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OYUNLASTIRMANIN iSLETMELER UZERINDE ETKILERI:
TOY CARDS ORNEGI

Pinar GOKTAS?, Hazar HASEKIOGLU?

Makale Bilgisi 0z

Oyunlastirma, insan davranislarii etkilemeye yonelik bir uygulamadir. Bir isin veya
gorevin yerine getirilmesi hususunda kisinin, s6z konusu is veya gorevin tamamlamasina
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Makale Gegcmisi: yonelik motivasyonun saglanmasi baglaminda O6nemli bir rol oynamaktadir.
Gelis 26.05.2023 Motivasyonun saglanmasi noktasinda, oyunlardan ilham alman 6dill ve rekabet gibi
Kabul 25.10.2023 unsurlar, uygulama igerisinde kendine genis bir yer bulmaktadir. Gliniimiizde isletmeler,
Anahtar Kelimeler: rekabeti siirdiiriilebilir kilmak adina insan kaynagini en iyi sekilde organize etmek,
Oyunlastirma, yoneltmek, esgiidiimlemek ve motive etmek durumundadir. Bu dogrultuda, insan
TOY Cards, davranislarini etkileme konusunda dnemli bir yere sahip olan oyunlastirma, isletmelerin
Duis Miisteri, i¢ ve dis miisterileri igin gergeklestirilen uygulamalar gergevesinde isletmelerin
I¢ Miisteri. performanslarina olumlu etki edecegi ongoriilmektedir. Bu ¢aligmada, oyunlagtirmanin

igletmeler i¢in onemi ele alinmig, oyunlastirmanin i¢ ve dis miisteriye olan ornekleri
ortaya koyulmustur. Tiirkiye’nin ilk oyunlastirma tasarimi kartlart olan TOY (Tiirkiye ve
Oyunlastirma) Gamification Decards uygulamasi ile i¢ ve dig miisteri i¢in 10 adimda birer
ornek ¢aligma ile isletmelere olan etkisi agiklanmaya calisilmistir. Boylece is hedefleri,
davranislar, persona, oyuncunun yolculugu, 8 temel oyun duygusu, oyun elementleri,
odiller, teknoloji, hatirlaticilar ve tetikleyicilerin yani sira 6lgme ve degerlendirme ana
basliklar1 kurum isleyis siireglerinde degerlendirilmis ve yol haritasina yer verilmistir.

EFFECTS OF GAMING ON BUSINESSES: TOY CARDS EXAMPLE

Article Info ABSTRACT
) . Gamification is an application aimed at influencing people. Motivating groups can work
DOI: 10.35379/cusosbil 1303114 more efficiently and effectively towards the goal. Elements such as providing motivation,

inspiration from games, rewards and competition find a wide place in the application.
Businesses have to organize, direct, coordinate and motivate human resources in the best
way in order to maintain competition. In this direction, gamification, which has an
important place in influencing people, is predicted to have a positive effect on the
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Keyvxfo'rdsE performance of customers around customer applications for commercial internal and
Gamification, external customers. For this purpose, the importance of gamification for businesses has
TOY Cards, been taken, and examples of internal and external use of gamification have been revealed.

With the TOY (Turkey and Gamification) Gamification Decards application, which is
Turkey's first gamification design cards, it has been tried to explain its effect on
businesses with 10 effective case studies for internal and external customers. Thus, the
business goal, behavior, personality, passenger journey, 8 basic game emotions, game
elements, rewards, technology, reminders and triggers, as well as their ranking and
evaluation main headings were evaluated in the corporate functioning evaluation and the
road map was included.
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Internal Customer.
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GIRIS

Isletmelerin en énemli kaynagini insan unsuru olusturmaktadir. Giiniimiizde insan kaynaklari; en 6nemli unsur
olarak goriilen insan kaynagini, belirlenen vizyon ve misyon dogrultusunda yonlendirmektedir. S6z konusu vizyon
ve misyon neticesinde olusturulan marka itibar1 ve kimligi, hedef kitlelerin biiylimesini ve dolayisiyla sektorel
boyutta rekabet avantaji elde etmeyi hedeflemektedir. Bu baglamda temeli, insan davranislarini etkilemek olan
oyunlastirma, isletmeler tarafindan kullanilan olduk¢a popiiler bir uygulama yontemidir. Oyunlastirma,
igsletmelerde hem ¢alisanlar hem de miisteriler i¢in dnemli bir motivasyon kaynagi olusturmaktadir.

Isletmelerin faaliyetlerini daha ilgi cekici bir sekle doniistiirmek adina farkli uygulama ve gorevlere oyun
unsurlarimi ekleme diisiincesi, “Oyunlagtirma” kavraminin ortaya koyulmasindan dnce olugsmustur. Kavram, ilk
kez 2002 yilinda, bir bilgisayar programcisi olan Nick Pelling tarafindan 6ne siiriilmistiir (Marczweski, 2015).
Onemli etkinliklerin oyunlastirma uygulamalartyla simiile edilmesi, Ar-Ge departmanlarinin yogun ilgiyle takip
edildigi ifade edilmektedir (Ahmadi, 2020, s. 306).

Caliganlarin mesai siire¢lerindeki verimliliginin artmasi i¢in oyunlagtirma uygulamalari isletmeler tarafindan
tercih edilmektedir (Basten, 2017, s. 81). Puanlar, liderlik tablolari, rozetler, rekabet vb. unsurlar egitim ve
gelistirme acisindan ilgi ¢ekicidir. Oyunlastirma dogru tasarlandiginda, ¢ogu isletme tarafinda maliyet olarak
goriilen egitim ve gelistirme siirecini kolaylastirabilmektedir (Armstrong & Landers, 2018, s. 167). Dis miisteri
gergevesinde oyunlastirma, miisteri memnuniyeti ve hizmet veya iiriin arasinda bir kdprii gérevi iistlenmektedir.
Ozellikle e-ticareti bir gesit oyun olarak goren miisteriler daha ¢ok keyif almaktadir. Dolayistyla oyunlastirma,
miisterilerin memnuniyetini ve tekrar satin alma egilimini artirma noktasinda 6nem tasimaktadir (Sitthipon vd.,
2022, s.9).

Oyunlastirma kapsaminda TOY Cards, uygulamaya yonelik planlamanin gergeklestirilmesinde 6nemli bir rol
oynamaktadir. Giiniimiizde 180 karta sahip olan TOY Cards, varyasyonlar sayesinde 10 adimda oyunlastirmaya
yonelik yol haritasinin olusturulmasina olanak saglamaktadir. Calismada olusturulan adimlar ve secilen kartlar,
oyunlastirmanin temel unsurlarini icermesi nedeniyle olusturulan planin uygulama safhasinda onemini belli
etmektedir. Bu calismada isletmelerin i¢ ve dis misterilerine yansimalari gergevesinde gergeklestirilen
oyunlastirma 6rneklerine yer verilmistir. Tiirkiye’nin ilk oyunlastirma kartlar1 olan TOY Cardslar araciligiyla 10
adimda “gamification design-oyunlastirma tasarimi” 6rnekleri i¢ ve dis miisterilere etkileri agisindan ele alinmustir.
Orneklerden hareketle oyunlastirmanin 10 adimda sistematik yol haritas1 olusturulmus ve bdylece yol haritasindan
yararlanilarak uygulamanin sektorel ve literatiire katki saglamasi beklenmektedir.

Oyunlastirma

Oyunlastirma Tamm ve Onemi

Yol gosterici bir fikir olarak oyunlastirma, tam anlamiyla oyun iiretmek yerine, hedeflenen davraniglari motive
etmek amaciyla oyun dis1 siireclerde, oyun tasarimlaria yonelik unsurlara yer verilmektedir (Deterding, 2012, s.
14). Oyunlagtirmanin tasarlanmasi, siirecin en dnemli ve kilit noktasidir. Oyun tasarimlarinin verimli ve etkili
olmasi siirecin basarist i¢in gereklidir. Bu ¢alismada, Tiirkiye’nin ilk oyunlagtirma kartlari olan “gamification
design-oyunlagtirma tasarimi” ile 10 adimda TOY Cardslar araciligiyla oyunlastirmanin planlanmasi noktasinda
i¢ ve dig miisterilere etkileri agisindan 6rneklerle ele alinmustir.

Oyunlastirma, bireylerde kalic1 davranis degisikliklerinin saglanmasi ve igsel motivasyonu saglamak igin
tasarlanan bir siirectir. Oyunlastirmanin motivasyon olusturan en biiyiik unsurunun, ulasilmasi zor hedefleri
bagsarmanin oyunculara verdigi tatmin duygusu oldugu belirtilmektedir (Deterding vd., 2011, s. 14). Sosyal bir
varlik olan insan, yeteneklerini degerlendirme noktasinda g¢evresindeki insanlarla kiyaslama yapmaktadir.
Oyunlastirmanin genlerinde bulunan rekabet faktorii, kisilerin i¢gsel motivasyonuna katkida bulunmaktadir (Petkov
vd., 2011, s. 1946). Giiniimiizde sosyal medyay1 aktif olarak kullanan bireylerin, etkilesimi dolayisiyla kiyas
alanlar1 daha genis olmaktadir. Bu durum rekabet ve motivasyon kaynagini artirmaktadir (Simoes vd., 2013, s. 2).
Temel hedef, mevcut veya olusabilecek problemlerin keyifli bir sekilde iistesinden gelmektir. Bireyler siire¢ten
keyif aldiklari igin problemlerin ¢6ziimiinden kaginmamaktadir (Ahn, 2006, s. 94). Bu baglamda bir igletmeye ait
mevcut problemlerin ¢éziimiine iliskin ¢alisanlarin, s6z konusu probleme dair igsel motivasyonlart dogrultusunda
¢0zUm aramanin yani sira orgiitsel vatandaglik davranigina iligkin i¢giidii ile problemin ¢6ziime kavusturulmasi
tatmininin ¢alisanlarda saglanmasi durumu ortaya koyulmaktadir (Blohm & Marco, 2013, s. 276).
Oyunlastirmanin, 21. yilizyll itibariyle ortaya ¢iktigi goriilmektedir. Genel itibariyle oyunlastirma,
organizasyonlarin ¢alisan davranislarini olumlu yonde etkileyen veya oyun dis1 faaliyetlerle video oyunlariin
sistem ve dinamikleriyle ilgili mekanizmalar1 uygulamaktadir. Organizasyonel kapsamda, ¢alisanlarin en st
seviyede katilimini ve hedeflenen davranislarin sergilenmesi konusunda motive etmeyi hedeflemektedir (Simoes
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vd., 2012, s. 2). Liderlik, puan tablosu, ddiillendirme, rozet vb. unsurlarla oyunlastirma; oyuncularin igsel
motivasyonunu artirict rekabet ortami hazirlamaktadir. Rekabet ortamini hazirlayan unsurlarin, siire¢ sonunda
oyuncularda tatmin duygusunun olusmasina neden oldugu belirtilmektedir (Deterding, Gamification: Designing
for Motivation, 2012, s. 14).

