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OZET

ISLETMELERDE EGiTiM UYGULAMALARINDA DiJiTAL VE DiJiTAL
OLMAYAN OYUNLASTIRMANIN EGIiTiM ETKINLiGIiNE ETKISi:
OTOMOTIV SEKTORUNDE DENEYSEL BiR ARASTIRMA

Ekin Irfanh
Doktora Tezi
Isletme Anabilim Dal1
Isletme Doktora Programi
Danmigman: Dr. Ogr. Uyesi Miirside Ozgeldi
Maltepe Universitesi Lisansiistii Egitim Enstitiisii, 2025

Bu ¢aligma, dijital ve dijital olmayan oyunlastirmanin insan kaynaklari uygulamalarindan
egitim etkinligi {izerindeki etkisini bir deney tasarimi yoluyla karsilastirmayi
hedeflemektedir. Arastirma, insan kaynaklar1t egitimi uygulamalarinda dijital
oyunlastirma yontemlerinin kullaniminin dijital olmayan oyunlastirma yontemlerine
kiyasla daha etkin sonuglar ortaya koydugu iddiasindadir. Bu iddianin test edilebilmesi
amaciyla bir deney protokolii ¢ercevesinde farkli gruplarda dijital olan ve olmayan
oyunlagtirma yontemlerinin kullanildigi insan kaynaklari egitimleri diizenlenmis ve
sonuglar karsilastirilmistir. Arastirmanin katilimcilarimi Tirkiye’nin 6nde gelen bir
otomotiv firmasinin 6nde gelen bir markasmin servis danigsmanlari olusturmaktadir.
Firmanin yurt ¢apindaki ¢esitli subelerinde ¢aligmakta olan 80 servis danigmani rassal
olarak dort gruba ayrilmis ve belli bir egitim gruplardan ikisine dijital, ikisine de dijital
olmayan oyunlastirma kullanilarak verilmis ve sonuglar Kirkpartrick (1994) modeli esas
alimarak memnuniyet, 6grenme, davranis ve sonuglar olmak {lizere dort diizeyde
karsilagtirilmistir.  Arastirma bulgulari; dijital oyunlastirma ve dijital olmayan
oyunlastirma yontemlerinin katilimcilarin memnuniyet, 6grenme diizeyleri ve uygulama
sonuglar1 agisindan bir farklilik yaratmadigimmi gostermistir. Davranis konusunda ise
Olciilen li¢ boyutun ikisinde yine bir farklilhik gézlenmemis, tek bir boyutta ise dijital

olmayan oyunlastirma lehinde sonuglara ulagilmistir.

Anahtar Soézciikler: Oyunlastirma, Insan Kaynaklar1 Egitimi, Egitim Etkinligi, Dijital

Oyunlastirma, Dijital Olmayan Oyunlastirma
\Y



ABSTRACT

THE EFFECT OF DIGITAL AND NON-DIGITAL GAMIFICATION ON
TRAINING EFFECTIVENESS IN BUSINESS EDUCATION PRACTICES: AN
EXPERIMENT IN THE AUTOMOTIVE INDUSTRY

Ekin Irfanli
Phd Thesis
Business Administration
Business Administration Phd Programme
Thesis Advisor: Lecturer Dr. Miirside Ozgeldi
Maltepe University Graduate School, 2025

This study aims to compare the effects of digital and non-digital gamification on human
resources practices, specifically in training activities, through an experimental design.
The research claims that the use of digital gamification methods in human resources
training applications yields more effective results compared to non-digital gamification
methods. To test this claim, human resources training programs using both digital and
non-digital gamification methods were conducted for different groups, and the results
were compared. The participants of the study were service advisors from a leading brand
of a prominent automotive company in Turkey. A total of 80 service advisors working at
various branches of the company across the country were randomly divided into four
groups. Two of these groups received training with digital gamification methods, and two
with non-digital gamification methods. The results were compared using the Kirkpatrick
(1994) model, considering four levels: satisfaction, learning, behavior, and outcomes. The
research findings showed that there was no significant difference between digital
gamification and non-digital gamification methods in terms of participants' satisfaction,
learning levels, and application outcomes. However, regarding behavior, no difference
was observed in two of the three measured dimensions, while results were in favor of

non-digital gamification in one dimension.

Keywords: Gamification, Business Education Practices, Training Effectiveness, Digital

Gamification, Nondigital Gamification
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1.GIRIS
1.1. Problem

Isletmelerde egitim ve gelistirme fonksiyonu; calisanlarin sorun ¢dzme, karar verme, yeni
durumlara uyum saglama, isletme politikalarini anlama ve kavrama yeteneklerinin
gelistirilmesi ile ilgili yapilan caligmalarin tiimiinden olusmaktadir. Egitim fonksiyonu
calisanlarin kigisel ve mesleki anlamda gelisimlerine katkida bulunmasinin yaninda,
kurumlarm verimliliginin arttirtlmasi anlaminda da faydali olan uzun soluklu bir siireg
olarak goriilmektedir (Aldemir, Budak, ve Ataol, 2004). Egitim degerlendirmesi
kapsamli, sistematik ve dinamik bir siire¢ olup, egitim programinin etkililigi konusunda
ortak bir gorlis olusturmayr ve programin degerini belirlemeyi amaglar. Bu
degerlendirme, ayni zamanda egitim stratejilerinin gelistirilmesine temel olusturmanin
yani sira, egitim programlarinin iyilestirilmesi, katilimer performansinin dl¢iilmesi ve
egitim siirecinin kurum iizerindeki katkisinin artirilmasi gibi konularda 6nemli bir yere

sahiptir (Eviren, 2018, s. 15).

Teknolojinin ¢ok hizli gelismesiyle beraber X, Y ve Z olarak adlandirilan nesiller
arasindaki farkliliklar 6zellikle bilim ve teknolojiyi kullanim anlaminda ciddi anlamda
yenilikleri de beraberinde getirmektedir. Ornegin Z nesli 6grencileri teknolojik cihazlarin
en gelismis oldugu donemde diinyaya gozlerini agmis olup; bilgisayar, cep telefonlari,
internet, sosyal medya gibi araglari etkin bir sekilde kullanirken 6gretmenler ise uzaktan
egitim yontemlerini kullanmiglardir. X ve Y nesli ise dogum yili itibariyle bu
gelismelerden daha sonra haberdar olmus ve sonradan ayak uydurmaya ¢alismak zorunda
kalmistir (Zabel, 1999). Dijital gogmenler olarak ifade edilen 6gretmenler, dijital yerli
olarak adlandirilan ogrencilerinin bilgisayar oyunlarma asir1 baghiliklar1 sebebiyle
derslere odaklanamamalarindan sikayet etmislerdir. Aslinda bu 6grenciler odaklanma
problemi degil, sadece dijital araglar ile uyarilmaya aligkin olmalar1 sebebiyle dis
uyaranlar arasinda olan basili araglarin onlarin dikkatini ¢ekememesi durumunu
yasamaktadirlar. Ancak yasadigimiz ¢agda 6gretmenlerin de teknolojiyi kullanmaya
kendilerini adapte edebilmeleri bu sayede Ogrencileri ile empati kurmay1 basarmalari

gerekmektedir. Isletmelerin egitim calismalarinin verimli bir sekilde gerceklesmesi ve
1



egitime katilanlarin egitime odaklanabilmesi i¢in oyunlastirma bir ¢oziim olarak

goriilmeye baglamistir (Prensky, 2001).

Oyunlastirma; oyun unsurlarinin hikaye igerisinde kurgu yaratarak diistinmenin ve oyun
bilesenlerinin, insanlarin katilim yoniinde motivasyonlarin1 saglamak ve 6grenmelerine
yardimci olmak i¢in oyunsal olmayan bir durumda kullanilmasi anlamina gelmektedir

(Kapp, 2014).

Oyunlastirma ve 6grenme arasindaki iliski incelendiginde; oyunlastirmanin sihirli bir
degnek olmadigr ancak iyi niteliklere sahip bir 6grenme siirecinin degisimine aracilik
edecegi belirtilmistir (Glover, 2013). Egitim sektoriiniin kiiresel olarak yasanan salgindan
ciddi anlamda etkilendigini diislinlirsek; egitimlerin ¢ogunun online olarak yiiriitiilmek
zorunda kaldigini bu sebeple egitimcilerin bu duruma uyum saglamasi ve yeni yontemler
bulma gerekliligini beraberinde getirmistir. Sonug olarak mikro 6grenme ydntemleri ve
stratejilerinin yani sira oyunlastirma araglari da kesfedilmistir (Torresan ve Hinterhuber,
2023).

Ogrenmeyi dlgmek igin pek ok yontem olsa da dgrenme ile ilgili en bilinen fikirlerden
biri; 0grencilerin egitmenin yaptiklart yerine aktif bir sekilde derse katilarak kendi
deneyimledikleriyle 6grenmesi olmustur (Gagne, 2002). Ogrenmenin gerceklesmesinde
en kritik faktér motivasyondur. Ogrenme motivasyonu, bireyin 6grenme siirecini anlaml,
degerli ve faydali bulmasi olarak tanimlanir. Buna karsin, motivasyon eksikligi genellikle
ders ¢caligmaktan kaginmaya ve egitimle ilgisi olmayan etkinliklere yonelmeye yol agar.
(Akbaba, 2006). Bu sebeple egitimciler 6grenenin ilgisini ¢ekme, ders sonu basari
diizeylerini arttirma ve 6grenme ortamina bagliliklarini saglamakta zorluk ¢ekmektedir.
Tim bu yasanan zorluklar ve problemlerin ¢oziimiinde oyunlastirma bir ara¢ olarak

kullanilmaktadir (De Marcos, Dominguez, Saenz de, ve Pages, 2014).

Bu arastirmada dijital olmayan oyunlastirma ile dijital oyunlastirmanin egitim etkinligi
tizerindeki etkilerinin farklilasabilecegi varsayimindan yola ¢ikilarak hangi yontemin
daha etkin oldugu ortaya koyulmaya calisilacak olup, isletmelerde egitim uygulamalari
i¢in onerilerde bulunulacaktir. Ilgili yazinda egitim etkinliginin degerlendirilmesinde
faydalanilan birgok modelde memnuniyet, 6grenme, davranis diizeyleri dl¢iimlenmekte
olup genellikle sonuclar seviyesinin Ol¢limiiniin de zor olmasi sebebiyle yer

2



verilmemistir. Bu c¢alismada farkli olarak Kirkpatrick (1996) egitim degerlendirme

Olceginin sonuglar seviyesi de kullanilacaktir.

Bu amagla yapilan ¢alismada giris boliimii sonrasinda sirasiyla Genel Bilgiler, Y ontem,
Bulgular ve Tartisma, Sonu¢ ve Oneriler boliimleri yer alacaktir. Genel Bilgiler
bolimiinde c¢aligmanin bagimli degiskeni olan “Egitim Etkinligi” ve Ol¢iimiinde
kullanilan modeller, bagimsiz degisken olan “Oyunlastirma”, dijital ve dijital olmayan
oyunlastirma yontemleri ve isletmelerde kullanim alanlar1 incelenecektir. Yontem
boliimiinde ise arastirma modeli, ¢alisma grubu, arastirmanin veri toplama araglari,
verilerin toplanmasi ve verilerin ¢dziimlenmesi hakkindaki bilgilere yer verilecektir.
Calismadan elde edilen bulgular ve bu bulgularin tartigilmasit Bulgular ve Tartisma
boliimiinde sunulacaktir. Sonug¢ ve Oneriler boliimiinde ise ¢alismadan elde edilen

sonuclar ve oneriler ele alinacaktir.
1.2. Amag¢

Bu arastirma ile dijital ve dijital olmayan oyunlastirmadan hangisinin isletmelerde egitim
etkinligi iizerinde daha etkin oldugunun bir deney tasarimi yoluyla karsilastiriimasi

hedeflenmektedir. Arastirmada asagidaki sorulara cevap aranacaktir:

1. Dijital ve dijital olmayan oyunlastirma yontemlerinin uygulandigr egitimlere
katilanlarin egitim sonrast memnuniyet seviyelerinde farklilik var midir?
2. Dijital ve dijital olmayan oyunlastirma yoOntemlerinin uygulandigi egitimlere
katilanlarin egitim sonras1 6grenme seviyelerinde farklilik var midir?
a. Dijital ve dijital olmayan oyunlastirma yontemlerinin uygulandigi egitimlere
katilanlarin egitim sonras1 6grenme hedeflerinde farklilik var midir?
b. Dijital ve dijital olmayan oyunlagtirma yontemlerinin uygulandig egitimlere

katilanlarin egitim sonras1 bilgi seviyelerinde farklilik var midir?

3. Dijital ve dijital olmayan oyunlastirma yontemlerinin uygulandigi egitimlere

katilanlarin 6grenilenleri uygulamaya ge¢irme oraninda farklilik var midir?

a. Dijital ve dijital olmayan oyunlastirma yontemlerinin uygulandigi

egitimlere katilanlarin 6grenilenleri uygulamaya egiliminde farklilik var midir?



b. Dijital ve dijital olmayan oyunlastirma yontemlerinin uygulandigi
egitimlere katilanlarin 6grenilenleri uygulama diizeyinde farklilik var midir?
c. Dijital ve dijital olmayan oyunlastirma yontemlerinin uygulandigi egitimlere

katilanlarin 6grenilenleri kullanma sikliginda farklilik var midir?

4. Dijital ve dijital olmayan oyunlagtirma yontemlerinin uygulandigi egitimlere

katilanlarin ¢alisan performansinda farklilik var midir?
1.3. Onem

Arastirma sorularimiza bulunan cevaplar dogrultusunda oyunlastirma yontemlerinin
varlig1 konusunda farkindalik yaratilacak ve egitimcilerin bunlar1 kullanmalar1 yoniinde
onerilerde bulunulacaktir. Egitimde dijital olan ve dijital olmayan oyunlastirma
Ogelerinin kullaniminin egitim etkinligi ile iliskisine istinaden egitim konusu, egitime
katilanlarin yasi1 ve mesleki alanina gore dikkat ¢ekebilecek oyunlastirma dinamikleri,
mekanikleri ve 6gelerinin varligina dikkat ¢ekilecektir. Oyunlastirmada dijital olan ve
dijital olmayan yontemlerden hangisinin daha etkili oldugu tespit edilerek; hedef kitleye
uygun yoOntemle egitim yapmanin Onemi ortaya koyulacaktir. Ayni zamanda
katilimcilarin egitim Oncesi bilgi diizeylerinin egitim sonunda degisebilecegi dngoriilerek

bu degisikliklerin dijital ve dijital olmayan oyunlastirma yontemi ile iliskisi sinanacaktir.

Egitim etkinligi 6lgeginin memnuniyet, 6grenme, davranis ve sonuglar seviyelerinin
tamami kullanilarak bu seviyeler 6zelinde dijital ve dijital olmayan gruplara gore farklilik
gosterip gdstermedigi tespit edilecektir. lgili yazinda galismanin benzeri yok denecek
diizeyde olup, sadece oyunlastirmanin egitim iizerindeki etkileri ile sinirli kalmistir.
Dijjital araglarin yogun olarak kullanildigir bu donemde dijital olmayan aracglara da yer
verilerek oyunlastirma saglanmasinin etkileri farkli gruplar tizerinden degerlendirilecek

olup, literatiire farkl1 bir bakis agis1 saglamasi1 beklenmektedir.
1.4.Varsayimlar

Bu aragtirmada, asagidaki varsayimlardan hareket edilecektir:



1. Egitimde oyunlagtirmanin, dijital olsun veya olmasin, egitim etkinligini arttirdig1
literatiirde yapilan caligmalarla desteklenmis olup bu arastirmada da arttiracagi
varsayilmaktadir.

2. Calisma Gruplari katilimci sayilariin yirmi kisiden fazla olmasinin egitim yapmay1
zorlastiracagi varsayimiyla bu gruplarinin katilimer sayis1 yirmi tutulacak olup, grup

say1st dort olacaktir.

1.5. Simirhiklar
Bu aragtirmada asagidaki sinirliklar bulunmaktadir:

1. Arastirma, deneysel bir ¢alisma olmasi sebebiyle veri toplama kolayligi olan 6nde
gelen otomotiv kuruluslarindan birinde gergeklesmistir. Tek bir firmada bu
caligmanin yapiliyor olmasi arastirmanin sinirligi olarak kabul edilebilir.

2. Arastirmada; otomotiv sektoriiniin onde gelen sirketlerinden Dbirinde Servis
danigmanlaria yonelik uygulanan marka “Aksesuar Satisinda Basar1” egitim konusu

ile sinirhdir.
3. Egitim konusu teknik olmayan egitim konular1 arasindan se¢ilmistir.

4. Calisma gruplarmin kendi iglerinde benzer pozisyonda calisanlar1 kapsamasi
sebebiyle teknik olmayan egitimleri agirlikli olarak alan servis danismanlarindan
olusmaktadir.

5. Calisma gruplari, egitimlerin maksimum yirmi katilimcidan fazla i¢ermesinin egitim

verimliligini olumsuz etkileyecegi diisiiniildiigiinden bu sayi ile sinirhdir.

1.6. Tanimlar

Egitim Etkinligi: Egitim etkinligi ayn1 zamanda bir egitim programinin katilimeilarin
kisisel performanslar1 iizerindeki etkileri ile beraber calistiklart birime veya kurum
performansina etkileri hakkinda da bilgi toplama ve bu bilgiler 15181inda egitime iliskin

iyilestirmelerin yapilmasi amaciyla durum degerlendirme siirecidir (Kragier, 2002).

Oyunlastirma: Oyun dis1 unsurlarda oyun tasarim o6gelerinin kullanimi oyunlastirma

olarak tanimlanmaktadir (Deterding, Dan, Rilla, ve Lennart, 2011).



2.GENEL BIiLGILER

2.1. Isletmelerde Egitim

Egitim bireyin; fiziksel, zihinsel ve gelenekleri ile uyumlu yeteneklerini gelistirme eylemi
olarak tanimlanmakta ayn1 zamanda bireyin toplumun kurallarini 68renmesi ve
uygulamasi olarak da nitelendirilmektedir. Baska bir ifadeyle egitim, bireyin gelisimini
ve olgunlagmasini desteklemek amaciyla tiim ara¢ ve yontemlerin etkili bir sekilde
kullanilmas: siirecidir (Aydin, 2000). Egitim kavraminin farkli tanimlar1 olsa da onu;
davranig degistirme veya davranisi bastan olusturma siireci ve hedefi bu olan aktivitelerin
tamamu olarak nitelendirebiliriz. Bu siirecteki 6n cabalar ise 6gretim olarak tanimlanir

(Basaran, 1994).

llgili yazinda, egitimle ilgili iki temel yaklasim ortaya ¢ikmaktadir: Ilki sosyolojik
yaklagim olup egitimi, yetiskinler tarafindan ¢ocuklara ve genglere aktarilan bir siireg
olarak goriir ve bu siire¢, gegmisin gelenek ve fikirlerini yeni nesillere aktararak onlarin
topluma daha iyi uyum saglamalarini amaglar. ikinci yaklasim olan psikolojik yaklasima
gore egitim, bireyin yeteneklerini en {ist seviyeye ¢ikararak gelecekte basarili bireyler
yetistirmeye yonelik bir siire¢ olarak goriilmektedir (Ergiin, 1987). Egitim, insanin
kalitimi geregi getirdigi temel ihtiyaglarini ve yeteneklerini kendi sinirlari iginde en tist

diizeye kadar gelistirebilmektedir (Giil, 2004).

Egitim siirecini tamamlayan bireyin davranislarinda bir degisim olmasi beklenmektedir.
Tim bu degisimler gerceklesirken sosyal ve kiiltiirel olgular ile bireysel olgulara iliskin
tim degiskenlerin birbiri ile etkilesim halinde olmalari, etkilesim sonunda ise kisinin
hedefleri, bilgi diizeyi, davranmislari, idealleri ve ahlak anlayisinin degismesi
beklenmektedir (Varis, 1991). Egitim, 6grencilerin kisiligini sekillendiren, onlar1 hayata
bir yetiskin olarak hazirlayan ve gerekli bilgi, yetenek, tutum ve davranislari

kazanmalarini saglayan bir siirectir (Tezcan, 1997).

Egitim hem istenilen amaca yonelik hem de bir siire¢ icerisinde adim adim ve zamanla
gerceklesir. Diger bir ifadeyle egitimin kimligini olusturan durumlardan ilki, egitimin

egitilen bireyde davranis olusturma hedefiyle yola ¢ikilan bir siire¢ olmasidir. ikincisi
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insanin bir davranis1 ancak yasayarak 6grenebildigi ve igsellestirebildigidir. Uciinciisii,
egitilenlerde hedeflenen davranis degisikliginin egitimin amaclarma uygun olmasi
gerektigidir. Son olarak tiim bunlarin sistematik bir sekilde planlanmis bir siireg

dogrultusunda gergeklestirilmesi nem tasimaktadir (Ozgelik ve dig., 2015).

Egitim, bireyleri ¢evresel degisikliklere uyum saglayabilecek ve ayni zamanda istenilen
dontigsiimleri gergeklestirebilecek kapasiteye kavusturan tek aragtir. Bir organizasyonun
belirlenen hedeflere ulasabilmesi icin ¢alisanlarin en st diizeyde &grenme
gerceklestirmeleri sarttir; bu da organizasyonun genel performansini, yani bireyin isini en
etkili ve verimli bir sekilde yerine getirebilme yetenegini artirir. Egitimin temel amaci
olan organizasyon performansi, sirketin karlilig1, i¢ ve dig miisteri memnuniyeti ile tiretim
kalitesi arasinda dogru oranti olmasi sebebiyle c¢alisanlara sunulan egitimlerin
organizasyonun karliligina, miisteri memnuniyetine ve iriin/hizmet kalitesine olumlu
katkilar saglamasi beklenir. Bu sebeple isletmelerde egitime 6nem verilerek bu katkilarin
saglanmasi hedeflenir. Organizasyonlarda artik daha bilgili, yetenekli, degisime uyum

saglayan, yaratic1 ve iyi egitilmis is gorenlere ihtiya¢ duyulmaktadir (Ozgelik, 2015).

Isletmelerde egitim uygulamalarinda egitimi bireysel ve orgiitsel olarak iki farkli yénden
ele almak miimkiindiir. Bireysel agidan bakildiginda egitim, amaclara ulagsma basarisini
arttirmaya yonelik, is gorenlerin davranis, bilgi, yetenek ve motivasyonlarini degistirme
ve gelistirme siirecidir. Orgiitsel agidan ise egitim, orgiitiin etkinlik ve verimlilik
acisindan mevcut performansini gelistirmeyi amaglayan yonetim araglariin tiimiiniin
kullanilmasidir (Yiiksel, 2000). insan Kaynaklarinda egitim ve gelistirme fonksiyonu; is
gorenlerin sorun ¢Ozme, karar verme, yeni durumlara uyum saglama, isletme
politikalarin1 anlama ve kavrama yeteneklerinin gelistirilmesi ile ilgili yapilan
calismalarin tiimiinden olusmaktadir. Is gorenlerin kisisel ve mesleki anlamda
gelisimlerine katkida bulunmasinin yaninda egitim fonksiyonu, kurumlarin verimliliginin

arttirtlmasi anlaminda da faydali olmaktadir (Aldemir, Budak, ve Ataol, 2004).

Isletmelerde egitim programlarinin kurumlar, ¢alisanlar ve grup ici ya da gruplararasi
iligkiler agisindan sagladigi1 pek cok fayda bulunmaktadir. Kurum agisindan, bu faaliyetler
tim kademelerde ise yonelik bilgi ve becerilerin artmasini, ¢alisanlarin Orgiitiin

hedeflerini anlamasini ve benimsemesini, kurum ici seffaflik ve giivenin saglanmasini,



hiyerarsik iliskilerin giliglenmesini, oOrgiitsel gelisimin desteklenmesini, moral ve
motivasyonun ylikseltilmesini, gelecege yonelik bilgi birikiminin olusturulmasini, karar
alma ve problem ¢dzme siire¢lerinin etkinlesmesini, kurumsal politikalarin netlesmesini,
yoneticilerin liderlik becerilerinin ve c¢alisanlarin kuruma baghiliginin artmasini,
verimlilik ile is kalitesinin yiikselmesini ve sorumluluk bilincinin gelismesini
saglamaktadir (Bayraktaroglu, 2008). Caligsanlar acisindan ise bu programlar, daha etkin
karar verme, bireysel basar1 ve sorumluluk alma konusunda tesvik edici olmakta,
ozgiivenlerini artirmakta ve stresle basa c¢ikmalarma yardimei olmaktadir (Ozgelik,
2015). Ayrica, ¢alisanlar arasindaki iletisimi giiglendirerek, ise yeni baslayanlarin, yer
degistirenlerin veya terfi sonucu farkli gorevlere atananlarin uyum siirecini
desteklemekte, yonetimin politika ve uygulamalarim1 aktararak moralin yiikselmesine
katki saglamakta, grup i¢i sadakati artirmakta, 6grenme icin gerekli altyapiy1 olusturmada
ve genel olarak kurum ¢alisma kosullarinin iyilestirilmesinde 6nemli rol oynamaktadir

(Simsek ve Oge, 2007).

Calisanlarin egitimleri igin belirlenen hedefler agik¢a 6lgiilebilir ve spesifik olmalidir.
Egitimin ana hedeflerinden biri egitim alacaklarin bu siire zarfinda alacagi bilgiler
konusunda tam anlamiyla giiven duymalarin1 saglamaktir. Hedefler ve degerlendirme
kriterleri, gelecekle ilgili kurumun aldig1 bazi1 6nemli kararlari, bu kararlarin kapsadigi
bilgileri yansitiyor olmalidir. Bu degerli bilgileri elde etmek i¢in gergeklesecek egitim
maliyetleri ise egitimin beklenen yararini agtigi zaman anlamsiz olmaktadir. Ayrica
hedefler i¢in bir siire verilmeli ve egitim sonunda da ne kadarina ulasildigi takip
edilmelidir. Egitimin ¢alisanlar {izerindeki etkisinin siiphesiz ¢ok kisa bir siire sonra
ortaya ¢ikmasini beklemek egitimin yoneticiler tarafindan tam anlasilamadigini gosterir.
Egitim uzun soluklu bir siire¢ olup, etkisini zamanla gérmeyi sabirla beklemek gerekir
(Ibicioglu, 2006). Tiim bu amaglar dogrultusunda gerceklesen egitimlerin etKisinin

goriilmesi konusunda egitim etkinligi 6l¢iilmesinden faydalanilmaktadir.
2.1.1. Egitim Etkinligi

Egitim etkinligi aynm1 zamanda bir egitim programimin katilimcilarin kisisel
performanslar1 iizerindeki etkileri ile beraber calistiklar1 birime veya kurum

performansina etkileri hakkinda da bilgi toplama ve bu bilgiler 1s181nda egitime iliskin



iyilestirmelerin yapilmasi amaciyla durum degerlendirme siirecidir (Kragier, 2002).
Egitim etkinliginin 6l¢iilmesi, bir egitim programi sonrasinda egitim oncesi belirlenen
o0grenme hedeflerinin ne kadar ulasildiginin ve bu durumun is basarisini arttirip
arttirmadiginin belirlenmesi ve egitim etkinligi ile ilgili bir degerlendirme yapilabilmesi

i¢in yiiriitiilen sistemli bir arastirma ve veri toplama stirecidir (Pulley, 1994).

Egitim ¢aligsmalarinin tam olarak degerlendirilmesi i¢in asagidaki dort temel soruya yanit

aranmalidir (Eviren, 2018):

— Egitim sonrasinda ise doniildiigiinde herhangi bir degisiklik gézlemlenmis midir?

