan degerlendirilen durumlarda ise Chen ve Barnes
(2007) ampirik olarak ara yiiziin iki teknolojik yOniiniin, yani algilanan kullanim
kolayliginin ve algilanan fayda oraninin miisteri adaptasyon niyetlerini énemli 6lgiide
etkiledigini bulmuslardir.Yukarida verilen ornekler disinda da bir¢ok calismada
algilanan kullanim kolayliginin algilanan faydaya etki ettigi kanitlanmigtir (Robinson

ve dig., 2005; Karahanna ve dig., 1999; Varannai ve dig., 2017).

Ogrenme siirecinde hizla artan oyunlastirma ile oyunlastirmanm incelenmesi,
Ogretmen adaylarinin gelecekteki kullanim niyetini arastirma ihtiyacini ortaya
cikarmigtir. Egitim alaninda hizla artan oyunlagtirmanin 6gretmenler tarafindan
incelenmesi gerektigini diisiinen Sanchez-Mena ve dig. (2016) oyunlastirmayi

kullanma niyetine etki eden faktorlerin belirlenmesine yonelik bir c¢alismada
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bulunmustur. Yapilan c¢aligma ile algilanan kullanim kolayligmin gelecekteki
Ogretmenlik programlarinda oyunlastirmay1 kullanma niyetleriyle iliskili oldugu

gosterilmistir.

Rishi ve Goyal (2013) ¢alismalarinda oyunlastirmanin ¢alisanlarin katilimini arttirmak
ve ig sorumluluklarin1 daha coskuyla yerine getirmek amaciyla motive etmek igin
sirketler tarafindan uygulandigini belirtmislerdir (Gupta ve Gomathi, 2017’nin atifta
bulundugu gibi). Ozellikle satis personelleri igerisinde yeni gelen teknolojik
gelismelerde sarfedilen cabayla iliskili ¢esitli maliyetler, teknolojinin basarili bir
sekilde uygulanmasindan ortaya c¢ikacak potansiyel faydalardan agir basabilir.
Dolayisiyla, algilanan kullanim kolayligi, teknoloji kabulii s6z konusu oldugunda
onemli bir farklilastirict haline gelmektedir (Robinson ve dig., 2005). Rahman ve dig.
(2018)  oyunlagtirmanin  kullaniminda,  teknolojinin ~ kullanimi  kolaysa,
oyunlagtirmanin kullanimina daha fazla egilimli oldugunu ve bu nedenle
oyunlastirmanin faydasini daha az hesaba katildigi kesfetmistir. Algilanan kullanim
Kolayliginin 6grencilerin oyunlastirma tutumuna dair iyi bir gosterge oldugu sonucuna

vardigin1 géstermektedir.
Tiim bunlar1 birlestirerek su iki varsayim yapilmistir:
H2: Algilanan kullanim kolayliginin kullanim niyeti {izerinde pozitif bir etkisi vardir.

H3: Algilanan kullanim kolayliginin algilanan fayda tizerinde pozitif bir etkisi var.

5.1.3 Oyunlastirma

Oyunlastirma, oyun temelli mekanigin estetigi ve oyun diislincesinin insanlart mesgul
etmek, 6grenmeyi tesvik etmek, eylemleri motive etmek ve sorunu ¢ozmek igin
kullanilmast olarak tanimlanmistir (Kirsh, 2014). Bu yaklagim, ¢ok sayida arastirmaci
tarafindan farkli mesleki alanlarda (6rnegin, inovasyon yonetimi, bilgi paylagimi,
uzaktan Ogrenme; bankacilik; konut sektorii; elektrik sektorii; cevresel sorunlar;
saglik; motivasyon; psikoloji) siklikla incelenmektedir (Baptista ve Oliveria, 2017;
Rodrigues ve dig., 2017; Kaleta ve dig., 2014; Lounis ve dig., 2014; Roca ve dig.,
2006; Teh ve dig., 2013; Aidkaif ve dig.i 2018; Wemyss ve dig., 2019; Aubert ve
Lienert, 2019; Zichermann ve Cunningham, 2011; Hamari ve Koivisto, 2013; Sailer
ve dig., 2016; Groening ve Biennewies. 2019; Mullins ve Sabherwal, 2018; Rapp ve
dig., 2018; Bayuk ve Altobello, 2019; Harris, 2019; Schoech ve dig., 2013).
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Garcia-Jurado ve dig. (2019) oyunlastirmanin bir online ticaret platformu kullaniminin
davranigsal niyeti lizerindeki etkisini arastirirken, Rodrigues ve dig. (2016) bankanin
miisterileri tarafindan oyunlastirilmis uygulamalar1 kullanim niyetini tahminlemeyi
igeren revize edilmis bir TKM modelini sunmuslardir. Baptista ve Oliveria (2017)
oyunlastirma ile mobil bankacilik hizmetlerini kullanma niyeti arasinda dogrudan ve
giiclii bir iliski oldugunu gdstermislerdir. Caligmalarina gore oyunlastirma etkisi
olumlu ve 6nemli bir sekilde davranigsal niyeti etkilemekte, oyun mekanigi ve oyun

tasarim tekniklerinin kullaniminin mobil bankacilik hizmetlerini kullanma niyeti

tizerinde olabilecegi 6nemini dogrulamaktadir.

Oyunlastirma egitim alaninda oldukga popiiler bir konu haline gelmistir (Freitas ve
Freitas, 2013). Literatiirde bircok ¢alisma oyunlastirmanin egitim alanindaki
konumuna deginmektedir (Simoes ve dig., 2013; Kayimbasioglu ve dig., 2016; Legaki
ve dig., 2019; Hamari ve dig., 2016; Pontes ve dig., 2019; Urh ve dig., 2015; Rodrigues
ve dig. 2019). Bununla beraber oyunlagtirmanin teknoloji kabiilii bakis agisi ile bir
arada arastirllmasi konusu egitim alaninda da yaygindir. Rahman ve dig. (2018)
oyunlastirma tekniginin yiiksek Ogretimde uygulanmasina iliskin g¢erceve ortaya
koyarken Chung ve dig. (2019) yiiksek Ogretimde kabulii etkileyen faktorleri
tartismistir. Performans beklentisi, 6grenciyi oyunlastirmayi kabul etmesini etkileyen

en Onemli faktordiir.

Oyunlastirma, yiliksek puanlar, rozetler veya sanal tiriinler gibi tipik oyun gelerinin
geleneksel oyun dis1 baglamlara (6r. 6grenme, is) uygulanmasini agiklar. Stieglitz'e
(2015) gore “Kurumsal Oyunlastirma”, eglenceli unsurlarin is siireclerine veya
isletmelerin  0grenme  ortamlarmma entegrasyonu olarak tanimlanmaktadir.
Oyunlastirma, temel insani ihtiyaclar1 (6rnegin, basari, 6diil, statii, rekabet, kendini

ifade etme, 6zgecilik) kullandigi i¢in etkili olmaktadir (Thiebes ve dig., 2014).

Webster ve Martochhio (1992), oyunun isin son derece onemli bir yoniinii temsil
ettigini diisinmektedir. Isleri giizel, ilging veya eglenceli hale getirmek, ¢alismalarini
saglamak kadar Onemlidir. Bir kullaniciyt mutlu etmek yalnizca memnuniyeti
etkilemekle kalmaz, ayn1 zamanda verimlilik ve yaraticiliga da yol agabilir (Brave ve
Nass, 2007). Bu sebeple oyunlastirmanin is hayatinda kullanimi oldukg¢a yaygin hale
gelmektedir (Gupta ve Gomathi, 2017). Delloite, oyunlagtirmay egitim programina
katilimin arttirllmas1 amaciyla Liderlik Egitimi’nde kullanirken, KFC saha

calisanlarinin ise giris egitimlerinde ve iirlin kalitesinin artirilmasi ¢alismalarinda
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kullanmistir. Google Code Jam platformuyla potansiyel ¢alisma adaylarina bir para
odili karsiliginda bir yarisma diizenlemis ve yarismanin sonucunda ise alimini bu
sekilde gergeklestirmistir. Nike ise oyunlastirma mantigi ile Nike+ isimli uygulamay1
olusturmus ve bu uygulama ile hem kosucular tesvik eden bir spor programi yapip
hem de tiriinlerinin satigini artiran ve miisteri katiliminin arttig1 bir siire¢ gelistirmistir

(Ham ve dig., 2008; Gupta ve Gomathi, 2017).

Oyunlastirmanin is hayatinda ve giiniimiizde yayginlagmasiyla birlikte teknoloji
kabulii alanindaki galismalarda ortaya ¢ikmaya baslamistir. Baptista ve Oliveira
(2017) oyun tekniklerinin bireyleri nasil etkiledigi konusunda yeni bilgiler saglayan
mobil bankaciligin kabul calismasinin sonuglarinda goére oyunlastirma ile niyet
arasinda dogrudan ve giiclii bir iligki oldugunu dogrulamistir. Chung ve dig. (2019)
yaptig1 caligma yiiksek 6gretimde oyunlastirma c¢alismasinda performans beklentisi
faktorii 6grencinin oyunlastirmay1 kabul etmesini etkileyen en 6nemli faktor olarak
ortaya ¢ikmigtir. Herzig ve dig. (2012) oyunlastirma yaklasiminin eglence ve algilanan
kullanim kolaylig1 gibi gizli degiskenlerde 6nemli gelismeler sagladigini gdstermistir.
Ayrica Garcia-Jurado ve dig. (2019) ; Rodrigues ve dig. (2014) calismalarinda
oyunlagtirmanin algilanan kullanim kolayligina etkisi oldugunu incelemistir.
Rodrigues ve dig. (2014)’e gore oyunlastirma igindeki zevk duygusu ile algilanan
kullanim kolayligina etki gosterilebilir. Bir bakima algilanan zevk degiskeni

icerisindeki kavramsal anlam oyunlastirmanin igerisinde kurgulanmistir.