21. ylizyilda, kullanilan cihazlar sayesinde oyunsal olanaklar ve oyunun bilesenlerinde ¢esitlilikler artmaktadir.
Belirlenen hedefler, kii¢iik pargalara boliinerek basari ve 6diil unsurlarinin artirilmasi veya pargalar arasi rekabetin
olusturulmasi ekipleri motive edebilmektedir (Koivisto & Hamari, 2019, s. 193). Oyunlagtirma, gerceklesen
teknolojik gelismelerden yararlanarak calisanlarin yeteneklerini ortaya ¢ikarma konusunda motivasyon
olusturmaktadir. Calisanlarda olusturulan motivasyon, vizyonla birlikte igletmenin hedefleri dogrultusunda
ilerlemeyi ve rekabet edilebilirligi artirmaktadir (Hamari, 2019, s. 1).

Oyunlastirmanin 6nemini en iyi olarak dijital oyunlara olan ilgi gostermektedir. Milyonlarca insan, highir
yonlendirme olmadan saatlerce elektronik cihazlar araciliiyla ilgi alanlarina gore oyunlar oynamaktadir. Oyun
icerisinde kendilerine verilen gorevleri yerine getirmeye caligmaktadir. Yerine getirilen gorevler, is tatmini
yaratmakla birlikte ddiillendirmeyle sonu¢lanmaktadir (Woodcock & Johnson, 2017, s. 7). Oyun dis1 alanlarda da
oyunlastirma, problemlerin ¢oziimiine iliskin ilgi ve alakay1 saglayarak bireyleri motive etmek adina oyun
dinamiklerinin entegre edilmesi gerekmektedir. Etkin bir sekilde uygulandigi takdirde, kullanicilarin yerine
getirilmesi  istenmeyen davramislarin  yerine getirilmesi konusunda motive edicidir. Oyunlastirmanin
organizasyonlar tarafindan kullanilmas: hususundaki ¢ekici yonii, davranislari yonlendirmenin yani sira
motivasyon saglamasi oldugu ortaya koyulmaktadir (Vasconcelos vd., 2018, s. 208).

Oyunlastirma, halihazirda toplumda var olan bir oyun kiiltiiriinden gelmesi dolayisiyla ilgi gekici bir alandur.
Oyuncular, maddiyat yerine kendileri i¢in deger olarak gordiikleri ddiiller i¢in motive olmaktadir. Bu noktada
toplumlar igin “deger” kavramu, kiiltiir ve gelenek gibi degiskenlere gore sekillenmektedir. Oyunlagtirmanin
temelini olusturan kalict davranis degisikliginin saglanmasi, 6diil unsuruna atfedilen degerlerle dogru orantilidir
(Zichermann & Cunningham, 2011, s. 12). Igerisinde yer aldigy/bulundugu toplumun istekleri dogrultusunda
faaliyet gosteren isletmeler, varliklarini siirdiirebilmek i¢in hizmetlerini ve {irlinlerini bulunduklar1 pazardaki
degiskenler dogrultusunda belirlemektedir. Bu baglamda oyunlastirma, eglence unsurundan faydalanarak kullanict
davranislarini istenilen dogrultuda degistirmeyi ele almaktadir (Versteeg, 2013, s. 3).

Isletmelerde Oyunlastirmanin Onemi

Isletmelerde iist yonetimin maliyet, insan kaynaklarmin ise bircok konuda avantaj saglayabilmek adina
zorunluluk olarak gérdigii egitim ve gelistirme, ¢alisanlar tarafindan zaman kaybi olarak nitelendirilmektedir. Bu
noktada oyunlagtirma, ¢alisanlar igin i¢sel motivasyonun saglanmasi ve iist yonetim igin diisiik maliyet unsuru
olmasi adina bir segenektir. Calisan performansinda yetersizliginin olusmasi dolayisiyla sektorel rekabette
dogrudan dezavantajli bir durum meydana gelmektedir (Martocchio & Judge, 1997, s. 764). Egitim ve gelistirme
faaliyetlerinden yararlanamayan ¢alisanlar, diigiik verimligin yani sira is tatmini de yagsayamamaktadir. S6z konusu
bu bilgiler 1$181nda oyunlastirma hem yoneticilerin maliyet sorunu hem de ¢alisanlarin davranmiglarini etkileyerek
motivasyon olusturmasi konusunda 6nemli bir uygulamadir. Egitim ve gelistirmenin yaninda, insan kaynaklarimin
merkezinde insan faktorii bulunan diger fonksiyonlarinda da davraniglar etkileme ve motivasyonu artirma unsuru
olarak oyunlastirmanin katkilari 6nem tagimaktadir (Silic & Lowry, 2020, s. 130).

Oyunlastirma sistemi icerisinde bulunan kazanma unsurunun beraberinde getirdigi itibar, isetmenin i¢ ve dis
miisterisi i¢cin deger olarak goriilen ddiillerin olusturdugu etkiyle dogru orantilidir. Toplumda, gruplarda veya
ekiplerde heyecan duygusu ancak rekabetin olusturulmas: ve ugruna miicadele edilecek hedeflerin olmasiyla
saglanabilmektedir (Borah & Verma, 2018, s. 449). itibar kavrami, oyunlastirma mekanizmasinda puanlama
araciligiyla kullanilarak isletmelerin miisteri kitleleri tarafindan (oyuncular) deneyimlenerek isletmeye olan
tutumlarim etkilemektedir. Ozellikle dis miisteriler, elde edilen itibar puanlariyla isletmelerden &diil vb.
uygulamalarla geri doniisler alinmaktadir. Bu baglamda &zellikle dis miisteriler; elde etmis olduklar1 6diller veya
kazanimlarla, rekabet igerisinde oldugu diger "oyunculara" karsi itibar tatmini yasamaktadir. Bu durum, bir
markanin logo veya isminin {riinler araciliiyla miisterilerinin tagimasini saglayarak statii olusturma cabalari vb.
durumlar markaya verilen degeri ortaya koymaktadir (Chang & Wei, 2016, s. 181). Marka kimligi, ger¢eklestirilen
aksiyonlar ve uygulanan politikalar dogrultusunda, miisteri kitlesinde olusan algiyla alakalidir. Sektorde rekabet,
gelistirilen stratejilerdeki farkliliklar neticesinde ortaya ¢ikmaktadir. Marka, hedef kitlenin hem fiziksel hem de
duygusal ¢ergevede ihtiyaglarini karsiladigi takdirde fark yaratmaktadir (Durukal, 2019, s. 1627). Olusturulan fark,
giinlimiizde sektdrel rekabette dnemli bir yer edinen oyunlastirma ¢alismalari, uygulamalari ve ddiilleriyle marka
kimligine dogrudan etki etmektedir.
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isletmelerde Oyunlastirmanin Dis Miisteri Ornek Uygulamalari
Isletmelerde oyunlastirmanin dis miisteri 6rnek uygulamalarina asagida yer verilmistir:

Oyunlagtirma Ornegi: Akbank

Akbank “Kur-Yo6net” kampanyasiyla birlikte kii¢iik ve orta biiytikliikteki isletmelerle ortak payda olusturmay1
hedefleyen bir oyun tasarlamayi hedeflemistir. Bu c¢ergevede gercek zamana dayali bir gesit ¢cevrimigi girket
simiilasyonu oyunu tasarlamigtir. Oyun kapsaminda, sonucunda 6diil olan 6 haftalik bir yarisma diizenlenmistir.
Kullanicilar, ¢gevrimigi sirketlerinin departmanlarint olusturmus, bu departmanlar igin gerekli makina ve araglarla
birlikte caligan istihdami saglamislardir. Siire¢ boyunca kesintisiz olarak ¢evrimigi sirketlerinin depolarinin
kontroliinii saglamis ve {irlin satiglarin1 gergeklestirmislerdir. Yarisma kapsaminda ekstra para ve puan
toplayabilmek admna kullanicilara verilen ek gorevleri tamamlamalart gerekmistir. Kullanicilar, rekabet
edilebilirligi artirabilmek adina Sanal Akbank Subesinden hesap agarak ¢evrimigi isletmelerinin banka islemlerine
yonelik talimatlar vermiglerdir. 6 haftalik siire zarfinda kullanicilar, Sanal Akbank Subesi sayesinde
verimliliklerini ve 6 haftada gerceklesen degisikliklerini takip etme firsat1 bulmuslardir. Strateji oyunu niteliginde
tasarlanan bu uygulama, oyuncularin isletme kurup yoneterek hem tecriibe hem de gergek ddiillere erisme olanagi
tanimaktadir (Pembecioglu, 2011). Dolayisiyla kullanicilarin hali hazirda sahibi olduklar isletmelerin
verimliligini nasil artirabilecegini gorebilmek adina, oyunlastirma vasitasiyla katilmis olduklari simiilasyonla
birlikte gelecege yonelik atilacak adimlari belirlemeyi basarmislardir. Akbank “Kur-Yonet” kampanyasi
kapsaminda, binlerce isletme sahibine higbir risk almamamn yani sira elde edilebilecek yararlari bizzat
deneyimleme sansiyla ikna olarak internet bankaciligini 6grenme firsati sunmustur. Simiilasyon olmasinin diger
bir avantaj1 ise alt1 haftalik siiregte hizmetlerden nasil faydalanilacagina yonelik prova yapma sansi vermistir
(Altuntas & Karaarslan, 2016, s. 444).