— Eger degisiklik varsa, bu degisikligin nedeni gercekten egitim midir?

— Egitim sonrast ortaya ¢ikan bu degisim, kurumun hedeflerine ulagsmasina olumlu katki
saglamakta midir?

— Aym egitim programi farkli bireylere uygulandiginda benzer sonuglar elde

edilebilmekte midir?

Ozetle, egitim degerlendirmesi kapsamli, sistematik ve dinamik bir siirectir; bu siireg,
egitim programinin etkililigi konusunda ortak bir goriis olusturmayi ve programin
degerini belirlemeyi amaclar. Bu degerlendirme, ayni zamanda egitim stratejilerinin
gelistirilmesine temel olusturmanin yani sira, egitim programlarinin iyilestirilmesi,
katilimc1r performansinin dlciilmesi ve egitim siirecinin kurum {izerindeki katkisinin

artirilmasi gibi gorevleri de kapsamaktadir (Eviren, 2018, s. 15).

2.1.2. Egitim Etkinliginin Ol¢iilmesinde Kullanilan Modeller

19

Aragtirmanin bagimli degiskeni olan “Egitim Etkinligi”nin ol¢iilmesinde kullanilan

bir¢ok model vardir. Bunlar:

— Kaufman’in Bes Diizeyde Olgme Yaklasimi (Kaufman ve Unger, 2004)

— Baglam - Girdi - Tepki - Cikt1 Modeli (CIRO: Context - Input - Reaction - Output)
(Philipps, 1997)

— Baglam - Girdi - Uriin — Siireg Modeli (CIPP: Context - Input - Product - Process)
(Stufflebeam, 2004)



— Philipps’in Bes Asamali Yatinm Karliligi Modeli (ROI: Return on Investment)
(Philipps, 1997)
— Kirkpatrick Egitim Etkinligi Modeli (Kirkpatrick, 1996)

olup detayl agiklamalarina sirasiyla agsagida yer alan basliklar altinda yer verilmistir.
2.1.2.1. Kaufman’in Bes Diizeyde Ol¢me Yaklasim

Kaufman (Watkins ve Kaufman, 1998), arastirmada kullanilan Kirkpatrick modelini
farklilagtirarak egitim etkinliginin 6l¢timii i¢in bes diizeyli bir model 6nermistir. Bu
modelin farklilig1, egitim etkinligi faaliyetlerinin organizasyon sinirlari digindaki topluma
ve miisterilere etkilerinin 6l¢iilmesini de degerlendirme igerisine dahil etmis olmasidir.
Bunun i¢in Kaufman, Kirkpatrick modelinin egitim sonrast ol¢limlenmesi zor olarak
goriilen sonuglar seviyesini modelin eksik yonii olarak gormiis, bu sebeple memnuniyet
seviyesini0 daha da detaylandirarak bir alt basamak eklemistir. Bu alt basamakta egitim
icin gerekli insan, finansal ve fiziksel kaynaklarin elde edilebilirligi ve kalitesinin de

Ol¢iilmesi yer almaktadir. Tablo 1’de Kaufman modelinin adimlar1 6zetlenmistir:

Tablo 1. Kaufman’m Bes Diizeyde Egitim Etkinligini Olgme Yaklasimi (Kaufman,
Keller, ve Watkins, 1995)

Diizey | Degerlendirme Amac
1a Olanak saglamak Ills.all.'ﬁllflllvl:sal \r? t;znls_.sel kaynak girdilerinin elde
= edilebilirlig ve kalitesi
r Kullamlan véntemlerin. araglarin ve siire¢lerin kabul
1b Tepki g ere ae i T ;
edilebilirligi ve etkinligi
Bireysel veya kiiciik gruplarin becerikliligi ve
2 Elde etme. alma L Y UK STUpTe =
tistiinlitkleri
Isletme icinde bireysel veya kiiciik gruplarm kullaninu
3 Uygulama P A
= beceriklilig ve tistiinliikler:
4 Isletme ciktilar Isletme katkilarmin ¢iktilart ve sonuglar
5 Toplumsal sonuglar | Toplumun ve miisterilerin cevabi, sonug¢lan ve ¢iktilar

Kaufman modelinin 6nemli bir baska 6zelligi de toplumun ve miisterilerin tepkilerine de
yer vermis olmasidir. Kaufman modeli; sadece egitimi alan ve egitimi verenlerin degil
hizmet verdigimiz miisterilerin, kurumlarin is ortaklarinin, toplumun ve miisterilerin

egitim etkinligi degerlendirme siirecine dahil edilerek egitim etkinligi o6lgme
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faaliyetlerinin isletme digina tasmasi gerekliligini vurgulamistir (Kaufman ve Unger,
2004).
2.1.2.2 Baglam - Girdi - Tepki - Cikti Modeli (CIRO: Context - Input- Reaction -
Output)

Baglam - Girdi - Tepki - Cikt1 Modeli; degerlendirmeyi daha genis bir perspektiften ele
alan ve dort asamadan olusan bir modeldir ve her asamanin bas harflerinin birlesimiyle
adlandirilmistir. Modelin asamalarindan ilki; egitim kapsaminin analiz edilmesi olup
ihtiyag analiziyle ilgili calismalar1 icermektedir. ikinci asama olan girdilerin
degerlendirilmesi; bu girdilerle ilgili bilgi edinilmesi, alternatiflerin degerlendirilmesi ve
son olarak tasarimda kullanilan girdilerin ne kadar etkin olup olmadiginin
degerlendirilmesini igermektedir. Ugiincii asama, katilimcilarin  memnuniyetine
odaklanarak egitim programindaki faaliyetlerin gelistirilmesi amaciyla geribildirim
alinmasini igerir. Son agamada ise "¢iktilarin degerlendirilmesi" yer alir; bu asamada,
egitimin kisa ve uzun vadede beklenen hedeflere ne Olglide ulastigi degerlendirilir
(Philipps, 1997).

2.1.2.3 Baglam - Girdi - Uriin - Siire¢ Modeli (CIPP: Context - Input - Product -

Process

Bu model, yaygin olarak kullanilan dort asamadan olusan, sistemlerin, kurumlarin, {irtin
ve hizmetlerin, ¢alisanlarin, programlarin ve yiiriitiilen projelerin degerlendirilmesinde
kullanilan bir egitim etkinligi 6l¢iim modeli olarak nitelendirilir (Galvin, 1983). Bu
modeldeki dort degerlendirme asamasindan ilki igerigin degerlendirilmesi olup bu
asamada ihtiyaglar, problemler ve firsatlar belirlenerek hedefler ve Onceliklerin
olusturulmasina yonelik degerlendirmeler yapilmaktadir. Girdilerin degerlendirilmesinde
egitim hedefleri dogrultusunda girdilerden nasil verimli alinabilecegi degerlendirilir.
Siirecin degerlendirilmesinde; egitim programinin tiim asamalar1 kastedilmekte olup,
isleyisle ilgili yapilan degerlendirmeler bulunmaktadir. Ciktilarin degerlendirilmesinde
ise, egitimin nihai sonuglar1 degerlendirilerek, bu ¢iktilarin degeri belirlenmektedir.
Ozetle bu model, hedeflerin olusturulmasi, aktivitelerin planlanmasi, uygulanmasi ve
alinan kararlarin tekrar degerlendirilmesine yardimei olur ve yapi olarak CIRO modeline

benzemektedir (Stufflebeam, 2004).
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2.1.2.4. Philipps’in Bes Asamah Yatirim Karhihig1 Modeli (ROI: Return on

Investment)

1990’11 yillardan itibaren hem akademik alanda hem de kurumlarda ilgi duyulan bir diger
model ise Phillips’in Bes Asamal1 Yatirim Karliligi modeli olmustur (Philipps, 1997). Bu
modeli diger modellerden ayiran 6zelliklerden ilki, modelin egitim etkinligi 61¢iimiinii bir
stire¢c icerisinde gostererek, yapilmasit gereken faaliyetleri ve nasil yapilacagini
anlatmasidir (Sekil 1). ikincisi, egitim sonrasinda elde edilen katma degerin hesaplanip
egitim maliyetleriyle karsilastirilarak elde edilen yatirim karliliginin hesaplanmasidir.
Ugiincii 6zellik ise, elde edilen faydalarin ne derecede egitim kaynakli olup olmadig1
konular1 tizerine odaklanmasidir. Bu model, bu ii¢ konu {izerinde dnemle durmakta ve bu
konular {izerinde yapilan c¢alismalar1 siirecin olmazsa olmazi saymaktadir.
Degerlendirmenin tgiincli boyutunda, egitim haricindeki diger faktorlerin sonuglara
etkilerinin en az seviyede olmasinin degerlendirmenin giivenilirligini arttirdigi dikkate
alinmaktadir. Bu calismada yeni bir modelleme yapilmasi gereksinimi, diger egitim
etkinligi modellerinin gii¢lii ve zayif yonleri degerlendirildikten sonra ortaya ¢ikmustir.
Ciinkii modeller her ne kadar egitim etkinligini teorik olarak anlatmis olsalar da pratikte
verimli bir sekilde kullanilamamislardir. Bu sebeple gergekte faaliyet gosteren firmalarin
egitim etkinligi olg¢timleri ile ilgili detayli bir analiz yapilmis, elde edilen sonuglara
istinaden gelistirilen modelin (Philipps, 1997) tanitim1 asagidaki sekilde agiklanmaya

calisiimistir:
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Degerlendirme Araclan
Degerlendirme Amaclari

Program Maliyetlerinin
Hazirlanmasi

Verilerin Toplanmasi Egitim Etkilerinin izole

" Edilmesi

G5 ? erl Kontrol Grubu
© Vg e Zaman Serileri ve Trend
Odak Gruplar izi Faydalarin Parasal Program Maliyetlerinin
Testler Katilime: Tahmini Degere Déniistilriilmesi Hazirlanmast
Gozlemler Yénetici Tahmini
Performans Kayitlart Uzman Tahmini
Mugteriler vd.

~— @@

Soyut Faydalarin
Tanimlanmast

Degerlendirme Zaman
Degerlendirme Seviyeleri

Sekil 1. Philipps’in Bes Asamali Yatirim Karliligi Modeli (1997)
2.1.2.5. Kirkpatrick Egitim Etkinligi Modeli

Bu egitim etkinligi modeli 1959 yilinda ilk kez Donald L. Kirkpatrick tarafindan
gelistirilmistir. Model, egitim etkinligini dort seviyede 6lgtiigi igin “dort seviye” modeli
olarak da bilinmektedir. Cok uzun siiredir egitim programlarini degerlendirme konusunda
giindemde olan farkli yaklagimlar olmasina ragmen, Kirkpatrick’in modeli bilinirligi en
yiiksek olan modeldir (Kaufman ve Keller, 1994). Dért seviye modeli ¢ok genis kitlelere
hitap etmis olup ayni zamanda popiilerligini de korumaktadir. Kirkpatrick, bu modelin
giiniimiizde yaygin olmasinin sade, anlasilir ve pratik bir sekilde uygulanabiliyor
olmasindan kaynaklandigini iddia etmektedir (Hayes, 2008).

Kirkpatrik dort seviye modeli, sade bir model olmasina ragmen zengin bir igerige sahiptir.
Dort diizey modeli, kurumlara egitim programlarinin ne kadar etkili oldugunu analiz
edebilmeleri igin 6zel ve ayirt edici bir geri bildirim saglar. Dolayisiyla bu model
organizasyonel degisim ve diizenlemeler yapmak igin olduk¢a uygun bir zemin
olusturmaktadir. Kirkpatrik’in dort seviye modeli kurumlardaki performans yonetimi,
misteri memnuniyeti ve toplumsal faydalarla ilgili tiim ¢alismalar1 desteklemesinin yani
sira yliksek 0gretim programlarinin degerlendirilmesinde de kullanilmaya baslanmistir

(Praslova, 2010).
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Egitimde bir degerlendirme yapmay1 gerektirecek nedenler arasinda; programimn devam
edip etmeyecegine karar vermek, programi daha iyi hale getirmek, 6grenmeye uygun hale
getirmek, egitimin degerini en yiiksek seviyeye ulastirmak ve egitimi sirket stratejileriyle
uyumlu hale getirmek sayilmaktadir. Degerlendirme yapilirken ilk ©Once amaglar
belirlenmeli, amaglara karar verdikten sonra hangi teknigin ve araglarin kullanilacagi
belirlenmelidir. Degerlendirmenin planlanmasi ise kaynaklar1 etkili kullanmamizi
saglayarak egitime katilanlarin gereginden fazla sorgulanmasinin 6niine ge¢mis olacaktir.
Egitim programlarinin degerlendirilmesi sadece egitim Oncesi ve sonrasi durumun
degerlendirilmesi amaciyla bir form kagidinin doldurulmasindan ibaret kalmamakta, ayni
zamanda egitim programinin daha da iyi hale getirilmesine de firsat sunmaktadir. Eger
yoneticiler bu degerlendirmeyi sadece kagit lizerinde yiiriitiilen bir siire¢ olarak goriirlerse
degerlendirme igin kullanilacak kaynaklarin isteksizce tiiketilmesine neden olur.
Yapilacak degerlendirmede egitim programimin kimlere verildiginin ve onlarin
degerlendirme siirecine ne kadar katkida bulunacaginin énceden belirlenmesi 6nemlidir.
Degerlendirmeye disaridan katki saglayabilecek danigmanlara ihtiyag olup olmadigina da
biitce dahilinde karar verilmelidir. Tiim bunlar hesap edilerek degerlendirmenin zaman
ve maliyet planlamasi yapilmalidir. Egitim siirecinin smirli kaynaklari, biitgesi ve
disardan destek alinan danigman destegi goz Oniine alinarak miimkiin olan en iyi
degerlendirme sonuglar1 alinmahdir (Kirkpatrick ve Kirkpatrick, 2007).

Kirkpatrick (2006), dort seviye modelinin uygulanmasinda; kaynaklari analiz etmek,
idarecilerle iyi iliskiler gelistirmek, ilk seviyeden baslayarak kaynaklar izin verdigi
Olgiide diger seviyelere ilerlemek, memnuniyeti, 6grenmeyi, davranisi ve sonuglari
degerlendirmek seklinde yedi anahtar noktaya dikkati cekmektedir.

Kirkpatrick modelinin her bir seviyesi bir dncekinden igerik olarak daha bilgilendiricidir.
Tiim seviyeler sebep sonug agisindan birbiriyle olumlu yonde iliskiye sahiptir (Alliger ve
Janak, 1989). Bu dort seviye, degerlendirilmesi oldukg¢a 6nemli olan alanlar olup tigiincii
ve dordiincii seviyenin degerlendirilmesi ilk ikisine gore daha zordur. Ugiincii ve
dordiincii seviye teorik anlamda ¢ok daha fazla bilgi i¢eriyor olmasina ragmen uygulama
zorlugu nedeniyle pratikte kullanimina ¢ok az rastlanmaktadir (Kaufman ve Keller,
1994). Ancak arastirmamizda tiim seviyelerin envanterlerine yer verilmis olup kaynaklar

dahilinde ilgili veriler toplanarak analize dahil edilmistir.
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Birinci seviyeye tekrar geri donersek, program hakkinda egitilenlerin ilgi ve duygularini
icerir. Ikinci seviye olan 6grenme, egitimi alanlarin egitim esnasinda ve sonrasinda
edinmeleri gereken gercgekler, bilgiler ve bunlara ulasma tekniklerini kapsar. Uciincii
seviye olan davranis ise Ogrenilenlerin ne kadar kullanmildigini 6lglimlemektedir.
Dordiincii seviye olan sonug ise ulasilmak istenen sonuglari; 6rnegin kurumlarin
maliyetlerinin disiiriilmesini, devamsizligin disiiriilmesini, miisteri sikayetlerinin
azaltilmasini, tiretimdeki artig1, motivasyon anlamindaki gelisimi kapsamaktadir (Alliger

ve Janak, 1989). Kirkpatrick’in egitimin degerlendirilmesine iliskin dort degerlendirme

asamasi asagidaki Sekil 2’de gosterilmektedir:
1. Asama 2. Asama 3. Asama [ 4. Asama
Tepkilerin Olgtilmesi Ogrenmenin Olgiilmesi Davransglarin Olgiilmesi t Sonuclarm Olgitmesi
. N Egitimin kazandirmaya caligtiin Ogrenilenler kullanilyor mu? Organizasyonel sonuglara
Egitimden Memnuniyet bilgi, beceri ve tutumlar Davransslarda degisim yasands mu yansidi mi?
kazandirildi mi?

Sekil 2. Kirkpatrick Modelinde Degerlendirme Seviyeleri (1994)
Bu ¢alismada kullanilacak seviyeler:

Memnuniyetin degerlendirilmesi seviyesinde, katilimcilarin egitim programindan
duyduklar1 memnuniyet ve programa karsi hissettikleri duygular Ol¢tilmektedir. Bu
6l¢iim sonuglari, katilimcilarin egitimden genel olarak ne kadar memnun kaldigini ortaya
koymaktadir. Bu degerlendirmelerde memnuniyet anketleri kullaniimakta olup bu

formlarin farkli diizenleri ve kullanim sekilleri bulunmaktadir (Kirkpatrick, 1996).

Ikinci seviyede, egitim tamamlandiktan sonra egitim alanlarin 6grenim seviyesindeki
kazanimlari Olglimlenerek nelerin  6grenildigi ve hangi tutumlarin degistigi
belirlenmektedir. Degisimin belirlenmesinde egitim Oncesi ve sonrasi testler, yazili

envanterler gibi araglar kullanilarak mevcut durumun resmi cekilip egitim sonrasi
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degisimler gozlemlenir. Ayn1 zamanda kontrol gruplari kullanilarak karsilagtirmalara

olanak saglanir (Kirkpatrick, 1994).

Davranisin  degerlendirmesi  seviyesinde ise egitimin tamamlanmasindan sonra
katilimcilar isbasi yaptiklarinda, kazandiklari bilgi, yetenek ve davranislarin ne kadarinin
ise yansidigi Olclimlenmektedir. Davraniglardaki degisimin o6l¢iimii, katilimeilarin
ogrendiklerini gergek hayatta uygulayip uygulamadiklarint anlamak amaciyla gergeklesir
ve egitimden yaklasik ii¢ hafta sonra baslayip belirli araliklarla tekrarlanmasi
gerekmektedir. Davranisi 6l¢menin birden fazla yontemi vardir. En sik tercih edilenleri;
gozlem yaparak analiz, goriismelerle soru sormak, anketlerin kullanimi, odak grup
calismasi, katilimcilara 6dev verilmesi, hareket planlari, kontrol listeleri ve performans

degerlendirme formlaridir (Eroglu, 2006).

Son seviye olan sonuglarin degerlendirilmesinde ise egitimin karlilik, tiretkenlik, hata
oranlari, satis adetleri, miisteri memnuniyet oranlari, ¢alisan bagliligi gibi is sonuglarina
etkisinin 6l¢iildigli asamadir. Sonuglarin degerlendirilmesi; sonuglari etkileyen baska
degiskenler olmas1 ve bu degiskenlerin etkilerinin ayristirilmasinin oldukca zor olmasi
sebebiyle &lciim agisindan en zor asama olarak goriilmektedir. Ik iic seviyenin
degerlendirmelerinin dogru yapilmis olmasi, son seviyenin dl¢timiiniin giivenilirligi i¢in
gerekli bir kosuldur. Sonradan gelistirilen diger bazi modeller Kirkpatrick modelini temel
almis olup, degerlendirme asamalarin1 benzer sekilde kullanarak modeli tamamlayici
nitelikte calismalar yapmislardir (Philipps, 1997). Arastirmada uygulama alani daha genis
ve daha net agamalara sahip olmasindan dolayi literatiirde giiglii bir model olarak yerini
alan (Alliger ve Janak, 1989) Kirkpatrick’in “Dort asamali Egitim Programlarinin

Olgiilmesi” modeli kullanilacak olup tiim seviyelerine yer verilecektir.

2.2. Oyunlastirma

Oyunun tarihgesine bakildiginda ¢ok eski donemlere ait oldugu goriilmiis olup her
toplumda sikg¢a kullanilan bir kiiltiirel olgu oldugu sdylenebilir. Oyun oynamak insanlarin
birbiri ile etkilesime girmesini saglayarak gelisimlerinde 6nemli bir rol oynar. Cok erken
yastan itibaren bebeklerin bile g¢evresindeki her tiirlii uyariciyr kesfetmek icin ilgi

duyduklarini goriirtiz. Biiytiklerin ise ¢ocuklarinin ilgisini ¢cekmeye yonelik sallamak,
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sarki sOylemek ya da herhangi bir nesneyi kullanip oyuncak yaparak onlarla
oynamalarmin aslinda sebebi tamamen ilgilerini ¢ekiyor olmasidir. Bebekler, kendi
kendilerine oyuncaklara dokunup kesfederek oynayabilir hale geldiklerinde ise hareket
etmeye baslarlar. Sonrasinda bu hareket kabiliyeti giderek artar, kosmaya, ziplamaya ve
daha hareketli bir sekilde oyun oynamaya baslarlar. Aslinda bu oyunlarin ¢ocuklarin
diinyaya algilama bi¢imlerine uygun tasarlanmasi, onlarin 6grenme yolculuguna attiklari
ilk adimlarda islevsel bir nitelikte olmasi 6nemlidir. Ciinkii bu oyunlar ¢ocukluktan
itibaren hayatta elde edilen kazanimlarla ilgili de bizlere bilgi vermeye baslayacaktir. Bu
da aslinda oyun oynama yoluyla 6grenmenin bebeklikten yetiskinlige kadar ki bir siire¢
oldugunu ve siire¢c icerisinde oyunlarla beraber oyun siireci igerisinde bulunan

yetiskinlerin gocuklarina rehberlik ettigini gostermektedir (Madej, 2016).

Oyun kiiltiiri hakkinda geg¢misten giiniimiize kadar yapilan caligmalara bakildiginda,
oyun hakkinda 6nemli agiklamalar1 olan ve bu agiklamalarla literatiire 1g1k tutan 6nemli
isimlerden biri olarak Huizinga karsimiza ¢ikmaktadir. Darwin’ den bildigimiz insan ve
hayvan arasindaki ayrim, Freud’un biling ve bilin¢dis1 gibi ayrimina Huizinga da yeni
bir bakis agisiyla ayrim getirmistir. Kendisi Homo Ludens (Huizinga, 2017) adli eseriyle
yapimci insan, diislinlir insan ve bunlara ek olarak {i¢iincii bir tiir olarak oyuncu insani
ortaya koyarak insan kiiltiiriine yeni bir anlam kazandirmistir (And, 2012). Huizinga
(2017), hatta oyunun bizim kiiltiirimiizden daha eski dénemlere dayandigini bu edinimin
cocuklar, yetiskinler ve hayvanlarin yer aldig1 hayatinin i¢inde degil de kiiltiiriimiiziin
icinde ele alindigin1 savunmaktadir. Oyun, biyolojik ve fiziksel sinirlarin olmadigi,
psikolojik olarak verilen tepkilerden daha fazlasini kapsayan bir faaliyet alanidir.
Oyunda, oynamak unsuru insanin hayattaki ihtiyaglarindan fazlasin1 veren ve oyunu
anlamli hale getiren bir eylemdir. Insan topluluklarmnin iletisim kurmasi ve bir biitiin
olarak varlik kazanmasi siirecinde, oyun Onemli bir yer tutmaktadir. Mitler
incelendiginde, 1ilkel toplumlarin yasamlarmmi gilivence altina almak amaciyla
gerceklestirdigi ritliellerin de oyun niteligi tasidigir goriilmektedir. Huizinga’dan sonra
oyun lizerine dnemli agiklamalar yapan Caillois (1961) oyunu istege bagli, 6zgiir, enerji
ve eglence kaynagi olarak tanimlamaktadir. Ancak birey, zorunlu olarak bir oyuna
katilmak durumunda kaldiginda, bu durum onun iizerinde bir kisitlama yaratacaktir. Bu
nedenle, oyunun kisitlama ve baskilarin ortadan kaldirilarak daha rahat ve 6zgiir bir

ortamda gerceklesmesi gerektigini savunur. Ona gore, bir oyun goniilliiliik esas1 olmadan
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gerceklestirildiginde, temel ozelliklerini yitirir. Oyuncunun iginden gelerek, 6zgiir
iradesiyle oyuna katilmasi, keyfi ve istegi dogrultusunda oyun secebilmesi ve diledigi

zaman oyundan ayrilabilmesi gerekmektedir.

Oyun, fiziksel, bilissel ve sosyal gelisim siireglerini hem etkileyen hem de bu siireglerden
etkilenen, evrimsel acgidan uyum saglayici bir rol {istlenen bir olgu olarak
degerlendirilmektedir. (Burghardt, 2010). Baska bir ifadeyle, oyun tiire 6zgii evrimsel bir
olgu olarak ortaya ¢ikmakta ve fiziksel, bilissel, sosyal-iletisimsel ve duygusal gelisimi
destekleyerek bireyin yasama uyum saglamasina katkida bulunmaktadir. Benzer sekilde,
insan disindaki tiirlerde de oyun, sosyal ve duygusal hayatin bir pargasi olup zihinsel
gelisime katki sunmaktadir. Bu baglamda oyun; dogal, sosyal hayata entegre, iletisimsel
ve duygusal boyutlar1 olan, zihinsel gelisimi etkileyen bir silire¢ olarak
degerlendirilmektedir. Tiim bu gelisim siireci ile beraber oyunun egitim siireci ile ¢ok
yakindan iliskili oldugu soylenebilir (Vanhoorn, Nourot, Scales, ve Alward, 2014). Bu
nedenle oyun, egitimsel etkinliklerin hedeflerine ulasmasini kolaylastiran ve egitimdeki
motivasyonu arttirma konusunda egitilenleri harekete geciren bir unsur olarak sekillenip

anlam kazanmaktadir (Baker, 2018).

Oyunun belirlenmis hedefleri bulunan ve kazanma-kaybetme gibi sonuglar igeren hem
eglenceli hem de kimi zaman Ogretici aktiviteleri kapsadigi daha 6nceki boliimlerde
belirtilmistir. Ote yandan, oyunlastrmanm oyun kavramindan farklilastigi nokta
oyunlastirmanin, oyun dinamikleri, mekanikleri ve bilesenlerinin ger¢ek hayattaki
stireclere entegre edilmesiyle bir arag olarak kullanilmasidir. Bu siirecte katilimeilar birer
oyuncu roliine biirtinerek yliksek motivasyonla belirlenen aktiviteleri gerceklestirir ve
kendilerinden egitim siirecinde hedeflenen davraniglart sergilemeleri beklenir. Bu
aciklamalar dogrultusunda, oyun ve oyunlagtirmanin birbirinden farkli kavramlar oldugu

soylenebilir (Avolio, Sosik, Kahai, ve Baker, 2014).