Oyun mekaniginin is uygulamalar1 gibi ciddi baglamlara dahil edilmesi, kullanicinin
1s hayatinda s6z konusu yazilima katilimin1 ve yazilima olan ilgisini arttirmada umut
verici bir egilimdir. Uygun ampirik dogrulama ile oyunlagtirma i¢in teorik bir modelin
eksikligini vurgulayan Herzig ve dig. (2012b) SAP ERP kullanan oyunlastirma
prototipini tanitan bir c¢alismada bulunmuslardir. Ayrica, kapsamli bir kullanici
calismasinda, analiz i¢in kismi en kii¢iik kareler kullanilarak teknoloji kabul modeline
dayanan 112 katilmciyla kavram degerlendirilmistir. Calismanin sonuglarinda
oyunlagtirmanin iste kaliteyi artirabilecegini, is performansi veya orgiitsel baglilik gibi

orgiitsel sonuglari iyilestirebilecegi varsayilmaktadir.

Oyunlagtirmanin, davranigsal niyet lizerinde olumlu ve 6nemli dolayh etkileri vardir
(Garcia-Jurado ve dig., 2019) Bu etkiler bir¢ok caligma tarafindan dogrulanmistir (Bui
ve Bui, 2018; Baptista ve Oliveria, 2017; Rodrigues ve dig., 2014; Rahi ve Ghani,
2019; Zichermann ve Linder, 2010).
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Boylece asagidaki hipotez ortaya konulmustur:
H4: Oyunlagtirmanin kullanim niyetine pozitif bir etkisi vardir.

HS5: Oyunlastirmanin algilanan kullanim kolayligina pozitif bir etkisi vardir.

5.1.4 Algilanan yeterlilik

Algilanan yeterlilik, belirli is gorevlerini yerine getirebilmesi i¢in bilgi ve iletisim
teknolojisini tam olarak kullanma potansiyeli olan kullanicilar olarak tanimlanabilir
(Lam ve Lee, 2006) ve degerli sonuglara ulagsmada etkili hissetme arzusuna isaret eder.
Bu kavram i¢ ve dis motivasyonlarin temelinde bulunan 6z belirleme teorisinden
gelmektedir. I¢ motivasyon gercek ilgiden olusan aksiyonlar1 yapmayi saglarken, dis
motivasyon faaliyet disinda bir nedenden dolay1 bir aktivite yapmak anlamina gelir.
Teori, dis motivasyonun igsel motivasyonu benimsenmesini algilanan 6zerklik,
algilanan yeterlilik ve algilanan iligkililik i¢in {i¢ temel psikolojik ihtiyaglarin

kargilanmasina baglamaktadir (Roca ve Gagné, 2008).

Ogretmenlerin uzaktan &grenme teknolojisinin algilanan faydamin {iniversite
konularinda etkileyen faktorleri inceleyen calismada algilanan yeterlilik ile algilanan
fayda degiskenleri arasindaki iliski incelenmistir (Bee, 2016). Oz belirleme teorisi ve
kabul modelinin birarada kullanildigi konu alaninda ¢aligmalarda ilklerden olan bir
diger calisma ise Serebe ve dig. (2009) nin ¢alismasidir. Bununla birlikte Teo ve dig.
(2009) ve Lu ve dig. (2019) yaptig1 ¢alismalarda da algilanan yeterlilik ve algilanan
fayda arasindaki iliski desteklenmektedir. Hipotezin agiklanabilirligi ve baglantis1 i¢in
kisi is hayatinda oyunlastirma platformunu kullanabilecegine inanmazsa uygulama
i¢cin herhangi bir fayda saglayamayacaktir. Bu baglamda kisinin fayda saglayamadigi
ve kendini bu konuda yeterli hissedecek gerekli motivasyonu alamadigi durumlarda
kullanim niyeti {izerindeki algist1 olumsuz olacak ve gercek davranisa gecis

olamayacaktir.
Boylece agagidaki hipotez olusturulmustur:

H7: Algilanan yeterliligin algilanan fayda iizerinde pozitif bir etkisi vardir.
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5.1.5 Ise uygunluk

Bir teknolojinin birinin isiyle ilgili gorevlerin yerine getirilmesinde énemli oldugu
algisidir (Venkatesh ve Davis, 2000). Deneysel ¢calismalarda kullanici kabiiliiniin ise
uygunluk kavramiyla olan iliskisine benzer arastirmalar bulunmustur. Bunlardan
bazilari; is odakli 6nem (Leonard-Barton ve Deschamps, 1988), biligsel uyum (Vessey,
1991), gorev-teknoloji uyumu (Goodhue, 1995) olmustur. Ise uygunluk degiskeni
algilanan ise yararlilik degiskenini dogrudan etkileyen bir faktor olarak TKM nin
genisletilmis halinde bulunmaktadir (Venkatesh ve Davis, 2000).

Ise uygunluk faktoriiniin, teknoloji kullanicilar1 igin teknolojinin kullanisliligini
belirlemesinde 6nemli bir faktdr oldugu bilinmektedir. Bir akilli telefonun bireyler
tarafindan benimsenmesi konusunda is uygunlugu ve deneyimin mobil kablosuz
teknoloji kabulii tizerindeki etkilerinin arastirma sonuclarinda; ise uygunluk, algilanan
fayda ve kullanicilarin davraniglar arasindaki iliskiyi giiclii kilmistir. Bireyler islerini
yapmak i¢in bir akilli telefon kullandiklarindan, teknolojinin faydali oldugunu disiiniir

ve bu da onu kullanma niyetlerini etkiler (Kim, 2008).

Liang ve dig. (2003) saglik sektoriinde Kisisel Dijital Asistanlar kullanimini 6ngérmek
icin genisletilmis bir teknoloji kabul modeli 6nermektedir. Bu ¢alismada uyumluluk,
is uygunlugu ve kullanim kolayligim1 birarada diistindiiglimiizde algilanan fayda

varyansinin yaklasik % 72'sini agikladigi goriilmiistiir.

TKM modellerinin genigletilmis kullanimlari, eylem teorisini, is motivasyon teorisi ve
davranigsal karar teorisini kullanarak ise uygunluk ve algilanan faydanin pozitif olarak
iliskili oldugunu savunan ¢alismalar bulunmaktadir (Alharbi ve Drew, 2011;
Bhattacherjee ve Sanford, 2006; Chismar ve Wiley-Patton, 2003; Hong ve dig., 2002;
Hu ve dig., 2003; Liang ve dig., 2003; Venkatesh ve Davis, 2000; Venkatesh ve Bala,
2008). Wisconsin'deki ¢ocuk sosyal yardimlagma profesyonelleri tarafindan zorunlu
bir teknolojinin kabulii tizerindeki ise uygunluk etkisinin arastirilmasi ¢aligmasinda da
bu iligski kanitlanmistir (Surowiec ve Bansal, 2016). Satig platformu igerisinde
oyunlastirma yaklasiminin is ile olan bagin1 gérmek, iliskiyi kurabilmek ve devaminda
faydayr olusturabilmek kullanim niyetininin olusabilmesi i¢in olduk¢a Onemli

olacaktir. Boylece asagidaki hipotez olusturulmustur:

H6: Ise uygunlugun algilanan fayda iizerinde pozitif bir etkisi vardir.
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5.1.6 Siibjektif normlar

Siibjektif normlar, bireyin davranisi gergeklestirmesi ile ilgili ¢evresinde bulunan
kisilerden kaynakli sosyal baskiy1 hissederek kendisini degerlendirmesidir (Fishbein
ve Ajzen, 1975). Siibjektif normlar bir¢ok teoride davranisi etkileyen 6nemli bir
degisken olarak goriilmiistiir. Ornek olarak Planli Davranis Teorisinde siibjektif norm,
algilanan davranigsal kontrol ve davranigsal tavir degiskenleri ile beraber, davranissal
niyet degiskenini tahminlemistir. Kisiler davranisa karst olumlu bir tavirlar
olmamasina ragmen, énemli gordiigli kisilerden etkilenerek o kisilerin bu davranisi
gerceklestirmesine inandigindan dolayr davranmisi gergeklestirebilir. Bu durum
stibjektif normlarin temelinde kisiye davranisi gergeklestirmek icin yeterli oranda

motivasyon olusturdugunu géstermektedir (Venkatesh ve Davis, 2000).

Bhattacherjee (2000) Kisileraras1 etkilesimi “arkadaslarin, aile {iyelerinin,
meslektaglarin, {stlerin ve potansiyel kabul edenlerin tanidigi deneyimli bireylerin
etkisi”, dis etkiyi ise “Bireylerin davraniglarini yerine getirirken dikkate aldiklari
kisisel olmayan bilgiler, kitle iletisim raporlar1, uzman goriisleri ve digerlerinin etkisi”
olarak tanimlanmistir. Siibjektif normu etkileyen iki ayr1 faktdr olarak kisilerarasi ve
dissal etkileri modellemis ve her ikisinin de elektronik aracilik hizmetlerini kullanma

niyetinin dnemli belirleyicileri oldugunu bulmustur.

Hung ve dig. (2006) siibjektif normlarin e-devlet kullanimina, Hsu ve Chiu ise (2004)
e-hizmet kullanimina yoénelik tutumlar1 6nemli dlciide etkiledigini bulmuslardir. Tan
ve Teo (2000) siibjektif normun, bireyin internet bankaciligin1 benimseme niyetinin
Oonemli bir Onciisi olmadigini tespit etmistir. Taylor ve Todd (1995), siibjektif
normlarin hem deneyimli hem de deneyimsiz kullanicilar igin bir bilgi islem kaynagi
merkezinin kullanim1 i¢indeki davramigsal niyet ile pozitif iligkili oldugunu
bulmuglardir. Bununla birlikte siibjektif normlar ve akis deneyimi eglence odakli

teknoloji kullanimlarinda baskin bir etkide bulunmaktadir (Hsu ve Lu, 2004).