Oyunlastirma Ornegi: Duolingo

Duolingo, yapisi itibariyle bir oyunlastirma iiriinii olarak ortaya ¢ikmaktadir. Igerik itibariyle kullanicilar igin
keyif alinan bir 6grenme ortaminin saglanmasini hedeflemektedir. Amaglanan hedef dogrultusunda uygulama,
bitlin dil derslerinin temel yapisini oyunlagtirmaya birakmaktadir. Gergeklestirilen adimlarm argivlendigi,
gelecege yonelik hedeflerin zaman c¢izelgesinde gosterildigi bir uygulamadir. Uygulama dogrultusunda
kullanicilarin hedefleri, 6grenilen dil kapsaminda beceri agacinda bulunan rozetleri gergeklestirilen derslerle
birlikte gosterilen takvimde tamamlamay1 hedeflemektedir. Kullanicilarin s6z konusu rozetleri arsivleyebilmesi
icin bir iinitedeki biitiin dersleri basariyla tamamlamasi gerekmektedir. Bu baglamda, kullanicilarin ilerlemeleri
becerilerle dlgiilmenin yani sira elde etmis olduklari rozetlerle mevcut durumlar belli olmaktadir (Huynh ve
digerleri, 2016, s. 272).

Oyunlagtirma Ornegi: Nike

Giiniimiizde isletmelerin hedef kitlesinin tamamina yakini akilli telefon kullanmaktadir. Mobil uygulamalar,
kullanicilarla iletigime ge¢mek adma oldukca genis bir pazar ortami olusturmaktadir. Araci olarak mobil
uygulamalarin kullanimi, mobil uygulamay1 kanal olarak kullanan firmalarin yani sira uygulama gelistirici
firmalar icin de fayda gdstermektedir. Nike, uygulamalar aktif bir sekilde takip eden kullanici pazarina “Road
Runner’lar” igin farkli uygulamalari piyasaya stirmiistiir. Bu baglamda “Nike + Run Club”, kogmay1 seven ve ayn1
zamanda uygulama pazarinda bulunan miisteriler i¢in ka¢ kilometreyi ne kadar siirede kostugu, kag¢ kalori
harcadigini, GPS konumlarin vb. unsurlar icermektedir. Uygulama, meydan okumalar neticesinde belirli
firmalarla ortaklasarak iicretsiz gezi vb. oOdiilleri icerisinde barindirmaktadir. Kullanicilar, sonuglarini skor
tablolar1 halinde gézlemleyebilmesi sayesinde motivasyon saglayarak rekabet ortami olusturmaktadir. 2015 yili
itibariyle uygulama 1,5 milyon kullanici sayisini agsmistir. Teknolojiyle yakin olan insanlar, giinde yaklasik olarak
bes ile yedi uygulamay1 aktif olarak kullanmaktadir (Weifeng.com, 2016). Teknolojinin ilerlemesiyle ve farkli
uygulamalarla birlikte bu say1 ¢ok daha artmaktadir (Lin vd., 2020, s. 2).

Oyunlagtirma Ornegi: Starbucks

Starbucks, ¢evrimici magazalari araciligi ile oyunlastirma uygulamasini yiiriitmektedir. Oyunlastirmayi, marka
sadakati olusturmak i¢in firmalar pazarlama stratejileri arasinda giimiimiizde olduk¢a yaygin bir sekilde
kullanmaktadir. Istenilen davranis sapma kredisi memnuniyetine ulasmasinda, 6diil ve etkinliklerin isletmenin
bulundugu alana yonelik olmas1 6nem tasimaktadir (Keh & Lee, 2006, s. 129). Marka sadakatini 6zellikle bir gesit
statii unsuru olarak géren tiiketiciler i¢in tatmin diizeyi olusturdugu 6ne siirilmektedir. Kisacas1 Starbucks, tiketici
sadakati olusturmak maksadiyla, Starbucks 6diil karti uygulamasini kullanmaktadir. Odiil kart: aracihgiyla
tiiketiciler, gerceklestirilen aligverigler tizerinden hediye kahve kampanyalarindan yararlanmaktadir (Starbucks
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Odiilleri, 2023). Olusturulan iiyeliklerin gesitlerine gore tiiketicilerin yil icerisinde yapilan alisverislerin oraninin
yant sira kullanicilarin hesaplarina eklemis olduklar: para miktar1 dogrultusunda elde edilen yildizlarla birlikte
gesitli hediye ve ayricaliklardan yararlanmasina imkan sunmaktadir. Miisterilerin, keyifle tikettikleri iceceklerinin
miktarina gore yil igerisinde ¢esitli ayricaliklardan faydalanmakla birlikte Starbucks’in hediye ettigi iiriinlerle
kendilerini 6zel hissetmelerini ve sadakatlerini kazanmay1 hedeflemektedir (Tobon vd., 2019, s. 1).

Oyunlastirma Ornegi: McDonald’s

McDonald’s, 2010 yilinda Monopoly oyunu ile ortaklasa bir promosyon ¢ikartmis, bu promosyon kapsaminda
satiglar yaklasik %5°lik bir artisa sebep olmustur. Masa oyunu olan Monopo0ly’nin oyun mekanikleri sayesinde
McDonald’s iiriinleri satin alan miisteriler, 6diil kazanma sansina sahiptir. Ornegin McDonald’s’a giden insanlar,
yaptiklart her aligveriste Monopoly haritasinda yer alan, {inlii caddelere atifta bulunan etiketlere sahip olma firsati
yakalamaktadir. Cadde lizerindeki {i¢ etikete sahip olan miisteriler i¢in blyik 6dilleri kazanma sans1 olugmaktadir.
Ayrica harita {izerindeki {i¢ sokagi tamamen tamamlayan miisterilerin hak etmis olduklar1 ddiillerin de degeri
artmaktadir. Bu sayede miisteriler, anlik olarak gekiliglere katilarak da 6diillerini kazanabilmektedirler. 1987
yilinda Amerika Birlesik Devletleri'nde baslayan bu promosyonun, olduk¢a yogun bir ilgi gordigi
belirtilmektedir. 2003 yil1 itibariyle, diinya niifusunun neredeyse yaristnin bu promosyona dahil olabilecegi
miktarda etiketin liretildigi ifade edilmektedir. McDonald’s, ayni y1l igerisinde promosyon kapsamindaki Monoply
oyunun ¢evrimi¢i siirimiinii piyasaya dahil etmesiyle birlikte miisterilerinin sadakatine 6nemli bir artis gésterdigi
belirtilmektedir. 2003 yilindan 2014 yilina kadarlik siiregte McDonald’s’in, 800 milyondan fazla 6diil dagitmis
olmasi, kampanyanin diinyanin gesitli noktalarina hizla yayildigini géstermistir. Elde edilen bu bagarinin arkasinda
ise miisterilerin her dort aligveristen birinde 6diil kazanma sansina sahip olmasi, McDonald’s’ a olan giivenin
artmas1 yatmaktadir (Miinch, 2014, s. 31). McDonald’s kampanya siiresince, zamanlayici ve skor gibi
yonetmeliklerle ¢alisanlarinin verimini artirmay1 hedeflemistir. Miisteri yogunlugunun {istesinden gelebilmek
adina, kasa ve siparis konusunda egitim siirecini oyunlagtirmayla desteklemistir. Bu sayede, Monopoly
kampanyasini verimli ¢alisanlarla destekleyerek maliyetlerini diigiirmiistiir (Saha & Pandita, 2010, s. 6).

Oyunlastirma Ornegi: Under Armour

Bir spor markast olan Under Armour, pazarlama stratejisinde profesyonel takimlar ve sporculara sponsor
olmakla birlikte film ve dizilere iiriin yerlestirme icermektedir. Under Armour 2018 yilinda, “Steph 1Q”
uygulamasiyla pazarlama planini gelistirmeyi hedeflemistir. “Steph 1Q” uygulamasi, NBA’de yer alan basketbol
takimi Golden State Warriors’un oyuncusu Stephen CURRY ile anlagsma saglayarak online bilgi yarigsmasi
diizenlemistir. Ozellikle NBA playoff asamasinda aktif olan “Steph 1Q” uygulamasi aracihig1 ile CURRY *nin mag
esnasinda atmis oldugu ilk ii¢ sayilik atigla birlikte devreye girmektedir. Oyunlagtirmay1 esas almis olan bu
uygulamada, CURRY tarafindan basariyla sonuglanan ilk ti¢ sayilik atis akabinde, uygulama kullanicilarina
cevaplamak i¢in 8 adet ve her seferinde daha da zorlasan sorularla birlikte izleyiciler arasinda bir yarigma
baslatmaktadir. Her soru i¢in 10 saniyesi bulunan yarismacilarin kagirdiklari bir soru bile onlar1 6diillerden
koparmaya yetebilmektedir. Bunun sonucunda oyunlastirma gercevesinde bilgi yarigmasi yaparak hedef miisteri
kitlesiyle anlik etkilesimde bulunmayi basarmaktadir. Yarigma kapsaminda elde edilen puanlar neticesinde,
basartyla dogru orantili olarak Under Armour iriinleri, Stephen CURRY imzal1 ayakkabi vb. ddiilleri kazanma
sans1 tanimaktadir. Uygulama, sporseverlerle markay: etkilesim igin bir arag olarak kullanmaktadir. Bir sporcunun
performansi, dijital ve fiziksel heyecani bir araya tagimaktadir (Campaign of the Week: Under Armour, Steph 1Q,
2018). Under Armour dijital pazarlama bagkani, oyunlagtirilms bir icerik araciligiyla izleyicilerle anlik etkilesime
gecmeyi hedeflediklerini ifade etmektedir. Ozellikle geng kitle ile etkilesim saglayarak marka bilinirligini
eglenceli bir sekilde artirmaya odaklandiklarini 6ne siirer. Under Armour, spor miisabakalarini takip eden
potansiyel miisterilerin, online yarigma aracihigiyla 6diil kazanmasina firsat sunar. Kampanya surecinde NBA
miisabakalarinin izlenmesinde ve Under Armour’un satiglarinda dogru orantili bir artis gézlemlendigi
belirtilmektedir (Giannakopoulou, 2020, s. 32).