Oyunun ger¢ek hayata entegrasyonunun en onemli asamasi, Oyunlastirma kavraminin
ortaya ¢ikist ve kavramsallastirilmasiyla baslamustir. Ik olarak Bret Terrill (2020).
kisisel blogunda gameification terimini kullanarak bunu oyun mekanigini kullanarak
etkilesimi artirmak ve diger web platformlarina uyarlamak seklinde tanimlamigtir. Ancak,

ortaya atilan bu kelime yayginlasmamis ve kullanilmamistir. Oyunlastirma kelimesi bir
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Ingiliz bilgisayar programcisi tarafindan ilk olarak 2002 yilinda kullanilmis olsa da uzun
yillar kullaniminin yayginlasmadigi goriilmiistir (Kamasheva, Valeev, Yagudin, ve
Maksimova, 2015). 2010 yilindan itibaren, oyunlastirma kavraminin hem akademik hem
de pratik alamda kullanimi hiz kazanmistir. Oyun tasarimcisi ve arastirmacisi Jane
McGonigal oyunlastirmanin gergek hayatin icinde oldugu hatta oyunlastirmanin
alternatif ~ gergeklik oyunlar1 olabilecegini vurgulamistir (McGonical, 2011).
Oyunlastirma kavraminin onciilerinden Gabe Zicherman ve Christopher Cunningham
(2011) oyunlastirmay1 oyundaki diisiinme bi¢imi ve kurallarin, kullanicinin ilgisini
¢cekmek ve problem ¢6zmek amaciyla uygulanmasi seklinde gormekte olup, 2010 yilinda
diizenlenen ilk oyunlastirma konferansinda bu aragtirmacilar oyunlastirmanin psikolojik
temellere dayandigini vurgulamistir. Kisaca oyunlastirma, oyun felsefesi, oyunsal
diisiinme ve oyun bilesenlerinin oyun dis1 alanlarda kullanilarak motivasyonu artirmak
ve bireyleri problem ¢ézmeye tesvik etmek icin gelistirilen bir yaklasimdir. Bu
yaklagimin temel dinamiklerinin yan1 sira psikolojik temellerini de ele almak yerinde
olacaktir. Oyunsal diisiinme ve oyunlar, oyunlastirma siirecinin 6nemli bilesenleri olarak

degerlendirilmektedir (Marczewski, Gamification: A Simple Introduction, 2013).

Deterding ve digerleri ise (2011) oyunlastirmay1 “oyun dist unsurlarda oyun tasarim
Ogelerinin kullanim1” olarak tanimlamis olup bu tanim literatiirde en ¢ok kabul goren
tanim olmustur. Oyunlastirmanin temel amaci, oyun gelistiricilerin oyun unsurlarini
gercek hayattaki siireglere entegre ederek oyun temelli deneyimler olusturmalaridir (Xi
ve Juho, 2020). 2014 yilinda Gartner arastirma sirketi, oyunlastirma kavramini yeniden
degerlendirerek, oyun mekanizmalarini ve deneyim unsurunu kullanarak bireyleri dijital
ortamda hedeflerine ulagmaya tesvik eden ve onlar1 motive eden bir siire¢ olarak
tanimlamistir. Bu tanimla birlikte, oyunlagtirmanin dijital boyutuna ozellikle vurgu
yapmustir. Daha sonra arastirmacilar oyunlagtirma kavramini yeniden ele alarak isin
igerisine 0yun mekanizmalari, deneyim olusturma, dijital araglar1 kullanma, motivasyon
ve hedeflere ulasma unsurlarini ilave ederek daha kapsamli bir sekilde agiklamiglardir
(Burke, 2016). Oyun unsurlari; motivasyon etkilesim ve odiillendirme sistemleri gibi
faktorlerin yani sira belirlenmis kurallar, puanlama, zorluk seviyeleri, is birligi,
bulmacalar ve rol yapma gibi 6geleri icermektedir. Ozetle oyunlastirmanin kullanimi

dogrudan oyun oynamakla ayni anlama gelmemekle birlikte, oyunlarda yer alan
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unsurlarin ve mekaniklerin uygulanmasini ifade etmektedir (Santos, Trevisan, Velaso, ve
Treff, 2021).

Saran’a (2013) gore, oyunlastirma tiim is alanlarinda, 6zellikle de insan kaynaklar1 gibi
yonetim disiplinlerinde uygulanabilir. Mollick ve Rothbard (2014)" a goére, insan
sermayesi maddi olmayan fakat performansi esashi sekilde belirleyen bir varliktir; bu
nedenle sirketler, ¢alisanlariyla daha iyi etkilesim kurmak ve is hedeflerine daha coskulu
ve basarili bir sekilde ulasmak i¢in yenilik¢i ¢oziimler aramaktadir. Son bes yilda,
uygulayicilarin ilgisi artarak, oyunlastirma yontemleri ¢esitli insan kaynaklar siireglerine
entegre edilmistir. Isletmeler, farkli oyun teknolojileri ve araclarini kullanarak calisan
davraniglarini degistirmeyi, ise alim, egitim ve gelisim, ekip olusturma, yetenek yonetimi
ile performans yoOnetimi gibi insan kaynaklar1 fonksiyonlarimi gelistirmeyi
hedeflemektedir (Roberts, 2014). Ayrica, oyunlastirma, genellikle sikici olabilecek
giinliik is siireglerine eglence katarak calisma ortamini canlandirmaktadir (Sarangi ve
Shan, 2015). Arastirmacilar ve uygulayicilar, ¢alisanlarin dahil oldugu her tiirlii siirecte
oyunlagtirma yontemlerinin pratikte etkin bir sekilde kullanilabilecegini diistinmektedir

(Callan vd., 2015).

Oyunlastirma kavraminin gelistirilmesinde oyun bazli davranig, organizasyon ve
ogrenme gibi diger kuramlardan yararlanilmistir (Bernik, Radosevic, ve Bubas, 2017).
Oyunlastirmada eglence ve rekabet yaratma duygusunun 6gelerinden biri olan édiiller de
oyunun siirdiiriilebilirlii i¢in kullanilmaktadir. Bu sebeple odiillerin verilme sikligi,
zaman dilimleri ve hedef limitlerinin goz 6niinde bulundurularak kullanilmasi, ddiillerin
etkisini kaybetmemesi konusunda 6nem arz etmektedir (Gonzales ve Area, 2013). Ayrica
oyun dinamiklerinden biri olan 6diiliin davramist degistirmesinin farkli yollar
incelenmistir. Odiil tabanli oyunlastirmada kullanici davramslarini degistirmek igin
kullanilan kavramlardan davranig sayesinde kullanicilarin katilimi arttirilabilmektedir.
Oyuncu belirli davranislar i¢in odiller gordiigiinde, oyun tasarimcilart hangi
davramislarin degerli oldugunu dgrenmektedir. Odiil sistemleri, ddiiller gelmeye devam
ettigi siirece ¢alismakta ve yapilan arastirmalarda odiillerin edimsel sartlanma yoluyla
alinmasindan sonra bir davramig iiretmek igin Odiillerin zamanlamasinin nasil
kullanilacagin1 gostermektedir (Rainers ve Wood, 2015). Fogg’un (2009) Davranig

modeli insanlar1 belirli davranislar sergilemesine ikna etmede ¢ok basarili olmustur ayrica
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kullanicilarin  belirli bir tarzda neden davrandigini ve belirli davranislarin nasil

modellenebilecegini anlamaya yardimei olmaktadir (Rainers ve Wood, 2015, s. 502).

Edimsel kosullanmaya gére davranisi olusturmak ve devamliligimi saglamak i¢in odiiller
ve cezalar 6nemli sayilsa da 1970%li yillarda az sayida bilim insani, 6diil ve ceza olmadan
da davranisin olusabilecegini, sekillendirilebilecegini iddia ederek ig¢sel motivasyon
kavramini ortaya atmiglardir. Bir davranisin degistirilmesinde digsal motivasyon araci
olarak Odiillendirme kullanilabilmektedir ancak Deci ve Ryan (2002)’a gore igsel
motivasyon sahibi kisilere 0diill vermek onlarda var olan igsel motivasyonu
oldirmektedir. Bu yiizden ddillendirme yapilitken ne tiir faaliyetlerin
odiillendirileceginin iyi belirlenmesi gerekmektedir (Ersoy, 2017). Ozetleyecek olursak;
oyunlagtirma psikolojik bir yaklasimla ele alindiginda oyun mekanigi olan

odiillendirmenin kullanima ile bireylerde davranis degisimi yarattigini agiklamaktadir.

Egitimde oyunlastirmada puan, rozet, seviye ve deneyim puanlar1 gibi 6gelerden olusan
bir sistem kullanilmaktadir. Bu durum ilk bakista egitim siiresince bir yarig ortami
olusturacagi fikrinden dolay1 geleneksel 6grenme aligkanliklarina ters diisebilmektedir.
Ciinkii giincel 6grenme yaklasimlarinda 6grencilerin bir yarisa tabi tutulmaktansa her
bireyin kendisini glivende hissettigi bir siif ortami yapisi olusturulmasi dogru
bulunmaktadir. Ornegin Farmville, Criminal Case gibi oyunlarda kullanicilar sadece
yarismazlar ayn1 zamanda birbirlerine yardim eder, bir iist seviyelere gecmeleri ise
arkadaglarinin yardimi ile miimkiin olmaktadir. Egitimde oyunlastirma, zaman zaman
Ogrencileri siirekli digsal motive edici unsurlar kullanarak motive etmesi ve icsel
motivasyonu geri plana atmasi sebebiyle elestiri konusu haline gelmekte, bu sebeple
kullanicilarin fikirlerinin de siirecin icerisine dahil edilerek daha anlamli bir oyunlastirma
yapisi ile i¢sel motivasyonun On plana ¢ikarilabilecegi vurgulamaktadir (Nicholson,
2012). Benzer fikirlerden biri ise dikkatli bir sekilde diizenlenen ve planlanan bir
oyunlastirma siireci ile ogrencilerin derste kullanilmasi planlanan materyaller ile daha

fazla zaman gegirmelerinin saglanabilecegidir (Muntean, 2011).
2.2.1. Oyunlastirma Tasarimi ve Kuramsal Yaklasimlar

Oyunlastirmada kullanilan kuramsal yaklasimlar asagidaki gibi olup alt bagliklar halinde
ele aliacaktir.
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2.2.1.1.Hedef Belirleme Teorisi

Locke tarafindan gelistirilen hedef belirleme teorisine gore; bireylerin sahip oldugu
amaclar, orgiitlerdeki motivasyonlarim1 belirleyen en onemli faktorlerden biri olarak
goriilmektedir. Bireylerin belirli amaglar dogrultusunda hareket etmeleri, onlarin neyi,
nasil ve hangi yontemle gerceklestireceklerini belirlemelerine yardimer olurken, ayni
zamanda hedeflerini somut bir sekilde ortaya koymalarini da saglamaktadir (Locke ve

Latham, 1991) (s. 212-242).
2.2.1.2. Oyunlastirma Kullanic1 Tipleri

Marczewski (2012), insan motivasyonu, oyuncu tipleri ve pratik tasarim deneyimi {izerine
yapilan arastirmalardan yola ¢ikarak Oyunlastirma Kullanici Tipleri Hexad gergevesini
gelistirmistir. Bu c¢erceve, oyunsal uygulamalarla etkilesimde bulunan kullanicilari
Hayirseverler, Sosyallesenler, Ozgﬁr Ruhlar, Basaranlar, Oyuncular ve Yikicilar olmak
tizere alt1 farkl tipe gore siniflandirmaktadir. Ayrica, Marczewski bu kullanici tiplerini
destekleyebilecek ¢esitli oyun tasarim unsurlarini da 6nermistir. Tondello ve Nacke ise
(2020) bu calismay1 daha da gelistirerek bireyleri alti farkli kullanici tipine gore
degerlendiren 24 maddelik standart bir 6l¢ek olusturmus ve gecerliligini dogrulamistir.
Ik olarak, 133 iiniversite Ogrencisiyle gerceklestirdikleri dogrulama calismasi,
giivenilirlik ve faktdr analizleri araciligiyla Olgegin uygulanabilir oldugunu ortaya
koymustur. Ayrica, kullanici tiplerinin her birinin oyun tasariminda yaygin olarak
kullanilan 32 tasarim 6gesiyle korelasyonunu inceleyerek, Hexad kullanict tipleri ile ilgili
oyun tasarim Ogeleri arasinda pozitif iligkiler tespit etmisler ve bdylece Hexad
cercevesinin oyun sistemlerini kisisellestirme potansiyelini gosterdiklerini ortaya
koymuslardir. Ozetle buraya kadar yapilan arastirmalarda hem oyunun hedefleri hem de

hedef kitleyi ¢oziimlemeye yonelik ¢aligmalar literatiirdeki yerini almistir.
2.2.1.3. Oz Belirleme Teorisi

llerleyen yillarda, Deci ve Ryan (2002) tarafindan gelistirilen; bireylerin kendi
davraniglarini baglatmalarinda ve diizenlemelerinde se¢im duygusunu yagsamalar1 olarak
ifade eden 6z belirleme teorisinin de eklenmesiyle oyunlastirmanin kuramsal ¢ergevesi

daha da olgunlagsmistir (Li ve Samuel, 2021).
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2.2.1.4. Werbach ve Hunter’in Oyunlastirma Piramidi

Werbach ve Hunter (2012), oyunlastirma yaklagimini daha iyi agiklayabilmek igin i¢ ana
kategoriden olusan bir oyunlagtirma modeli gelistirmislerdir. Bu modelde, oyunlastirma
unsurlar1 dinamikler, mekanikler ve bilesenler olmak iizere ii¢ gruba ayrilmaktadir.
Piramit seklinde yapilandirilan bu model, oyunlastirmanin temel unsurlarini hiyerarsik

bir diizende ele alarak siirecin nasil igledigini agiklamaktadir.

Dinamikler

Mekanikler

Bilesenler

Sekil 3. Oyunlastirma Piramidi (2012)

Bu modele gére oyun tasarimi siirecinde ihtiya¢ analizi ¢ok &nemlidir. Ihtiyaclar
belirlendikten sonra bu ihtiyaglara yonelik dinamiklerin se¢ilmesiyle baglayan siireg,
secilen dinamiklere gére mekanizmalarin ve yine mekanizmalara bagli olarak bilesenlerin
belirlenmesiyle devam eder. Tiim unsurlarin bir oyun tasariminda kullanilmasina gerek
yoktur. Bunun yerine oyun tasarimi amaca ve ihtiyaca gore gerekli dinamikleri,

mekanizmalar1 ve bilesenleri belirleyebilmeyi gerektirir.

Oyunlastirma dinamikleri, neredeyse her oyunda bulunan ve oyunlastirma tasariminin
temel prensiplerini olusturan unsurlardir. Bu dinamikler asagidaki basliklar altinda

incelenebilir: (Werbach ve Hunter, 2012, s. 82):

- Kisitlamalar/Stnirliliklar: Oyuncunun 6zgiirliigiinii belirleyen kurallar ve sinirlari
iceriyor olup her oyunda mevcuttur. Bu sayede oyuncularin belirli bir ¢cerceve i¢inde

hareket etmelerini saglar.
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- Duygular: Oyun igerisinde oyuncularin iiziintii, seving, heyecan gibi gesitli duygular
yasamasina olanak tanir. Ozellikle eglence duygusu, oyun siirecini siiriikleyici hale

getiren ve oyuncularin motivasyonunu artiran énemli bir faktordiir.

—  Oykiileme/Hikayelestirme : Oyunun biitiinliigiinii saglayan ve oyuncularm bag
kurmasimi kolaylastiran anlati yapisidir. Hikayelestirme agik bir senaryo seklinde

olabilecegi gibi, iistii kapali da olabilir.

— llerleme: Oyuncunun gelisimini takip edebilmesini saglayan bir dinamiktir.
Oyuncular, ayni1 eylemleri tekrarlamak yerine ilerleme kaydettiklerinde oyun daha

anlamli hale gelir ve motivasyonlari artar.

— liskiler : Oyuncular arasindaki etkilesimi ifade eder. Bu etkilesim arkadaslar, takim
arkadaslar1 veya rakiplerle gerceklesebilir ve oyun deneyimini zenginlestiren sosyal

bir boyut kazandirir.

Oyunlastirma tasariminin temel bilesenlerinden biri olan mekanikler, oyunlagtirma
yapist i¢inde daha belirgin eylemleri tanimlayan unsurlardir. Bu mekanizmalar,
oyuncular1 belirli bir yonde yonlendirebilir ve oyun siirecine 6zgiin bir tarz veya atmosfer

kazandirabilir. Mekanikler su sekilde siralanabilir (Zichermann ve Linder, 2013):

— Meydan Okuma: Sistemde oyunculara bir seviyeyi tamamlayarak oyunu kazanmalari
i¢in belirli hedefler sunmasidir.

— Sans Faktorii: Oyun siirecinde bazen sansin da belirleyici bir rol oynadigi durumlar
bulunabilir.

— I Birligi ve Yarisma: Oyuncularm kazanma veya kaybetme duygusuyla birbiriyle
iletisim halinde hareket ettigi mekanizmalardir. Oyuncular, ya ortak bir amag
dogrultusunda is birligi yapar ya da birbirleriyle rekabet ederler.

— Geribildirim: Oyuncularin oyun sirasinda mevcut durumlarini degerlendirmelerine
yardimci1 olan bilgiler saglar. Geribildirim, ilerleme hissini gli¢clendirir ve oyuncularin
oyunu kazanmak i¢in dogru hamleleri ne zaman yapmalar1 gerektigini anlamalarina
yardimci olur.

— Kaynak Edinimi: Oyuncularin oyun i¢inde hedeflerine ulasabilmek veya basari elde

edebilmek i¢in belirli kaynaklar1 toplamasi gerektigi mekanizmadir.
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Odiiller: Odiiller, oyuncunun basarili oldugunun kanit1 olarak gériilmektedir. Odiiller
somut ve soyut olarak farkli sekillerde sunulabilir (Zicherman ve Cunnigham, 2011).
Odiillerin ne siklikla verildigi de oyunun siirdiiriilebilirligi agisindan kritik bir éneme
sahiptir ve belirli bir sinir1 agmamalidir. Bu sebeple ddiillerin verilme siklig1, zaman
dilimleri ve hedef limitleri g6z oniinde bulundurularak kullanilmasi édiillerin etkisini
kaybetmemesi konusunda dnem arz etmektedir (Gonzalez ve Area, 2013).
Islemler/Alisveris: Oyun igerisinde oyuncularin birbiri ile alim, satim ve takas yapma
durumunu ifade eder.

Stra: Her oyuncu oyun oynamak i¢in firsata sahip olmasi anlamina gelmektedir.

Kazanma durumu : Oyunu kazanmanin nasil oldugunun tariflenmesini ifade eder.

Oyunlastirma bilesenleri ise; oyunlastirma siirecini sekillendiren ve olmazsa olmaz

unsurlaridir. Birden fazla bilesen tek bir oyunlagtirma mekanizmasiyla iliskili olarak

beraberce kullanilabilir. Oyunlastirma bilesenleri ise asagidaki gibidir (Werbach ve
Hunter, 2012):

Bagarilar: Oyuncularin belirli gorevleri yerine getirmeleri karsiliginda verilen
kendilerine sunulan takdir 6diilleridir.

Avatar: Oyuncunun karakterinin gorsel olarak temsil eden bir resim olup,
katilimcilara kisisellestirilmis bir oyun deneyimi sunar.

Rozetler: Oyun i¢inde elde edilen basarilar1 veya belirli durumlari temsil eden gorsel
ogelerdir.

Zorlu Miicadele: Oyuncularin seviyeleri ilerletebilmesi i¢in agmalar1 gereken, diger
miicadelelere gore daha zorlu olan engellerdir.

Koleksiyonlar: Oyuncularin oyun iginde belirli nesneleri veya basar1 gostergelerini
toplamasini iceren mekanizmadir.

Savas: Oyun i¢cinde miicadele etmeyi ve rakipleri yenerek galip gelmeyi ifade eder.
I¢cerik Kilidini Acmak: Belirli 6n kosullar saglandiktan sonra yeni igeriklere erisim
saglanmasini ifade eder.

Hediye Verme: Oyuncularin birbirlerine sanal esyalar veya oyun ig¢i para gibi
nesneleri hediye edebilmesini saglayan mekanizmadir.

Liderlik Tablosu: Oyuncularin skorlarina gore siralandiklari liste olup, rekabet ortami

ve heyecan yaratir.
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— Diizeyler: Oyuncunun oyun igerisindeki ilerleme seviyesini gosteren bilesendir;
oyuncu gelistik¢e seviyesi de yiikselir.

— Puanlar: Oyun i¢inde gergeklestirilen eylemler sonucu kazanilan puanlardir.
Genellikle seviyelerle dogrudan iliskilidir.

— Gorevler: Oyun i¢ginde oyuncularin tamamlamasi beklenen, belirli kazanimlar1 i¢ceren
bilesendir.

— Sosyal Grafikler: Oyuncularin arkadasglarmi gérmesine ve onlarla etkilesimde
bulunmasina olanak saglayan oyunlastirma bilesenidir.

— Takimlar: Oyuncularin ortak bir hedefe ulasmak i¢in birlikte caligmasini saglayan
mekanizmadir.

— Sanal Egyalar: Oyun i¢inde bulunan bazi dijital nesneler olup, oyuncular tarafindan
oyun kurallar1 ¢ercevesinde toplanip kullanilabilmektedir. Sanal olmalarina ragmen

oyuncular i¢in ¢ok degerlidir.
2.2.1.5. Statii — Erisim — Giic - Esya Modeli (SAPS: Status - Access -Power - Stuff)

Unlii oyuncu Gabe Zichermann (2011), oyunlastirma tasariminda énemli bir kavram olan
odil tirlerini dort farkli seviyede ele alarak Statii - Erisim - Gii¢ - Esya modelini
gelistirmistir. Kullanicilar farkli seviyelere ayirarak ve bu seviyeler arasindaki gegisleri
bu modeldeki odillerle destekleyerek daha etkili bir oyunlagtirma deneyimi

olusturulabilecegini 6ne stirmiistiir. Model asagidaki sekilde agiklanabilir:

Status (Statii) ‘ re

< Access (Erisim)

|
Power (Giig) ‘
|

Stuff (Esya)

Sekil 4. Statii — Erisim — Gii¢ - Esya Modeli (SAPS: Status - Access -Power - Stuff).
(2011)

Ik seviye odiil tipi en temel 6diil seviyesidir ve kullanicilara somut, elle tutulabilir

materyaller sunulup digsal motivasyon saglanarak onlari sisteme dahil etmek amaclanir.
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Ikinci seviye odiil tipi giigtiir. Kullanicilara, oyunun iginde diger oyunculardan farkl
olarak kullanabilecekleri belirli avantajlar ve yetkiler sunulur. Bu, kullanicinin sistemi
sahiplenmesini ve etkilesimini artirmasii hedefler. Ornegin, Swarm uygulamasinda
belirli bir mekana en ¢ok yer bildirimi yapan kisiye “mayor” unvani verilmesi ve ona 6zel
diizenleme haklar1 taninmasi bu 6diil tiiriine &rnektir. Ugiincii seviye ddiil tipi erisimdir.
Standart kullanicilarin erisemedigi 6zel bilgilere, alanlara veya araglara ulagma
ayricaligidir. Genellikle sistemde belirli bir statiiye ulasmus kisilere sunulur. Ornegin, iist
diizey bir yoneticinin CEO ile yemek organizasyonuna katilmasi ya da havalimaninda
ayricalikli salonlarini kullanma hakki kazanmasi bu kategoriye girer. Dordiincii seviye
odiil tipi statiidiir. En yiiksek 6diil seviyesidir ve i¢sel motivasyonu tetikleyen unsurlardan
biridir. Kullaniciya prestij, taninma ve statii kazandirarak oyunlastirma sistemine daha

giiclii bir baglilik yaratmay1 hedefler (Zicherman ve Cunnigham, 2011).

Oyunda baglilik yaratmanin yan1 sira Oyundaki rollerden bazilari oyunculara verilerek,
onlarin siire¢ i¢inde bu rollerle siireci yonetmelerine imkan taninmaktadir. Kullanicilarin
bu roller araciligiyla elde ettikleri basarilar takip edilerek oOdiillendirilir. Statii sahibi
kisilere ise gerceklestirdikleri eylemler sonucunda maddi 6diiller sunularak dengeli bir
oyunlastirma tasarimi saglanabilir. Ornegin, Twitter’daki onaylanmis hesap 6zelligi bu

tiir bir statii 6diiliine 6rnek olarak gosterilebilir.
2.2.1.6. Kanca (Hook) Modeli

Odiil sistemlerinin yani sira, ddiillerin nasil tesvik edici bir unsur olarak kullanilacagi,
kullanicilart sisteme nasil ¢ekecegi ve sistemin kendisini nasil stirdiiriilebilir hale
getirecegi konusunda Nir Eyal’in (2014) gelistirdigi Kanca modeli uygulanmaktadir.
Eyal, oyunlarda bagimlilik yaratmanin yollarii agiklamak i¢in bu modeli gelistirmistir
ve modelin temelinde aliskanlik olusturma prensibi yer almaktadir. Aliskanlik,
diisinmeden ve otomatik olarak yapilan davranislar1 ifade eder. Giicli bir aligkanlik
kazandigimizda, o davranisi gergeklestiremedigimizde rahatsizlik hissederiz ve bu
aligkanligr insa edebilmek icin, {riiniin yeterli siklikta kullanilmasini saglamak

gerekmektedir (Sar1 ve Altun, 2016).
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TETIKLEYICI AKSIYOM

Dz Tetikleyic ’

Ig Tetikleyic /‘

YATIRIM SUPRIZ

Sekil 5. Kanca Modeli (Eyal, 2014)

Kanca Modeli dort ayr1 adimdan olusmakta olup Sekil-5’de ifade edilmektedir (Eyal,
2014) Bu sistem, bir uyarici ile harekete gegmektedir. Kullaniciy1 siirece dahil eden bu
ilk uyarici, bir aksiyonun baslamasmi saglar. Ornegin, Instagram'da yeni bir arkadasin
sisteme dahil olduguna dair alinan bildirim bu tiir bir uyariciya 6rnek olarak verilebilir.
Ikinci asamada, kullanicidan bir aksiyon beklenir ¢iinkii bu uyariciya verilen basit bir
tepki olup siirecin devamini saglar. Instagram’da sayfay1 asagi1 kaydirmak, kullanicilarin
uyarictya verdikleri en temel tepkilerden biri olarak drnek gosterilebilir. Ugiincii adimda
ise belirlenen davraniga karsilik bir 6diil sunulmaktadir. Bu 6diillerin degigsken yapida
olmas1 6nemli olup siirekli ayni tiirde olmamalidir. Ornegin bazen biiyiik, bazen kiiciik,
bazen de tamamen farkli sekillerde sunulmalidir. Mesela Instagram'da gezinirken
hosunuza giden bir fotografa denk gelmek bu degisken 0Odiil sistemine Ornek
gosterilebilir. Dordiincii ve son asamada ise siirecin yatirim getirisi beklenir. Kullanicinin
sisteme yaptig1 katkinin karsiliginda, artik ondan daha fazla etkilesim beklenir. Bu
asamada kullanicidan yeni bir arkadasini davet etmesi, bir génderiyi begenmesi veya

paylasmasi gibi etkilesimler istenir. (Sar1 ve Altun, 2016).
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2.2.1.7. D6 Oyunlastirma Tasarim Modeli

Oyunlastirmanin temel amaci, mevcut ya da yeni edinilen bir davranigin gergek yasama
entegre edilmesini saglamak ve boylece belirlenen hedeflere daha eglenceli, motive edici
ve erigilebilir bir sekilde ulasilmasin1 kolaylagtirmaktir. D6 Oyunlastirma Tasarim
Modeli olarak adlandirilan bu model, alti temel adimdan olugmaktadir. Bu adimlar,
oyunlastirma siirecinin etkili bir sekilde tasarlanmasini ve uygulanmasini saglamak icin

yapilandirilmistir. (Werbach ve Hunter, 2012):

— Hedefleri Belirleme: Oyunlastirma siirecinin ilk asamasi, uygulamanin hangi
amaglara ulagmak i¢in gerceklestirilecegini net bir sekilde belirlemektir. Bu asama,
oyunlastirma tasariminin yoniinii ve basarisin1 dogrudan etkileyen temel adimdir.