Jeroen Schepers ve Martin Wetzels (2007), siibjektif normlarm TKM tabanli
arastirmalar {izerindeki etkisi hakkinda 63 c¢alisma igeren bir meta-analiz
gerceklestirmistir. Sonuglar, siibjektif normlarin, yeni teknolojileri benimseme
davranigsal niyeti iizerinde 6nemli bir pozitif etkiye sahip oldugunu dogrulamistir (Joo

ve dig., 2019 ‘da alintiladig1 gibi).
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Calisma ortamlarinin yeni getirdigi 6zellik olan agik ofis ile birlikte ¢alisanlar hem eg
pozisyon hem de alt ve iist pozisyondaki kisilerle daha fazla temas halindedir. Bu
temas durumu kisilerde birbirlerinden etkilenme iliskisini artirmakta ve birbirlerine
olan baski ve algi genislemektedir. Iletisim agmin genislemesi ve paylasimim ofis
igerisinde artmasi ile birlikte slibjektif normlarin 6nemi artmaktadir(Giimiissoy, 2009).

Bu sebepten dolay1 asagidaki hipotez gelistirilmistir.

H8: Siibjektif normlarin kullanim niyeti iizerinde pozitif bir etkisi vardir.
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6. ANALIiZ VE SONUCLAR

Aragtirmanin bu boliimiinde teorik olarak kurgulanan modelin veriler ile desteklenip
desteklenmedigine dair analiz ¢calismalar1 ve sonuglar1 yer alacaktir. Calismanin veri
toplama asamasi anket ilizerinden yapilmistir. Anketler satis alaninda c¢alisan ve
hedeflerini siirekli takip ederek is siireclerini geciren personeller iizerinde yapilmistir.
Arastirma modeli, SPSS 12 ve AMOS 26 programlar1 ile iki asamal1 olarak 6lgme
modeli ve yapisal model seklinde analiz edilmistir. Devam eden boliimde; yontem,

olgme ve yapisal model analiz ¢alismalarinin sonuglart hakkinda bilgi verilecektir.

6.1 Yontem

Calisma igerisinde anket yontemi kullanilmistir. Firmalarin hedefler dogrultusunda
satig yaparak calisan personeller hedef kitle kapsaminda calisilmistir. Anket igerisinde
bulunan sorular TKM, PDT ve 6z belirleme teorisi konusunda literatiiriin arastirilmasi
yoluyla olusturulmustur (Bui ve Bui, 2018; Liang ve dig., 2003; Boe, 2016; Venkatesh
ve dig., 2002; Dishaw ve Strong, 1999).

Anket Oncesinde kullanicilara satig platformuna dair bilgiler verilerek demo
anlatilmistir. Oyunlastirma terimini bilmeyen bir kisinin olayr hissederek algilamasi
adina demo, anket icerisine bir link olarakta eklenmistir. Demo igerisinden Ornek

birkag¢ ekran goriintiisii sekil 6.1, 6.2 ve 6.3’te bulunmaktadir.
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Sekil 6.3: Kisiye 6zel profil boliimii

Anket iki ayr1 ana boliimden olusmaktadir. Tlk kistmda demografik 6zelliklere ait yas,
cinsiyet, medeni durum, egitim, aktif oynanan oyun adedi ve telefonda kayitli oyun
adedi sorular1 bulunmaktadir. Cizelge 6.1°de yapilan anket sonuglarina gore alinan
orneklemin cevaplarma dair 6zet bilgiler bulunmaktadir. ikinci kisimda literatiirden
alinan dlgeklere ait sorular bulunmaktadir. Anket sorular1 cevaplama skalas1 5°1i Likert
skalasidir. 5-Kesinlikle katiliyorum, 4-Katiltyorum, 3-Kararsizim, 2-Katilmiyorum, 1-
Kesinlikle katilmiyorum olarak kabul edilmistir. Cizelge 6.2 de gézlenen degisken
sayilar1 ile birlikte oOrtiik degiskenler, bu degiskenlerin literatiirdeki kaynaklari

bulunmaktadir.
Cizelge 6.1: Demografik 6zellikler
Demografik 6zellikler

Yas

<=20 yas: %1,4 21-25 yas: %10,1 26-30 yas: %31,8
31-35 yas: %26,4 >=36 yas: %30,3

Cinsiyet

Kadm: %44 .4 Erkek: %55.6

Medeni Durum

Evli: %57 ,4 Bekar: %41,6

Egitim

Ilkokul: %0,7 Lise:% 20,6 Yiiksekokul: %8,7
Universite: %54,5 Y.Lisans ve lizeri: %15,5

Aktif oynanan oyun adedi

Hi¢ oynamiyorum:

%38,3

1 ile 5 aras1: %53.,4

5'ten daha fazla: %8,3

Telefonda kayith oyun adedi

Hi¢ oynamiyorum: %35 1 ile 5 arast: %54,5
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5'ten daha fazla: %10,5

Cizelge 6.2:Ortiik degiskenler, referans calismasi, gézlenen degiskenler

Ortiik degisken
(gozlenen . o
degisken Referans ¢alisma Gozlenen degiskenler
sayis1)
o1 Satiglarimu takip ettigim uygulama daha eglenceli
olursa muhtemelen daha sik kullanirim
Satiglarimu takip ettigim uygulama tizerinden bana
02 puan, 6diil ve benzeri hediyeler verilirse
Ovanl muhtemelen daha sik kullanirim
t . .
yun(g; M4 Bui ve Bui, 2018 03 Satislarin takip ettigim uygulama daha eglenceli
olursa diger satis danismanlarina da tavsiye ederdim
04 Satig yapmaktan ve satis benzeri oyunlar
oynamaktan keyif altyorum
o5 Basarili olmaktan ve liderliklere meydan okumaktan
zevk alirim
w1 . . .
) Isimde oyunlastirmanin kullanimi 6nemli olacaktir
Ise Uygunluk  Liang ve dig., fsimi . C
ju2 Isimioyunlagtirma ile yaparsam isimi
3) 2003 o .
kolaylastiracagini diigiiniiyorum
1U3 Isimde oyunlastirma kullanilabilir
Satiglarimui takip ettigim platformun oyunlagtirma ile
AY1  kullanilmasi konusunda yapilan demo beklenenden
daha iyi ¢ikt1
Algilanan Boe. 2016 Oyunlastirmanin zamanla satig performansima
Yeterlilik(3) ' AY2 Dbeklenenden daha fazla destek olacagini
diisiiniiyorum
Ay3 Genel olarak, oyunlastirmayi satis platformu i¢inde
kullanma fikri tahmin ettigimden daha iyi ¢ikt1
AKK1 Sistemin ¢alismasi sirasinda uyarilar ve
yonlendirmeler belirli ve anlasilir
Sistem iizerinden fazla diiglinmeden hareket
AKK?2 -
Algilanan Venkatesh ve edebiliyorum
Kullanim .
Kolaylig: (4) dig., 2002 AKK3
Sistemi kolay kullanabiliyorum
AKK4 Sistemin satig yapmamu ve satiglarimu kontrol
etmemi kolaylastiracagini diislinliyorum.
AF1 Ovyunlastirma platformunu kullanmak, islerimi daha
hizl gerceklestirmemi saglayacak.
AF2 Oyunlastirma platformunu kullanmak, isimde
Algilanan Dishaw ve performansimi arttirmam saglayacak.
Fayda (6) Strong, 1999 AF3 Oyunlastirma platformunu kullanmak isimde
verimliligimi artirmami saglayacak.
AF4 Oyunlastirma platformunu kullanmak, isimde

etkinligimi arttirmamu saglayacak.
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Oyunlastirma platformunu kullanmak igimi

AFS kolaylastiracak.
AF6 Oyunlastirma platformunu kullanmak isimde ¢ok
faydali olacak
SN1 Benim i¢in 6nemli olan insanlar (is arkadaglarim ve
Bhattacherjee, yoneticilerim) oyunlastirmay1 kullanimimi destekler
Stibjektif 2000 (Mathieson gNp  Davranisim etkileyen insanlar, oyunlastirmayt
Normlar (3) 1991'den kullanmamu isterler.
uyarlanmaisg)

gN3 [Fikirlerine deger verdigim insanlar oyunlagtirma
platformunu tercih ederler

W ch kN1 Ovyunlastirma sistemine girebildigimi varsayarsak
u ve Chen,

kullanmay1 hedefliyorum.
2005 ( Venkatesh . . .
K_ulla_nlm ve Davis. 1996. KN2 Oyunlagtirma sistemine girebildigim takdirde onu
Niyeti (3) 2000'E|en ’ kullanacagim tahmin ediyorum
uyarlanmis) kN3 Oyunlastirma sistemine erigebilirsem, mimkiin

oldugunca kullanmak istiyorum

6.2 Analiz ve Sonuclar

Analizler i¢in ilk asama veri kiimesindeki degerlerin normal dagilip dagilmadiginin
testi ile baglamigtir. IBM SPSS 1.0.0.1298 programi kullanilarak verilerin normallik
testi yapilmistir ve sonug olarak verilerin normal dagildig tespit edilmistir. Verilerin
degerleri icerisinde ¢arpiklik ve basiklik degerlerine bakildiginda literaratiirde belirli
araliklar bulunmaktadir. Hair ve dig. (2013) igin bu aralik +1.0 -1.0 iken, Tabachnick
ve Fidell, (2013) bu degerlerin +1.5 -1.5 oldugunu, George ve Mallery (2010) ise +2.0
-2.0 araliginin normal dagilima uydugunu séylemistir. Veri icerisinde bir degisken [-

2, 2] araliginda olup diger tiim degiskenler [-1.5, 1.5] araliginda bulunmaktadir.