Oyunlastirma Ornegi: Samsung

Samsung’un, oyunlastirma platformu olan Badgeville ile gelistirdikleri “Samsung Nation” 1,2 milyondan fazla
miisteriye hizmet vermesiyle, oyunlastirmanin kullanildig: bityiik 6rneklerinden bir tanesi oldugu belirtilmektedir.
Oyunlagtirma uygulamasini yalnizca tek bir tiriin i¢in degil, firmanin biitlin {irinlerini kapsamaktadir. “Samsung
Nation” araciligiyla miisteri profilinin taninmasi hedeflenmistir. Samsung, biitlin tiriinlerinin tanitimin1 i¢eren ve
etkilesime gore puanlamalar saglayan bir sistem kurmustur. Kurulan bu sistem, oyunlastirma ve sosyal medyanin
bir araya gelmesi olarak nitelendirilmektedir (Lopez, 2011). Samsung, oyunlastirma kapsaminda rozet sistemini

117



Cukurova Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi, Cilt 32, Sayi 3, 2023, Sayfa 113-138

kullanmaktadir. “Samsung Nation” kullanicilari, sitede bulunan videolar1 ve iriinleri incelemeleriyle birlikte
seviye atlamakta ve seviyeye gore rozet kazanmaktadir. Firma miisteri profilinin internet kullanimini artirmayi
amaglamistir. Olusan etkilesimler neticesinde o6dillendirme ve kesif yapma olanagi saglayarak Samsung ve
miisterileri arasindaki bagm kuvvetlendirilmesi déngorilmektedir. Miisterilerin arasinda olusan rekabet ortamu,
sosyal medya sayesinde hem kurumsal hem de miisteriler arasinda taninirlik kazanmalarmin tesvik unsurlarmin
baginda gelir. “Samsung Nation” liderlik tablosu aracilig1 ile rozet ve puan birikimiyle dogru orantili bir sekilde
cekilislere ve bu ¢ekilisler sonucunda Samsung Urlnleri kazanma sansinin bulunmasi ayrica bir tesvik unsuru
olusturmaktadir (Harwood & Garry, 2015, s. 537).

Oyunlastirma Ornegi: KFC

Reklam maksadiyla araci olarak kullanilan oyunlastirma, bir markanin {iriin veya hizmetlerini sergilemek,
miisterilerle etkilesim i¢cinde olmak adina 6zel olarak programlanmasi 6nem tasimaktadir. Bu dogrultuda, KFC
Japonya ile Gamify Company bir araya gelerek karides temali, miisterilere bilgi saglayan meniiye ait iriinleri
denemek i¢in motive eden bir pazarlama kampanyasini piyasaya siirmiistiir. KFC, piyasaya siirdiigii uygulamada
miisterilerinden genel merkezlerini korumalart istenmistir. KFC genel merkezinin miigteriler tarafindan
savunulmasi, markayla tiiketiciler arasinda bir bag olusturmaktadir (Sreejesh vd., 2021, s. 1449). Kampanyanin
basarisi, tim kuponlarin satisiyla desteklenmektedir. Pazarlamanin basarisindan dolayr KFC, arz talebi
dengeleyemedikleri i¢in kampanyayi durdurmak mecburiyetinde kalmiglardir. Oyunlastirma kampanyasi
sayesinde kullanicilarin karides oyunundan elde etmis olduklar1 6diil kuponlarini Japonya’daki g¢esitli subelerde
kullanmaya hak kazanmiglardir. Oyunlastirma uygulamalar sayesinde KFC Japonya’nin, bir dnceki yila oranla
satiglarinda %116’lik bir artis g6zlemlenmistir (Ray vd., 2021, s. 66).

Oyunlastirma Ornegi: Kahoot

Egitimde oyunlastirma kapsaminda teknolojinin aktif bir sekilde kullanilmasi, kullanicilarin yiiksek katilimi
sayesinde olusan rekabet ortami araciligryla motivasyonun artmasi saglanmaktadir. Teknoloji, 6grenim goéren
kullanicilarin  gelistirmekle birlikte bu gelisimi kullanicilarin bizzat takip edebilmesine olanak vermektedir.
Egitimde kalitenin artis1 noktasinda araci oldugu belirtilmektedir (Koile & Singer, 2006, s. 3). Duolingo gibi
Kahoot da teknolojinin oyunlastirmayla birleserek kullanicilarin eglenerek gelismesine yonelik motivasyon
kaynag1 olusturmaktadir. Ogrenirken eglenme mottosu, yapilan isten keyif alinmasini desteklemektedir. Keyif
alman konu, dikkati ve verimliligi artirir. Bu ¢ercevede Kahoot, oyun temelli bir 6grenme sistemi olarak merak
unsurlarmin ilgiyle takip edilmesini, 6grenme siirecinde rekabet ortaminin saglanmasini ve gerceklestirilen biitiin
calismalara kullanicilarin eglenerek katilmasini hedeflemektedir. Kahoot, uygulama igerisinde bilgi yarigmasi,
anket ve sinav vb. unsurlar1 aracilifiyla oyunlastirmay1 egitim faaliyetlerine entegre etmektedir. Dikkat, ilgi, bagar1
ve 0z yeterlilik gibi hususlar; 6grenmeye yonelik tesvik olusturma, pekistirmenin saglanmasi ve ilerlemenin
gbzlemlenmesi gibi konularda oyunlastirmanin katilimeilara genis bir ¢er¢evede faydali olmaktadir (Lin vd., 2018,
s. 571).

isletmelerde Oyunlastirmanin i¢ Miisteri Ornek Uygulamalar
Isletmelerde oyunlastirmanin i¢ miisteri 6rnek uygulamalarina asagida yer verilmistir:

Oyunlastirma Ornegi: Hilton Garden Inn

Hilton Garden Inn, egitim ve gelistirme siireci kapsaminda “Ultimate Team Play” adi verilen bir simiilasyon
araciligiyla oyunlastirmadan faydalanmigtir. Bu simiilasyon, 3D olarak sanal ortamda Hilton Garden Inn’in bir
otelinin modellemesi i¢erisinde, sanal konuklarin isteklerinin ve gerekli islemlerin yerine getirilmesine yonelik bir
egitim ¢aligmasidir. Sistem icerisinde 6n biiro, kat hizmetleri bulunakla birlikte simiilasyon sonucunda sanal
konuklarin memnuniyeti gibi unsurlara verilen cevaplar aracihigiyla konuklarin markaya yonelik anket
sonuclarinin kiyaslanmasi ve sonuglarina gore denetleme mekanizmasi da ¢aligmis olmaktadir (Donovan, 2012, s.
23). Bu baglamda, simiilasyon kapsaminda egitimin yani1 sira anlik geri bildirimlerle ¢alisanlarin gelistirilmesi
gereken yonler tespit edilebilmektedir (Astari & Aprilia, 2016, s. 2; Bordeianu & Beilic, 2020, s. 5).

Oyunlastirma Ornegi: Vanarama

Merkezi Ingiltere’de olan arag¢ kiralama sirketi Vanarama, calisanlarmin satis deneyimlerine ydnelik
oyunlastirma uygulamasi kapsaminda, RMG Yazilim Sirketi’yle ortaklaga bir siire¢ yiiriitmiistiir. Program
gergevesinde Vanarama Ligi’ni kurmuslardir. Satistan sorumlu galisanlar, ger¢eklestirmis olduklari her satigin
sisteme kaydi sonucunda, kutlama sesi esliginde, olusturulan skor tablosunda performanslara yonelik bilgi
paylasimi yapilmaktadir. (Akillibas & Ceylan, 2020, s. 70). Calisanlar; haftalik, aylik ve yillik periyotlarda
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degerlendirilmektedir. “Hall of Fame” adin1 verdikleri tabloda siireci en iyi yiiriiten ¢aligsanlar yer verilmektedir
(Williams, 2017).

Oyunlastirma Ornegi: BiTaksi

2013 yilinda faaliyete gegen ve bir telefon uygulamasi olan BiTaksi, taksi arayan yolcularla taksileri
bulusturmaktadir. Uygulama ¢ergevesinde yolcular, cagirilan taksiye ait plaka ve soforiin bilgilerini
gorebilmektedir. Yolcular uygulamada; yapilan yolculugun memnuniyet seviyesine gore soforii puanlayabilmekte
ve diger yolcu adaylarinin sofoér hakkinda fikir sahibi olabilmesi i¢in yorum yapabilmektedir. Soforlerin elde
edecegi puanlar sayesinde tercih edilebilirliklerinin yani sira olusturulan rekabet ortaminda hizmet kalitesinin
artirilmasi hedeflenmektedir (Biityiikyildirim, 2015). Bu uygulama sayesinde soforler, Elit, Altin, Giimiis ve Klasik
olmak iizere dort farkli rozetten birine sahip olmaktadir. Uygulama igerisinde Elit rozetine sahip olmak icin
birbirleriyle hizmet konusunda siki bir rekabet igerisine girmektedir (Sezer, 2019, s. 321).