— Hedef Davramiglart Tanimlama: Oyunlastirmanin ikinci asamasinda, belirlenen
hedeflere ulagsmak icin gerekli olan davranislar belirlenmelidir. Oyuncularin
gostermesi beklenen davranislarin eksiksiz, Olgiilebilir ve tanimlanabilir olmasi,
oyunlastirma tasariminin etkinligini artirir.

— Opyuncu Tiirlerini Belirleme: Oyunlastirmaya katilacak kullanict kitlesini dogru
analiz etmek kritik bir adimdir. Bu asamada, oyuncularin tiirleri belirlenerek, onlarin
motivasyon kaynaklarina uygun bir oyunlastirma yapisi olusturulmasi: hedeflenir.

— Etkinlik Dongiisiinii Tasarlama: Bu asamada baglilik ve ilerleme adimlar1 olmak
iizere iki temel etkinlik dongilisii bulunmaktadir. Baglilik dongiisii, oyuncunun
sergiledigi her davranigin sistemin nasil bir tepkisiyle karsilanacagimi belirler.
Ilerleme basamaklari ise oyunlastirmanin genel akisini diizenleyerek oyuncularin
stirece nasil dahil olacagini gosterir.

— Eglence Ogelerini Dahil Etme: Oyuna eglenceli unsurlarm dahil edilmesi
oyuncularin sistemi goniillii olarak kullanmasini tesvik edecek hem de motivasyonu
ve kullanim oranlarini arttiracaktir.

— Uygun Araglart Belirleme: Belirlenen hedeflere ve oyunculara en uygun oyun

dinamikleri, mekanikler ve bilesenler secilerek oyunlagtirma tasarimi tamamlanir.

Oyunlastirma siirecini desteklemek amaciyla egitimciler i¢cin Onerilen platformlar

arasinda Axonify, Badgeville, BigDoor, Bunchball, GamEffective, Gamify, Mozilla’s

29



Open Badges Project, MindTickle, OnPoint Digital ve Knowledge Guru
bulunmaktadir. (Kapp, Blair, ve Mesch, 2014).

2.2.1.8. Akilli Oyunlastirma Modeli

Kim (2011), oyunlastirmada dissal odiillerden ziyade igsel odiillere odaklanmanin
onemine dikkat ¢cekerek, oyuncunun oyun siirecindeki deneyimi ve ilerleyisine odaklanan
bir yaklasimi savunmaktadir. "Oyunlastirma 2.0" veya "akilli oyunlastirma" olarak
adlandirilan bu tasarim anlayisi, oyuncunun ustalifa dogru ilerledigi sistem igerisinde
sirasiyla ¢aylak, diizenli oyuncu, uzman ve en sonunda usta seviyesine ulastigi bir
yolculuk olarak tanimlanir. Basarili bir oyun tasarimi, oyuncularin gelisimini destekleyen

cesitli teknikler igerir.

Deterding (2011), yiizeysel oyunlastirma tasarimlarini elestirerek, oyun siirecinin anlaml
olmas1 gerektigini vurgulamaktadir. Bu baglamda, oyunlastirma yaklasiminda
anlamlandirma, ustalik ve otonomi olmak tizere {i¢ temel kullanic1 deneyiminin énemli

oldugunu belirtmektedir.

Oyunlastirma tasarim diisiincesi, yalnizca dinamiklerin, mekanizmalarin ve bilesenlerin
kullanilmastyla simirli kalmaz; Oyunlastirma siirecini olusturan birgok unsurun,
belirlenen amag dogrultusunda bir araya getirilmesi ve uyum i¢inde ¢alismasini gerektirir.
Ancak, oyunlastirma i¢in gerekli olan bazi 6nemli unsurlar, dinamikler, mekanizmalar ve
bilesenler gibi kategorilere dogrudan yerlestirilememekte ve ayri olarak ele alinmasi

gerekmektedir. Bunlar (Ferrera, 2012):

— Bir Oyuncu Olarak Kullanicilar: Kullanicilar, oyunlastirilmis sistemde bir oyuncu
gibi degerlendirilmelidir. Bu, onlarin motivasyonlarin1 ve etkilesimlerini artirmaya
yardimci olur.

— Baslangi¢c: Yeni kullanicilarin sisteme dahil edilmesi siirecidir. Kullanicinin ilk
deneyimi, sisteme bagli kalip kalmama kararini belirleyecegi kritik bir noktadir.

— Tekrarlama ve Siirekli Gelisim: Oyunlastirma tasarimlari, uygulanmadan 6nce test

edilmeli ve siirekli iyilestirme siireclerine tabi tutulmalidir.
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— [Izleme: XKullanicilarin  davranislarmi  analiz  etmek, oyunlastirilmis  sistemin
etkinligini anlamak ve gerekli iyilestirmeleri yapmak i¢in gerekli olup bunu
uygulamak i¢in pek ¢cok yontem kullanilmaktadir.

— Sistemi Oyuna Déniistiirmek: Kullanicilarin sistemi manipiile etmesini engellemek

icin sistemin dayaniklilig1 ve giivenligi artirtlmalidir.
2.2.1.9. Richard Landers’in Oyunlastirma Teorisi

Ogrenmede oyunlastirmanin kullanimi ilk kez Landers’in (2015) calismasi ile
giindeme gelmistir. Landers’in oyunlastirma teorisi, oyunlastirilmis 6grenmeden
etkilenen iki silirecin tanimlanmasini igerir. Bu siiregler arabuluculuk yapmak ve
yonetmektir. Landers’in makalesindeki Sekil 6. teorinin bir 6zetini igerir ve teorinin

acikladigi farkli yollar1 tanimlar.

¥

Oyun Karakteristikleri Davrams Tatum

v Ogrenme Ciktilar

Egitici Tgerik

Sekil 6. R.N. Lander’s Theory of Gamification (2015)

Oyun karakteristikleri ve 6gretim iceriginden davranig/tutuma ve ardindan 6grenme
ciktilarina gecis yapan siire¢ arabuluculuk olarak ifade edilir. Tutum ve davranisin egitici
icerie ve Ogrenme ¢iktilar1 iizerine ise yoOnetici bir etkisi oldugu soOylenebilir.

Oyunlastirilmis 6grenme teorisinde bes farkli onerme vardir (Landers, 2015):

-----

— Egitim igerigi, 6grenme ¢iktilarin1 ve davraniglarini etkiler.
— Davranis ve tutumlar 6grenmeyi etkiler.

— Oyun karakteristikleri tutum ve davraniglardaki degisimi etkiler.
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— Oyun 0geleri 6gretimi yumusatan davraniglari ve tutumlari etkiler.
— Oyun 6geleri ve 6grenme ¢iktilar iliskisi davraniglar ve tutumlar tarafindan
etkilenir.

Bu teorinin bilissellikten ziyade davranigsal tarafla daha c¢ok baglantis1 vardir.
Oyunlastirma teorisinde olumlu kullanilan takviyeler, aninda geribildirim, asamali
tanimlanan zorluklar ve adim adim goérev tamamlamalar oyunlastirilmig bir egitim
tasarlamak i¢in kullanilan stratejilerin bir parcasidir (Schoech, Boyas, Beverly, ve
Lambert, 2013). Bu sebeple egitim igerigi etkili olmalidir. Ayn1 zamanda oyunlastirilmig
Ogrenme teorisi farkli oyun 6geleri kullanarak 6grencilerde olumlu davranis ve tutumlarin
olusmasina yol agar. Oyun O6gelerinin 6grenme siirecine dahil edilmesi muhtemelen

dogrudan egitim tasarimlarini degistirecektir (Landers, 2015).

Oyunlastirilmis  ve oyunlastirilmamis egitim  siireclerini  karsilagtiran  arastirma
tasarimlari, kullanilan belirli oyun &gelerine bakilmaksizin 6grenmenin herhangi bir
oyunlagtirllmasinin  kullanimi 6grenciler igin istenen g¢iktilarin elde edilmesini
saglayacaktir (Arieli-Attali ve Attali, 2015). Ancak oyun 6gelerinin 6gretim tasarimlarina
dahil edilmesinin etkisi muhtemelen dogrudan ve belirli oyun niteliklerine, bunlarin
belirli baglamlarda kullanimina dayali dolayli egitim ¢iktilarint degistirecektir (Landers,
2015). Baz1 oyun 6geleri; 6rnegin kurgusal hikaye anlatimi, puanlar ve seviyeler belirli
ogrenme durumlarinda yardimer olurken bazen de bu duruma zarar verirler. Her bir oyun
Ogesinin  Ogrencilerin davranislarina diizenleyici etkisini degerlendirirken oyun

elementlerini izole etmek gerekir (Bedwell, Pavlas, Heyne, Lazzara, ve Salas, 2012).

Egitim, Gelistirme ve oyunlastirma topluluklar1 eger kendi kendine degerlendirme ve
puan, seviye gibi oyun 6geleri arasindaki iligkiyi arastirmada basarisiz olurlarsa; bu puan
ve seviyeleri gibi 6geleri 6z degerlendirmelerde kullanmak risk barindirir. Ozetle bu
topluluklar spesifik oyunlagtirma 6gelerinin 6grenme ve motivasyonu nasil etkiledigini

bilmezler (Landers, 2015).

Arastirmamizda, Landers’in Oyunlastirma Teorisi’nin 6nermeleri temel alinmis olup, bu
teoriden hareketle aragtirma sorulari olusturulmustur. Ayn1 zamanda ¢alisma gruplarinda

toplanan veriler ve alinan sonuglar yorumlanacaktir.
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2.2.2. Dijital ve Dijital Olmayan Oyunlastirma Y o6ntemleri

Oyunlasgtirma ¢ogunlukla dijital teknolojiyle iligkilendirilse de, yalnizca dijital ortamlarla
sinirl1 degildir. Bir iirline ulasmak i¢in kupon biriktirme sistemi veya Ogretmenin
ogrencilerine alfabeyi veya sayilar1 6gretmek amaciyla tekerleme ezberletmesi gibi dijital
olmayan oyunlastirma uygulamalarina da rastlamak miimkiindiir (Deterding, Dan, Rilla,

ve Lennart, 2011).

Oyunlastirma; dijital ve dijital olmayan oyun Ogelerini igerebilir. Dijital oyun tabanl
O0grenmenin egitim Uzerindeki etkileri kapsamli bir sekilde arastirilmisken, dijital
olmayan oyunlara daha az yer verilmistir. Gresse ve Schull (2009), egitsel oyunlarin
kavram ve bilgilerin pekistirilmesi i¢in harika bir ara¢ oldugu ve ayni zamanda degisime

yardim ettiginde hemfikirdir.

Dijital oyun tabanli 68renme; genellikle bilgisayar tabanlidir ve kullanicilar iizerinde
memnuniyet ve biligsel kavramayi arttirmayr  hedeflemektedir. Arastirmalar
oyunlastirmanin katilim ve motivasyonu gelistirebilecegini dogrulamaktadir (Hursen ve
Bas, 2019). Bilgisayar tabanli oyunlara karsit olarak oyun temelli 6grenmede, sadece
egitimler icin 6zel olarak 6grenme hedefleri dogrultusunda iiretilmektedir. Egitim ile
teknolojiyi birlestirmek, biligsel Ogrenmenin yaninda eglenmeyi de saglamaktadir

(Braghirolli, Ribeiro, Weise, ve Pizzolato, 2016 ).

Cocuklar, geleneksel oyun ve oyuncaklarla eskisi kadar vakit gegirmezken, zamanlarinin
biiyiik bir kismin1 bilgisayar basinda dijital oyunlarla degerlendirmektedir. Bu durum,
cocuklarin oyun aligkanliklarinin ve etkilesim bi¢imlerinin degistigini gostermektedir
(Elkind, 2012). Oyuncular, gegmiste yalnizca bilgisayar ve internet araciligiyla ¢evrimigi
oyun oynayabilirken, dijital yerliler olarak adlandirilan yeni nesil, cep telefonlari,
tabletler ve benzeri daha az yer kaplayan tasinabilir cihazlar sayesinde her an ve her yerde
cevrimigi erisim imkanina sahiptir. Medyada olusan yeni ortamlar oyun alanlarmi ve
araglarii yeniden sekillendirerek, dijital oyunlarin igeriklerini bu platformlara uygun
sekilde tasarlamaktadir. Geleneksel ¢ocuk oyunlari, dijital diinyaya tasinarak giderek
kaybolmakta, fiziksel diinyada kullanilan oyuncaklar ve oyun materyalleri, sanal diinyada

onlarin elektronik karsiliklariyla yer degistirmektedir. Artan ¢evrimi¢i oyuncu sayisi,
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oyun gelistiricilerini daha fazla igerik liretmeye tesvik etmekte ve cocuklarin oyun

deneyimleri giderek ekran temelli hale gelmektedir (Frost, Wortham, ve Reifel, 2008).

Bir¢ok dijital oyun tiirii dagmik aglar iizerinden oynanmakta ve dijital oyuncular
birbirlerini gérmeden ve yiiz yiize iletisim kurmadan sadece oyun oynamak igin
bulugmaktadirlar (Hand ve Moore, 2006). Daha da 6tesi dijital oyunlarda oyuncular, genis
cografi alanlarda cevrimigi olarak birbirleriyle yarisirken, ayn1 zamanda oyun igi
ekonomi aracilifiyla is birligi yapmaktadirlar. Son yillarda hizla biiyiiyen dijital oyun
ortaminda parasi olan Batili oyuncular, ¢evrimi¢i kimliklerini gelistirmek ve oyun
karakterlerini daha yiiksek seviyelere ulastirmak i¢in Cinli oyunculara 6deme yaparak
hesaplarini1 daha ileri tasimalarini saglamaktadir. Bu durum, ¢ocuklarin bile oyun igi
prestij ugruna baskalarina para 6deyerek, aslinda kendilerinin yapmak istemedigi
gorevleri sadece statii ve kazanmak ugruna devretmelerine neden olmaktadir. (Palfrey ve

Gasser, 2017).

Geleneksel egitim sisteminin oyunlastirma ile iligkisi metaforik bir 6rnekle ele alinabilir.
Bir tiniversite dgrencisi, tipki bir oyun oyuncusu gibi, belirli bir ama¢ dogrultusunda
stirece katilir ve gesitli agsamalardan geger. Ancak, mevcut egitim sisteminin genellikle
kotii tasarlanmis bir oyun oldugunun vurgulanmasi sebebiyle 6grencilerin motivasyonu
genellikle diisiiktiir. Bu noktada, egitimi oyunlastirarak daha eglenceli ve etkili hale
getirme fikri 6ne ¢ikmaktadir. New York’ta 2009 yilinda kurulan Ogrenme Arayis1 (Q2L.:
Quest to Learn) okulu, bu diislincenin hayata gecirilmis bir 6rnegidir. Geleneksel egitim
sisteminden farkli olarak, bu okulda Ogrenciler "6dev" yapmak yerine "gorevleri"
tamamlar, not almak yerine beceri seviyelerine gore acemi, cirak, kidemli, usta gibi
unvanlarla derecelendirilirler. Ogretim programi, bilgisayar oyunlar1 tasarimcilart
tarafindan gelistirilmis olup, 6grenme siirecini bir macera ve kesif slirecine doniistiirmeyi

amaclamaktadir.

Q2L'min egitim yaklasimi su unsurlar1 igermektedir: (Sallen, Torres, Wolozin,

Rufotepper, ve Shapiro, 2011)
- Oyunlastirilmig 6grenme ortamlar ile 6grencilerin motivasyonunu artirma

— Durumsal 6grenme ile 6grencilerin aktif katilimini saglama
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- Bilme ve yapma iizerine kurulu 6grenme deneyimleri sunma
- Oyun tabanli 6grenme yontemleriyle egitimi daha ¢ekici hale getirme

Bu model, gelecekte geleneksel egitim sistemlerinin nasil daha etkili hale getirilebilecegi
konusunda onemli bir ilham kaynagidir. Egitimde oyunlagtirma yaklasimi, 6grencilerin

motivasyonlarint artirarak dgrenme siirecine daha bagl hale gelmelerini saglamaktadir
(2011).

Geleneksel oyunlarin geri planda kalmasinin en 6nemli sebebi dijital platformda oyun
oynayan oyuncu sayisindaki artistir. Internet kullanimindaki trendler ve teknolojilerdeki
gelismeler sebebiyle dijital oyun kiiltiirli toplumuzda 6nemli bir yer edinmektedir. Dijital
oyunlar1 en ¢ok oynayan kitlenin ¢ocuklar oldugu diisiiniildiigiinde, geleneksel ¢ocuk
oyunlariin geri planda kaldig1 gézlemlenmektedir. Mekanik oyunlar ve dig mekanda
oyun oynama aligkanlhig1 giderek azalmakta, cocuklar dijital araglara daha fazla
yonelmektedir. Internete ve dijital cihazlara erisimin kolaylasmasiyla dijital oyun oynama
sikligi da artmakta, bu durum gocuklarin fiziksel aktivitelerden uzaklagmasina ve
sosyallesme oranlarinin diismesine neden olmaktadir. Arastirmalar, bu degisimin obezite,
fiziksel saglik sorunlar1 ve ruhsal problemler gibi riskleri artirdigini ortaya koymaktadir

(Aarsand, 2011).

Dijital oyunlar, ¢ocuklarin diinyasina 6zgili olarak goriilen oyun kavramim yetiskinlere
acarken, ayn1 zamanda oyunu gercek hayattan kopararak dijital diinyaya uygun sekilde
yeniden sekillendirmistir. Oyun deneyiminin, fiziksel etkilesimden uzaklasarak sanal
ortamlarda gerceklesmekte oldugu sdylenebilmektedir. 2020 yilinda yapilan giincel bir
arastirmaya gore, diinya genelinde dijital oyun oynayan kisi sayis1 yaklasik 3,1 milyara
ulagmis olup, bu da diinya niifusunun yaklasik %40’min dijital oyunlarla etkilesimde

oldugunu gostermektedir (Price, 2021).

Oyunlastirmay1 teknoloji destegi olmadan siireglere dahil etmek zor olsa da miimkiindiir.
Ornegin dijital bir platform kullanmadan egitmen sadece beyaz bir tahtanin bir boliimiinii
ayirarak takim isimlerini yazar, ardindan ders boyunca puan verir. En ¢ok puan alan
takima ise gilin sonunda bir sertifika, defterlerine bir isaret, bir tebrik epostasi, mesaj1 veya

bir 6diil verebilir. Ayrica egitmen bir liderlik tablosunu beyaz tahta veya kagida elle de
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cizebilir. Liderlik tablosu kagida basilip katilimcilara verilerek evlerine gotiirmeleri
istenebilir. Dolayistyla dijital olmayan oyun &gelerini de kullanmak miimkiindiir (Wood
ve Reiners, 2015).

Ozetle oyunlar incelediginde ii¢ kategoride ele alindig1 goriilebilir. Dijital ortamlar
disinda oynanan masa, kart ve fiziksel aktivitelere dayali oyunlara analog oyunlar
denilebilir. Bunun yaninda hem bilgisayar ortaminda hem de analog olarak oynanabilen
satrang, tavla vb. oyunlara bilgisayar aracili oyunlar, sadece dijital ortamlarda oynanan
oyunlara ise bilgisayar oyunu veya dijital oyun denilebilir. Sekil 7°de Becker’in (2017)

yaptig1 siniflandirmayi gorebiliriz:

Analog Bilgisayar Aracih Piir Bilgisayar

Bilgisayarsiz oynanan oyunlar Bilgisayarda oynanabilen ancak Bilgisayar olmadan oynanamayan
bilgisayar olmadan da oynanabilen | oyunlar
oyunlar

| Masa ve Kart oyunlari k% | Eglence Amacl oyunlar |
[

| Quiz Oyll-lﬂlaﬂ k::| Ciddi oyunlar, 6grenmeyi

| Egitici Simiilasyonlar |< iceren oyunlar
|
| Is Oyunlart y:/
| RPG MMORPG |
| LARP
| Spor oyunlari 1< | Spor oyulan |

| Bulmaca - Yapboz |

Sekil 7. Analog, Bilgisayar aracili ve Piir Bilgisayar Oyunlar1 Arasindaki Iliski. (2017)

Sekil 7°de goriildiigii gibi bu oyun tiirleri birbirinden etkilenmistir. RPG (Rol Oyunu
Oynama) oyuncunun bir role biiriindiigii oyunlari, LARP (Live Action Role Playing:
Canli Rol Oyunu Oynama) uzun bir gegmise sahiptir ve 1960’larda popiiler hale gelen
fantastik oyunlarin yani sira tarihi olaylarin yeniden canlandirilmasini igerir. MMORPG
(Massive Multiplayer Online Role Playing Game) ise devasa ¢ok oyunculu gevrimigi rol
yapma oyunlaridir. Bu oyunlar oyuncularin internet iizerinden baglandiklart oyunlarda
bir avatar segerek oyunda diger oyuncular ve oyun igerikleri ile etkilesime gecerler.

Teknolojinin yillar igerisinde sosyal hayata etkileriyle birlikte bu ii¢ kategorideki
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oyunlarin; oynanma sekli, insanlarin hayatindaki rolii ve onemi evrilmistir. Analog
oynanan oyunlar zamanla dijital ortamlara tasinmis ve bilgisayar, akilli telefonlar ve

tabletler ile toplumsal hayattaki yeri yayginlasmistir (Ertimit ve Karakus, 2015).

Yukaridaki ifadelerden de anlasildig iizere dijital ve dijital olmayan oyunlarda gelisim

bu sekilde ger¢eklesmis olup daha sonra yetiskin egitimlerinde kullanilmaya baglanmaistir.
2.2.2.1. Isletmelerde Dijital ve Dijital Olmayan Oyunlastirma

Oyunlastirma, 6grenme siirecini daha ¢ekici hale getiren bir yaklasim olmakla birlikte,
tek bagina etkili bir 6grenme yontemi degildir. Glover (2013), oyunlastirmanin sihirli bir
degnek olmadigini, kalitesiz bir 6grenme siirecinin sadece oyunlastirma ile koklii bir
degisim gegiremeyecegini vurgulamaktadir. Oyunlagtirma kavraminin kékeni her ne
kadar oyun diisiincesinden gelse de oyunlastirma unsurlarinin genel olarak dijital olanlart
tercih edilmistir. Dijital oyunlardan esinlenen oyunlastirma bu sebeple 6zellikle uzaktan
egitim gibi dogrudan 6gretmen-6grenci etkilesiminin sinirli oldugu ortamlara kolaylikla
adapte edilebilmektedir. E-0grenme ortamlarinda duygusal etkilesimin eksikligi
nedeniyle 6grencilerin motivasyonlarini artirmak ve siirece daha fazla dahil olmalarini
saglamak i¢in yeni yaklasimlar gerekmektedir. Muntean (2011) oyunlastirmanin
Ogrenenleri daha fazla ¢aligmaya ve 6grendiklerini uygulamaya yonlendirdigini, yarisma
icglidiisiinii tetikleyerek tiretken davraniglar: artirdigini ve pasif 6grenme aliskanliklarim
azalttigin1 belirtmektedir. Oyunlagtirma, yalnizca bireysel rekabeti tesvik etmekle
kalmaz, ayn1 zamanda is birligine dayali 6grenmeyi de destekleyerek ortak hedeflere

ulagma motivasyonunu gii¢lendirmektedir (Glover, 2013).

Dijital olarak tasarlanmis yapilar incelendiginde, E-6grenme ortamlari dijital yapilari
sayesinde 0grenenlerin gelisim siirecini analiz edebilme ve aninda geribildirim saglama
imkanina sahiptir. Bu ozellikleri, e-6grenme platformlarin1 oyunlagtirma uygulamalari
i¢in ideal mecralar haline getirmektedir. Ozellikle yiiksek sistemi terk oranlar1 ve diisiik
olarak gerceklesen motivasyon seviyeleri gibi e-6grenme ortamlarinin yaygin sorunlari
diistintildiigiinde, oyunlastirma bu sinirliliklar1 agmada giiglii bir arag olarak kullanilabilir.
Motivasyonu artan Ogrenenler, slirece daha fazla baglanarak 6grenme deneyimini
icsellestirmekte ve 6grenmeye daha fazla sahip ¢ikmaktadir. Buna ek olarak, e-6grenme
platformlarinin gorsellestirme olanaklari, oyunlastirma unsurlarinin arayiliz iizerinde
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somut olarak kullanilmasina imkan tanimakta ve bu sayede oyunlastirmanin etkisini
arttiran bir avantaj haline gelmektedir. Her ne kadar e-6grenme ortamlar1 oyunlastirmaya
daha uygun bir altyapiya sahip olsa da, geleneksel 6grenme ortamlar1 da oyunlastirma
yaklasimiyla yeniden tasarlanabilir ve 68renci motivasyonunu artirmak igin gesitli

yontemlerle uyarlanabilir (Donovan, 2012).

Teknolojideki ilerlemeler, egitim faaliyetlerinin gergeklesmesi i¢in daha verimli araglar
saglamakta olup, arttirilmis gerceklik teknolojileri yalnizca eglence amagli olmaktan
¢ikmis, ayn1 zamanda kurumsal egitim ve hizmetleri de desteklemektedir. Dijital ve sanal
ortamlarda teknolojiler yardimiyla gelistirilip uygulanan oyunlastirma, insanlara yeni

deneyimler kazandirmistir (Sakuda ve Fortim, 2018).

Marras'a gore (2016); bir egitim programinin kalitesini etkileyen faktorler; egitmenlerin
Ogretim deneyimi, egitim organizatorlerinin teknik yeterliligi, modiiliin 6grenme siirecini
ve giinlik islere uygulanigini gosteren agik hedefleri, sunumlar, filmler ve sesler
kullanilarak yapilan gosterimler, konferanslar ve sempozyumlar gibi kaynaklarin kalitesi,
internet, bilgisayar veya akilli telefon tizerinden yapilan vaka ¢alismalari, simiilasyonlar
ve sempozyumlar iceren etkilesimli faaliyetler; ve ele alinan konu ile baglantili

deneyimleri i¢erisinde bulunduran oyun unsurlari faaliyetlerinin tiimudiir.

Kelly (2017), diinyay1 degistirecek sanal bir ¢alisma yiiriitmistiir. Bu ¢aligmada hafif
teknolojilere sahip akilli telefonlar sanal gerceklik uygulamalarina nazaran gergek
diinyadan gelen bilgileri egitim katilimcilar1 ile bulusturmada basarilidir. Bu kullanim
isletmelerdeki egitim siireglerindeki oyunlastirmanin avantajlar1 ve yenilikleri arasinda

sayilmgtir.

Oyunlastirma ve motivasyonel yeterlilikler {izerine yapilan bazi1 arastirmalar ise hizmet
sektoriine oyunlagtirmay1 dahil etmenin 6nemli bir 6nciil ¢alisma olabilecegini ortaya
koymaktadir. Ik basta pazarlama alaninda yapilan calismalardan gelen oyunlastirma
fikri, ilerleyen zamanlarda insan kaynaklar1 egitim uygulamalarini da igerecek bigimde
farkli alanlara yayilmistir. Oyunlastirmanin farkli baglamlarda uygulanmasi, 6zellikle
iletisim ve medya, igletme, egitim ve saglik gibi alanlarda giderek artan bir farkindalik
olusturmaktadir. Oyunlastirma baglami, oyunlastirmanin hedefledigi temel hizmet veya
oyunlastirilan faaliyeti ifade eder. Ornegin, egitim baglaminda oyunlastirma iizerine
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yapilan caligmalar; 6grenmeye yonelik motivasyonu artirma, 0grencinin siirece aktif
katilimini saglama, 6grenme sonuglarini gelistirme gibi konular1 incelemektedir. Benzer
sekilde, saglik alanindaki oyunlastirma uygulamalari, bireylerin saghkli yasam
aligkanliklar1 kazanmalarini tesvik etmek, egzersiz yapmalarini saglamak veya kronik
hastaliklarm takibini eglenceli hale getirmek icin kullanilmaktadir. Isletme alaninda
oyunlagtirma, calisan bagliligin1 artirma, miisteri sadakatini saglama ve verimliligi
artirma amaciyla kullanilmaktadir. Bu baglamlar, oyunlastirmanin farkli sektorlerde nasil
etkili olabilecegini ve kullanicilarin davranislarini nasil sekillendirebilecegini gosteren
onemli aragtirma konularidir. Oyunlastirma, katilimcilarin eglenerek 6grenmelerini
saglamakta ve kullaniciya zaman yonetiminde avantaj saglayarak motivasyonu da

arttirmaktadir (Hamari, Koivisto, ve Sarsa, 2014).