6.2.1 Olcme Modeli

Olgme modeli, ortiik degiskenlerin gozlenen degiskenler ile ne kadar iyi
aciklanabildigini gostermektedir (Dursun ve Kocagéz, 2010). Calisma igerisinde
olusturulan modelde 7 adet ortiik degisken bulunmaktadir. Bu ortiik degiskenlere baglh
gozlenen degisken sayisi ise 27°dir. Modeldeki ortiik degiskenler; Oyunlastirma
(OYN), Ise Uygunluk (IU), Algilanan Yeterlilik (AY), Algilanan Kullanim Kolaylig
(AKK), Algilanan Fayda (AF), Siibjektif Normlar (SN), Kullanim Niyeti (KN) dir.

Olgme modelinde bakilan ilk degerler uyum iyiligi degerleri olmustur. Uyum iyiligi
degerleri igin dogrulayici faktor analizi yapilmustir. ik ¢iktilara baktigimizda uyum
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iyiligi indislerinin Cizelge 6.3’te gosterildigi gibi istenilen araliklarda oldugu
goriilmektedir. Bir sonraki asamada ise modeldeki degiskenlerin t degerlerinin
anlamlilik diizeylerine bakilmistir. . %95 giiven aralifinda t-degerleri 1,96 degerinden
daha yiiksek ¢iktigindan gézlenen degiskenler ile ortiik degiskenler arasindaki iligkinin
anlamli oldugu bulunmustur. Bir sonraki asamada iseise standardize faktor agirliklari
incelenmstir. Gozlenen degiskenlerin standardize faktor agirliklarinin 0,5°ten yiiksek
olmasi1 beklenir fakat degerler 0,7 nin iistiinde oldugunda ideal durumu belirtmektedir.
Model i¢in bu degerlere bakildiginda sadece OYN 5 degiskeninin 0,7 nin altinda
oldugu (0,613) gbzlemlenmistir. .....degiskenine ait standardize faktor agirligi kabul

edilebilir bir deger oldugu i¢in analize devam edilerek bir sonraki asamaya gec¢ilmistir.

Ortiik degiskenler -7 ortiik degiskeni tanimlayan 27 gdzlenen degiskenle 6lgme modeli
son halini almistir. Model igerisindeki tiim degiskenler Cizelge 6.2 ¢izelgesinde
gosterilmistir. Modelin son haline dair uyum indisleri ile ilgili son durum Cizelge

6.3’de gosterilmektedir.

Cizelge 6.3: Olgme modeli: Dogrulayici faktor analizi uyum iyiligi indisleri.

Uyum iyiligi Esik deger Gozlemlenen

indisleri deger
x2/sd (2, sd) <3 2,069
RMSEA <0,08 0,062
GFI >0,80 0,860

CFI >0,90 0,956

NFI > 0,80 0,918

Calismanin bundan sonraki kisminda 6l¢gme modelinin bir parcasi olan yap1 gecerliligi
test edilecektir. Yap1 gegerliliginin icerisinde bulunan uyusum gegerliligi ile analizler
devam edecektir. Ortalama agiklanan degiskenlik, Cronbach alfa degeri ve yap1
giivenirliligi degerleri incelenmistir. Cizelge 6.4’te sonuclar gdsterilmektedir. Ortiik
ve gozlenen degiskenler ile ilgili standardize faktor agirliklart ve kovaryans degerleri
Sekil 6.1°de gosterilmektedir. Sekil.6.4’teki goriintii AMOS programindaki modelin

grafiksel gdsterim halini yansitmaktadir.
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Sekil 6.4: Olgme modeli kovaryans degeri ve faktor agirliklart (AMOS grafik
gosterimi)

Olgme modelindeki son degisiklikler ile birlikte tiim gdzlenen degiskenler igin t
degerleri kontrol edilmis ve anlamli (1,96’dan yiiksek) bulunmistur. Gozlenen tiim
degiskenlerin faktor agirliklar: 0,7 den yiiksek ¢ikmistir. Kabul edilebilir degerin 0,5
olmasina ragmen degerin 0,7’ den biiyilik olmas1 en uygun araliktir (Hair ve dig., 2010).
Cizelge 6.4’te 6lgme modeli ortiik degiskenlerinin standart sapma, ortalama ve faktor

agirliklart ve t testine bagli p degerleri gosterilmektedir.
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Cizelge 6.4: Olgme modeli faktdr analizi sonuglart

Ortiik Gozlenen Standart  Faktor
degisken degiskenler Ortalama sapma agirliklart p-degeri
OYN1 4,02 1,068 0,838 e
Oyunlastirma OYN2 4,22 1,077 0,863 Fxk
(OYN) OYNS3 4,18 1029 0,872 Fxk
OYN4 3,80 1231 0,717 Fxk
OYN5 4,33 0,969 0,613 e
ise Uygunluk U1 3,91 1,132 0,842 Fxk
(0) U2 3,94 1,108 0,856 Fxk
U3 3,94 1,136 0,871 faiaha
Algilanan AY1 3,86 1,035 0,830 Fkk
Yeterlilik AY?2 4,00 1,009 0,857 Fxk
(AY) AY3 3,90 1,004 0,827 ok
Algilanan AKK1 4,06 0,921 0,792 dedeok
Kullanim AKK2 3,99 1,002 0,827 falahal
Kolaylig AKK3 4,06 1,005 0,743 b’
(AKK) AKK4 3,99 1,039 0,795 L
AF1 3,91 1,047 0,881 prxx
AF2 3,95 1,091 0,873 falahal
Algilanan AF3 3,99 1,080 0,901 g
Fayda (AF) AF4 4,00 1,046 0,887 g
AF5 3,90 1,058 0,898 Fxk
AF6 3,92 1,089 0,889 g
e 1 SN1 3,83 1,108 0,838 EE
Nosrlrlr]]jIJ:rkZleN) SN2 375 1,089 0915
SN3 3,85 1,119 0,884 falahal
Kullanim KN1 3,90 1,040 0,903 falaial
Niyeti (KN) KN2 3,95 1,057 0,894 falahal
KN3 3,97 1,059 0,909 FHx
***p<0,001

Cizelge 6.4 teki sonuglara gore tiim degiskenlerin standardize faktor agirliklart bir
degisken disinda 0,7 den yiiksek ideal durumdadir. Yap: giivenilirligi sonuglari ise
Cizelge 6.5’te gosterilmektedir.

Cizelge 6.5: Yap1 giivenilirligi analizi sonuglar

- <. Yapi Ortalama agiklanan ~ Cronbach

Ortitk degisken gﬁvenilfirhgi degiskenlikg (OAD) alfa
Oyunlastirma 0,87 0,68 0,88
Ise uygunluk 0,87 0,73 0,89
Algilanan yeterlilik 0,89 0,77 0,87
Algilanan kullanim kolayligi 0,87 0,62 0,86
Algilanan fayda 0,95 0,79 0,96
Stibjektif normlar 0,87 0,70 0,91
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Kullanim niyeti 0,92 0,81 0,93

Cizelge 6.5’te goriildigii tizere tiim ortiik degiskenler icin Cronbach alfa degerleri
0,60°dan biiylik ¢ikmistir. Bu sonuglar bize ortiik degiskenlerin gézlenen degiskenler
ile 6l¢iilebildigini gostermektedir. (Sparkman, 1979). Ortalama aciklanan degiskenlik
degerleri ise tiim degiskenler i¢in sinir deger olan 0,5’ten biiyiliktir (Fornell ve
Larcker, 1981). OAD igerisindeki en diisiik deger 0,62 degeriyle algilanan kullanim
kolaylig1 degiskeni iken en yiiksek deger ise 0,81 ile kullanm niyeti degiskeni
olmustur. Yap1 giivenilirligi degerleri incelendiginde degerlerin 0,87 ile 0,95 arasinda
oldugu bulunmustur. Sonuglara gore tiim Ortilk degiskenlere dair degerler 0,7 nin
iistiinde ¢ikarak ortiik degiskenlerin gozlenen degiskenleri agiklayabildigini ortaya
koymaktadir (Gotz ve dig., 2010).

Ortiik model kisimindaki son analiz ayirt edici gegerlilik analizidir. Ayirt edici
gecerlilik, ortiik degiskenlerin birbirinden farkli olup olmadiginin analizidir. Bu analiz
bir yapinin benzersiz olduguna ve daha Onceden gizli kalmis sorunlarin ortaya
cikmasini saglar (Hair ve dig., 2013). Ayirt edicilik i¢in, hi¢bir kisitlama olmadan
modelden elde edilen 2 degeri ile gifter olarak tiim ortiik degiskenlerin arasindaki
kovaryans degeri 1’e esitlenerek elde edilen modelin 2 degeri incelenir. Anlamli bir
degisiklik i¢in istenen deger %95 6nem diizeyinde 3,84’tiir. Kisaca temel model ile
tim ikili kombinasyonlar arasinda iteratif olarak ilerlenerek olusturulan y2 farki
3,84’ten biiyiik olmas1 modelin ayirt ediciligini gostermektedir (Bagozzi ve Philips,
1982).

Ayirt edici teste dair sonuclar Cizelge 6.6 da gosterilmektedir.