Oyunlastirma Ornegi: Deloitte

Giiniimiizde oyunlastirmanin, endiistrileri 6nemli boyutta sekillendirdigini ifade eden Deloitte Danigmani
Deepti KS, Deloitte un ¢aligma politikalarinin yani sira sirket kiiltiirlerini anlatmak adina “Knowit” uygulamasinin
kullanildigini belirtmektedir. “Knowit” uygulamasi araciligtyla calisanlara belirli periyotlarda sirket politikalarina
ve kiiltlirline iliskin birtakim sorular verilmektedir. Calisanlarin vermis olduklar1 cevaplarin dogruluguyla dogru
orantil bir sekilde rozet, puan ve 6diil mekanizmasi uygulanmaktadir. Gergeklestirilen bu galisma ile ¢alisanlarin
sirketlerini daha iyi tanimalar ve aidiyet duygularinin gelistirilmesi hedeflenmektedir. Deloitte oyunlastirma
kapsaminda, sonucunda ddiillendirmeler olan simiilasyon yontemiyle ¢alisanlarin egitim ve gelistirme siirecini de
yonetmektedir (Shenoy & Bhattacharya, 2020, s. 44). Deloitte, etkilesim ve iletisimin kaliplarinin miimkiin olan
her alana tagimay1 amaglamigtir. Mobilite, veri analitigi, bulut bilisim ve sosyal aglarin 6nemi; dijital toplumun
temel gereklilikleri arasinda goriilmektedir (Santoyo & Cabrera-Flores, 2018, s. 237).

Oyunlastirma Ornegi: Bluewolf

Bluewolf, IBM’e bagl satis damigmanlik sirketidir. Sirketlere oyunlastirma konusunda danigmanlik yapan
Bunchball, olusturduklart Nitro adindaki bir program araciligiyla, ¢alisanlarin sosyallesmelerini tesvik edici bir
sekilde bilgi paylagimini oyunlastirmislardir. Bu ¢alisma, bilgiye dayal1 ve sosyal bir sirket olan Bluewolf un web
sitesinde caliganlara “Paket Profiller” olusturarak sitede bir kimlik vermektedir. Olusturulan bu profiller,
calisanlarin gerceklestirdigi paylasimlarin etkilesim yogunluguna goére puan kazanmaktadir. Dolayistyla
calisanlarin web sitesi sayesinde sosyallesmeleri tesvik edilmistir. Hedeflenen bu sosyallesme ile sirketteki
iletisimin ve verimliligin artmasma katkida bulunmustur (Lawande vd., 2018, s. 188). Bluewolf, uygulama
aracilifiyla calisanlarinin is tatminini saglayan bir yapiy1 ortaya koymaktadir. Caliganlarin i¢sel motivasyonu,
marka adma aktif olma anlamm tasimaktadir. I¢sel motivasyon kazandirilan calisanlar, Bluewolf’a olan
bagliliklartyla dogru orantih bir performans sergilemektedir (Bostwick, 2018, s. 6).

Oyunlastirma Ornegi: Freshdesk

Yazilim iizerine faaliyet gosteren Freshdesk, miisteri destek ekiplerinin karst karsiya oldugu baglilik ve
motivasyon problemlerine son vermek adina oyunlastirma programi baglatmistir. Caliganlar, ¢esitli sosyal medya
platformlarinda gergeklestirilen paylagimlarina altina gelen yorumlar ve sanal ¢agrilarla ilgilenmektedirler. Destek
olduklar1 miisterilerle puan toplamakta ve elde ettikleri puanlarla seviye atlayarak rozet sahibi olabilirler. Amirler
calisanlarin ulastiklar1 seviye ve kazanilan rozetler araciligiyla onlarin verimlilikleri hakkinda bilgi sahibi
olabilirler. Sirket icerisindeki ekipler veya bireysel olarak ¢alisanlar, belirli zaman dilimleri igerisinde skor
tablosunun en Ustiinde bulunmaya ¢aligmaktadirlar. Bu dogrultuda rekabet ortami olusturulmakta ve ¢alisanlar
veya ekipler arasinda eglence, hiisran, heyecan duygularinin iist diizeyde yasanmasi saglanmaktadir. Sonug olarak
amirler, ¢alisan performansimi gézlemeyebilmekte ve calisanlar arasinda rekabet ortami denetlenebilmektedir
(Robson vd., 2014, s. 354). Freshdesk’in en biiyiik avantaji ise oyuncularla miisterilerin birebir iletisimde
olmasidir. Oyuncular, iletigim halinde olduklart miisterilerin verilerini depolamaktadirlar. Kurulus, toplanan
veriler araciligiyla siirecin iyilesmesini saglamakla birlikte calisanlar arasindaki rekabeti 6lgiimleyebilmektedir
(Dolatabadi & Budinskai, 2020, s. 16).

Toy Cards Oyunlastirma Uygulamasi
TOY Cards oyunlagtirma uygulamasina yonelik olarak yontemi ve i¢-dis miisteri ¢aligmasina asagida yer
verilmistir:
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TOY Cards Oyunlastirma Yoéntemi

TOY Gamification Decards, latince “10” anlami tasiyan DECA kelimesinden esinlenen, 10 adimda
“gamification design-oyunlastirma tasarimi” gergeklestirilebilen, 180 karttan olusan ve Tirkiye’de faaliyet
gosteren ilk oyunlagtirma tasarimidir. Grup, ekip veya bir departmanin isleyis siirecini ele alan ¢alismalarda
kullanilan TOY Gamification Decards; is hedefleri, davranislar, persona, oyuncunun yolculugu, 8 temel oyun
duygusu, oyun elementleri, 6diiller, teknoloji, hatirlaticilar ve tetikleyicilerin yani sira lgme ve degerlendirme ana
basliklarii igermektedir. Her ana baslik, kendi altinda gesitli kartlar barindirmaktadir. Hedeflenen davranis
degisikleri ve gergeklestirilecek oyunlagtirma c¢aligmasi i¢in olusturulacak yol haritasi, hedeflere gore secilen
kartlarla belirlenmektedir. Bu dogrultuda kartlarin kullanimi, oyunlastirma siirecinin daha saglikli bir sekilde
ilerlemesi adina strateji olusturmaktadir (Y1lmaz, 2023).

TOY Cards Oyunlastirma Kapsaminda Dis Miisteri Calismasi

TOY Cardslarin dis miisterilerine yansimalar1 baglaminda 6rnek bir uygulama olarak X oteli iizerinden
aciklanmistir. Ornegin X otelinin, miisteri memnuniyeti ve sezonluk talebin artirilmasina yonelik oyunlastirma
cergevesinde akilli telefon uygulamasi olusturulabilir. Misafir bilekliklerinde bulunan QR kod araciligryla
uygulamaya erisim saglanabilir. Uygulama g¢ercevesinde; caliganlara yonelik hizmet kalitesinin anlik geri
bildirimin saglanmasi, otel kapsaminda gerceklestirilen odiillii etkinliklere yonelik bildirimlerin paylasilmasi,
etkinlik sonucuna gore puan veya puanlarin hesaba eklenmesi fonksiyonlar1 bulunmaktadir. Uygulama araciligiyla
misafirlere etkinlik duyurulan bildirilecektir. Bu baglamda misafirler, bildirimde gegen 6diillii etkinliklere dahil
olabileceklerdir. Haftalik diizenlenen etkinlikler sonucunda kazanan misafir, bir sonraki yaz sezonu i¢in bir hafta
kral dairesinde ailesi veya sosyal ¢evresiyle tatil hediyesinin sahibi olabilecektir.

Misafirlerin otel igerisinde ekstra etkinliklerle kaliteli vakit gegirilmesinin saglanmast ve hizmet kalitesi
acisindan, anlik olarak otel ¢alisanlarinin performanslarinin puanlanmasinin yani sira geri bildirim notlarinin
paylasilmasi saglanabilecektir. Bu ¢ercevede gerceklestirilen ddiillii etkinliklerle anlik ¢alisan puanlamalarinin
olusturdugu denetim mekanizmasi sayesinde hizmet kalitesine verilen dnemle birlikte sektorel rekabette tercih
edilebilirligi artirilabilecektir.

Caligma kapsaminda TOY Gamification Decards, araciligiyla yol haritasi olusturuldugunda:

IS HEDEFLERI

Insan Merkezli Hedefler

> Misteri Memnuniyeti
» Musterilerin Kaliteli Vakit
Gecirmesinin Saglanmasi

Sekil 1.Is Hedefleri
TOY Gamification Decards uygulamasimin ilk adiminda is hedefi baglamimda kurum ya da insan merkezli bir

hedef secgilmesi gerekmektedir. Bu ¢aligmada insan merkezli hedef 6rnek olarak se¢ilmistir. Bu baglamda miisteri
memnuniyetinin artirilmasi ve miisterilerin kaliteli vakit ge¢irmesinin saglanmasi belirlenmistir.
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HEDEFLENEN
DAVRANISLAR

Davranig Degisiklileri

» Misafirlerin Etkinliklere
Dahil Olmasi

» misafirlerin ¢alisanlari
puanlamasi

» misafirlerin firmayi tekrar
tercih etmesinin saglanmasi

Sekil 2. Hedeflenen Davraniglar

Sekil 2’de oyunlastirmayla hedeflenen davranislar ve davramis sikliklari ele alinmustir. “Hedeflenen
Davraniglar”; isletme veya uygulamanin igerisindeki grup igin is hedeflerinin detayini ortaya koymaktadir. Hedefe
giden en az 3 davranig belirlenmesi gerekmektedir. Bu davramiglar “Misafirlerin etkinliklere dahil olmasi,
misafirlerin ¢aliganlar1 puanlamasi, misafirlerin firmayi tekrar tercih etmesinin saglanmasi1” olarak belirlenmistir.

PERSONA

Oyuncu Tipi (3.1)

» Oyuncu
» Gorevci
> Sosyallesen
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PERSONA PERSONA '
Arastirma Yontemleri Arastirma Yéntemleri

» Opyuncularin Yas Gruplarina » Opyunculara Olasi Oyun
Gore Etkinliklerin Dizenlenmesi Kurgularinin ve Odiillerin
Onemine Gé&re Siralanmasi

Sekil 3. Persona
Sekil 3’de oyunlastirmaya yonelik olarak oyuncu tipleri belirlenmistir. Belirlenen oyuncu tipleri i¢in hangi
aragtirma yontemlerinin kullanilacagina karar verilmistir. “Persona”; hedeflenen davranislarin isletme veya grup
icerisindeki oyuncularin Ozelliklerini belirlemektedir. Gergeklestirilecek uygulama oyuncularin 6zellikleri
dogrultusunda gelisim gostermektedir. Hedef kitleyi en az 2 persona ayirip ilgili oyuncu tiplerini arastirma
yontemlerini belirlemek gerekmektedir. Bu ¢alismada “oyuncu, gérevei, sosyallesen” persona tipleri belirlenerek
arastirma yontemi olarak odak grup goriismesi ve kart gruplama se¢ilmistir.