Samur ve Ozkan (2017), oyunlastirmanin egitim siirecleri igerisine entegre edildigi
calismalarda olumlu sonuglar alindigini1 bulgulamiglardir. Buckley ve Doyle (2016),
oyunlagtirmanin  kullanilmasinin ~ katihmcilara yanlis yapmaktan korkmadan
deneyimleyerek 6grenme firsati sundugu, boylece performans ve basarit diizeylerini
arttirdig1 yoniinde degerlendirmede bulunmaktadir. Alcivar ve Abad (2016) tarafindan
yapilan ¢aligmada, oyunlagtirmanin katilimcilar {izerindeki olumlu etkileri

vurgulanmaktadir. Calismaya gore:
- Oyunlastirma, katilimcilarin basar1 seviyelerini ve performanslarini artirmaktadir.
- Oyunlastirilan siireglere katilim daha ytiksek diizeyde ger¢eklesmektedir.

Bu bulgular, oyunlastirmanin motivasyon artirici bir unsur oldugunu ve bireyleri belirli
hedeflere ulasma konusunda daha aktif hale getirdigini gdstermektedir. Ozellikle egitim,
13 dinyas1 ve saglik gibi alanlarda oyunlagtirmanin etkili bir yontem oldugu

Kanitlanmistir.

Fogg (2009), Davranis Modeli'nde bir davranisin ortaya ¢ikabilmesi igin motivasyon,
yetenek ve uyaricilarin ayni anda bulunmasinin gerekliligini vurgulamaktadir. Ayrica,
belirli davraniglar1 tespit etmek veya bireylerin davramislarini iyilestirmek amaciyla
oyunlastirmanin kullanilabilecegini ve bu sayede 6grenme siirecinde oyunlastirmanin

faydalarindan yararlanilabilecegini ifade etmektedir.
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Oyunlastirma isletmelerde calisanlarin birbiriyle olan etkilesimini artirarak ve belirli
davraniglar1 tesvik ederek isletmelerin etkinligini artirmaktadir (Simoes, Redondo, ve
Villas, 2013).

Oyunlastirma; egitim ve 0gretimden pazarlamaya, kitle kaynak kullanimindan saglik
hizmetlerine kadar genis bir yelpazede uygulanmakta olup oyun ve eglenceyi egitim
icerisine entegre ederek aktif katilimi saglamaya yonelik bir strateji icermektedir
(Ayoung, Cheung, Ahuja, ve Wagner, 2017). Oyunlastirma, insan kaynaklar1 ekiplerine;
calisanlar1 cezbetme, motive etme, egitme, 08renme ve gelistirme siireclerine katki
saglama, katilimi artirma ve g¢alisanlarin baglhliklarini arttirma konusunda gesitli oyun
temelli stratejiler sunmaktadir (Simpson ve Jenkins, 2015). Isletmelerde insan kaynaklar:
uygulamalarindan en c¢ok egitim uygulamalarinda oyunlastirmanin olduk¢a sik
kullanildig1 goriilmektedir. Oyunlastirma, egitim siirecinde 6grenenlerin dikkatini
cekmek, egitim siiresince aktif katilimini tegvik etmek ve egitim esnasinda veya egitim
sonrasinda davranis degisikligi yaratmak agisindan etkili bir yontem olarak goriilmektedir
(Bohyun, 2015). Egitim siirecinde oyunlastirma 6zellikle katilimeilarin 6grenmesini
kolaylastirarak (Karatag, 2014), onlarin motivasyon, performans ve yaptiklari ise yonelik

davraniglarinin gelistirilmesi seklinde kazanimlar1 olmaktadir (Yildirim ve Demir, 2016).

Literatiirde yapilan ¢alismalara bakildiginda; Nah vd. (2014), Caponetto vd (2014),
Bozkurt ve Durak (2018) egitimde oyunlagtirmanin katilimeilarinin motivasyonu iizerine
olumlu etkilerinin oldugu konusunda hemfikirdir. Giinlimiizde eglence ile ¢alismanin
Ooneminin giderek arttig1 diisiiniiliirse; bu noktada oyunlastirma; oyunlarin seffaflik,
bagimlilik, eglence, rekabet ve tasarim kisimlarini alip ger¢ek diinyaya uyarliyor.
Isletmelerin oyunlastirmay1 kullanma nedenlerine bakildiginda; ekipler arasinda rekabet
yaratmak, personeli motive etmek ve sadakati tesvik etmek gibi faktorler 6n plana

cikmaktadir. Oyunlastirma bir strateji olarak eglenerek hedeflere ulagma yolunu se¢mistir

(Tura, 2000).

Ogrenme ve gelisimi kolaylastirmak icin oyunlastirma kavramlarinin kullanilmasi,
calisanlar1 O6grenme kapasitelerinin siirlarin1  zorlamaya dayali eski moda bilgi
fikirlerinden uzaklastirir. Ogrenme ve gelisimin oyunlastirilmasi, bir calisanmn ustalik
yolculugunda desteklenmesine yardimci olabilir. Dikkatlice tasarlanmis bir oyunlastirma,

calisanin kendi yetkinligini gelistirmesine yardimci olabilir ve giivenli bir baglamda risk
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alma ve basarisizliga izin verebilir. Oyunlastirma kavramlarini ¢ok basarili bir sekilde
kullanan baz1 6grenme ve egitim Ornekleri arasinda saglik ve giivenlik egitimi, liderlik
gelisimi (6rnegin, Deloitte Liderlik Akademisi) programlar1 yer almaktadir. Bir bagka
ornek de Ziggo i¢in yapilan Uyumluluk Oyunu'dur. Uyum Oyunu projesi, personelin
giivenlik, uyum ve diiriistliik diizenlemeleri konusunda daha bilingli olmasini saglamak
amaciyla tasarlanmistir. Personelin Ogrenmesi, benimsemesi ve her personelin
davranigini uygulamak igin one ¢ikarak diger personele liderlik etmesi isletmelerin

calisanlarindan temel beklentisidir (Buckley ve Dolye, 2016).

Bir bagka yontem de hikaye anlatarak 6grenmeyi kolaylastirmaktir. Herkes hikaye
dinlemekten hoslanir. Anlatan1 dikkatle dinlemenizi saglayan, merak ve 6grenme istegi
uyandiran, duygulara dokunan hikdye anlatma yontemi, is hayatinda insan kaynaklar1
yonetiminde, Ozellikle ¢alisanlarin egitimi siirecinde de kullanilan etkili bir iletisim
aracidir. Calisanlar hikayenin bir parcasi olurlarsa ana fikri daha iyi hatirlayacaklardir.
Bu nedenle, oynayarak 6grenmenin bir diger amaci da katilimi ve ¢evrimici 6grenmenin
tamamlanmasini gelistirmektir. Su anda, 6grenme liderleri genis kitlelere ulasmak icin
cevrimici 6grenmeyi kullanmaktadir. Ancak, okulu birakma orani endise verici derecede
yiiksektir ve bu da para ve zaman israfina neden olmaktadir. Bir diger hedef de 6grenme
acigmi kapatmak ve yardimci olmaktir. Gergekten de, ¢evrimigi ve sinif i¢i 0grenme
bircok isyeri tarafindan tercih edilmemektedir. Oyunlastirma, bu dogrultuda, bu agigin
kapatilmasinda 6nemli bir rol oynayabilir (Shenoy ve Bhattacharya, 2020).

Literatiirde, oyunlagtirmay1 kendi i¢ egitim hizmetlerine uygulayan birkag biiyiik sirket
ornegi bulunmaktadir. IBM, calisan performansi iizerindeki etkilerini degerlendirmek
amaciyla, puanlar, rozetler ve liderlik tablolarin1 igeren oyunlastirma unsurlarini
kullanarak web tabanli bir uygulama gelistirmis ve bu ¢ercevede 206 calisan1 kapsayan
bir deney gergeklestirmistir. Oyunlastirma; ¢alisanlarin sirket siireglerine katilimi;
sirketteki sosyal davraniglarinin  tesvik edilmesi ve Ogrenme performansinin
desteklenmesi olmak {izere ii¢ temel yoOnergeye uygulanmistir. Deney sonuglart,
oyunlagtirilmig bir deneyimin ¢alisanlarin 6grenme siireclerini ve sosyal etkilesimlerini
nasil destekleyebilecegine dair gii¢lii kanitlar sunmaktadir (Stanculescu, Bozzon, Sipps,
ve Houben, 2016).
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En biiylik ¢ok uluslu profesyonel hizmetler ag1 olan Deloitte’den bir 6rnek vermek
gerekirse, calisanlarinin igletme tarafindan tesvik edilen egitim programlariyla pek
ilgilenmedigini fark ettikten sonra yoneticilerin egitim programina oyunlastirma
uygulamaya karar vermistir. Deloitte Liderlik Akademisi adi verilen dijital egitim
programina puan, rozet ve liderlik tablolar1 igeren mekanikler eklenmistir. Ayn1 zamanda
liderlik tablolar1 her hafta sifirlanarak, daha az zamani olan yoneticilerin diizenli olarak
erisemeseler bile meslektaslariyla esit sartlarda rekabet edebilmelerine olanak
taninmistir.  Oyunlastirilmis egitim programi, dersleri tamamlamak ve digerlerini
baslatmak icin tesvikler saglanmistir. Deloitte, portala geri donen kullanici sayisinda
%37'lik bir artig ve sirket egitim programinin tamamlanmasinda bir artis gormiistiir

(Meister, 2013).

Isletmelerde isyeri egitim uygulamalar tasarimlari; katilimcilar oyunlastirilmis deneyim
boyunca ilerledik¢e, performansa yol acan davraniglari uygulamak i¢in bolca firsatla
karsilasacak sekilde olmalidir. Norobilim ve Ogrenme teorisi bize aralikli tekrar
kullanilarak yapilan oyunlagtirmanin 6grenmeyi pekistirdigini ve ige transferi artirdigini
sOylityor. Daha kolay basarilabilen faaliyetlerle baslayan ve ardindan giderek daha zorlu
gorevlerle devam eden bir 6grenme egrisi, katilimcilarin “6grenme yolu” gelistirmesine
yardimci olabilir. Katilimeilar daha sonra dnceki bilgi ve becerilerini daha da biiyiik
yetenekler gelistirmek i¢in bir temel olarak kullanabilirler. Daha sonra, ister mobil
uygulamalarda, ister teknolojilerden yararlanarak veya daha geleneksel e-Ogrenim
ortamlarinda kullanilsin, oyunlagtirma katilimcilarin aktif katilim1 ve basarisina katkida

bulunmaktadir (Jackson, 2022).

Her ne kadar isletmelerdeki egitim uygulamalarinda olumlu 6rnekler yer alsa da elbette
belli bir siire sonra, Oyunlastirma uygulamalarinin zamanla etkisini yitirdigi bir asamaya
gecilmesi kaginilmazdir. Bu siirecin son evresi oyun sonu olarak adlandirilabilir. Ancak,
uygulamanin giincellenmesi veya c¢esitli yeniliklerin eklenmesiyle oyunlastirmanin
kurumdaki islevselligi uzatilabilir. Yine de kullanicilarin oyunlastirilmis siirece ilgisini
kaybettigine dair belirtiler dikkate alinmali ve gerektiginde katilimecilarin yeni
oyunlastirilmig siireclere yonlendirilmesi saglanmalidir. Oyunlastirmanin  basarili
olabilmesi i¢in hedeflerin 6nceden net bir sekilde belirlenmesi ve kullanilacak
mekaniklerin, dinamiklerin bu hedefleri nasil yonlendireceginin dikkatlice analiz

edilmesi gerekmektedir. Bu nedenle, oyunlagtirma uygulamalari ile is hedefleri
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arasindaki iliski dogru bir sekilde kurulmalidir. (Robson, Plangger, Kietzmann,
Mccarthy, ve Pitt, 2015).

Bu sebeple bu arastirmada oyunlastirma uygulamalarinin gercek hayattaki performans
hedefi ile dogrudan baglantisi izlenmeye ¢alisilmistir. Temel is hedefi aksesuar satiglarini
arttirmak olup, calisma gruplarinin egitim igerigine oyunlastirma dinamiklerinden
smirhiliklar, duygular, dykiileme, iliskiler, yarisma, geribildirim, 6diil, siralama dahil
edilmis, boylece katilim tesvik edilerek etkin bir egitim ortami olusturulmasi ve boylece

aksesuar satiglarini gelecekte arttirmak hedeflenmistir.
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3. YONTEM

Calismanin bu boliimiinde arastirma modeli, ¢alisma grubu, veri toplama araglari,

calismanin uygulama siireci ve verilerin analizi ile ilgili bilgilere yer verilmektedir.

3.1. Arastirma Modeli

Bu arastirmanin amaci isletmelerde egitim uygulamalarinda dijital ve dijital olmayan

oyunlastirmanin egitim etkinligi lizerindeki etkisini incelemek ve hangi yontemin egitim

etkinligi {izerinde daha etkin oldugunu karsilastirmali olarak belirlemektir. Bu amagla

yapilan arastirmada “Dijital ve dijital olmayan oyunlastirma yontemlerinden hangisi

isletmelerin egitimlerinde daha etkin bir yontemdir?” sorusuna cevap aranmistir. Bu

temel arastirma sorusunun alt arastirma sorular1 ise asagidaki gibi siralanabilir;

1. Dijital ve dijital olmayan oyunlagtirma yontemlerinin uygulandigi egitimlere

3.

katilanlarin egitim sonrast memnuniyet seviyelerinde farklilik var midir?
Dijital ve dijital olmayan oyunlastirma ydntemlerinin uygulandigi egitimlere
katilanlarin egitim sonras1 6grenme seviyelerinde farklilik var midir?

a. Dijital ve dijital olmayan oyunlastirma yontemlerinin uygulandigi egitimlere
katilanlarin egitim sonras1 6grenme hedeflerinde farklilik var midir?

b. Djjital ve dijital olmayan oyunlastirma yontemlerinin uygulandigi egitimlere

katilanlarin egitim sonras1 bilgi seviyelerinde farklilik var midir?

Dijital ve dijital olmayan oyunlagtirma yontemlerinin uygulandigi egitimlere

katilanlarin 6grenilenleri uygulamaya ge¢irme oraninda farklilik var midir?

a. Dijital ve dijital olmayan oyunlagtirma yontemlerinin uygulandigi
egitimlere katilanlarin 6grenilenleri uygulamaya egiliminde farklilik var midir?

b. Dijital ve dijital olmayan oyunlastirma yontemlerinin uygulandigi
egitimlere katilanlarin 6grenilenleri uygulama diizeyinde farklilik var midir?

c. Dijital ve dijital olmayan oyunlastirma yontemlerinin uygulandigi egitimlere

katilanlarin 6grenilenleri kullanma sikliginda farklilik var midir?
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4. Dijital ve dijital olmayan oyunlagtirma yontemlerinin uygulandigi egitimlere

katilanlarin ¢alisan performansinda farklilik var midir?

Bu dogrultuda yapilan bu ¢alisma, dijital ve dijital olmayan oyunlagtirmanin egitim
etkinligi iizerindeki etkilerini farkli gruplarn karsilastirmak suretiyle ortaya ¢ikarmaya
yonelik olarak tasarlanmistir. Diger bir ifadeyle iki farkli oyunlastirma (dijital ve dijital
olmayan) uygulamasinin egitim sonuglari iizerindeki etkilerini incelemeye yonelik olan
calismada bir grubun dijital oyunlastirma ile diger grubun ise dijital olmayan
oyunlagtirma ile egitim aldig1 iki farkli oyunlastirma uygulamasinin egitim sonuglari
karsilastirmali bir sekilde analiz edilmektedir. Bu tiir bir ¢aligma katilimcilarin egitim
siirecini dogrudan deneyimlemesi i¢in deneysel bir tasarimi gerekli kilmaktadir.
Dolayisiyla aragtirmanin karsilastirmalarin  yapildigi deneysel bir calisma oldugu
sOylenebilir. Deneysel calismalar; deneme Oncesi modeller, ger¢ek deneme modelleri ve
yar1 deneme modelleri olmak iizere {i¢ grupta ele alinmaktadir. Deneme 6ncesi modellerin
incelenmesindeki temel amag, ger¢ek ve yar1 deneme modellerinin anlasilmasin
saglamaktir. Gergek deneme modelleri birden ¢ok grubun kullanildigi, en az bir deney bir
de kontrol grubunun bulundugu modellerdir. Bu deneysel c¢aligmalarda katilimcilar
rastgele olarak deney ve kontrol gruplarina ayrilmaktadir. Deney ve karsilastirma
gruplariin rastgele secildigi ancak gruplardaki oOgrencilerin rastgele secilemedigi
caligmalar ise yar1 deneysel tasarim olarak nitelendirilmektedir (Karasar, 2016). Bu
dogrultuda kontrol grubunun olmadigi ve arastirmaya katilanlarin rastgele atanamadigi
bu ¢alismanin Yari-Deneysel Tasarim modelinde oldugu sdylenebilir. Diger bir ifadeyle
caligmanin modeli, deneysel ¢aligsma tiirlerinden, kontrol grubu yerine (6n test-son test)

karsilagtirma gruplu olan yar1 deneysel model olarak tasarlanmistir.

Yukaridaki ifadelerden de anlasilacagi ilizere ¢alismanin bagimli degiskeni egitim
etkinligi olup bagimsiz degiskeni ise deney ve karsilastirma gruplarinda uygulanan dijital

ve dijital olmayan oyunlastirma yontemleridir.

Calisma, Eyliil 2024°de Tiirkiye’de otomotiv sektoriinde faaliyet gdsteren bir sirketin
servis danigmanlarinin katilimiyla gergeklestirilmistir. Dolayisiyla ¢aligmadaki iki grup
sirketin servis danismanlarindan olusturulmustur. Gruplararasi fark: izole edebilmek i¢in

her iki gruba da “Aksesuar Satisinda Basar1” egitimi ayn1 egitim igerigi, hedefi, siiresi
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ve egitmen ile ancak farkli oyunlagtirma (dijital olan ve olmayan) yontemleriyle
verilmigtir. Diger bir anlatimla “Aksesuar Satisinda Basar1” konulu egitim, bir gruba
ayn1 egitmenle ayni siirede, ayni igerikle dijital oyunlastirma yontemiyle verilmis, diger
gruba ise dijital olmayan oyunlastirma yontemiyle verilmistir. Egitimler, 20’ser kisilik
gruplar halinde iki grup dijital olan oyunlastirma ile iki grup ise dijital olmayan

oyunlagtirma uygulanarak gergeklestirilmistir.

99 €62

Uygulama baglangicinda hem deney hem de karsilastirma grubuna “bilgi testi”, “6grenme

hedefleri”, “satig adedi” ‘ne yonelik 6l¢me araclart 6n test olarak uygulanmis, uygulama

199 662 199 ¢

sonunda da “bilgi testi”, “0grenme hedefleri”,

9 ¢

satig adedi” ve “memnuniyet” ‘e yonelik

testler uygulanmis, sonuglar analiz edilmistir. Bu kurgu asagidaki Tablo 2’deki gibi

gosterilebilir.
Tablo 2. Deneysel Calisma Kurgusu
Gruplar On Test Uygulama Son Test
1.Grup Bilgi Testi Dijital Oyunlagtirma | Bilgi Testi
(N=40) Ogrenme Testi | Yontemiyle  Aksesuar | Ogrenme Testi
Satis Miktar1 Satisinda Basar1 Egitimi | Satis Miktar
Memnuniyet Memnuniyet
Davranis
Envanterleri
2.Grup Bilgi Testi Dijital Olmayan | Bilgi Testi
(N=40) Ogrenme Testi | Oyunlastirma Ogrenme Testi
Satis Miktar1 Yontemiyle ~ Aksesuar | Satis Miktari
Memnuniyet Satisinda Bagar1 Egitimi | Memnuniyet
Davranis
Envanterleri

3.2. Calisma Grubu

Bu ¢aligma Istanbul’da otomotive sektdriinde faaliyet gdsteren bir otomotiv sirketinin
marka yetkili servis danigmanlari ile yiiriitiilmiistiir. Arastirma kapsamina ilgili markanin
100 kisiden olusan tiim marka servis danismanlar1 alinmis, egitim daveti gonderilmis,
egitimlere katilmalar1 istenmistir. Ancak arastirma siirecinde gerceklesen is
degisiklikleri, isten ayrilmalar, testlere yanit alamama gibi nedenlerle 100 kisiden sadece

80’1 analizlere dahil edilebilmistir. Dolayistyla 6n test ve son test uygulamalarmin her
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ikisini de alan toplam 80 servis danigmani ¢alisma grubunu olusturmaktadir. Calisma
grubundaki 40 servis danismani deney grubunda 40 servis danigmani ise karsilastirma

grubunda yer almaktadir. Calisma grubunun demografik 6zelliklere gore dagilimi Tablo
3’deki gibidir.

Tablo 3. Calisma Grubunun Demografik Ozelliklere Gére Dagilimi

Dijital Oyunlastirma| Dijital Oyunlastirma
Kullanilan Kullanilmayan
(n:40) (n:40)

n % n %

Yas 25 yas ve alti 5 12,5 3 7.5

26-35 24 60.0 23 57.5

36-45 11 27.5 14 35.0

Cinsivet Erkek 35 87.5 31 77.5

y Kadin 5 12,5 9 22,5

Lise - - 4 10.0

Egitim Durumu Yiiksekokul 13 32.5 10 25.0

Lisans ve iistii 27 67.5 26 65.0

0-2yil 14 35.0 9 22.5

Kurumda 2-5yil 11 27.5 10 25.0

Calsma Siiresi i;}lo l);;l 6 15.0 12 30.0
yildan

fazla 9 22.5 9 22.5

0-2 yil 6 15.0 3 7.5

Sektordeki 2-5yil 9 22.5 8 20.0

Calisma Siiresi 5-10 yil 9 22.5 11 27.5
10 yildan

fazla 16 40.0 18 45.0

3.3. Veriler ve Toplanmasi

Calismada Kirkpatrick (1960) tarafindan gelistirilen Eviren (2018) tarafindan Tiirkce’ye
uyarlanan ve Ek-1’de verilen Kirkpatrick Egitim Degerlendirme modeli kullanilmigtir.

Olgek dort seviyeden olusmaktadir. Bu seviyelere iliskin bilgiler kisaca asagidaki gibidir:

— Tepki (Memnuniyet) Seviyesi: Besli likert tipinde 11 maddeden olugmaktadir. Bu
seviye iki boliimden olusmaktadir. Ik boliimde; egitime iliskin planlama, icerik ve
uygulama siirecinin degerlendirilmesine yonelik sorular yer almaktadir. Ornegin
egitimin diizenlendigi tarthin uygunlugu, egitim siiresinin yeterliligi, egitim
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konusunun amaca ve ihtiyaglara uygunlugu, egitim mekani, dokiimantasyon, egitim
organizasyonu ile ilgili detaylar ve katilimcilarin mesleki/kisisel gelisimine katkilara
iliskin sorular yer almaktadir. Ikinci béliim olan egiticinin degerlendirilmesi
boliimiinde ise; egitmenin konusuna hakimiyeti, zamanm etkin ve verimli sekilde
kullanmasi, konulari acik, anlasilir ve seviyeye uygun islemesi, egitmenin
katilimcilarla iletisimi ve sunum becerisine iligkin sorular yer almaktadir.

— Ogrenme Seviyesi: Temel amaci bilgi diizeyinin arttirilmasi olan bu seviyedeki
degerlendirme ile egitim sonucunda katilimcilarin 6grenme seviyeleri, 6grenme
hedeflerine ulasilip ulasiimadig: belirlenmeye calisilir. Ogrenme seviyesine iliskin iki
test gelistirilmistir. Arastirmaci tarafindan gelistirilen bu testlerden bir tanesi Egitim
Oncesi Ve Sonrasi Bilgi Testi digeri Ogrenme Hedefleri Giris ve Cikis Testi’dir.
Egitim Oncesi ve sonrasi uygulanan bilgi testi egitim konusuna yonelik bilgi
seviyesini 6l¢meye yoOnelik ¢oktan se¢meli 15 sorudan olusmakta olup, socrative
(egitmenler tarafindan bilgi 6l¢meye yonelik kullanilan bir programi) isimli bir sinav
programu {izerinden egitim katilimcilaria uygulanacaktir. Bir diger test ise Ogrenme
Hedefleri Giris-Cikis Testi olup, bu test icerigindeki sorular da egitimin 6grenme
hedefleri ile baglantili bir sekilde arastirmacinin kendisi tarafindan olusturulmustur.
Egitim Oncesi ve sonrasi katilimcilara asagidaki ogrenme hedefleri ile ilgili ne
durumda olduklar1 sorulacaktir. Ogrenme hedefleri arasinda; pimbox (aksesuar
bilgileri ve gorsellerinin mevcut oldugu sistem) sitesinden aksesuar bilgilerine
kolaylikla ulasilabilmesi, bu site {izerinden model bazli filtreleme yapilabiliyor
olunmasi, miisterilerin aksesuarlarla ilgili sorularina yanit verilebilmesi, miisteri
ithtiyaclari ile eslesen dogru aksesuarlar1 miisterilere onerebiliyor olunmasi, aksesuar
satiglarini arttirmaya yonelik yeterli bilgi ve beceriye sahip olunmasi, aksesuar stogu
olusturma konusunda bayilige 6neri yapilabilmesi yer almaktadir.

— Davramis Seviyesi: Bu seviyede egitimle kazanilanlarin egitim sonrasinda
davraniglara yansiyip yansimadigi, davraniglarda bir degisim olup olmadigi, edinilen
bilgilerin ise transfer edilip edilmedigi belirlenmeye calisilir. Davranis seviyesinin
Olgtimiinde Eviren’in (2018) gecerlilik ve giivenilirlik testleri yapilmis olan iig
envanter kullanilmig olup egitimden bir ay sonra uygulanmistir. Bunlardan biri
Uygulama Diizeyi Belirleme Formu’dur. Bu formda yer alan sorular katilimcilarin

edindigi bilgi ve becerileri ongordiigli siirede, ongoérdiigli kadarini, ongdrdiigii
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yontemle uygulayip uygulamadigi, verilen dokiimanlardan uygulama siirecinde
yararlanip yararlanmadig1 sorulacaktir. Forma verilecek cevaplar Evet / Hayir
secenekli olup Hayir cevabi verenlere sebepleri sorulacaktir. Bir diger davranig
seviyesi envanteri ise Uygulama Egilimi Belirleme Formu olup, edinilen bilgi ve
becerilerin isteki kullanilabilirligi, isteki basar1 agisindan 6nemi, uygulamaya gegme
stiresi, uygulamaya gecme miktari, uygulama yonteminin nasil miimkiin olabilecegi
ile ilgili yanitlar1 bes secenekli olarak sunulan sorulardan olusmaktadir. Davranig
seviyesini olgen son envanter olan Kullamim Sikligi Belirleme Formunda;
katilimcilarin egitim programinda edinmis olduklar1 bilgi ve becerileri 6grenme
hedefleriyle uyumlu olarak egitimden bir ay sonra ne siklikla kullandiklarini en
yiiksek puandan en diisiik puana gore siralamalarini istenecektir. Bu envanterdeki
sorular 6grenme hedefleri 6n test son testinde yer alan ifadelerin ne siklikla
uygulandigini degerlendirmeye yonelik olusturulmustur.