Cizelge 6.6: Ayirt edici gegerlilik analizi sonuglari

Kisitlanan degisken ikilileri Serbestlik derecesi x2 Ax2
Kisit yokken 428 627,006 -
Oyunlastirma - Algilanan fayda 429 646,036 19,030
Oyunlagtirma - Siibjektif norm 429 652,654 25,648
Oyunlastirma - Algilanan kullanim kolayligi 429 660,448 33,442
Oyunlastirma - Ise uygunluk 429 635,579 8,573
Oyunlastirma - Algilanan yeterlilik 429 646,931 19,925
Oyunlastirma - Kullanim niyeti 429 645,743 18,737
Ise uygunluk - Siibjektif norm 429 639,186 12,180
Ise uygunluk - Algilanan kullanim kolaylig1 429 650,603 23,597
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Ise uygunluk - Algilanan fayda

Ise uygunluk - Algilanan yeterlilik

Ise uygunluk - Kullanim niyeti

Stibjektif norm - Algilanan kullanim kolaylig1
Stibjektif norm - Algilanan fayda

Stibjektif norm - Algilanan yeterlilik

Stibjektif norm - Kullanim niyeti

Algilanan kullanim kolaylig1 - Algilanan fayda
Algilanan kullanim kolaylig1 - Algilanan yeterlilik
Algilanan kullanim kolaylig1 - Kullanim niyeti
Algilanan fayda - Algilanan yeterlilik

Algilanan fayda - Kullanim niyeti
Algilanan yeterlilik - Kullanim niyeti

429
429
429
429
429
429
429
429
429
429
429
429
429

632,212
635,116
634,468
661,157
637,878
643,038
635,292
653,798
649,853
652,462
638,319
633,540
637,783

5,206
8,110
7,462
34,151
10,872
16,032
8,286
26,792
22,847
25,456
11,313
6,534
10,777

6.2.2 Yapisal Model

Yapilarin birbirleriyle, genellikle coklu bagimlilik iliskileriyle nasil iliskilendirildigini

gosteren yapisal modeldir (Hair ve dig., 2010). Yapisal model analizlerine dlgme

modelinde oldugu gibi uyum indisleri ile baslanir fakat Oncesinde teorilerle

desteklenen aragtirma modeli literatiiriine uygun bir sekilde degiskenlerin iliskileri

analiz igerisinde belirtilir. Olgiim modelindeki gibi uyum iyiligi degerleri esik

degerden daha iyi degerler almistir. Yapisal modele ait uyum iyiligi degerleri Cizelge

6.7°de gosterilmektedir.

Cizelge 6.7: Yapisal Model: Dogrulayici faktor analizi uyum iyiligi indisleri.

Uyum 1yiligi Esik deger Gozlemlenen
indisleri deger
x2/sd (2, sd) <3 2,504
RMSEA <0,08 0,074
GFlI > 0,80 0,830
CFlI >0,90 0,936
NFI > 0,80 0,899

Aragtirma modelinde belirtilen iligkilerin analizi i¢in yapisal model test edilmistir.

Ortiik degiskenlerin degiskenliginin agiklanma oram1 R? degeri 6lgiimlenmektedir.

Modeldeki ortiik degiskenlerin kovaryans degerleri

ve ortik degiskenlerin

degiskenliklerinin agiklanma oranlar1 sekil 6.8 de gosterilmistir. Bu sonuglarla birlikte

8 adet hipotezden kabul edilen veya red edilen hipotez sonuglar1 Cizelge 6.7 de

bulunmaktadir. Anlamlilik degerlerine gore 8 hipotezden 2 tanesi reddedilmistir.
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Ortiik degiskenlerin R? degerleri algilanan fayda igin 0,84, algilanan kullanim kolaylig

icin 0,68, kullamm niyeti i¢in 0,85 bulunmustur. Ozetle algilanan fayda

degiskenliginin %84°1i, algilanan kullanim kolaylig1 degiskenliginin %68°1, kullanim

niyeti degiskenliginin % 85 oraninda modelde tanimlanan degiskenler tarafindan

aciklandig tespit edilmistir.

. 0.03
2 T
R -0 . R2=085
Almlanan 0.19%** &
kullanim ) Kullanim

kolayliga

0.43%##

0.47%**

Alglanan
veterlilik

0.34%*=

Siibjektif
normlar

#p=0,05; *=p=0,01; ***p=0,001
Anlaml iligki —
Anlaml olmayan iligki ===== -

Sekil 6.5: Arastirma modeli sonuclari

Cizelge 6.8: Arastirma modeli hipotez sonuglari

Hipotez Destek
H1 Algilanan faydanin kullanim niyetine pozitif bir etkisi vardir. Evet
H2  Algilanan kullanim kolayliginin kullanim niyeti izerinde pozitif bir etkisi vardir. Evet
H3  Algilanan kullanim kolayliginin algilanan fayda iizerinde pozitif bir etkisi var. Hayir
H4  Oyunlastirmanin kullanim niyetine pozitif bir etkisi vardir. Hayir
H5  Oyunlastirmanin algilanan kullanim kolayligina pozitif bir etkisi vardir. Evet
H6 Ise uygunlugun algilanan fayda iizerinde pozitif bir etkisi vardir. Evet
H7  Algilanan yeterliligin algilanan fayda iizerinde pozitif bir etkisi vardir. Evet
H8  Siibjektif normlarin kullanim niyeti izerinde pozitif bir etkisi vardir. Evet
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Yapisal modelin bir diger 6zelligi degiskenlerin sadece dogrudan etkileme durumlarini
degil dolayli olarak etkileme durumlarinin da hesaplamasin1 saglamasidir. Bu
etkilenme durumlarma goére olusturulan dolayli ve dogrudan etkiler Cizelge 6.9°da

gosterilmektedir.

Cizelge 6.9: Bagimli degiskenler iizerindeki etkiler

K}Jllaplm I’gﬁiiﬁi? Algilanan
Niyeti Kolayhi Fayda
Dogrudan etki
Oyunlastirma 0,03 0,82** -
Ise uygunluk - - 0,43***
Algilanan yeterlilik - = 0,47%**
Algilanan kullamim kolayhigi ~ 0,19%** - 0,06
Algilanan fayda 0,47%** - -
Siibjektif normlar 0,34*** - -
Dolayh etki
Oyunlastirma 0,18*** - 0,05
Ise uygunluk 0,20%** - -
Algilanan yeterlilik 0,22%** - -
Algilanan kullamim kolayhigi 0,03 - -
Algilanan fayda - 3 -
Siibjektif normlar - - -
Toplam etki
Oyunlastirma 0,21** 0,82** 0,05
Ise uygunluk 0,20*** - 0,43***
Algilanan yeterlilik 0,22%** - 0,47%**
Algilanan kullamim kolayhigi ~ 0,22%** - 0,06
Algilanan fayda 0,47*** - -
Stibjektif normlar 0,34*** - -

*p<0,05 **<0,01 ***<0,001

Cizelge 6.9’dan da anlasildig1 iizere kullanim niyetine lizerindeki en yliksek toplam
etki degeri 0,47 ile algilanan fayda ile olmustur. Sirasiyla kullanim niyetini en ¢ok
etkileyen diger degiskenler subjektif normlar, algilanan kullanim kolayligi, algilanan
yeterlilik olmustur. Algilanan kullanim kolayligini en c¢ok etkileyen degisken ise
oyunlastirmadir. Oyunlastirmanin tiim etkisi dogrudan gelmistir ve anlamli bir etkiye
sahiptir. Teorideki model geregince algilanan kullanim kolayligini dolayli olarak
etkileyen bir degisken bulunmamaktadir. Algilanan faydaya baktigimizda ise en

yiiksek etkilenmeyi algilanan yeterlilikten almaktadir. Algilanan yeterlillige en yakin

70



ikinci degisken ise ise uygunluk degiskeni olarak ortaya ¢ikmistir. Devam eden bir
sonraki boliimde yapilan analizler detayli olarak agiklanacak ve ileride yapilabilecek

caligmalara zemin hazirlayan goriisler belirtilecektir.
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7. SONUCLAR VE ONERILER

Oyunlar yasamimizin her alaninda ve her zamaninda bulunmaktadir. Dogdugumuz
giinden itibaren hayatimizda bilingli veya bilmeden oyun oynadigimiz zamanlar vardir
(Crawford,1997; Zichermann ve Cunningham, 2011). Spor yaparken, seyahat ederken,
dinlenirken veya isteyken sadece kendimiz ve baskalari icin eglenceli deneyimler
yaratmak i¢in oyun oynuyoruz. Firmalar uzun yillar ¢alisanlarini ve miisterilerini oyun
benzeri tesviklerle motive etmeye calismistir. Ornek olarak satis gorevlileri arasinda
ayin birincisi, rozetler veya daha genelde bakilacak olursa c¢esitli ddiillendirmeler.
Bununla birlikte, sektordeki rekabet ve ¢alisan sayisindaki artis bu tiir tesviklerle
istenen davramigi Odiillendirmek her zaman kolay olmamaktadir. Giliniimiize
geldigimizde ise, yaptigimiz isin ¢ofunun dijital teknolojiler ve sosyal medya
araciligiyla yasandigi su zamanda firmalar, hem miisteriler hem de ¢alisanlar i¢in farkli
deneyimlere dogru yola ¢ikmiglardir (Robson ve dig., 2015). Tam da bu noktada
oyundaki zevki ve motivasyonu kendi taraflarina ¢ekmeye baslamislardir. Oyun
oynamaktan cok oyun oynama duygularim1 harekete geciren bir yaklasim olan
oyunlastirmay1 kullanmaya baslamislardir. Hedef bu oyun hissiyatiyla miisteri, calisan
veya kullanictyr davranisa gegirmedir (Yilmaz, 2018). Oyunlastirmanin, oyun
oynamanin zevkli olduguna inanildig1 ve bu mekanizmayi iceren herhangi bir siirecin
de ilgi ¢ekici ve motive edici olacagina dayanarak yapilan ticari operasyonlarin
etkinligi konusunda gii¢lii bir pozitif inan¢ vardir (Hamari, 2013). Sistem hakkinda
herhangi bir bilgi bilmeden, karar vericilerin yaklasik % 63'ii motive edici unsurlari
igeren bir sistemi ¢ekici olarak degerlendirmektedir (Korn ve dig., 2013). Bu bakis
acist oyunlastirmanin firmalar ile olan temel prensibini ortaya koymaktadir.
Oyunlagtirmanin temel prensibi, ticari sirketler tarafindan uygulanan oyun
oynamaktan tiiretilen etkilesimi kullanmaya odaklanmaktir (Levy, 2012). Konsept
olarak oyunlastirma, c¢alisanlarin katilimini arttirmak ve is sorumluluklarin1 daha
coskuyla yerine getirmek i¢in motive etmek i¢in sirketler tarafindan uygulanmaktadir.
Ayrica, tliketicilerin ilgisini ¢ekmeyi ve bir etkinlik / topluluk araciligiyla katilim,
paylasim ve etkilesimde bulunmalarin1i amaglamaktadir (Rishi ve Goyal, 2013).
Sirketlerde artan rekabet sebebiyle son yillarda, teknoloji insanlar1 bireysel ve toplu
olarak yararli davraniglara karsi motive etmek, mesgul etmek ve desteklemek icin