OYUNCUNUN
YOLCULUGU

Kesfetme

» Misafirlerin Etkinliklere
Dahil Edilmesi

» Genel Kiltir Cergevesinde
Bilgi Yarismalari

Sekil 4. Oyuncunun Yolculugu
Sekil 4’de her bir personanin oyunlastirma igerisinde hangi siireglerde yer alacagi belirlenmistir. “Oyuncunun
Yolculugu”; oyuncularin persona asamasinda belirlenen 6zelliklerine gdre hangi siireglerden gececeginin yol
haritasini ¢ikartmaktadir. Oyunun 4 asamasi i¢cinde oyun modu ve ornek bir fikri belirlemek gerekmektedir. Bu
calismada “Kesfetme” oyun modu segilerek bu baglamda misafirlerin etkinliklere dahil edilmesi ve genel kiiltiir
cergevesinde bilgi yarismalari se¢ilmistir.
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» QR Kod Araciligiyla Dahil Odillere Ulasma Yolu:

Olunan Uygulamada » Puan

Hesap Olusturma Siralama
» Hesabin Kazandig » Etkinlik Odiilleri

Puanlarin Depolanmasi

Sekil 5. Sekiz Temel Oyun Duygusu

Sekil 5°de her bir personanin oyunlastirma icerisinde karsilasacagi degerlendirme unsurlart ele alinmistir.
Oyuncularm aidiyet duygularinin gelismesine ve siirece bagliliklarinin artmasini ele almaktadir. Sekiz temel oyun
duygusundan uygun olanlarin se¢ilmesi gerekmektedir. Bu ¢aligmada “Sahiplik ve Bagsarmak” duygusu se¢ilmis

ve degerlendirme unsurlari belirlenmistir.

OYUN ELEMENTLERI OYUN ELEMENTLERI

Puan Cesitleri Liderlik Tablosu / Siralama

» Misafir Puanlarinin
Uygulama Uzerinden
Siralanmasi

» Puan (XP)
» Odil

Sekil 6. Oyun Elementleri

Sekil 6’da her bir personanin oyunlastirma kapsaminda siralama ve puanlama ydntemleri belirlenmistir. “Oyun
Elementleri”’; oyuncularin olusturulan yol haritasindaki degerlendirme unsurlarindan hangi durumda ve ne sekilde
kazanmim elde edecegine yonelik, siralama ve puanlama yontemleri olugsmaktadir. En az 3 adet oyun elementi
secilmesi gerekmektedir. Bu calismada oyun elementleri “Puan cesitleri, Liderlik tablosu/Siralama ve Hediye”

olarak belirlenmis ve unsurlari ele alinmistir.
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Hediye

» Etkinligin 1.sinin , Ana Odil
Haricinde Yarisma Odulunu
Kazanmas: (Fiziki Kupa,
Sinirsiz Bar vb.)
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7 7.1

ODULLER ODULLER
Odiil Kurgusu

Dissal Odiiller Anlik &diil

Liderlik Tablosu (1 Haftalik
Siireg) 1. ve 2. » Etkinlik 1. sine Verilen Odiil
> 1.) Bir Sonraki Yaz (Fiziki Kupa, Sinirsiz Bar
Sezonunda 1 Hafta Kral vb.)
Dairesi Odiili
» 2.) Bir Sonraki Yaz
Sezonunda Haftalik Tatil

Sekil 7.0diiller

Sekil 7°de siire¢ sonunda basaril olan personanin elde edecegi ddiiller belirlenmistir. Odiiller baglaminda icsel
veya digsal 6dil secilmesi gerekmektedir. Bu caligmada digsal ddiiller secilerek oyuncularda dig motivasyon
olusturulmasi istenmistir. Bu baglamda digsal 6diiliin unsurlari olarak liderlik tablosuna yer verilmistir.

8.1

Teknoloji
Platform ve Araclar

Flippity

» Oyuncular Belli
Puanlamalarla Siralamaya
Koymak

Teknoloji

App Mobil Uygulama

» Otele Ozel Olarak Sifirdan
Tasarlanan Mobil
Uygulamanin Olusturulmasi

8.1

Teknoloji
Platform ve Araclar

Quizziz

» Belirli Yas Grubuna
Gerceklestirilen Bilgi
Yarismasi

Sekil 8. Teknoloji Platform ve Araglar
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8.1

Teknoloji
Platform ve Araclar

» Etkinligin I'Ieﬁ.:,imi ve
Duyurularinin Yapilmasi
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Sekil 8’de oyunlagtirma siirecinde hangi teknolojilerden faydalanilacagi ele almmistir. “Teknoloji”;
uygulamanin verimliligi ac¢isindan 6nemlidir. Siirecin daha dinamik bir sekilde ilerlemesine katki vermektedir.
Uygulamada kullanilacak teknolojilerin secilmesi gerekmektedir. Bu ¢aligmada “App Mobil Uygulama”
teknolojisi tercih edilmistir. Bu baglamda uygulama igerisinde “Flippity, Quizizz ve Canva” teknoloji platform ve
araglarindan yararlanilarak verimliligin artirilmasina katki sunulmak istenmistir.

9

Tetikleyiciler ve iletigim Tetikleyiciler ve ileti§im Tetikleyiciler ve ileti§im

Hatirlatialar Oyun Kurallarn

» Akill Telefonlara Uygun » Uygulama Aracligiyla
Mobil App. Aracihg@iyla Misafirlere Etkinlik
Erisimin Saglanmasi Duyurularinin Paylasiimasi

» Eikinlik Akisi ve Puan
Kazanmaya Yénelik
Uygulama Rehberi

Sekil 9. Tetikleyiciler ve Tletisim

Sekil 9°da her bir personanin oyunlastirma uygulamasinda meydana gelen degisikliklerin bildirim yontemi
belirlenmistir. “Tetikleyiciler ve Iletisim” bashiginda; “oyuncularn” uygulama icerisinde kalmasi igin
“Hatirlaticilar, Telefon” alt bagliklarinin yer almasi, verimliligi artirma hususunda 6nem tagimaktadir. Kurgudaki
tetikleyicilerin belirlenmesi gerekmektedir. Bu ¢caligmada “Telefon, Hatirlaticilar ve Oyun Kurallar1” araciligryla
oyuncularin kurguda kalmas1 istenmistir.

10 10

Olgiimleme ve
Degerlendirme

Olgimleme ve
Degerlendirme

iyilegﬁrme

Oyuncu Memnuniyeti (Cevik-Agile Metof)

» Uygulama Aracihgiyla
Misafirlerin Konaklama
Siredi Icerisinde Cahsanlara
ve Etkinliklere Yonelik Geri

» Uygulama Araahgiyla
Misafirlerin Konaklama
Siredi icerisinde Calisanlarn
Anlik Puanlama imkani Bildirim Saglayan

Yorumlamalarda Bulunmasi

Sekil 10. Olgiimleme ve Degerlendirme

Sekil 10°da her bir personanin oyunlastirma siirecindeki tecriibeleri dogrultusunda dl¢iim ve degerlendirmesi
ele alimmistir. TOY Cards Oyunlastirma Yéntemi, gelisen ve degisen bir siireci temsil ettigi i¢in “Olgiimleme ve
Degerlendirme” ise son baslikta kendisine yer bulmaktadir. Olgiimleme ve Degerlendirme”; oyuncularin siireg
icerisinde elde ettikleri tecriibeler dogrultusunda geri doniisler alarak her zaman kendini gelistiren bir siireg
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olmustur. Projenin istatistik olabilecek ya da basar1 kriteri olacak 1 adet kartin segilmesi gerekmektedir. Bu
calismada “Oyuncu Memnuniyeti ve Iyilestirme” secilmis ve degerlendirilmesine yer verilmistir.

TOY Gamification Decards araciligiyla yol haritasinin olusturuldugu X otelinin dig miisteri ¢aligmasinin
yansimalart baglaminda marka kimligi ve itibarina olumlu etkileri olacagi dngoriilmektedir. Ayrica sektorel
baglamda 6zgiinliigii saglayarak rekabet avantaji elde edilmesinde katki saglayacagi diisiiniilmektedir. Akbank
orneginde belirtildigi iizere, strateji oyunu niteliginde tasarlanan Akbank uygulamasi, oyuncularin isletme kurup
yoneterek hem tecriibbe hem de gergek Odiillere erisme olanagi tanimas: (Pembecioglu, 2011); Starbucks,
oyunlastirmay1 marka sadakati olugturmak i¢in firmalar pazarlama stratejileri arasinda giimiimiizde oldukga
yaygin bir sekilde kullanmasiyla beraber istenilen davranis sapma kredisi memnuniyetine ulasmasinda, 6diil ve
etkinlikler isletmenin bulundugu alana yonelik gergeklestirilmesi (Keh & Lee, 2006, s. 129); McDonald’s
miisterilerinin her dort aligveristen birinde 6diil kazanma sansina sahip olmasi, McDonald’s’a olan giivenin artmast
(Miinch, 2014, s. 31); BiTaksi soforlerinin, tercih edilebilirligini saglayan rekabet ortaminda hizmet kalitesinin
artirtlmast  (Biiyiikyildirim, 2015); Deloitte firmasinin uyguladigi oyunlastirma kapsaminda, sonucunda
odiillendirmeler olan simiilasyon yontemiyle ¢aliganlarin egitim ve gelistirmesinin saglanmasi (Shenoy &
Bhattacharya, 2020, s. 44) TOY Cardslar araciligiyla miimkiin hale gelmektedir. Dolayisiyla firmalarin mevcutta
uyguladiklart oyunlastirma faaliyetlerinde elde ettigi kazanimlari, oyunlastirma siirecinin daha saglikl bir sekilde
ilerlemesi adina TOY Cardslar araciligiyla strateji olusturmak miimkiindjir.