— Sonug Seviyesi: Bu seviyede egitimin kurumsal hedeflere, performansa katkisi analiz
edilmeye caligilir. Bu seviyedeki 6l¢iim gostergeleri egitim hedeflerine gore farklilik
gosterebilir ve is sonuglarindaki degisiklikler sadece egitimden kaynakli da
olmayabilir. Bu calismada ise egitime katilanlarin egitimden bir giin dnceki ve
egitimden bir ay sonraki aksesuar satislari ve memnuniyet puanlarimin kiyaslanmast
ile degerlendirme yapilacaktir.  Danmigsmanlarin aksesuar satiglari ve miisteri
memnuniyet puanlari iizerinden performans sonuclari kurumun sistemleri tizerinden
alinacaktir. Aksesuar satiglar1 Turkuaz (Kurumun yetkili servis yonetim sistemi)
sistemi iizerinden, memnuniyet puanlari Ipsos (bagimsiz arastirma sirketine ait
memnuniyet puanlarinin hesaplandigi sistem) sistemi {lizerinden danigsman bazli
almabilecektir. Tiim bu sonuclarin kullanilabilmesi igin ilgili kurumun Insan

Kaynaklar1 Direktorliigii’'nden izin alinmustir.
3.4. Calismanin Uygulama Siireci

Calismada her iki grup icinde uygulanmak tizere se¢ilen “Aksesuar Satisinda Basar1”
egitiminin temel amaci aksesuar satiglarini arttirma olup bu amag servis danismanlarinin
is hedefleri arasinda bulunmaktadir. Egitim ilgili markanin egitmeni tarafindan bir giin
stiresince verilmekte olup, egitim igerigi aksesuarlarin ayrintili bir sekilde tanitimi, teknik

ozelliklerinin ve satig argiimanlarinin incelenmesi, aksesuarlarin yer aldigi sistemin
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kullanimi, satis yapilmasi istenen hedef kitlenin taninmasi ve bu kitleye yonelik hangi
aksesuarlarn  uygun olduguna yonelik tahminlemeye yonelik c¢alismalardan
olusmaktadir. Egitim sonunda hem aksesuar satislarini ve hem de servis danismanlarinin

bilgi ve memnuniyet seviyelerini arttirmak hedeflenmistir.

Egitim, ¢aligmanin literatiir kisminda ayrintili bir sekilde agiklanan Landers’in (2015)
Oyunlastirma Teorisi dikkate alinarak oyunlastirilmig olup, dijital ve dijital olmayan

gruplarda egitim etkinlikleri farkli araglar kullanilarak uygulanmustir.
3.4.1. Dijital Oyunlastirma ile Egitim Verilen Gruptaki Egitim Etkinlikleri

Egitim konusu olan “Aksesuar Satisinda Basar1” 0gleden Onceki bolimde egitmen
tarafindan sunum slaytlar1 {lizerinden anlatilmistir. Bu bolim bilgi agirlikli olup,
aksesuarlarin teknik ozellikleri, kullanimina dair bilgiler ve satis argiimanlar1 detayl
olarak paylagilmistir. Ogle arasma ¢ikmadan &nce verilen bilgileri pekistirmek ayni
zamanda rekabet hissi yaratmak i¢in bir soru cevap programi olan menti iizerinden kisa
bir odiillii sinav gergeklestirilecek olup siralamalar canli olarak ekrana yansitilmistir.
Siralamalar program tarafindan otomatik hesaplanmakta olup, ilk iice giren kisiler
odiillendirilmistir. Ogleden sonraki béliimiin baslangicinda yapilacak atélye galismasinin
icerigi, hedefi, dijital oyun 6geleri ve rastgele ayrilan takimlardaki katilimcilarin isimleri
paylasilmistir. Bu atolye ¢alismasinda; katilimcilar takimlar halinde sadece dijital oyun
araglarin1 kullanarak kendileri ig¢in ayrilan alanda beraber g¢aligmislardir. Gorevleri
kendilerine verilen ara¢ modelinin hedef kitlesine ait Ozellikleri tanimladiktan sonra
miisteri ihtiyaglari ile eslesen aksesuar Onerileri yapmaktir. Bu tanimlamalar1 yaparken
masalarindaki tablet icerisindeki kurulu powerpoint sayfasi iizerinde birlestirdikleri
gorsellerle sunum hazirlamislardir. Hazirlik esnasinda birbirileri ile whatsapp gruplar
tizerinden resim gondererek paylasim yapabilmislerdir. Gorevler tamamladiktan sonra
takim {yelerinden biri hazirladiklar1 ¢aligmayr ana ekrana yansitarak sunumu

gerceklestirmistir.

Landers’in (2015) teorisinde belirttigi gibi oyunlastirilmis 6grenme teorisi, etkili bir

egitim igerigine ilave olarak farkli oyun 6geleri kullanarak 6grencilerde olumlu davranis

ve tutumlarin olugsmasina yol agar. Bu bolimde oyun dinamiklerinden; sinirliliklar,

duygular, hikayelestirme, ilerleme, iliskiler kullanilmistir (Werbach ve Hunter, 2012).
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Oyunlastirma mekaniklerinden ise, is birligi ve yarisma, kaynak edinimi, Odiiller,
aligveris, sira, kazanma durumuna yer verilmistir (Zichermann ve Linder, 2013). Oyun
bilesenlerinden ise basari, liderlik tablosu, gorevler, puanlar ve takimlardan yardim
alimmustir (2012). Tim bu oyunlastirma dinamikleri, mekanikleri ve bilesenleri 6grenme
stirecine dahil edilirken sadece dijital araglar kullanilmig olup egitim etkinligine etki
edecegi Ongoriilmustiir. Kullanilan dijital araglar ise tablet, cep telefonu, powerpoint

sunum programi ve menti isimli anlik soru cevap sistemidir.

3.4.2. Dijital Olmayan Oyunlastirma ile Egitim Verilen Gruptaki Egitim
Etkinlikleri

Egitim konusu olan “Aksesuar Satisinda Basar1” 0gleden Onceki bolimde egitmen
tarafindan sunum slaytlari ilizerinden anlatilmistir. Bu boliim bilgi agirlikli olup,
aksesuarlarin teknik ozellikleri, kullanimina dair bilgiler ve satig argiimanlar1 detayli
olarak paylasilmistir. Ogle arasma ¢ikmadan Once rekabet hissi yaratmak icin kagit
tizerinde kisa bir 6dillii smmav gercgeklestirilmis olup, sonuglar egitmen tarafindan
okunduktan sonra tiim sorulara dogru yanit veren kisiler arasindan ii¢ kisi kura yontemi
ile belirlenerek odiillendirilmistir. Ogleden sonraki boliimiin baslangicinda yapilacak
atdlye caligmasinin igerigi, hedefi, dijital olmayan oyun Ggeleri ve rastgele ayrilan
takimlardaki katilimcilarin isimleri paylasilmistir. Bu atdlye ¢alismasinda; katilimcilar
takimlar halinde sadece dijital olmayan oyun araglarini kullanarak kendileri i¢in ayrilan
alanda beraber c¢alismislardir. Gorevleri kendilerine verilen ara¢ modelinin hedef
kitlesine ait Ozellikleri tanimladiktan sonra miisteri ihtiyaglar1 ile eslesen aksesuar
Onerileri yapmaktir. Bu tanimlamalar1 yaparken beyaz bir kagit iizerinde birlestirdikleri
basili gorsellerle sunum hazirlamislardir. Hazirlik esnasinda masalarinda bulunun kalem,
kagit, yapistiricy, renkli kartlar ve dergileri kullanarak hedefkitle miisterilerini tanimlayan
tim gorselleri sunum tiizerinde birlestirmiglerdir. Calismalarini tamamladiktan sonra
takim tiyelerinden birinden hazirladiklar1 sunumu kagit tizerinden anlatmasi istenmistir.
Bu grupta da dijital olan grupta s6z edilen oyun dinamikleri, mekanikleri ve bilesenleri
kullanilmigtir. Dijital gruptan farkli olarak bu grupta sadece dijital olmayan oyun

aracglarindan kagit, kalem, yapistiricilar, dergiler, sunum kagidi sayfasi kullanilmastir.
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3.5. Verilerin Coziimlenmesi ve Yorumlanmasi

Verilerin degerlendirilmesinde tanimlayici istatistiklerden ortalama, standart sapma,
medyan, frekans, yiizde, minimum, maksimum degerler kullanilmistir. Olgeklerin toplam
ve alt boyut puanlarina iliskin skorlar seviye altlarinda yer alan sorulara verilen cevaplarin
puanlarinin toplamindan elde edilmis, normal dagilima uygunluk Shapiro Wilks testi ile
incelenmistir. Parametrik testlerde temel varsayimlardan biri verilerin normal dagilima
uymasidir. Shapiro Wilks testi bu varsayimin saglanip saglanmadigini1 kontrol eder. Bu
test ozellikle kiiglik (n<50 ) ve orta 6lgekli (n<2000) veri setlerinde oldukc¢a giivenilir ve
hassas sonuglar verir. Test sonucunda elde edilen p- degeri sayesinde:

— Eger p>0.05 ise: Veri seti normal dagilmistir.

— Eger p<=0.05 ise: Veri seti normal dagilmamistir (Souza, Toebe, Mello, ve

Bittencourt, 2023).

Birgok puan normal dagilima uymadig: icin gruplararasi farkliliklarin incelenmesinde
parametrik olmayan testlerden Mann-Whitney U Testi, grup ici karsilastirmalar i¢in
Wilcoxon Isaretli Siralar Testi uygulanmustir. Verilerin analizinde SPSS 25.0
programindan faydalanilmistir. IBM SPSS Statistics 25.0, IBM tarafindan gelistirilen ve
ozellikle sosyal bilimler alaninda kullanilan istatistiksel veri analizi yaziliminin 25.
stiriimiidiir. Bu siirtim, onceki siiriimlere gore daha gelismis raporlama, grafik olusturma

ve analiz segenekleri sunar (ibm).
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4. BULGULAR VE TARTISMA

Bu béliimde, once arastirmanin amaglarin1 yansitan belli bagliklar halinde, elde edilen
bulgulara; sonra onlarin kiimeler ve biitiin halinde anlamlandirilmaya c¢alisildigt

yorumlara yer verilmistir.
4.1.Bulgular
4.1.1. Normallik Testleri

Calismada parametrik testler mi parametrik olmayan testler mi kullanilacagina karar
vermek icin normal dagilima uygunluk Shapiro Wilks Testi ile incelenmis olup, normal
dagilima uygunluk testleri asagidaki gibi yapilmistir. Grup bazli ¢ogu veri normal
dagilima uymamaktadir. Bu nedenle gruplarin karsilastirmalarinda parametrik olmayan
testlerden faydalanilmistir. Mann Whitney U testi ikili grup karsilastirmalart igin
kullanilmis olup, grup i¢i karsilastirmalar i¢in ise Wilcoxon Isaretli Siralar Testi
kullanilmastir.

Katilimcilarin numerik parametreler agisindan karsilastirilmast 6ncesinde ilgili degisken
bazli normal dagilima uygunluk testleri yapilmistir. Tablo 4°de belirtildigi gibi, p>0.05

ise parametre o grup i¢in normal dagilima uymaktadir.
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Tablo 4. Normal Dagilima Uygunluk Testleri

Shapiro-
Parametre Grup Wilk P . Karar
. ... | degeri
Istatistigi
Dijital Normal Dagilima Uygun
oyunlastirma 0.940 | 0.034 Dge 1 Y8
Egitim Oncesi | kullanilan g
Bilgi Testi Skoru | Dijital
oyunlastirma 0.952 0.090 | Normal Dagilima Uygun
kullanilmayan
Dijital
oyunlastirma 0.961 0.177 | Normal Dagilima Uygun
Egitim Sonrasi | kullanilan
Bilgi Testi Skoru | Dijital 9
oyunlastrma | 0930 | 0016 | Normal Dagilima Uygun
Degil
kullanilmayan
Dijital -
Tepki oyunlasirma | 0584 | 0000 | Normal Dggel}gna Uygun
(Memnuniyet) kullanilan g
Seviyesi Olcegi - | Dijital y
Toplam oyunlastirma 0.486 0.000 ormal Daglvh'ma Uygun
Degil
kullanilmayan
Egitime iliskin Dijital Normal Dagilima Uygun
sttime Tagkin oyunlastirma 0.584 0.000 sl e
Planlama, I¢erik Degil
kullanilan
ve Uygulama Dijital
Sarecinin | astrma | 0583 | 0,000 | \ormal Dagilima Uygun
Degerlendirilmesi Degil
kullanilmayan
Dijital Normal Dagilima Uygun
oyunlastirma - - Desil
Egiticinin kullanilan &
Degerlendirilmesi | Dijital <
oyunlastrma | 0.147 | 0000 | Normal Dagiima Uygun
Degil
kullanilmayan
Dijital <
. oyunlastirma 0.934 0.021 Normal Daglvh‘ma Uygun
Ogrenme Degil
. e kullanilan
Hedefleri Giris
Testi Skoru Dijital
oyunlastirma 0.977 0.579 | Normal Dagilima Uygun
kullanilmayan
Dijital <
. oyunlaghrma | 0797 | 0000 | NormalDagiima Uygun
Ogrenme Degil
. kullanilan
Hedefleri Cikis Dijital
Testi Skoru oyunlastirma 0.785 0.000 Normal Daglvh‘ma Uygun
Degil
kullanilmayan
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Dijital

oyunlastrma | 0750 | 0,000 | NOrmelDagthma Uygun
Kullanim Sikhg: kullanilan &
Skoru Dijital 5
oyunlasirma | 0594 | 0000 | Nermal Dagiima Uygun
Degil
kullanilmayan
Dijital <
oyunlastirma 0.916 0.006 Normal Dgil}liina Uygun
Uygulama Egilimi | kullanilan &
Belirleme Skoru Dijital -
oyunlastrma | 0867 | 0000 | \ormalDagilima Uygun
Degil
kullanilmayan
Dijital <
oyunlastirma 0.147 0.000 Noggal Dgil} gna Uygun
Uygulama Diizeyi | kullanilan g
Belirleme Skoru Dijital o
oyunlastrma | 0.147 | 0000 | Normal Dagilima Uygun
Degil
kullanilmayan
Dijital <
) oyunlastrma | 0352 | 0,000 | NOrmelDaghma Uygun
Egitimden Once kullanilan &
Satis Adeti Dijital <
oyunlasgtrma | 0403 | 0000 | Normal Dagilima Uygun
Degil
kullanilmayan
Dijital <
o oyunlastirma 0.371 0.000 Normal Daglvh.ma Uygun
Egitimden 1 Ay Degil
- kullanilan
Sonra Once Satis Dijital
Adeti oyunlaghrma | 0639 | 0000 | NormalDagiima Uygun
Degil
kullanilmayan
Dijital <
Egitimden Once | oyunlastirma 0.492 0.000 | Normal Dgg;}gna Uygun
Miisteri kullanilan g
Memnuniyeti Dijital -
Skoru oyunlastirma 0.691 0.000 Normal Daglvh‘ma Uygun
Degil
kullanilmayan
Dijital <
Egitimden 1 Ay oyunlastirma 0.653 0.000 Normal DIa)%l}li?m Uygun
Sonra Miisteri kullanilan &
Memnuniyeti Dijital <
Skoru oyunlaghrma | 0558 | 0000 | ormalDagiima Uygun
Degil
kullanilmayan
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4.1.2. Giivenilirlige iliskin Bulgular

Calismada yer alan 6lgeklerin igsel tutarlilik testleri i¢in Cronbach Alfa katsayisi veya
Kuder Richardson (KR-20) hesaplanmistir. Bu katsayilar 0 ile 1 arasinda degismektedir.
Katsay1 1’e yaklastikca 6l¢egin/boyutun kendisini olusturan maddelerin kendi igerisinde
homojen, birbirleriyle iliskili oldugunu sonucuna varilmaktadir. Elde edilen sonuglara
gore; Tepki (Memnuniyet) Seviyesi Olgegi toplam ve alt boyutlar1 bazinda Cronbach Alfa
degerleri ise 0.535-0.833 arasinda degerler almaktadir. Olgeklerin kavramlar1 dlgme
diizeyi diistik glivenilir (0.40-0.60), oldukga giivenilir (0.60-0.80) veya yiiksek derecede
giivenilir (0.80-1.00) diizeyindedir. Ogrenme Giris Hedefleri Testi 0.829 ile yiiksek
derece giivenilir (0.80-1.00), Ogrenme Hedefleri Cikis Testi 0.732 ile oldukga giivenilir
(0.60-0.80), Uygulama Egilimi Belirleme 0.566 ile disiik diizeyde (0.40-0.60),
Uygulama Diizeyi Belirleme 0.941 ile yiiksek derece giivenilir (0.80-1.00) diizeydedir.
Olgeklere ait tamimlayici istatistikler ve giivenilirlik analizi Tablo 5°de gosterildigi
gibidir.
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Tablo 5. Olgeklere Ait Tanimlayicr istatistikler ve Giivenilirlik Analizi

Ortalama+Standart
Madde Sapma Cronbach’s
S Alpha /KR-
ayist Medyan 20
(Minimum-
Maksimum)
4.94+0.15
Oleek Tool 11 0.683
¢ek Toplam 5(4-5)
Tepki
. . 91x0.
(Memnuniyet) [Egitime iligkin 491+0.19
_ . Planlama, Icerik ve 7 0.535
Seviyesi Uygulama Siirecinin 5(4-5)
Olgegi IDegerlendirilmesi
4.99+0.11
Egiticinin 4 0.833
IDegerlendirilmesi 5(4-5)
3.00+£0.91
0Og Hedefleri Giris Testi 0 0.829
grenme meaetieri Giril§ 1est 300(1_5)
4.77+0.29
Og Hedefleri Cikis Testi 6 0.732
grenme Hedefleri Cikis Testi 4.83(4-5)
4.65+0.57
Kull Sikhig: Belirl 6 0.893
ullanim Sikhgi Belirleme 5.00(2-5)
4.53+0.45
Uygul Egilimi Belirleme > 0566
ygulama Egilimi 4.58(3-5)
0.98+0.11
Uveul Diizevi Belir] 4 0.941
ygulama Diizeyi Belirleme 1.00(0-1)
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4.1.3. Farkhilik Analizi Sonuclari

4.1.3.1. Demografik Ozelliklerin Karsilastiriimasi

Dijital oyunlastirma kullanilan ve kullanilmayan katilimcilar arasinda yas, cinsiyet,

egitim durumu, kurumda caligma siiresi, sektorde ¢alisma siiresi agisindan istatistiksel

olarak anlamli farkliliklar bulunmamaktadir (p>0.05). Katilimcilarin demografik

ozellikleri Tablo 6’da karsilastirilmistir.

Tablo 6. Katilimcilarin Demografik Ozelliklerinin Karsilastirilmasi

Dijital Dijital
Oyunlastirma Oyunlastirma
Kullamlan Kullanilmayan v p
n:40) (n:40) degeridegeri
n % n %
Yas 25yagvealt1 | 5 12,5 3 7.5
26-35 24 60.0 23 575 |0.881/0.644
36-45 11 27.5 14 35.0
. Erkek 35 87.5 31 77.5
Cinsiyet Kadm 5 125 9 59 5 1.385(0.239
Lise - - 4 10.0
iistii 27 67.5 26 65.0
0-2 yul 14 35.0 9 22.5
Kurumda 2-5y1l 11 27.5 10 25.0 3.135/0.371
Cahsma 5-10 yil 6 15.0 12 30.0
Siiresi 10 yildan
fazla 9 22.5 9 22.5
0-2 yul 6 15.0 3 7.5
Sektordeki 2-5yil 9 22.5 8 20.0
Calisma 5-10 y1l 9 225 11 275 1.376|0.711
Stiresi 10 yildan
fazla 16 40.0 18 45.0

Ki-Kare Testi. *p<0.05, **p<0.01,***p<0.001.

4.1.3.2. Memnuniyet Seviyesi

Dijital oyunlagsma kullanilan grup ile kullanilmayan grubun memnuniyet seviyelerinde

bir farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan karsilastirma sonuglar1 Tablo

7°de verilmektedir. Tablodan da goriilecegi lizere, dijital oyunlasma kullanilan grup ile
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kullanilmayan grup arasinda Tepki Memnuniyet Seviyesi toplam ve alt boyutlari ortalama
skorlar1 agisindan istatistiksel olarak anlamli farkliliklar bulunmamaktadir (p>0.05).
Dolayisiyla; “Dijital ve dijital olmayan oyunlastirma yontemlerinin uygulandigi
egitimlere katilanlarin egitim sonrasit memnuniyet seviyelerinde farklilik var midr?”

arastirma sorusunun cevabi fark yoktur olarak ifade edilebilir.

Tablo 7. Dijital Oyunlastirma Kullanilan Grup ile Kullanilmayan Grubun Tepki
Memnuniyet Seviyesi Toplam ve Alt Boyut Skorlar1 Karsilastirilmasi

OrtalamazStandart
Sapma
Medyan (Minimum-
Maksimum)
Dijital z p
Dijital o . . .
Oyunlastir- zzunlastlr- degeri | degeri
ma
Kullanilan ;(al:]llamlma
(n:40) (n:40)
Tepki (Memnuniyet) Seviyesi | 4.96+0.08 4.92+0.19 |
Olcegi - Toplam 5(5-5) 5(4-5) | 0690 | 040
Egitime Iliskin Planlama, Icerik
ve Uygulama Siirecinin 4'2?:_%)13 42?:_%)2 3 -0.690 | 0.490
Degerlendirilmesi
Cepe s s - . . . 540 4.98+0.16
Egiticinin Degerlendirilmesi 5(5-5) 5(4-5) -1.000 | 0.317

z degeri: Mann-Whitney U Testi. *p<0.05; **p<0.01; ***p<0.001.

4.1.3.3. Ogrenme Seviyesi

Dijital oyunlagma kullanilan grup ile kullanilmayan grubun 6grenme seviyelerinde bir
farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan karsilastirma sonuglar1 Tablo 8’de
verilmektedir. Tablodan da goriilecegi iizere, dijital oyunlagma kullanilan grup ile
kullanilmayan grup arasinda egitim Oncesi bilgi testi ve egitim sonrasi bilgi testi ortalama

skorlar1 agisindan istatistiksel olarak anlamli farkliliklar bulunmamaktadir (p>0.05).
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Dolayisiyla; “Dijital ve dijital olmayan oyunlastirma yontemlerinin uygulandig
egitimlere katilanlarin egitim sonrast bilgi diizeylerinde farklilik var midir?” arastirma

sorusunun cevabi fark yoktur olarak ifade edilebilir.

Tablo 8. Dijital Oyunlastirma Kullanilan Grup ile Kullanilmayan Grubun Bilgi Testi

Skoru Karsilagtirilmasi

OrtalamazStandart
Sapma
Medyan (Minimum-
Maksimum)
Dijital z p
Dijital Oyunlas- degeri degeri
Oyunlas-
tirma tirma
Kullanilan Ku;;aal:]llm
(n:40) (n:40)
cegs 0 ’ 29.17£11.2 | 30.17+12.3
Egitim Oncesi Bilgi Testi Skoru 730(7-47) | 6 30(7-53) -0.375 0.708
72.17+16.1 | 70.5£16.25
Egitim Sonrasi Bilgi Testi Skoru 8 73.3(33- | 73.3(40- -0.398 0.690
100) 100)

z degeri: Mann-Whitney U Testi. *p<0.05; **p<0.01; ***p<0.001.

Dijital oyunlagsma kullanilan grup ile kullanilmayan grubun 6grenme hedefleri 6n test ve
son testi arasinda bir farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan karsilagtirma
sonuglar1 Tablo 9°da verilmektedir. Dijital oyunlagma kullanilan grup ile kullanilmayan
grup arasinda Ogrenme Hedefleri On Test ve Son Testi ortalama skorlar1 agisindan
istatistiksel olarak anlamli farkliliklar bulunmamaktadir (p>0.05). Dolayisiyla; “Dijital
ve dijital olmayan oyunlastirma yontemlerinin uygulandigi egitimlere katilanlarin egitim
sonrasi ogrenme hedeflerinde farklilik var midir?” arastirma sorusunun cevabi fark

yoktur olarak ifade edilebilir.
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Tablo 9. Dijital Oyunlastirma Kullanilan Grup ile Kullanilmayan Grubun Ogrenme

Hedefleri On Test ve Son Testi Karsilastiriimasi

OrtalamazStandart
Sapma
Medyan (Minimum-
Maksimum)
Dijital Dijital p
Oyunlas- | Oyunlas- degeri degeri
tirma tirma
Kullani- Kullanil-
lan mayan
(n:40) (n:40)
Ogrenme Hedefleri On Test| 2.91+0.91 | 3.09+0.92
Skoru 28(15) | 3205 | 133 | 0183
Ogrenme Hedefleri Son Test| 4.71+0.35 | 4.83+0.21
Skoru 4.8(4-5) 4.8(4-5) 092 1 0341

z degeri: Mann-Whitney U Testi. *p<0.05; **p<0.01; ***p<0.001.

Dijital oyunlagma kullanilan grup ile kullanilmayan grubun kendi i¢indeki 6grenme
hedefleri son test sonuglarinin 6n teste gore farkli olup olmadiginin analizleri ise Tablo
10°da verilmektedir. Tablodan da goriilecegi tizere, hem dijital oyunlastirma kullanilan
grupta hem de dijital oyunlagtirma kullanilmayan grupta 6grenme hedefleri 6n testi ile
son test ortalama skorlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir

(p<0.001). Son test ortalama skoru o6n teste gore anlamli diizeyde yiikselmistir.

Tablo 10. Ogrenme Hedefleri On Test ve Son Testin Grup i¢i Karsilastiriimas:

OrtalamazStandart Sapma
Medyan (Minimum-Maksimum)
Dijital Dijital
Oyunlastirma Oyunlastirma
Kullanilan Kullanilmayan
(n:40) (n:40)
= e . 2.91+0.91 3.09+0.92
Ogrenme Hedefleri On Testi Skoru 2.8(1-5) 3.2(1-5)
o . 4.71+0.35 4.834+0.21
Ogrenme Hedefleri Son Test Skoru 4.8(4-5) 4.8(4-5)
Z degeri -5.312 -5.379
p degeri 0.000*** 0.000***

z degeri: Wilcoxon Isaret Testi. *p<0.05; **p<0.01; ***p<0.001.
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Dijital oyunlagma kullanilan grup ile kullanilmayan grubun egitim 6ncesi bilgi testi ve
egitim sonrast bilgi testi arasinda bir farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla
yapilan karsilagtirma sonuglar1 Tablo 11°de verilmektedir. Tablodan da goriilecegi lizere,
Hem dijital oyunlastirma kullanilan grupta hem de dijital olmayan oyunlastirma
kullanilan grupta egitim Oncesi bilgi testi ile egitim sonrasi bilgi testi ortalama skorlari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<0.001). Egitim sonrasi

bilgi testi ortalama skoru egitim oncesi bilgi skoruna gore anlamli diizeyde yiikselmistir.