giderek daha fazla kullanilmaktadir. (Hamid ve Kuppusamy, 2016).
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Oyunlastirmanin saglik hizmetleri, siirdiiriilebilirlik, devlet, spor, karar verme, turizm,
ve egitim gibi baglamlarda potansiyel olarak genis uygulamalari vardir (Sardi ve dig.,
2017; Mitchell ve dig., 2016; Kayimmbasioglu ve dig., 2016; Pontes ve dig., 2019;
Lackes ve dig., 2018; Beck ve dig, 2019; Garcia ve dig., 2019; Robson ve dig., 2015).

Oyunlastirma sirketler icerisinde de ¢ok farkli sekillerde yer almaktadir. Stratejik
planin sirkete yayilmasi ve anlagilmasi i¢in bile oyunlastirma kullanilmistir (Filho ve
dig.,). Sektorlerden Ornek verecek olursak, 75'ten fazla enerji sirketi, konut
sahiplerinin komsulariyla tiiketimini karsilastirmasini saglayan ve Facebook'taki
basarilarin1 yayimlayan sensorlerle donattigi bir hizmet olan Opower't kullanmaktadir
(Wingfield, 2012). Bir diger 6rnek ise Tiirkiye’nin en biiyiik oyunlastirma aglarindan
biri olan Yemeksepeti’dir. Kullanici tarafindan bakildiginda verilen siparisler
karsiliginda sadece rozet ve puan veriyor gibi goriinse de aslinda Yemeksepeti’nin tim
altyapilariyla entegre bir oyunlagtirma sistemi bulunmaktadir. 4 milyondan fazla
kullanicist olan bu sirket oyunlastirma altyapist sayesinde istenen kurguyla istenen
kampanyalar1 kolay bir sekilde eklemektedir (Yilmaz, 2018). Oyunlastirma yeni
ortaya ¢ikan bir kavram gibi goziikse de aslinda hayatimizin her asamasinda karsimiza
cikmaktadir. Taksiye binerken kullandigimiz Bitaksi, is iliskileri ve gelismeleri takip
ettigimiz Linkedin, yemek siparislerindeki rozetler, kahve alirken kullandigimiz
(damgalar1 takip ederek iicretsiz icecek kazandigimiz) sadakat kartlar

oyunlagtirmanin ge¢misini ve bugiine dair ipuglarint gostermektedir.

Akademik arastirmalarda bilgi teknolojilerinin kabulii ve kesfine dair bir¢cok ¢alisma
bulunmaktadir (Venkatesh, 2000). Teknoloji kabuliina dair 6nceki bolimlerde de
bahsedilen Diislinlilmiis Eylem Teorisi, Teknoloji Kabul Modeli, Planli Davranis
Teorisi gibi birgok model ortaya ¢ikmig ve zaman ig¢inde bu modeller asama asama
ilerlemis ve genisletilmistir (Lee ve dig., 2003). Giiniimiizde yeni teknolojilerin
gelismesiyle literatiirde kullanim niyeti aragtirmalar artmistir. Calismalarda kullanim
niyeti kullanicinin sistemi kullanma istegi olarak incelenmistir. Ilk kez DeLone and
McLean (1992) tarafindan olusturulan kullanim niyeti degiskeni, birgok calismada
kendisine bagli degiskenler ile model olusturmustur. Bilgi teknolojileri kabuliiniin ilk
asamast olan kullanim niyetinin arastirilmasi teknolojilerin devaminin gelmesi ve

katilim1 saglama, yayginlasma ve gelismeler icin biiyiik 6nem tasimaktadir.

Oyunlastirma bir¢ok alanda popiiler hale gelmistir. Fakat gercek hayata uygulamaya
gelindiginde ¢esitli zorluklar yasanmaktadir (Korn ve dig., 2017). Bir¢ok firma
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oyunlagtirma hizmeti vermekte ve oyunlastirma ile ilgili konularda yatirim
yapmaktadir (Hamari ve dig, 2014). Yeni ¢ikan veya gelisme asamasindaki bir
teknolojiyi kabul etme veya etmeme firmalar tizerinde maliyet olusturur (Huijts ve
dig., 2011). Yeni gelen teknolojik akimlara kars1t mevcut operasyonlar i¢inde basarili
bir sekilde gegis yapmak ¢ok 6nemlidir. Gegisin basarili uygulanamamasi nedeniyle
sistemler ya hi¢ kullanilmama ya da getiri saglayacagi performans altinda bir kullanim
sebebiyle ciddi maddi kayiplara yol agmaktadir (Skoumpopoulou ve dig, 2018).
Poulymenakou ve Serafeimidis (1997) bilgi teknolojileri projelerinde ii¢ asamadan
birinde basarisizlik olusabilecegini 6ne siirmiistiir; gelistirme sirasinda, kullanicilara
tanitildiginda veya islem sirasinda bir noktada. Bu kapsamda degerlendirildiginde
teknolojiyle ilk tanisma ani1 ve teknolojiyi kabul etme niyetini etkileyen faktorleri

O6grenmek 6nem kazanmaktadir.

Bu arastirma satis alaninda hedefe bagli calisan kisilerin oyunlastirma kullanim
niyetini etkileyen faktorlerin Salesmot firmasi satis demosu {izerine incelemesini
ortaya koyan bir ¢alismadir. Tiirkiye’de bulunan satis alaninda hedefleri olan hem
beyaz yaka hemde saha calisanlari lizerinde yapilan anket ile 279 kisiden cevaplar
toplanmistir. 277 adet veri analize uygun olarak belirlenmis ve analizler
tamamlanmistir. Analizler i¢in IBM iiriinlerinden SPSS 1.0.0.1298 ve AMOS 26
programlar1 kullanilmigtir. Arastirma, satista oyunlastirmanin kullanim niyetine
etkilerini literatiirden faydanilarak olusturulan 6zgiin bir c¢ercevede sunulmustur.
Kullanilan yapisal esitlik modellemesi tekniginde hem 6lgme modeli hem de yapisal
model uyum 1yiligi degerleri agisindan uygun degerler gostermistir. Toplamda
bulunan 8 hipotezden 2 tanesi desteklenmeyip 6 tanesi desteklenmistir. Analiz
sonuglarina gore ortiik degiskenlerin R? degerleri algilanan fayda icin 0,84, algilanan
kullanim kolaylig1 i¢in 0,68, kullanim niyeti i¢in 0,85 bulunmustur. Ozetle algilanan
faydanin %841, algilanan kullanim kolayliginin %68’i, kullanim niyetinin % 85’inin

aciklandigi tespit edilmistir.

Kullanim niyetini en ¢ok agiklayan degisken; algilanan fayda olmustur ve bu iliski
anlamli bulunmustur. Literatiirde bulunan bir¢ok arastirma bu sonucu desteklemistir.
(Chen ve Barnes, 2007; Davis, 1989; Davis ve dig.,1989; Hamari ve Koivisto, 2015;
Hamid ve dig., 2016; Pikkarainen ve dig., 2004; Venkatesh ve Davis, 2000; Yoo ve
dig., 2017; Garcia-Jurado ve dig., 2019; Basak ve dig., 2015). Calisanlar arasinda

oyunlagtirma platformunun faydali olacagi olgusu, kisinin satiglarini artiracagim
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iceren diisiinceden gelmektedir. Kisi is yogunlugu icerisinde bakacagi bu platformun
faydasin1 gormesi dahilinde kullanmaya niyet etmektedir. Satis alaninda c¢alisan
personeller kisilik 6zelliklerinden ve sektorel durumlarindan kaynakli olarak “havug”
mantigiyla hareket etmektedirler. Havu¢ mantig1 kisiye verilen o6dil olarak
diisiniilebilir. Satis personelleri alanlarmin getirdigi gereklilikler dogrultusunda her
zaman sat1s yaptik¢a para kazanan bir yapida bulunmaktadirlar. Bu yaklagim kullanim
niyetinin algilanan fayda agiklanma nedenine ulagmaktadir. Kisi fayda saglayacagi
sistemi kullanmak ister. Davis’in (1989) algilanan fayda igin yaptig1 ilk tanimda, yillar
icinde algilanan fayda i¢in yapilan diger tanimlar (Davis ve dig., 1989; Davis, 1993)

da bu durumu dogrular niteliktedir.