TOY Cards Oyunlastirma Kapsaminda i¢ Miisteri Calismasi

TOY Cardslarin i¢ miisterilerine yansimalari baglaminda 6rnek bir uygulama olarak Y firmasi iizerinden
aciklanmistir. Omegin Y firmasi, sirket kiiltiiriin calisanlara aktarilmasi ve calisanlarin kendi aralarindaki
iletisimin artirilarak motivasyon kaynagi olmasi hususunda, Bluewolf 6rneginde oldugu gibi sirket i¢in bir web
sitesi (sirket i¢i sosyal medya) olusturabilir. Oyunlastirma kapsaminda ¢alisanlarin, olusturulan web sitesine dahil
olmalar1 ve paylasim yapmalari saglanabilecektir. Site i¢erisinde gergeklestirilen paylagimlarin etkilesimleri her
ay basinda sifirlanmak kaydiyla puanlanmaktadir. Sirket kiiltiirliniin tanitilmasi adina, gilinliik bildiriler
yaymnlanmasinin yani sira haftalik olarak konuya iliskin bilgi yarigmalar1 diizenlenebilir. Diizenlenen bilgi
yarigmalari ve etkilesimlerde oldugu gibi puanlamaya yansitilmaktadir. Bu baglamda ay sonunda skor tablosunun
en Ustiinde olan ¢alisan bir maas ikramiye kazanabilecektir.

S6z konusu firmada gergeklestirilen 6rnek oyunlastirma ¢alismasinda amag, ¢aliganlarin birbirleriyle etkilesim
halinde olmas1 sonucunda belirli periyotlarda paylasilan 6rgiit kiiltiiriine iligkin bilgilerin ¢aliganlar tarafinca takip
edilmesi ve konuya vakif olmalarinin saglanmasidir. Calisanlarin kendi aralarinda gergeklestirilen etkilesimin, is
ortaminda da pozitif iletisime doniismesi ve orgiit kiiltiiriine uygun davraniglar sergilemesi hedeflenmektedir. Elde
edilen puanlar ve ay sonu odiilleri, ¢alisanlar arasinda tatli bir rekabetle birlikte motivasyon kaynagi
olusturulmaktadir.

Caligma kapsaminda TOY Gamification Decards, araciligiyla yol haritasit olusturuldugunda:

IS HEDEFLERI

Kurum Merkezli Hedefler

» Verimlilifin Artmas
¥ Koordinasyonun Artmaisi
» Dijitallesme Oram Artisi

Sekil 11. Is Hedefleri
TOY Gamification Decards uygulamasimnin ilk adiminda is hedefi baglaminda kurum ya da insan merkezli bir
hedef secilmesi gerekmektedir. Sekil 11°de goriildiigii lizere is hedefleri baglaminda kurum merkezli hedefler
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belirlenmistir. Bu baglamda kurumu verimliliginin, koordinasyonun ve dijitallesmenin artirilmasinin saglanmasi
belirlenmistir.

HEDEFLENEN
DAVRANISLAR

Davranis Degisiklileri

» Calisanlarin Organizasyon
Kialtirine Uyumu

# Calisanlar Arasinda
iletisimin Artisi

» Calisanlarin Verimliliginin
Artisi

Sekil 12. Hedeflenen Davranislar
Sekil 12’de oyunlastirmayla hedeflenen davranislar ve davranis sikliklari ele almmustir. “Hedeflenen
Davraniglar”; isletme veya uygulamanin igerisindeki grup igin is hedeflerinin detayini ortaya koymaktadir. Hedefe
giden en az 3 davranig belirlenmesi gerekmektedir. Bu davraniglar “Calisanlarin organizasyon kiiltiiriine uyumu,
¢alisanlar arasinda iletisimin artis1, ¢alisanlarin verimliliginin artig1” olarak belirlenmistir.
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PERSONA

Oyuncu Tipi (3.1)

> Oyuncu
¥» Gorevci
» Sosyallesen

PERSONA PERSONA
Arastirma Yontemleri Arastirma Yéntemleri

> GCalisanlarin Gunluk » Calsanlarin Organizasyon
Rutinlerini veya ig\ Kultird Uyumu
Hedeflerine Yénelik » Cabsanlar Arasinda
Gaoruslerini Paylastiklar iIeTi§imin Artisi
Ortak Platform

Sekil 13. Persona

Sekil 13’de oyunlastirmaya yonelik olarak oyuncu tipleri belirlenmistir. Belirlenen oyuncu tipleri i¢in hangi
arastirma yontemlerinin kullanilacagina karar verilmistir. “Persona”; hedeflenen davranislarin isletme veya grup
icerisindeki oyuncularin &zelliklerini belirlemektedir. Gergeklestirilecek uygulama oyuncularin 6zellikleri
dogrultusunda gelisim gostermektedir. Hedef kitleyi en az 2 persona ayirip ilgili oyuncu tiplerini arastirma
yontemlerini belirlemek gerekmektedir. Bu ¢alismada “oyuncu, gorevci, sosyallesen” persona tipleri belirlenerek
arastirma yontemi olarak Netnografi ve Online Anket secilmistir.

OYUNCUNUN
YOLCULUGU

Kesfetme

» Calisanlarin Platform
Araciliiyla is Arkadaslarin
Daha Yakindan Tanimasi

> Anket Yarismalarina
Katilimin Saglanmasi

Sekil 14. Oyuncunun Yolculugu
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Sekil 14°de her bir personanin oyunlastirma icerisinde hangi siireclerde yer alacagi belirlenmistir. “Oyuncunun
Yolculugu”; oyuncularin persona asamasinda belirlenen 6zelliklerine gdre hangi siireclerden gececeginin yol
haritasini ¢ikartmaktadir. Oyunun 4 asamasi iginde oyun modu ve 6rnek bir fikri belirlemek gerekmektedir. Bu
calismada “Kesfetme” oyun modu segilerek bu baglamda calisanlarin mesai arkadaglariyla etkilesimleri artarak
firmada aidiyet duygusunun artmasi hedeflenmistir.

» Platformda Profil Sahibi Gdiillere Ulasma Yolu:
Olmak (Avatar) » Puan

» Profillerin Etkilesimle Dogru » Rozet
Orantih Olarak Seviyeye » Siralama
(Level) Sahip Olmasi

Sekil 15.Sekiz Temel Oyun Duygusu

Sekil 15°de her bir personanin oyunlastirma igerisinde karsilasacagi degerlendirme unsurlar ele alinmustir.
Oyunculari aidiyet duygularinin gelismesine ve siirece bagliliklarinin artmasini ele almaktadir. Sekiz temel oyun
duygusundan uygun olanlarin secilmesi gerekmektedir. Bu ¢caligmada “Sahiplik ve Basarmak™ duygusu se¢ilmis
ve degerlendirme unsurlar belirlenmistir.

OYUN ELEMENTLERI OYUN ELEMENTLERI OYUN ELEMENTLERI

Puan Cesitleri Liclerlik Tablosu / Siralama Rozetler / Semboller

» Deneyim Pucim (XP)
» Odil Puani

» Galisanlarin Platformdaki » Galisanlarn Platformdaki
Etkilesim Puanlarinin Etkilesim Puanlarinin
Siralanmasi Siralanmasi

Sekil 16. Oyun Elementleri
Sekil 16’da her bir personanin oyunlastirma kapsaminda siralama ve puanlama ydntemleri belirlenmistir.
“Oyun Elementleri”’; oyuncularin olusturulan yol haritasindaki degerlendirme unsurlarindan hangi durumda ve ne
sekilde kazamim elde edecegine yonelik, siralama ve puanlama yontemleri olusmaktadir. En az 3 adet oyun
elementi segilmesi gerekmektedir. Bu ¢alismada oyun elementleri “Puan ¢esitleri, Liderlik tablosu/Siralama ve
Hediye” olarak belirlenmis ve unsurlart ele alinmustir.
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7 7.1

ODULLER

ODULLER Odil Kurgusu

Dissal Odiiller Bireysel Odiiller

Liderlik Tablosu (1 Aylik Liderlik Tablosu (1 Aylik
Sireg) 1. ve 2. Siireg) 1. ve 2.
» 1 Maas ikramiye » 1 Maas ikramiye Bireysel
» Haftalik Tatil Kazang
» Haftalik Tatil Aile veya
Sosyal Cevre

Sekil 17. Odiiller
Sekil 17°de siire¢ sonunda basarili olan personanim elde edecegi édiiller belirlenmistir. Odiiller baglaminda
i¢sel veya digsal 6diil secilmesi gerekmektedir. Bu ¢alismada dissal ddiiller segilerek oyuncularda dis motivasyon
olusturulmasi istenmistir. Bu baglamda digsal 6diiliin unsurlari olarak liderlik tablosuna yer verilmistir.

Teknoloiji

Web Platformu

> Sirkete Ozel Olarak
Sifirdan Tasarlanan Sosyal
Medya Platformunun

Olusturulmasi

Sekil 18. Teknoloji
Sekil 18’de oyunlastirma siirecinde hangi teknolojilerden faydalanilacagi ele almmustir. “Teknoloji”;
uygulamanin verimliligi agisindan énemlidir. Siirecin daha dinamik bir sekilde ilerlemesine katki vermektedir.
Uygulamada kullanilacak teknolojilerin segilmesi gerekmektedir. Bu ¢alismada “Web Platformu™ teknolojisi
tercih edilmistir. Bu baglamda Web igerisinde “sosyal medya” platformundan yararlanilarak verimliligin
artirtlmasina katki sunulmak istenmistir.
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Tetikleyiciler ve iletisim Tetikleyiciler ve iletisim Tefikleyiciler ve iletisim

Telefon Hatirlaticilar Kosul ve Sartlar

> Sirket Sosyal Medyasin » Sistemde Diger Gabsanlar % Yeni Istihdam Edilen Bir
Akill Telefonlar Araciligiyla Tarafindan qer‘ieme?ﬁf“e" Calisanin Sirket Sosyal
Erisimin Sajlanmasi Facliyetlere lligkin Bildirimler Medyasina Katilmas
» Sirket Sc.:.syal Medyasina Belirli » Odiil Katalogunun
Surenin Uzerinde Giris

h Giincellenmesi
Yapilmadigina lliskin Bildirim

Sekil 19.Tetikleyiciler ve iletisim

Sekil 19°da her bir personanin oyunlastirma uygulamasinda meydana gelen degisikliklerin bildirim y&ntemi
belirlenmistir. “Tetikleyiciler ve Iletisim” bashiginda; “oyuncularm” uygulama igerisinde kalmasi igin
“Hatirlaticilar, Telefon™ alt bagliklarinin yer almasi, verimliligi artirma hususunda 6nem tagimaktadir. Kurgudaki
tetikleyicilerin belirlenmesi gerekmektedir. Bu ¢aligmada “Telefon, Hatirlaticilar ve Kosul ve Sartlar” araciligiyla
oyuncularin kurguda kalmas1 istenmistir.