Tablo 11. Bilgi Testi Skorunun Egitim Oncesi ve Egitim Sonras1 Grup ici

Karsilastirilmasi
OrtalamazStandart Sapma
Medyan (Minimum-Maksimum)
Dijital Oyunlastirma Dijital
Oyunlastirma
Kullanilan
(n:40) Kullamilmayan
) (n:40)
Cee o8 . A y 29.17+£11.27 30.17£12.36
Egitim Oncesi Bilgi Testi Skoru 30(7-47) 30(7-53)
o il . 72.17£16.18 70.5+16.25
Egitim Sonrasi Bilgi Testi Skoru 73.3(33-100) 73.3(40-100)
Z degeri -5.518*** -5.447F**
p degeri 0.000*** 0.000***

z degeri: Wilcoxon Isaret Testi. *p<0.05; **p<0.01; ***p<0.001.

4.1.3.4. Davrams Seviyesi

Dijital oyunlagma kullanilan grup ile kullanilmayan grubun Kullanim Siklig1 Belirleme
Ortalama Skorlar1 agisindan bir farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan
karsilagtirma sonuglar1 Tablo 12’de verilmektedir. Tablodan da goriilecegi tizere, dijital
oyunlagma kullanilan grup ile kullanilmayan grup arasinda Kullanim Siklig1 Belirleme
ortalama skorlar1 agisindan istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir
(p<0.05). Dijital oyunlagtirma kullanilmayan grubun ortalama skoru (4.75+0.48), dijital
oyunlastirma kullanilan gruba gore (4.54+0.63) anlamli diizeyde yiiksektir. Dolayisiyla;
“Dijital ve dijital olmayan oyunlastirma yontemlerinin uygulandigr egitimlere
katilanlarin ogrenilenleri kullanma sikliginda farklilik var midir? ” aragtirma sorusunun

cevabi fark vardir olarak ifade edilebilir.
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Tablo 12. Dijital Oyunlagtirma Kullanilan Grup ile Kullanilmayan Grubun Kullanim
Siklig1 Skoru Karsilastiriimasi

Ortalama+Standart
Sapma
Medyan (Minimum-
Maksimum)
Dijital z p
Dijital o . ..
Oyunlast: Oyunlasti | degeri degeri
rma rma
Kullanilan Ku;;zg;]llm
(n:40) (n:40)
o . 4.54+0.63 | 4.75+0.48 -
Kullanim Sikhig1 Belirleme Skoru 4.8(2-5) 5(3-5) 2.204 | 0.027

z degeri: Mann-Whitney U Testi. *p<0.05; **p<0.01; ***p<0.001.

Dijital oyunlagma kullanilan grup ile kullanilmayan grubun Uygulama Egilimi Belirleme
Testi ortalama skorlar1 agisindan bir farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla
yapilan karsilastirma sonuglar1 Tablo 13’ de verilmektedir. Tablodan da goriilecegi lizere,
dijital oyunlagsma kullanilan grup ile kullanilmayan grup arasinda Uygulama Egilimi
Belirleme Testi ortalama skorlar1 agisindan istatistiksel olarak anlamli farkliliklar
bulunmamaktadir (p>0.05). Dolayisiyla, “Dijital ve dijital olmayan oyunlastirma
yontemlerinin uygulandig1 egitimlere katilanlarin ogrenilenleri uygulama egiliminde

Sfarkliik var midir? ” arastirma sorusunun cevabi fark yoktur olarak ifade edilebilir.

Tablo 13. Dijital Oyunlastirma Kullanilan Grup ile Kullanilmayan Grubun Uygulama

Egilimi Belirleme Testi Skoru Karsilagtirilmasi

OrtalamazStandart
Sapma
Medyan (Minimum-
Maksimum)
Dijital | DYital z b
Oyunlas- degeri degeri
Oyunlas- trma
tirma Kullaml
Kullanilan uayaalﬁ m
(n:40) (n-40)
Uygulama  Egilimi  Belirleme | 4.45+0.48 | 4.62+0.4 i
Skoru 45(35) | 4745 | 1610 | 0107

z degeri: Mann-Whitney U Testi. *p<0.05; **p<0.01; ***p<0.001.
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Dijital oyunlagma kullanilan grup ile kullanilmayan grubun Uygulama Diizeyi Belirleme
Skoru Testi ortalama skorlar1 agisindan bir farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla
yapilan karsilastirma sonuglar1 Tablo 14’ de verilmektedir. Tablodan da goriilecegi lizere,
Dijital oyunlasma kullanilan grup ile kullanilmayan grup arasinda Uygulama Diizeyi
Belirleme Skoru Testi ortalama skorlari agisindan istatistiksel olarak anlamli farkliliklar
bulunmamaktadir (p>0.05). Dolayisiyla, “Dijital ve dijital olmayan oyunlastirma
yontemlerinin uygulandigi egitimlere katilanlarin 6grenilenleri uygulamaya diizeyinde

farkliik var midir?” arastirma sorusunun cevabi fark yoktur olarak ifade edilebilir.

Tablo 14. Dijital Oyunlastirma Kullanilan Grup ile Kullanilmayan Grubun Uygulama

Diizeyi Belirleme Skoru Testi Skoru Karsilagtirilmasi

OrtalamazStandart
Sapma
Medyan (Minimum-
Maksimum)
Dijitat | | Duital z P
Oyunlas- degeri degeri
Oyunlas-

A tirma

Kullanilan Krg;l;;rl]l_

(n:40) (n:40)

PR, 0.98+0.16 | 0.99+0.04
Uygulama Diizeyi Belirleme Skoru 1(0-1) 1(1-1) -0.018 0.986

z degeri: Mann-Whitney U Testi. *p<0.05; **p<0.01; ***p<0.001.

4.1.3.5. Sonuclar Seviyesi

Dijital oyunlasma kullanilan grup ile kullanilmayan grubun egitimden 6nceki ve sonraki
satis adedi seviyelerinde bir farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan
karsilastirma sonuglar1 Tablo 15° de verilmektedir. Tablodan da goriilecegi tizere, dijital
oyunlagsma kullanilan grup ile kullanilmayan grup arasinda egitimden bir giin dnceki
aksesuar satis adeti ile egitimden bir ay sonraki aksesuar satis adeti ortalama skorlari
acisindan istatistiksel olarak anlamli farkliliklar bulunmamaktadir (p>0.05). Dolayisiyla,
“Dijital ve dijital olmayan oyunlastirma ydéntemlerinin uygulandigi egitimlere
katilanlarin ¢alisan performansinda farklilik var midir?” arastirma sorusunun cevabi

fark yoktur olarak ifade edilebilir.
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Tablo 15. Dijital Oyunlastirma Kullanilan Grup ile Kullanilmayan Grubun Aksesuar

Satis Adeti Karsilastirilmast

OrtalamazStandart
Sapma
Medyan (Minimum-
Maksimum)
Dijital Dijital A p
Oyunlas- | Oyunlas- degeri degeri
tirma tirma
Kullani- Kullanil-
lan mayan
(n:40) (n:40)
Egitimden Once Satis Adeti %%3(3_638)6 2(?(%%52%5 -0.291 | 0.771
Egitimden 1 Ay Sonra Once Satig | 2.93+7.16 1.9+£3.01
Adeti 1(0-45) | 1(0-16) | 9567 | 0571

z degeri: Mann-Whitney U Testi. *p<0.05; **p<0.01; ***p<0.001.

Dijital oyunlagsma kullanilan grup ile kullanilmayan grubun egitimden 6nceki ve sonraki

misteri memnuniyeti skoru seviyelerinde bir farklilik olup olmadigini belirlemek

amaciyla yapilan karsilagtirma sonuglart Tablo 16’da verilmektedir. Tablodan da

goriilecegi lizere, dijital oyunlagsma kullanilan grup ile kullanilmayan grup arasinda

egitimden bir giin 6nceki miisteri memnuniyeti skoru ile egitimden bir ay sonraki miisteri

memnuniyeti ortalama skorlar1 agisindan istatistiksel olarak anlamli farkliliklar

bulunmamaktadir (p>0.05). Dolayisiyla, “Dijital ve dijital olmayan oyunlastirma

yontemlerinin uygulandigi egitimlere katilanlarin ¢alisan performansinda farkliik var

midir?” aragtirma sorusunun cevabi fark yoktur olarak ifade edilebilir.
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Tablo 16. Dijital Oyunlastirma Kullanilan Grup ile Kullanilmayan Grubun Miisteri

Memnuniyeti Skoru Karsilastirilmasi
OrtalamaxStandart Sapma
Medyan (Minimum-Maksimum)
Dijital Dijital z P
Oyunlastirma | Oyunlastirma | degeri deseri
Kullanilan Kullanilmayan g
(n:40) (n:40)
Egitimden Once Miisteri i 4.924+0.12 )
Memnuniyeti Skoru 4.92+0.19 5(4-5) 5(5-5) 0.943 | 0.346
Egitimden 1 Ay Sonra i 4.9+0.17 )
Miisteri Memnuniyeti Skoru 4.92%0.13 5(4-5) 4.9(4-5) 0.571 1 0.568

z degeri: Mann-Whitney U Testi. *p<0.05; **p<0.01; ***p<0.001.

Dijital oyunlagsma kullanilan grup ile kullanilmayan grubun kendi i¢indeki egitimden

sonraki satis adetlerinin egitim Oncesi satig adetlerine gore farkli olup olmadiginin

analizleri ise Tablo 17’de verilmektedir. Tablodan da goriilecegi tizere, dijital

oyunlagtirma kullanilan grupta egitim Oncesi satig adeti ile egitim sonrasi satis adeti

ortalama skorlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamaktadir

(p>0.05). Dijital oyunlastirma kullanilmayan grupta egitim Oncesi satig adeti ile egitim

sonras1 satis adeti ortalama skorlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik

bulunmamaktadir (p>0.05).

Tablo 17. Aksesuar Satis Adetinin Egitim Oncesi ve Egitimden 1 Ay Sonrasi Grup igi

Karsilagtirilmasi

OrtalamazStandart Sapma

Medyan (Minimum-Maksimum)
Dijital Dijital
Oyunlastirma Oyunlastirma
Kullanilan Kullanilmayan
(n:40) (n:40)

oo o . 2.23+6.06 2.05+5.25
Egitimden Once Satis Adeti 0.5(0-38) 0(0-32)
Egitimden 1 Ay Sonra Once Satis 2.93£7.16 1.9£3.01
Adeti 1(0-45) 1(0-16)

Z degeri -1.638 -0.298
p degeri 0.102 0.766

z degeri: Wilcoxon Isaret Testi. *p<0.05; **p<0.01; ***p<0.001.
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Dijital oyunlagsma kullanilan grup ile kullanilmayan grubun kendi i¢indeki egitimden
sonraki miisteri memnuniyeti skorlarinin egitim 6ncesi miisteri memnuniyeti skorlarina
gore farkli olup olmadiginin analizleri ise Tablo 18’de verilmektedir.

Dijital oyunlastirma kullanilan ve kullanilmayan gruplarda egitim oncesi miisteri
memnuniyeti skoru ile egitim sonrast miisteri memnuniyeti ortalama skorlar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamaktadir (p>0.05). Karsilastirmali

analizler Tablo 18°de verilmistir.

Tablo 18. Miisteri Memnuniyeti Skorunun Egitim Oncesi ve Egitimden 1 Ay Sonrasi

Grup i¢i Karsilastirilmasi

OrtalamazStandart Sapma
Medyan (Minimum-Maksimum)
Dijital Dijital
Oyunlastirma Oyunlastirma
Kullanilan Kullanilmayan
(n:40) (n:40)
Egitimden Once Miisteri Memnuniyeti 4.92+0.19 4.92+0.12
Skoru 5(4-5) 5(5-5)
Egitimden 1 Ay Sonra Miisteri 4.92+0.13 4.9+0.17
Memnuniyeti Skoru 5(4-5) 4.9(4-5)
Z degeri -0.666 -0.754
p degeri 0.505 0.451

z degeri: Wilcoxon Isaret Testi. *p<0.05; **p<0.01; ***p<0.001.

4.1.3.6. Soru Bazh Test Sonuclar:

Dijital oyunlasma kullanilan grup ile kullamlmayan grubun Memnuniyet Seviyesi Olgegi
Soru Bazli skorlarinin arasinda bir farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan
karsilagtirma sonuglar1 Tablo 19 da verilmektedir. Tablodan da goriilecegi lizere, dijital
oyunlagma kullanilan grup ile kullanilmayan grup arasinda Tepki Memnuniyet Seviyesi
sorular1 ortalama skorlar1 agisindan istatistiksel olarak anlamli farkliliklar

bulunmamaktadir (p>0.05).
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Tablo 19. Dijital Oyunlagtirma Kullanilan Grup ile Kullanilmayan Grubun Tepki

(Memnuniyet) Seviyesi Olgegi Soru Bazli Skor Karsilastiriimasi

Dijital

Dijital

Oyunlastirma Oyunlastirma z P
Kullanilan Kullanilmayan | degeri degseri
(n:40) (n:40)

Egitimin diizenlendigi tarih 96.25+10.67 93.13+19.6 -0.402 | 0.688
(zamanlamasi) uygun mu? 100(50-100) 100(0-100) ' '
Egitimin siiresi yeterli mi? 94.38+11.99 90.63+18.51

100(50-100) |  100(25-100) | “-08% | 049
amaca ve intiyaglara uygun | 0385393 1000 -1.000 | 0.317

100(75-100) 100(100-100)
olarak hazirlanmis mi?
Egitim mekani (salon, 99.384+3.95 98.13+8.75 0599 | 0549
arag/gerec, vb.) yeterli mi? 100(75-100) 100(50-100) ' '
Egitimde verilen 99.38+3.95 99.38+3.95 0000 | 1.000
dokiimantasyon yeterli mi? 100(75-100) 100(75-100) ' '
Egitim organizasyonundan
memnun kaldiniz ni?
((.}iif'evli Personelin ilgisi, 1((1)83_01(1)8;) 19090?;:_ 3133) -1.000 | 0.317
bilgilendirme, yardimci olma
vb.)
Egitim, mesleki/kisisel 99.384+3.95 08.75+5.52 0585 | 0559
gelisimize katki sagladi m1? 100(75-100) 100(75-100) ' '
Konusuna hakim ve yeterli 100+0 99.38+£3.95 1000 | 0.317
bilgi birikimine sahip mi? 100(100-100) 100(75-100) ' '
Zamanm etkin ve verimli 100+0 98.75+£7.91 1.000 | 0317
sekilde kullaniyor mu? 100(100-100) 100(50-100) ' '
Konular acik, anlasilir ve 1000 99.38+3.95 1.000 | 0317
seviyenize uygun igliyor mu? | 100(100-100) 100(75-100) ' '
Sizlerle iletisimi ve sunum 100+0 100+0 0.000 | 1.000

becerisi yeterli mi?

100(100-100)

100(100-100)

z degeri: Mann-Whitney U Testi. *p<0.05; **p<0.01; ***p<0.001.

Dijital oyunlasma kullanilan grup ile kullanilmayan grubun Ogrenme Hedefleri On Test
Soru Bazli Skorlarinin arasinda bir farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan
karsilagtirma sonuglar1 Tablo 20’ de verilmektedir. Tablodan da goriilecegi {izere, dijital

oyunlagma kullanilan grup ile kullanilmayan grup arasinda Ogrenme Hedefleri On Testi

sorulart ortalama skorlar1 agisindan istatistiksel olarak anlamli  farkliliklar

bulunmamaktadir (p>0.05).
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Tablo 20. Dijital Oyunlastirma Kullanilan Grup ile Kullanilmayan Grubun Ogrenme
Hedefleri On Test Soru Bazl1 Skor Karsilastirilmasi

Dijital Dijital
Oyunlastirma Oyunlastirma z P
Kullanilan Kullanilmayan | degeri deseri
(n:40) (n:40) &

Pimbox sitesinden aksesuar
bilgilerine kolayhkla 119(i1}5§4 2(1)?]%_ 1.)')57 -0.183 | 0.855
ulasabilirim.
Pimbox sitesinden model 1.9+1.35 2.03+1.53
bazl filtreleme yapabilirim. 1(1-5) 1(1-5) -0.189 | 0.850
Ml.ls-terllerln aksesuarlarla 334111 3.65+41.05
ilgili sorularina yanit 3(1-5) 4(1-5) -1.479 | 0.139
verebilirim.
Miisteri ihtiyaclar ile
eslesen dogru aksesuarlari 3?1?;:_ }5)0 F 33??_ 15)0 y -0.946 | 0.344
miisterilere onerebilirim.
Aksesuar satislarimi
arttirmaya yonelik yeterli 3%??_ 15')13 32?; ;)0 6 -0.994 | 0.320
bilgi ve beceriye sahibim.
Aksesuar stogu olusturma
konusunda bayiligime oneri 3';&}54 353582:11_'52)5 -0.207 | 0.836
yapabilirim. '

z degeri: Mann-Whitney U Testi. *p<0.05; **p<0.01; ***p<0.001.

Dijital oyunlagma kullanilan grup ile kullanilmayan grubun Ogrenme Hedefleri Son Test
Soru Bazli Skorlarinin arasinda bir farklilik olup olmadigini belirlemek amactyla yapilan
karsilagtirma sonuglar1 Tablo 21° de verilmektedir. Tablodan da goriilecegi {izere, dijital
oyunlasma kullanilan grup ile kullanilmayan grup arasinda Ogrenme Hedefleri Son Testi
“Miisteri ihtiyaclar1 ile eslesen dogru aksesuarlar1 miisterilere Onerebilirim.” ve
“Aksesuar satiglarimi arttirmaya yonelik yeterli bilgi ve beceriye sahibim.” sorular
ortalama skorlar1 agisindan istatistiksel olarak anlamli farkliliklar bulunmaktadir
(p<0.05). “Miisteri ihtiyaglar ile eslesen dogru aksesuarlari miisterilere onerebilirim”
ifadesi igin dijital oyunlagtirma kullanilmayan grubun ortalama skoru (4.98+0.16), dijital
oyunlastirma kullanilan gruba gore (4.78+0.48) anlamli diizeyde yiiksektir. “Aksesuar
satiglarim1 arttirmaya yonelik yeterli bilgi ve beceriye sahibim.” ifadesi icin dijital
oyunlastirma kullanilmayan grubun ortalama skoru (4.85+0.36) dijital oyunlastirma

kullanilan gruba gore (4.58+0.59) anlamli diizeyde yiiksektir.
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Diger sorular agisindan dijital oyunlasma kullanilan grup ile kullanilmayan grup ortalama

skorlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farkliliklar bulunmamaktadir (p>0.05).

Tablo 21. Dijital Oyunlastirma Kullanilan Grup ile Kullanilmayan Grubun Ogrenme

Hedefleri Son Testi Soru Bazli Skor Karsilastirilmasi

Dijital Dijital
Oyunlastirma Oyunlastirma z P
Kullanmilan Kullamlmayan | degeri deseri
(n:40) (n:40) g
Pimbox sitesinden aksesuar
bilgilerine kolayhkla 456041 4.9+0.3 -1.245 | 0213
e 5(4-5) 5(4-5)
ulasabilirim.
Pimbox sitesinden model 4.83+0.38 4.9+0.3
bazh filtreleme yapabilirim. 5(4-5) 5(4-5) -0.968 | 0.333
Ml.ls.terllerln aksesuarlarla 4.740.50 4.7340.45
ilgili sorularmna yanit 5(3-5) 5(4-5) -0.068 | 0.946
verebilirim.
Miisteri ihtiyaclari ile
eslesen dogru aksesuarlari 4?(3; %)4 8 4'2?:_%’)16 -2.468 | 0.014*
miisterilere onerebilirim.
Aksesuar satislarimi
arttirmaya yonelik yeterli 4;?; %')59 4'§§i%)36 -2.339 | 0.019*
bilgi ve beceriye sahibim.
Aksesuar stogu olusturma
konusunda bayiligime oneri 4.6+0.63 4.63+0.54 -0.064 | 0.949
. 5(3-5) 5(3-5)
yapabilirim.

z degeri: Mann-Whitney U Testi. *p<0.05; **p<0.01; ***p<0.001.

Dijital oyunlagma kullanilan grup ile kullanilmayan grubun Kullanim Siklig1 Skorlarinin
arasinda bir farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan karsilastirma sonuglari
Tablo 22’ de verilmektedir. Tablodan da goriilecegi iizere, dijital oyunlasma kullanilan
grup ile kullanilmayan grup arasinda Kullanim Sikligi ifadelerinden “Miisterilerin
aksesuarlarla ilgili sorularina yanit veriyorum.” ifadesi ortalama skorlari agisindan
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<0.05). Dijital oyunlastirma
kullanilmayan grubun ortalama skoru (4.88+0.33), dijital oyunlastirma kullanilan gruba
gore (4.554+0.71) anlaml diizeyde yiiksektir. Diger ifadeler agisindan dijital oyunlagma
kullanilan grup ile kullanilmayan grup ortalama skorlari arasinda istatistiksel olarak

anlamli farkliliklar bulunmamaktadir (p>0.05).
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Tablo 22. Dijital Oyunlagtirma Kullanilan Grup ile Kullanilmayan Grubun Kullanim

Siklig1 Soru Bazli Skor Karsilastirilmast

Dijital Dijital
Oyunlastirma Oyunlastirma z P
Kullanilan Kullanilmayan | degeri deseri
(n:40) (n:40) &
Pimbox sitesinden aksesuar 4.45+0.96 4.8+0.52
bilgilerine ulasiyorum. 5(1-5) 5(3-5) 20471 0041
Pimbox sitesinden model 4.6+0.93 4.78+0.58
bazh filtreleme yapiyorum. 5(1-5) 5(3-5) -0.849 | 0.39%
e ol ysson | amos | o,
st y 5(2-5) 5(4-5) ' '
vertyorum.
Miisteri ihtiyaclar ile 4.63+0.63 4.7340.55
eslesen aksesuarlari -0.770 | 0.441
.. S N 5(3-5) 5(3-5)

miisterilere 6neriyorum
Aksesuar satislarimi
arttirmaya yonelik 4.65+0.58 4.78+0.62 )
egitimlerde edindigim bilgi 5(3-5) 5(2-5) 14951 0.135
ve becerileri kullaniyorum.
Aksesuar stogu olusturma

... 4.38+0.84 4.58+0.84
konusunda bayiligime 5(1-5) 5(2-5) -1.718 | 0.086

oneride bulunuyorum.

z degeri: Mann-Whitney U Testi. *p<0.05; **p<0.01; ***p<0.001.

Dijital oyunlagma kullanilan grup ile kullanilmayan grubun Uygulama Egilimi Soru Bazli

Skorlarinin arasinda bir farklilik olup olmadigint belirlemek amaciyla yapilan

karsilagtirma sonuglar1 Tablo 23’ de verilmektedir. Tablodan da goriilecegi {izere, dijital

oyunlasma kullanilan grup ile kullamilmayan grup arasinda Uygulama Egilimi

kriterlerinden “Edinilen bilgi ve becerilerin uygulamaya gegme siiresi.” Kriteri ortalama

skorlar1 agisindan istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<0.05). Dijital

oyunlastirma kullanilmayan grubun ortalama skoru (4.63+0.63), dijital oyunlastirma

kullanilan gruba gore (4.2+0.76) anlamli diizeyde yiiksektir. Diger kriterler agisindan

dijital oyunlagsma kullanilan grup ile kullanilmayan grup ortalama skorlari arasinda

istatistiksel olarak anlamli farkliliklar bulunmamaktadir (p>0.05).
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Tablo 23. Dijital Oyunlastirma Kullanilan Grup ile Kullanilmayan Grubun Uygulama

Egilimi Soru Bazli Skor Karsilastirilmast

Dijital Dijital
Oyunlastirma | Oyunlastirma z p
Kullanilan Kullanilmayan | degeri | degeri
(n:40) (n:40)
Edindiginiz bilgi ve 4.7+0.52 4.75+0.49
becerilerin iste 5(3-5) 5(3-5) -0.498 | 0.618
kullanilabilirligi
Edindiginiz bilgi ve
becerilerin isteki basari 4.88+0.33 4.730.51 -1.457 | 0.145
. . 5(4-5) 5(3-5)
acisindan 6nemi
Edindiginiz bilgi ve
becerilerin uygulamaya 4.2+0.76 4.6320.63 -2.795 | 0.005**
. 4(2-5) 5(3-5)
gecme siiresi
Edindiginiz bilgi ve
becerilerin uygulamaya 4.2ggpr.2 4355007 -0.374 | 0.708
. 4.5(3-5) 5(3-5)
gecme miktari
Edindiginiz bilgi ve
becerileri uygulama 4.19+1.28 4.63+0.81
yontemi nasil miimkiin 5(1-5) 5(1-5) 1601 0.109
olabilir?

z degeri: Mann-Whitney U Testi. *p<0.05; **p<0.01; ***p<0.001.

4.1.3.7. Arastirma Sonugclarna iliskin Ozet Sonuglar

Aragtirma sonuglarina iligskin asagidaki 6zet sonuglar bulunmustur:

Dijital oyunlastirma kullanilan ve kullanilmayan gruplarin her ikisinde de 6grenme
hedefi son test sonucu 6n teste gore anlamli diizeyde yiiksektir. Dijital oyunlagtirma
kullanilmayan grubun hedef son test ortalama puani 6n teste gore 1,74 (Ortalama puan
2,91°den 4,71°e) artmisken, dijital oyunlastirma kullanilan grubun ortalama puani 1,8
(Ortalama puan 3,09°dan 4,83’¢) artmistir. Dijital olan grubun hedef son testi 6n teste
gore dijital olmayan gruba gore daha fazla artmistir.

Dijital oyunlagtirma kullanilan ve kullanilmayan grupta egitim sonrasi bilgi testi
sonucu egitim Oncesi bilgi testi sonucuna gore anlamli diizeyde yiiksektir. Dijital
oyunlagtirma kullanilmayan grubun egitim sonrasi bilgi testi egitim Oncesi bilgi
testine gore 39,88 (Ortalama puan 30,17’den 70,05’¢) puan artmustir. Dijital
oyunlastirma kullanilan grubun egitim sonras1 bilgi testi egitim Oncesi bilgi testine
gore 43 (ortalama puan 29,17’den 72,17’ye) puan artmistir. Bu sonuglara goére dijital
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olan grubun egitim sonras1 bilgi testi egitim oncesi bilgi testine gore dijital olmayan
gruba gore daha fazla artmistir.

— Ogrenme hedefleri son testin asagida belirtilen sorular bazinda dijital oyunlastirma
kullanilmayan grubun ortalama skoru dijital oyunlastirma kullanilan gruba gore
anlaml diizeyde ytiksektir.

- Miisteri ihtiyaglar ile eslesen dogru aksesuarlar1 miisterilere 6nerebilirim.
- Aksesuar satiglarimi arttirmaya yonelik yeterli bilgi ve beceriye sahibim.

— Dijital oyunlastirma kullanilmayan grubun davranig seviyesi kullanim sikligi alt
boyutu ortalama skoru dijital oyunlastirma kullanilan gruba gore anlamli diizeyde
yliksektir.