Kullanim niyetini en ¢ok etkileyen ikinci degisken siibjektif norm degiskenidir.
Subjektif normlar ve kullanim niyeti lizerine bir¢cok calisma yapilmis olup kullanim
niyetini olumlu ve 6nemli 6l¢iide etkiledigi birgok ¢alismada ortaya konmustur. ( Hung
ve dig., 2006; Hsu ve Chiu, 2004; Taylor ve Todd, 1995; Jeroen Schepers ve Martin
Wetzels, 2007; Karaali ve dig., 2011; Caligir ve dig., 2009). Subjektif norm 6zellikle
eglence odakli teknoloji kullanimlarin baskin bir etkisi bulunan bir degiskendir (Hsu
ve Lu, 2004). Bu sebeple kullanim niyetine olan etkisi sasirtict olmamustir. Ozellikle
satig alaninda ¢aligan kisilerin sosyal ortam imkanlar1 diger alanlarda ¢alisanlara gore
daha yiiksektir ve sonuglarda anlaml bir iliskiye sahip oldugu goriilmektedir. Sosyal
iliski yogunlugunun yiiksek oldugu satis alaninda kisilerin birbirinden etkilenerek bir
davranis1 gerceklestirmesi olduk¢a normaldir. Calisma siirecindeki anket kisminda
dahi kisilerin birbirini etkiledigi birebir goriilmiistiir (Demo i¢in kurulan ciimle: “Cok
eglenceli bir sey anlatiyor, sen de dinle” olmustur.) Satis calisanlarinin yeni
geligsmelere olan ilgisi sebebiyle cesitli dis kaynaklardan oyunlastirma platformu ve
getirilerini duymalar halinde kisilerin kullanim niyeti olusabilir. Subjektif normun iki
ana temeli vardir; kisiler arasi etki ve dis etkidir. Calisma ortamlarinin yeni getirdigi
ozellik olan acik ofis ile birlikte calisanlar hem es pozisyon hem de alt ve iist
pozisyondaki kisilerle daha fazla temas halindedir. Bu temas durumu kisilerde
birbirlerinden etkilenme iliskisini artirmakta ve birbirlerine olan baski ve algi
genislemektedir. (Giimiissoy, 2009). Kisilerin 6zellikle yakin temas calistigi satis
alaninda yapilan bu arastirma i¢in en etkili degiskenlerden birinin siibjektif norm

¢ikmasi sasirtict degildir. Calisanlar tizerinde bilgi teknolojileri alaninda yapilan bir
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calismada da kullanma niyetinin 6znel normlar, algilanan davranis kontrolii ve

algilanan fayda ile agiklandig1 gézlemlenmistir (Glimiissoy ve Calisir, 2009).

Toplam etkide kullanim niyetini en ¢ok etkileyen diger iki degisken ise algilanan
kullanim kolaylig1 ve algilanan yeterlilik degiskenidir. ki degiskenin de etkileme
orani1 aynidir ve iki degisken de istatiksel agidan anlamli bulunmustur. Algilanan
kullanim kolayliginin Kkullanim niyetini etkiledigi bir¢ok caligma bulunmaktadir
(Gefen ve Straub, 2000; Rodrigues ve dig., 2014; Rodrigues ve dig., 2016; Sanchez-
Mena ve dig., 2016; Mariani ve dig., 2013; Giimiissoy, 2016). Bu baglama gore su
yaklagimda bulunulabilir: anket siirecinde de gozlemlendigi iizere kisiler is akislari
icerisinde birgok farkli siire¢ ile ilgilenmektedir. Bu siirecler iginde miisteriler ile
birebir temas halinde olup satis yapacag triinle ilgilide birgok bilgi ve beceri ortaya
koymaktadir. Aktif olarak yogun ¢alisma temposu dahilinde kullanicilar yorulacaklari
veya zorlanacaklari bir iiriin kullanmayi tercih etmezler. Bir sistemin kullanimi kolay
oldugu algilandiginda, kullanicilarin bunu kabul etme niyetinin daha yiliksek olmasi
kaginilmazdir. Literatiirde 6rnekleri (Davis, 1989; Davis ve dig., 1989; Mathieson,
1991; Venkatesh, 2000) bulunan algilanan kullanim kolayliginin, algilanan fayda
tizerinden kullanim niyeti lizerine dolayli etkisi bu ¢aligmada da goriilmiis fakat degeri
diisiik cikmistir. Algilanan kullanim kolayligiyla beraber esit derecede kullanim
niyetini etkileyen bir diger degisken ise algilanan yeterliliktir. Algilanan yeterliligin
tanimindan yola c¢ikilacak olursa kisi, belirli i gorevlerini yerine getirebilmesi igin
kendisinde bilgi ve iletisim teknolojisini kullanabilir oldugunu hissetigini gostermek
ister (Lam ve Lee, 2006). Calisanlar demo siirecinde inceledikleri platformu
kullanabileceklerine inanmig ve bu platform ile kendilerini etkili hissedeceklerini
diisiinmiis olabilirler. Platformu ve kendini yeterli hissederek basar1 arzusu duymus ve

bu arzu sonucunda da kullanim niyetine etkisi ortaya ¢ikmistir.

Algilanan yeterlilikten sonra kullanim niyetini etkileyen bir diger degisken ise
oyunlastirmadir. Oyunlastirma iceren c¢alismalarda oyunlastirma faktoriiniin daha
yiiksek bir degerle bag kurmasi beklenmektedir. Literatiirde bir¢ok calismada
oyunlagtirmanin kullanim niyetine olan etkileri arastirilmistir (Herzig ve dig., 2012b;
Garcia-Jurado ve dig., 2019; Bui ve Bui, 2018; Baptista ve Oliveria, 2017; Rodrigues
ve dig., 2014; Rahi ve Ghani, 2019; Zichermann ve Linder, 2010) Benzer bir sonucla
Rodrigues ve dig. (2016) karsilasmistir. Rodrigues ve dig. (2016) oyunlastirma ve

kullanim niyeti arasinda dogrudan bir iligki oldugunu diisinmemektedirler. Etkisinin
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diisiik olmasma ragmen oyunlastirma ve kullanim niyeti arasindaki toplam bag

istatistiki agidan anlamlidur.

Algilanan kullanim kolayligina geldigimizde ise lizerindeki en giiglii etki oyunlastirma
tarafindan olusmustur. Bu iliski ile ilgili literatiirde ¢cok az ¢alisma bulunmaktadir (
Rodrigues ve dig., 2014; Garcia-Jurado ve dig., 2019) Algilanan zevk ile algilanan
kullanim kolayliginin iligkisine benzer bir iliski zaman igerisinde oyunlastirma
platformlarinda ¢cok daha fazla rastlanir hale gelecektir. Ciinkii oyunlagtirmanin
acikladig1 kapsam igerisinde birgok etki birarada bulunmaktadir ve bu etkilerden biride
zevktir. Garcia-Jurado ve dig. 2019 oyunlastirma Olgeklerini gelistirirken 2 farkli
kaynaktan aldiklar1 bilgilerle oyunlastirmay1 konsantrasyon, keyif ve zaman ¢arpimi
olarak diisiinmiislerdir. Oyunlastirma unsurlarin1 birebir goren calisanlar sistemi
kullanimi kolay olarak diisiinmiislerdir. Calisanlar kisisel gelisim gostergeleri ile giiclii
ve zayif oldugu alanlar1 gorebilir, gorevlerdeki basart durumlari, tamamlanmasi igin
kalan siire gibi detaylar1 takip edilebilir, Level ile bulunulan seviyeyi ve bir sonraki
seviyeye ulagmak i¢in neler yapmalar1 gerektigini takip edebilir, seviye gdstergesinin
tizerine tiklandiginda, seviye ge¢mek i¢in tamamlamasi gereken gorevleri ve diger
detaylar1 gorebilir. Ayrica sirket icindeki siralamalarini anlik olarak oyunlastirilmisg
satig platformundan takip edebilir. Demo i¢erisinde anlatilan tiim bu bilgiler ile birlikte
kisi aylik olarak veya haftalik olarak cekecegi satis adetlerine anlik olarak ulasip ne
kadar hangi irinde ilerlemesi gerektigini gordiigi i¢in kendi gelisimini ve ilerleyisini
planlayabilir duruma gelmektedir. Bu durumda dolayisiyla galismada algilanan
kullanim kolaylig1 degiskenini en c¢ok etkileyen deger olarak oyunlastirma

gosterilmektedir.

Algilanan faydaya toplam etkide en biiyilk oranda bulunan degisken algilanan
yeterlilik degiskenidir. Lu ve dig. (2019) yaptig1 ¢alismada da algilanan yeterlilik ve
algilanan fayda arasindaki iliskiyi desteklemektedir. Kisi platformu kullanacak
yeterliligi kendinde gordiigiinden dolay1 platformu kullanarak kendisine yarar
saglayacagin1 diistinmektedir. Kisi platformu ve kendisini yeterli gormesi ile
platformdan saglayacagi faydayr arzulamaktadir. Algilanan faydaya en ¢ok etki eden
ikinci degisken ise ise uygunluk degiskenidir. Kisiler gdsterilen oyunlastirilmis satis
platformunu isini yaparken kullanicagini diistinmektedir. Ayrica isi ile platform
arasindaki bagi kurarak iginde oyunlagtirmanin kullaniminin 6nemli olacagini ve buna

bagl olarakta sistemden fayda saglayacagini diislinmiis olabilir.
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7.1 Cikarimlar