— Dijital oyunlagtirma kullanilmayan grubun davranis seviyesi uygulama egilimi
belirleme envanteri sorularindan; edindigi bilgi ve becerileri uygulamaya gegirme

stiresi dijital oyunlastirma kullanilan gruba gore daha kisadir.
4.2. Tartisma

Literatiirdeki aragtirma sonuglarina gore; egitimciler 6grenenin ilgisini ¢ekme, ders sonu
basar1 diizeylerini arttirma ve Ogrenme ortamina bagliliklarini saglamakta zorluk
¢cekmekte, bu sebeple oyunlagtirma bu problemler igin bir ¢6ziim olarak goériilmektedir
(De Marcos, Dominguez, Saenz de, ve Pages, 2014). Ilgili yazinda; oyunlastirmanin
egitim etkinligini arttirdig1 yoniinde ¢ok fazla calisma mevcuttur. Samur ve Ozkan
(2017), oyunlastirmanin egitim siiregleri igerisine entegre edildigi ¢alismalarda olumlu
sonuglar alindigin1  bulgulamislardir. Buckley ve Doyle (2016), oyunlastirmanin
kullanilmasinin katilimcilara yanlis yapmaktan korkmadan deneyimleyerek 6grenme
firsatt sundugu, bodylece performans ve basar1 diizeylerini arttirdigr yoniinde
degerlendirmede bulunmaktadir. Alcivar ve Abad (2016) tarafindan yapilan ¢alismada,
oyunlagtirmanin  katilimecilar iizerindeki olumlu etkileri vurgulanmaktadir. Bu
aragtirmada elde edilen bulgulara gore; hem dijital hem de dijital olmayan oyunlastirma
kullanilan gruplarda oyunlastirmanin egitim etkinligi boyutlarindan 6grenmeyi arttirdigi
bulunmus olup literatiirdeki sonuglar1 destekledigi gortilmiistiir. Gruplarin egitim dncesi
ve sonrast sonuglar1 kiyaslandiginda dijital oyunlagtirma kullanilan ve kullanilmayan
grupta dgrenme hedefi son testi 6n teste gore anlamli diizeyde yiiksek bulunmustur.
Egitim sonrasi bilgi diizeyi testi ise egitim Oncesi bilgi testi diizeyine gore anlaml
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diizeyde yiiksek ¢ikmistir. Bu sonuglara istinaden isletmelerdeki egitim uygulamalarinin
etkinligini arttrma amaciyla dijital ve dijital olmayan oyunlagtirma ydntemlerinin

kullanilmasina yonelik farkindalik yaratilmasi saglanmistir.

Ilgili yazinda dijital ve dijital olmayan oyunlastirma kullanilan gruplar arasindaki
farkliligt Olgmeye yonelik yapilan bir deneysel calismaya rastlanmamistir. Bu
arastirmada; dijital ve dijital olmayan oyunlastirmanin egitim etkinliginin dort seviyesi
tizerindeki etkilerinin farkli olabileceginden yola ¢ikilarak hangi yontemin daha etkin

oldugu yoniinde bir ¢alisma ortaya ¢ikarilmistir.

Literatiirde yapilan ¢aligmalarda egitimde dijitallesmenin ve uzaktan egitimin faydalar
arasinda; egitime erisimin kolaylasmasi, ucuzlamasi, kisisellestirilmis egitim programlari
icin saglanan kolayliklar1 olsa da, sosyallesmenin az olmasi, 6grenmede konsantrasyon
eksikligi, dijitallesme i¢in beceri gereksinimi gibi zorluklarin da oldugu belirtilmektedir
(Alanli ve Acar, 2022). Bu aragtirmada alinan sonuglara gore; her ne kadar dijitallesmenin
sagladigi kaynaklar ile egitimler gerceklestirilse de kagit, siralama, kura, fiziki 6diil gibi
dijital olmayan Ogelerin de hala kendi basina 6grenmeye bazi olumlu etkilerinin

olabilecegi giindeme gelmistir.

Oyunlastirma teorisinin temel diisiincesinin; oyunlastirmanin egitim icerigi ile beraber
tutum ve davraniglari etkileyerek dolayli anlamda 6grenme ¢iktilarini etkilemekte oldugu
ilgili yazinda belirtilmisti (Landers, 2015). Elde edilen bulgulara gore; hem dijital hem
de dijital olmayan oyunlastirmanin egitim etkinligi Seviyelerinden 6grenmeyi arttirdigi
bulunmus olup literatiirdeki arastirma sonuclarii destekledigi goriilmiistiir. Dolayisiyla
tezin kavramsal cergevesini olusturan Landers’in oyunlagtirma teorisi bir kez daha

bulunan sonuglar ile desteklenmistir.

Literatirde Muntean’in (Muntean C. 1., 2011) yeni nesilin oyunlastirmay1 daha iyi
kavradigi ve daha kalici bir egitim aldigi 6ne siiriilmiis, Prensky’nin (Prensky, 2001) ise
“dijital yerliler” olarak ifade ettigi X ve Y kusagi insanlarinin daha fazla teknoloji ile
motive olduklar1 ve derse dikkatlerinin bu sekilde ¢ekilebildigi belirtilmisti. Arastirmanin
bulgularina gore; dijital olmayan oyun 6geleri kullanilarak gerceklestirilen oyunlagtirmali

egitim grubunun 6grenme hedeflerine ulasmada, 6grendiklerini gercek hayatta uygulama
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egilimi ve kullanim siklig1 agisindan dijital olan gruba gore sonuglarinin daha yiiksek
oldugu bulunmustur. Elde edilen bulgular mevcut egitim tasarimlarinin gliniimiiz
kosullarinda dijital olmayan oyun 06gelerinin de dahil edilmesi ile daha kapsamli

yapilmasi gerekliligini hatirlatmaktadir.

Pandemi donemi siiresince uzaktan 6grenme siireci ve internet tabanl dijital egitimler
yayginlasmis olup egitime erisimin kolayligi, ucuz olmasi anlaminda isletmeler
tarafindan tercih sebebi olmustur. Ayni zamanda dijital ortamda gerceklesen bu egitim
sistemleri isletmeleri; egitim alanlarin zaman zaman egitimden uzaklastigi, teknolojiye
yatkinlig1 diisiik seviyede olanlar1 kaybettigi, sosyallesme ve iletisimin azaldigi bir
durumla kars1 karsiya birakmistir (Alanli ve Acar, 2022). Arastirma bu anlamda dijital
olmayan oyunlastirma kullanilan yiliz yilize egitimlerin Onemini tekrar kazanmaya

basladigin1 kismen destekler nitelikte sonuglar ortaya ¢ikarmustir.

Literatiirde oyunlagtirmanin 6énemi pek ¢ok kaynakta defalarca belirtilmis olup, farkl
sektorlerde ve isletmelerde yapilan kapsamli arastirmalar mevcuttur. Bu arastirmalarin
tamami egitimde oyunlastirmanin katilimecilarinin  motivasyonu iizerine olumlu
etkilerinin oldugu konusunda hemfikirdir (Nah vd, 2014), (Caponette vd, 2014),
(Bozkurt ve Durak, 2018). Ancak dijital ve dijital olmayan oyunlastirmanin egitim
etkinligine etkisinin deneysel tasarim ile 6l¢lim ve degerlendirmesine literatiirde yer
verilmedigi i¢in bu alanda yapilan ilk calisma olarak farkindalik yaratilmistir.
Sonuglarimiza istinaden dijital olmayan oyunlastirmanin egitimlerdeki etkisini hala
korudugu kismen desteklenmis olup, farkli hedef kitlesi ve egitim konularinda yapilacak

caligmalarin gelecekte merak konusu olacagi 6ngdriilmektedir.
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5.SONUC ve ONERILER

Bu arastirma; dijital olan ve dijital olmayan oyunlastirmanin egitim etkinligini tizerindeKi
etkisini egitim etkinligi 6lgeginin memnuniyet, 6grenme, davranis ve sonuglar seviyeleri
tizerinden Ol¢timlemeyi hedeflemistir. Bu hedef dogrultusunda otomotiv sektdriiniin 6ncii
firmalarindan birinde calisan marka servis danmismanlarindan olusan ¢alisma gruplari
olusturulmustur. Calismanin yontemi olarak yar1 deneysel tasarim modeli tercih edilmis
olup, benzer bir ¢alisma 6rnegi literatiirde bulunamamuistir. Deneysel ¢alismanin kurgusu
egitimin gerceklestigi caligma ortaminda yapilmis olup, egitici, egitim ortami ve
katilimcilar gercek egitim ortaminda arastirmacinin kendisi tarafindan gézlemlenmistir.
Egitim etkinligini 6l¢cmeye yonelik formlar, anketler ve envanterler aragtirmacinin kendisi
tarafindan hazirlanmis olup, egitim katilimcilarina zamaninda iletilerek titizlikle veri

toplama ve analiz etme siireci yliriitilmiistiir.

Gruplararas1 karsilastirmalardaki davranisg seviyesine ait envanterler arasinda yer alan
kullanim siklig1 alt boyutu agisindan; dijital oyunlastirma kullanilmayan grubun ortalama
skorlarinin dijital gruba gore anlaml diizeyde yiiksek oldugu goriilmektedir. Ozellikle
miisterilerin aksesuarlarla ilgili sorularina yanit verme sikliklarinin yiiksek oldugu
yoniinde katilimcilarin degerlendirmeleri s6z konusudur. Bu sonug bizlere dijital olmayan
grubun Ogrendiklerini pratikte kullanma yOneliminin daha fazla oldugunu
gostermektedir. Uygulama egilimi belirleme formunda yer alan “edinilen bilgilerin
uygulamaya ge¢me siiresi” sorusuna verilen yanitlara bakildiginda dijital olmayan grubun
daha kisa siirede Ogrenilenleri uygulama egiliminde olduklar1 sonucu ¢ikmaktadir.
Ogrenme hedefleri son test igerisinde yer alan miisteri ihtiyaclari ile eslesen aksesuarlar
onerme ve aksesuar satiglarini arttirmaya yonelik yeterli bilgi ve beceriye sahip olma
boyutlari agisindan ise yine dijital oyunlastirma kullanilmayan grubun sonuglarinin daha
yiiksek oldugu bulunmustur. Bu noktada dijital oyunlastirma kullanilmayan gruptaki
katilimcilarin 6grendiklerini hayata gecirmesini saglayacak bilgi ve beceri diizeylerini ve
satis yonelimlerini ¢ok daha olumlu yorumladiklari sdylenebilir. Ozetle arastirma

sonuglart; pandemi donemi sonrasinda yiiz yiize iletisimin ve dijital olmayan materyaller
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kullanilarak yapilan interaktif egitimlerin egitim etkinligi iizerindeki etkisini ve dnemini

hala bazi egitim alanlarinda ve hedef kitlelerinde koruyor olabilecegini gostermektedir.

Elde edilen bulgularin anlam1 ve katkisi olarak; isletmelerde egitim uygulamalarinda
dijital ve dijital olmayan 6gelerin kullanimi1 ve bunlarin egitim etkinligi tizerindeki etkisi
ortaya ¢ikmakta olup, yukarida 6zetlenen konu basliklari agisindan dijital olmayan
grubun etkinligi daha yiiksek ¢ikmistir. Her ne kadar sonuglarimiz kismen anlamli olarak
yorumlansa bile egitim konusu ve hedef kitlesi anlaminda bazi smirliliklarimiz

bulunmaktadir.

Arastirmanin egitim konusu “Aksesuar Satisinda Basar1” ile sinirlandirilmis olup, tek bir
konu ile gergeklesen egitim lizerinden degerlendirme yapilmasi s6z konusu olmustur.
Calisma grubu, satis siiregleri ve aksesuar bilgileri konusunda egitim almiglardir.
Aksesuar bilgisi konusu kismen teknik igerikler de kapsamakta olup, tam olarak bir
davranig egitim konusu olarak degerlendirilememektedir. Egitim konusunun egitim
etkinligi tlizerindeki etkisinin ¢ok Onemli oldugu bilgisinden hareketle farkli egitim
konularinda arastirma siirecinin tekrarlanmasi goéz ardi Onerilmektedir. Tamamen
davranis icerikli insan kaynaklar1 egitim uygulamalarinda oyunlastirma kullaniminin ne
kadar etkili sorusuna cevap aranip alinacak sonuglara gore oyunlastirmada hangi
yontemlerin bu egitim konularinda etkili olabilecegi ve yayginlastirilabilecegi gelecekte

yapilacak aragtirmalarin konusu olabilecektir.

Bir diger arastirma simirligimiz hedef kitlemiz olup, ¢alisma gruplarina ilgili markanin
servis danismanlar1 dahil edilmistir. Bu sebeple benzer bir arastirmanin farkli bir sektor
ve meslek grubuna ait ¢alisma grubu iizerinde tekrarlanmasinin egitim etkinligi {izerinde

cok daha farkli sonuglar ortaya koyabilecegi tahmin edilmektedir.
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EKLER
Ek-1: Onam Formu
(Omer Sinan Eviren, 2018, Egitim Degerlendirme Modelleri)

BILGILENDIRILMIS ONAM FORMU

Isletmelerde Egitim Uygulamalarinda Dijital ve Dijital Olmayan Oyunlastirmanin Egitim
Etkinligine Etkisi: Otomotiv Sektoriinde Deneysel Bir Arastirma adli ¢alisma Ekin Irfanli
tarafindan gercgeklestirilecektir. Arastirma dijital ve dijital olmayan oyunlastirmanin
egitim etkinligine etkisini 6l¢iimlemek amaciyla planlanmistir. Bu arastirmaya katilmak
goniilliiliik esasina dayanmaktadir. Calismaya katilmay1 kabul ettikten sonra veri toplama
formunu doldurmaya baglamis olsaniz bile istemediginiz takdirde calismaya katilmaktan
vazgegcebilirsiniz. Formu eksiksiz doldurup arastirmaciya vermis olmaniz/géndermeniz

calismaya katilma konusunda goniillii oldugunuz anlamina gelmektedir.

Sizden elde edilen tiim bu bilgiler bilimsel bir arastirmada kullanilacaktir. Arastirma
sonuglar1 kimlik belirtecek herhangi bir isim ya da isaret icermeyecektir. Bu arastirmada

sizinle ilgili tutulan tiim kayitlar gizli kalacaktir.

Bu nedenle sorularin tiimiine dogru ve eksiksiz yanit vermeniz biiyiik 6nem tagimaktadir.
Caligma ile ilgili herhangi bir sorunuz oldugunda asagida iletisim bilgileri yer alan

sorumlu arastirmaci Ekin Irfanli ile cekinmeden iletisime gegebilirsiniz.
Caliymamiz icin zaman ayirarak bilim diinyasina verdiginiz katki i¢in tesekkiirler...
Arastirma yuritiiciisiiniin

Unvani, Adi Soyadi: Ekin Irfanl

Telefon Numarasi:

E-posta adresi:
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Caligmaya Katilim Onay1:

— Yukarida yer alan ve arastirmadan once katilimciya/goniilliiye verilmesi gereken
bilgileri okudum ve katilmam istenen ¢alismanin kapsamini ve amacini, goniillii
olarak tizerime diisen sorumluluklar1 tamamen anladim.

— Caligsma hakkinda yazili ve sozlii agiklama bu yukarida adi belirtilen arastirmaci
tarafindan yapildi, soru sorma ve tartisma imkani1 buldum ve tatmin edici
yanitlar aldim.

— Bana, ¢aligmanin muhtemel riskleri ve faydalari s6zlii olarak da anlatildi.

— Bu calismayi istedigim zaman ve herhangi bir neden belirtmek zorunda
kalmadan birakabilecegimi ve biraktigim takdirde herhangi bir olumsuzluk ile
kargilasmayacagimi anladim.

— Bu kosullarda s6z konusu arastirmaya kendi istegimle, higbir baski ve zorlama
olmaksizin katilmayi1 kabul ediyorum.

— Asagida uygun yere katilimeinin kendi el yazisi ile imzasi atilacaktir.

Katilimcinin imzasi:

Katilimcinin ad1 ve soyadi:

Tarih:

(Istege Bagl Doldurulacaktir)

Not: Bu form, iki niisha halinde basilacak ve diizenlenip bu kopyalardan biri, imza

karsiliginda goniillii kisiye verilecek ve digeri aragtirmaci tarafindan saklanacaktir.
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Ek:2. Memnuniyet Seviyesi Ol¢egi

Asagidaki ifadeler icin memnuniyet derecenizi isaretleyiniz? (1) Hic memnun degilim
(2) Memnun degilim
(3) Orta
(4) Memnunum
(5) Cok memnunum

Egitime Iliskin Planlama, Icerik ve Uygulama Siirecinin Degerlendirilmesi:

1 | Egitimin diizenlendigi tarih (zamanlamasi) uygun mu? 11213]|4]5
2 | Egitimin siiresi yeterli mi? 11231415
3 | Egitim konusu ve igerigi, amaca ve ihtiyaglara uygun olarak 11231415

hazirlanmig m1?

4 | Egitim mekani (salon, arag/gereg, vb.) yeterli mi? 112]3]4]5
5 | Egitimde verilen dokiimantasyon yeterli mi? 112]3]4]5
6 | Egitim organizasyonundan memnun kaldiniz mi1? (Goérevli 112]3]4]5

personelin ilgisi, bilgilendirme, yardimci olma vb.)

7 | Egitim, mesleki/kisisel gelisimize katki sagladi m1? 112]3]4]5

Egiticinin Degerlendirilmesi:

1 | Konusuna hakim ve yeterli bilgi birikimine sahip mi? 112]3]4]5
2 | Zamani etkin ve verimli sekilde kullaniyor mu? 11213415
3 | Konular agik, anlasilir ve seviyenize uygun isliyor mu? 11213415
4 | Sizlerle iletisimi ve sunum becerisi yeterli mi? 112]3]4]5
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Ek:3. Ogrenme Seviyesi Olcegi

Bilgi Seviyesi On-Son Test

eg socrative
@

» showbie PrOD Tarih

2024 Aksesuar Egitim Sorulari Puan

1. Resimdeki aksesuarla ilgili asagidakilerden
hangisi/hangileri dogrudur?

@ 475x335x200 mm élciilere sahiptir. |

Birden fazla renk segenegi mevcuttur.

@ Maksimum 32 litrelik bir saklama alamna sahiptir.
@ Yikanabilir ve kolaylikla temizlenebilir.

1. Espresso makinesi ile ilgili hangi teknik bilgilerin dogru
oldugunu sdyleyebiliriz?

@ Basing 19 bar

Kahve kapsulu gerektirir.

© 12 Volt soket girisi olan tim modellerde kullamlabilir.
@ Espresso mobil arag seyir halindeyken kullamlabilir

3, Resimdeki bisiklet tagiyicimn yiiklemesine izin verilen max,
agirlik degeri nedir?

(a) 25kg
17kg
(c) 75kg
(D) 50 kg
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Arac Ortisd ile ilgili asagidakilerden hangisi/hangileri dogrudur?
D1s mekan icin kullamma uygundur.

Isitmaly arag parcalan olan araclarda kullamlmamalidir.

Arac sarj edilirken arac Ortusd takilmamalhdir.

Aracimizi toza ve kire kars: en iyi sekilde korur.

f'flll

Resimdeki aksesuann ismi nedir?
27si 1 arada ekran temizleyicisi

Arag kokusu

Kap1 aydinlatma ledleri igin asagidakilerden hangisi/hangileri yanlistu?
Hem dn hem de arka kapilara montaji yapilabilir.
Beyaz disinda renkleri mevcuttur.

Audi halkas), Etxan, quatiro. gecke, ¥otaprung, s logo, Bayern Miipchen opsiyonlan vardir.

Aydinlatma hareketlidir.

Resimde gdsterilen cocuk koltugu ile ilgili hangisi/hangileri
dogrudur?

15 ila 36 kg agirb@inda ve 3,5 ila 12 yasindaki cocuklar igin
uygundur.

3 noktal kemer ile sabitlenebilir.

0ila 10 kg adrbiginda ve 0ila 2,5 yagindaki cocuklar igin
uygundur.

Koltugunun sirthk acisina gdre ayarlanabilir.
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8. Resimde gdsterilen aksesuarla ilgili asadidakilerden
hangisi/hangileri yanligtir?

@ Adwrhidr yaklasik 2 kg'dur,
Baglant kablosu ile 12 voltluk prizler igin uygundur.
@ Uriinleri 8 dereceye kadar sodutur.

Kapasitesi 20 {£dic,

., Resimdeki bebek koltugu icin asagidakilerden
hangisi/hangileri yanlistir?

40-80 cm aras1 cocuklar icin uygundur.
Boyutlar: 67 cm /44 cm / 58 cm

Click®& Go.adaptoriu kullamlarak Audi gocuk arabasina
kolayca takilabilir.

Kibifi ikanlamaz.

® ®e®

—
'Q

Resimdeki ayakkab1 grgapizeg icin asadidakilerden hangisi
yanhstir?

Ust malzeme rahathikla yikanabilir
6 Bolmesi mevcuttur.

Arka koltuk eglence sistemi ile biclikte kullamiabilir.

@ee®

Entegre kafalhklarda veya aktif kafa destek sistemleri
bulunan aracglarda kullamlamaz.

11. E-biks.ile ilgili asagidakilerden hangisi / hangileri
dogrudur?

@ Max.hiz1 25 km'dir.

Aluminyum-karbon karnsinn hafif yapidan olusur.

@ S/M/L boyutlarda olmakla Uzere sunulur. Boyutlar aras:
tek fark govde yiksekligidir.

@ M3% 200 kg kullamct agirhiga direnglidir.
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1. Resimdeki bisiklet tasnya igin agagidakilerin hangisi /
hangileri dogrudur?

90 derece katlanabilir.

Sadece ¢eki demini araclara monte edilebilir.
Agirlik 30 ka'due.

Maksimum lastik genisligi: 2,8 ipgtix

Pee®®

Asa@idakilerden hangisi resimdeki aksesuanmizin 6zelliklerinden degildir?
Entegra kafaliklan olan spor koltuklara uygun degildir.

Yikanabilir.

Képegin agirhgimin gaax 100 kg olmasina dikkat edin.

OIQICXO)

Arka bolum koruma ortusu, yan panellen ve arka kapilan da kirlenmelere kary korur.

—

4. Kdpek kemerleri icin hangisi sdylenemez?

®

Beden kopek g6gus dlclsiine gére belirlenir.
4 bedeni bulunur. (gm,hLxH
© Arka koltukta kullammina uygundur.
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Kayak ve bagaj kutulan igin hangisi / hangileri dogrudur?
@ 4 zabitleme kayi31 mevouttur.

Max vikleme simn 75 ka'dur,
@ 2501t-3100t-4300lt olmak dzere 3 boyutu mevoutiur.

@ Fanoramik cam tavanl araclar igin risk tehlikesi mevouttur.
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Ogrenme Hedefleri On Test Son Test

Asagidaki 6grenme hedefleri igin mevcut seviyenizi isaretleyiniz.

(1) Hig

(2) Cok az

(3) Orta diizeyde

(4) Cogunlukla

(5) Tamamen

Pimbox sitesinden aksesuar bilgilerine kolaylikla ulasabilirim.

Pimbox sitesinden model bazli filireleme yapabilirim.

Musterilerin aksesuarlarla ilgili sorularina yanit verebilirim.

Musteri ihtiyaclar ile eslesen dogru aksesuarlari musterilere

onerebilirim.

Aksesuar satiglarimi arttirmaya yonelik yeterli bilgi ve beceriye

sahibim.

Aksesuar stogu olusturma konusunda bayiligime éneri yapabilirim.
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Ek.4. Davrams Seviyesi Olcegi

Uygulama Diizeyi Belirleme Formu

Asagidaki ifadeleri/sorular1 okuyunuz ve uygun buldugunuz secenek i¢in x isareti

ekleyiniz.

Hayir cevabi verdiyseniz ilgili sorunun altindaki alana sebebini yaziniz.

Edindiginiz bilgi ve becerileri; Evet | Hayir

Ongoérdiigiiniiz siirede uygulayabildiniz mi?

Hayi1r cevabi verdiyseniz sebebi:

Ongordiigiiniiz kadarmi / boliimiinii uygulayabildiniz mi?

Hayir cevabi verdiyseniz sebebi:

Ongordiigiiniiz yontemle uygulayabildiniz mi?

Hayi1r cevabi verdiyseniz sebebi:

Verilen dokiimanlardan uygulama siirecinde yararlanabildiniz mi?

Hayir cevabi verdiyseniz sebebi:
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Uygulama Egilimi Belirleme Formu

Asagidaki ifadeleri/sorular1 okuyunuz ve uygun buldugunuz segenek i¢in ilgili alana (x)

isareti ekleyiniz.

Edindiginiz | Kesinlikle Kullanilamaz | Bir kismi | Kullanilabi | Tamamu
bilgi ve kullanilamaz kullanilabi | lir kullanilabi
becerilerin lir lir
iste () () () ()
kullanilabilir ()
ligi
Edindiginiz | Cok Onemsiz Ne 6nemli | Onemli Cok
bilgi ve Onemsiz ne onemli
becerilerin Onemsiz
isteki basar1 () () ()
acisindan () ()
Onemi
Edindiginiz | Uygulama 6 ay i¢inde 3ay 1 ay i¢inde | 2 hafta
bilgi ve olmaz icinde icinde
becerilerin
uygulamaya | () () () ()
gecme siiresi ()
Edindiginiz | Higbiri Cok kiigiik bir | Belirli bir | Biiyiik bir | Tamami
bilgi ve boliimi bolimii bolimii
becerilerin
uygulamaya | () () () () ()
gecme
miktari
Edindiginiz | Yoneticileri | Kendim Edindigim | Calisma
bilgi ve mle birlikte | uygulama bilgi ve arkadaslari
becerileri hazirlanacak | yapip sonuglari | becerileri | m ve diger
uygulama bir plan yoneticileri- diger katilimcila
yontemi nasil | dahilinde min calisanlar]l | rla is
miimkiin uygulayarak | degerlendirmes | a birligi
olabilir? ine sunarak paylasarak | yaparak
()
() ()
()
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Kullamim Sikhigi Belirleme Formu
Asagidaki ifadeleri okuyunuz ve uygun buldugunuz secenek i¢in ilgili rakami

(1-2-3-4-5) isaretleyiniz.

Asagidaki bilgi ve becerileri ne kadar siklikla uyguluyorsunuz?
(1) Hig

(2) Cok az
(3) Ara sira
(4) Sik

(5) cok sik

Pimbox sitesinden aksesuar bilgilerine ulagiyorum. 2

Pimbox sitesinden model bazli filtreleme yapiyorum. 112

1
2
3 | Miisterilerin aksesuarlarla ilgili sorularina yanit veriyorum. 112
4 | Miisteri ihtiyaglar ile eslesen aksesuarlar1 miisterilere 112

oneriyorum.

5 | Aksesuar satiglarimi arttirmaya yonelik egitimlerde edindigim 112

bilgi ve becerileri kullantyorum.

6 | Aksesuar stogu olusturma konusunda bayiligime oneride 112

bulunuyorum.
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Ek-5: Kurum Arastirma izni

Bu belge, Yiiksekdgretim Kurulu tarafindan 19.01.2021 tarihli “Lisansiistii Tezlerin
Elektronik Ortamda Toplanmasi, Diizenlenmesi ve Erisime A¢ilmasina Iliskin Yonerge”

ile bildirilen 6698 Sayil1 Kisisel Verilerin Korunmasi Kanunu kapsaminda gizlenmistir.
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Egitim

2005 Yiksek Lisans
2003 Lisans

is/istihdam (Varsa)

2005-devam

0OZ GECMIS

Ekin iRFANLI

Marmara Universitesi / Ydnetim Organizasyon

Marmara Universitesi / Isletme

Dogus Otomotiv Egitim Y Oneticisi

Yayinlar ve Diger Bilimsel/Sanatsal Faaliyetler

30.10-01.11.2024

19. International Strategic Management Conference
The Effect of Digital and Non-Digital Gamification on HR
Training Effectiveness: An Experiment in the Automotive

Industry
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