Kullanim niyetini en ¢ok etkileyen degisken algmman fayda olarak bulunmustur.
Firmalar satis personelleri i¢in kullanacaklar1 bu oyunlastirilmis satis platformunun
fayda saglayacagi iletisimini iyi yapmalar1 hedeflerinde olmalidir. Algilanan faydaya
odaklanmak i¢in algilanan faydaya etki eden degiskenler iizerinde de ¢alisma yapmak
gerekmektedir. Algilanan faydaya en ¢ok etkileyen degiskenler algilanan yeterlilik ve
ise uygunluktur. Sirketler bu ihtiyaca yonelik kisilerin basarma duygularina hitap eden
caligmalar yapmalidir. Kullanim niyetini en ¢ok etkliyen ikinci degisken olan siibjektif
normlar i¢in de kurgulara 6nem verilmelidir. Oyunlastirma bu agsamada sadece parasal
odiille degil igsel olarakta motivasyona hitap ederek kisilerin olayin akisinda kalmasini
saglamaktadir. Kisilerin birbirleriyle olan diiello davetleri ve yarismalari dahilinde
platforma dair diisiinceleri degisecektir. Firmalar bu platformu arkadaglar arasinda
eglence gibi diistinmelerini saglayarak isi oyuna ¢evirip satis artisin1 saglayabilirler.
Burada maddi olan veya maddi olmayan motivasyon kaynaklarini i¢ dengeleri de
sarsmayacak sekilde kullandiklar1 takdirde satista oyunlastirma platformunun
avantajlarindan faydanilabilir. Bir diger onemli konu ise calisanlarin platform
tizerinden siirekli takip edilme durumuna yoneliktir. Calisanlar istenilen tiim sartlar
yerine getirilse dahi siirekli gozlemlendiklerini veya kontrol edildiklerini
hissediyorlarsa, oyunlastirma bu alanda basarili olmayabilir. Literatiirde bu konuyu
destekleyen g¢alismalar bulunmaktadir. Ayrica sadece satis alaninda c¢alisanlar i¢in
oyunlastirmayi kullanan firmalar degil, oyunlastirma firmalar1 da arastirma sonuglarini
dikkate almalidirlar. Firmalardan gelecek olan platformun kullanilmama korkusu
yukarida bahsedildigi {lizere algilanan fayda ve siibjektif norm noktalarina

odaklanildig: siirece ¢6ziime kavusacaktir.

7.2 Kisitlamalar

Satis alaninda hedefe bagli calisan personellerin oyunlastirma kullanim niyetini 6l¢en
bu ¢aligmadan buna benzer oyunlastirilmis satis platformu kullanmak isteyen firmalar
yararlanabilir. Sadece bu firmalar degil ayni zamanda oyunlastirma firmalar1 da
kullanim niyetine etki eden faktorleri oncelikleyerek ileride muhtemel yasanacak

kullanicinin katilim1 sorununa daha siire¢ baslamadan 6énlem almis olacaktir.
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Calismadaki kullanilan degiskenler diginda modele yeni degiskenler ekleyerek
kullanima devam etme niyeti veya gercek kullanim {izerinde yeni modeller
gelistirilerek aragtirmalar yapilabilir. Ayrica c¢alisma igerisinde demografik
ozelliklerin kullanim niyetine olan etkilerine deginilmemistir. Ileride yapilacak
calismalarda yag farkinin, aktif oynanan oyun adedinin ve mobildeki oyun adedinin
modelin agiklanmasina olan etkileri incelenebilir. Oyunlastirmada cinsiyet farkinin
veya yas farkinin herhangi bir etki yaratip yaratmadigi 6rneklem sayisi artirilarak
arastirilabilir. Bir diger arastirma konusu ise yapilan bu oyunlastirma platformunun
kullaniminin zorunlu olup olmama durumudur. Calisma igerisinde olmayan bir
platform anlatildig1 i¢in yanitlar demo iizerinden algilar dogrultusunda alinmistir.
Fakat ger¢ek kullanim niyetinin Olg¢iilmesi icin yapilacak olan bir calismada
oyunlastirilmis siirecin kullaniminin zorunlu olup olmamasi basli basina bir arastirma

konusudur.

Calisma Tiirkiye’de ve Istanbul’da ¢alisan satis personellerine yapilmistir. Bu sebeple
ileride bircok iilkedeki ¢alisanlardan toplanacak veriler ile iilkeler arasindaki kiiltiirel
farklarinda yaklasima dahil edilmesiyle satista oyunlastirmanin kullanim niyetine etki

eden faktorler iizerinde bir degisiklik yaratip yaratmayacagi incelenebilir.

Calismada satis alaninda c¢alisan personellerin hedefleri dogrultusunda hazirlanmig bir
oyunlagtirma platformu konu olmustur. Sektorel olarak farkli sektorler ve farkli
caligma alanlarinda bu arastirmanin yapilmasi kullanim niyetini agiklamaya dair bir
farklilik yaratabilir. Son olarak calisma anket araciligiyla toplanan verileri
icermektedir. Calisma, nitel veriler ile desteklenip literatiirde daha ayrintili sonuglar

yer almasi saglanabilir.
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EKA

Is Ortaminda Oyunlastirma

Sevgili Beyefendi / Hanimefendi,

Istanbul Teknik Universitesi-Endiistri Miihendisligi Béliimiinde IS ORTAMINDA
OYUNLASTIRMANIN KULLANIMI: TEKNOLOJI KABUL MODELI adl yiiksek

lisans projesi ytiriitilmektedir.

Bu anket, arastirmamizda ana veri toplama kaynagi olarak kullanilacaktir. Anketi
doldurmaniz i¢in 15 dakikanizi rica ediyoruz. Bu arastirma projesinin basarisi

tamamen igbirliginize baghdir.

Yardimmizin karsiliginda, size anket sonuglarinin bir Ozetini gondermekten

memnuniyet duyariz.

Tiim cevaplar kesinlikle gizli tutulacak ve bireylerin belirlenmesi miimkiin

olmayacaktir. Veriler yalnizca toplu bi¢gimde kullanilacaktir.

Demo link: https://demo.motivacraft.com/salesmot/

Isbirliginiz icin simdiden tesekkiir ederiz.

Saygilarimla,
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Sirketiniz ...........

Cinsiyet

Kadin

Erkek

Yas ........

Medeni Durum

Evli

Bekar

Egitim

Mlkokul

Lise

Yiiksekokul

Universite

Yiiksek Lisans ve tizeri
Aktif oynanan oyun adedi
Hig¢ oyun oynamiyorum
1 ile 5 arasi

5ten daha fazla

Telefonunuzda kayith oyun adedi
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Hi¢ oyun oynamiyorum
1 ile 5 aras1

5ten daha fazla

12345

Kesinlikle katiimiyorum O O O O O Kesinlikle katilyorum

Gozlenen degiskenler anket sorulari

Satiglarimu takip ettigim uygulama daha eglenceli olursa muhtemelen daha sik
kullanirim

Satiglarimi takip ettigim uygulama {izerinden bana puan,ddiil ve benzeri
hediyeler verilirse muhtemelen daha sik kullanirim

Satiglarimi takip ettigim uygulama daha eglenceli olursa diger satis
danismanlarina da tavsiye ederdim

Satis yapmaktan ve satis benzeri oyunlar oynamaktan keyif aliyorum

Basarili olmaktan ve liderliklere meydan okumaktan zevk alirim

Isimde oyunlastirmanin kullaninu &nemli olacaktir
Isimi oyunlagtirma ile yaparsam isimi kolaylastiracagimi diisiiniiyorum

Isimde oyunlastirma kullanilabilir

Satiglarimi takip ettigim platformun oyunlastirma ile kullanilmasi konusunda
yapilan demo beklenenden daha iyi ¢ikti

Oyunlastirmanin zamanla satig performansima beklenenden daha fazla destek
olacagim diisiiniiyorum

Genel olarak, oyunlastirmayi satis platformu iginde kullanma fikri tahmin
ettigimden daha iyi ¢ikt1

Sistemin ¢aligmasi sirasinda uyarilar ve yonlendirmeler belirli ve anlasilir

Sistem tizerinden fazla diisiinmeden hareket edebiliyorum

Sistemi kolay kullanabiliyorum

Sistemin satig yapmamu ve satiglarimi kontrol etmemi kolaylastiracagini
diisiiniiyorum.

Oyunlagtirma platformunu kullanmak, islerimi daha hizli gergeklestirmemi
saglayacak.

Oyunlagtirma platformunu kullanmak, isimde performansimi arttirmami
saglayacak.

Oyunlastirma platformunu kullanmak isimde verimliligimi artirmam
saglayacak.

102



Oyunlastirma platformunu kullanmak, isimde etkinligimi arttirmami
saglayacak.

Oyunlagtirma platformunu kullanmak isimi kolaylastiracak.

Oyunlagtirma platformunu kullanmak igimde ¢ok faydali olacak

Benim i¢in dnemli olan insanlar (is arkadaslarim ve yoneticilerim)
oyunlagtirmayi1 kullanimimi destekler

Davranisimu etkileyen insanlar, oyunlastirmay1 kullanmami isterler.

Fikirlerine deger verdigim insanlar oyunlastirma platformunu tercih ederler

Oyunlagtirma sistemine girebildigimi varsayarsak kullanmay1 hedefliyorum.

Oyunlastirma sistemine girebildigim takdirde onu kullanacagimi tahmin
ediyorum

Oyunlagtirma sistemine erigebilirsem, miimkiin oldugunca kullanmak istiyorum

Fikirlerine deger verdigim insanlar oyunlastirma platformunu tercih ederler
Oyunlastirma sistemine girebildigimi varsayarsak kullanmay1 hedefliyorum.
Oyunlastirma sistemine girebildigim takdirde onu kullanacagimi tahmin ediyorum.

Oyunlastirma sistemine erisebilirsem, miimkiin oldugunca kullanmak istiyorum
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Ad-Soyad : Nilay Ay

Dogum Tarihi ve Yeri : 29.11.1990 Manisa

E-posta > nilayacat@hotmail.com

OGRENIM DURUMU:

« Lisans : 2013, Dogus Universitesi, Miihendislik Fakiiltesi, Endiistri
Miihendisligi Bolimii

MESLEKI DENEYIM VE ODULLER:

e 2014-2015 yillar1 arasinda Yordam Yo6netim Danismanliginda Proje Miihendisi.

e 2015-2017 yillar1 arasinda Bitek Verimlilik Céziimleri igerisinde intertech ve
Denizbank’a Veri Madenciligi Uzmani olarak danismanlik

e 2017-halen Kogfinans Veri Analisti
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