10 10 10

Olgiimleme ve Olciimleme ve
Degerlendirme Degerlendirme

Olcimleme ve
Degerlendirme

iyilestirme

Kaha Davranis Degisikligi iyeti
s Degisiklig Oyuncu Memnuniyeti (Cevik-Agile Metor)

» Sirket Sosyal Medyasinda » Galisanlarin Siireg Sonucunda
Calisanlarnn Hedeflenen Platformda Olusturulan
Davranisi Gésterme Sikhiginin Anketler Uzerinden
Oyun Oncesi Déneme Gére Olgumlenen Memnuniyet
Artis Gostermesi Orani

» Sirket Sosyal Medyasina
Yénelik Calisanlarla
Belirlenecek Alternatif

Cevik Hedeflerle Siireci
iyilestirme

Sekil 20. Olgiimleme ve Degerlendirme

Sekil 20°de her bir personanin oyunlagtirma siirecindeki tecriibeleri dogrultusunda 6l¢iim ve degerlendirmesi
ele alimmistir. TOY Cards Oyunlastirma Ydntemi, gelisen ve de@isen bir siireci temsil ettigi icin “Olgiimleme ve
Degerlendirme” ise son baslikta kendisine yer bulmaktadir. Olgiimleme ve Degerlendirme”; oyuncularin siireg
icerisinde elde ettikleri tecriibeler dogrultusunda geri doniisler alarak her zaman kendini gelistiren bir siireg
olmustur. Projenin istatistik olabilecek ya da basart kriteri olacak 1 adet kartin segilmesi gerekmektedir. Bu
calismada “Oyuncu Memnuniyeti ve Iyilestirme” secilmis ve degerlendirilmesine yer verilmistir.

TOY Gamification Decards araciligiyla yol haritasinin olusturuldugu Y firmasinin i¢ miisteri ¢caligmasinin
yansimalari; orgiite bagliligin artmasi, ekip caligmasina yatkinligy, iletisim sorunlarinin azalmasi, koordinasyon ve
uyumun artmasi, motivasyon ve performans artigi gibi olumlu etkileri olacagi seklinde dngoriilmektedir. Bluewolf
oreginde de belirtildigi gibi ¢alisanlarin sosyallesmesi, sirketteki iletisimin artmasina dogru orantili olarak
verimliligin de artmasina katki saglamasi (Lawande vd., 2018, s. 188); Freshdesk 6rneginde ele alindig gibi
calisanlar arasinda rekabet ortaminin olusturularak ve calisanlar veya ekipler arasinda eglence, hiisran, heyecan
duygularinin iist diizeyde yasanmasi ve boylece amirlerin, ¢alisan performansini gézlemleyebilmesi ve ¢alisanlar
arasinda rekabet ortami1 denetlenebilmesi (Robson vd., 2014, s. 354); ayrica Deloitte 6rnegindeki gibi (Shenoy &
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Bhattacharya, 2020, s. 44) oyunlagtirma kapsaminda calisanlarin egitim ve gelistirmesinin de saglanabilmesi TOY
Cardslar araciligryla miimkiin hale gelmektedir. Dolayisiyla firmalarin mevcutta uyguladiklar1 oyunlastirma
faaliyetlerinde elde ettigi kazanimlari, oyunlastirma siirecinin daha saglikli bir sekilde ilerlemesi adina TOY
Cardslar araciligiyla strateji olusturmak miimkiindiir.

BULGULAR

Bu calismada isletmelerin i¢ ve dis miisterilerine yansimalari baglaminda oyunlastirma &rneklerine yer
verilmistir. Ayrica Tiirkiye nin ilk oyunlastirma kartlari olan TOY Cardslar araciligiyla 10 adimda “gamification
design-oyunlagtirma tasarimi” Ornekleri i¢ ve dis misterilere yansimasi agisindan ele alinmistir. Boylece is
hedefleri, davranislar, persona, oyuncunun yolculugu, 8 temel oyun duygusu, oyun elementleri, ddiiller, teknoloji,
hatirlaticilar ve tetikleyicilerin yani sira dlglimleme ve degerlendirme ana basliklart kurum isleyis siireclerinde
degerlendirilmistir.

Ozetle Tablo 1’de TOY Gamification Decards Ornek Oyunlastirma Planlamasinin i¢ ve dis miisteri igin 10
adimda olusturulan 6rnek yol haritasina yer verilmistir.

Tablo 1. TOY Gamification Decards Ornek Oyunlastirma Planlamast

Dis Miisteri Oyunlastirma i¢ Miisteri Oyunlastirma Planlamasi
Planlamasi

1. Adim: I Hedefleri Insan Merkezli Hedefler Kurum Merkezli Hedefler

2. Adim: Hedeflenen Davraniglar Davranis Siklig1 Davranig Degisiklikleri

3. Adim: Persona Oyuncu Tipi (3.1) Oyuncu Tipi (3.1)

3. Adim Alt Grup: Arastirma Kart Gruplama / Odak Grubu Online Anket / Netnografi

Yontemleri Goriismesi

4. Adim: Oyuncunun Yolculugu Kesfetme Kesfetme

5. Adim: 8 Temel Oyun Duygusu Sahiplik / Basarmak Sahiplik / Basarmak

6. Adim: Oyun Elementleri Puan Cesitleri / Liderlik Tablosu / Puan Cesitleri / Liderlik Tablosu / Rozetler ve
Hediye Semboller

7. Adim: Odiiller Digsal Odiiller Digsal Odiiller

7. Adim Alt Grup: Odiil Kurgusu Anlik Odiil Bireysel Oduller

8. Adim: Teknoloji App Mobil Uygulama Web Platformu

8. Adim Alt Grup: Platform ve Quizziz / Flippity / Canva Quizziz / Invision / Canva

Araclar

9. Adim: Tetikleyiciler ve letisim Telefon / Hatirlaticilar / Oyun Telefon / Hatirlaticilar /
Kurallari Kosul ve Sartlar

10. Adim: Olgiimleme ve Oyuncunun Memnuniyeti / Tyilestirme | Kalict Davranis Degisikligi /

Degerlendirme Oyuncu Memnuniyeti / Iyilestirme

Yukaridaki Tablo 1’de goriildiigii iizere, TOY Gamification Decards araciligtyla i¢ ve dig miisterilere yonelik
oyunlastirma ¢aligmasinin yol haritasina yer verilmistir. Caligma kapsaminda kullanilan kartlarda, uygulamanin
hedefi ve cercevesine gore benzerliklerinin yami sira farkliliklart gézlemlemek miimkiindiir. Ozgiinliik,
oyunlastirma fikrinin yani sira uygulamanin igleyisinde de ortaya ¢ikmaktadir. Sektorel baglamda igletmeler,
rekabet avantaji olusturmak i¢in oyunlastirmayi kurumsal yapilarina entegre etmektedir. Bu dogrultuda isletmeler
aras1 rekabeti, oyunlastirma uygulamasi i¢in olusturulan fikrin 6zgilinligii kadar uygulamanin isleyisindeki
0zgiinluk de etkilemektedir. Arastirmanin kisitlar1 agisindan sektorel baglamda farkli oyunlagtirma uygulamalari
olmasina ragmen bu ¢alisma TOY Cards kullanimiyla smirlidir. Literatiir taramast baglaminda 6rnek sektorel
uygulamalarla siirhdir.

SONUC VE TARTISMA

Oyunlastirma uygulamalari, icerisinde bulunan rekabet ve &diil gibi bilesenler araciligryla insanlarin
zihinlerinde olumlu bir algt olusturmaktadir. S6z konusu bu unsurlar, insanlarin ilgisini ¢ekmekle birlikte
isletmelerin marka kimligini ortaya koymaktadir. Oyunlastirma uygulamasinin bagarisi, ¢alisanlarin baglilik,
performans ve motivasyonlarindaki degisimle; miisterilerin ise markaya olan bakig agis1, uygulamaya olan ilgi ve
geri bildirimlerle dl¢tlmektedir. Oyuncularin katilimiyla sonug elde edilen oyunlagtirma, organizasyonel agidan
sorunlarin tstesinden gelmek i¢in de uygulanmaktadir (Singh, 2012, s. 108).

TOY Gamification Decards kartlarinin ¢alisma prensibi olarak kartlar on ana baslik altinda toplanmustir. ilk
baslik olan “Is Hedefleri”; uygulama siirecinin sonucunda elde edilmek istenen neticeler agisindan vizyonu
olusturmaktadir. “Hedeflenen Davraniglar”; uygulamanin igerisindeki ¢alisanlarin veya grup igin is hedeflerinin
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detaylarini kesinlestirmektedir. Her yagtan insan veya herkes oyunlastirmay1 sevmeyebilir. Ayni sekilde her
calisan egitim ve gelistirme siirecinde bulunmaktan da hoglanmayabilir. Kurumlar, i¢erisinde farkli yapiya sahip
bireyler barindirabilmektedir (Kapp, 2014, s. 44). Dolayisiyla TOY Cards icerisinde bulunan “Persona” kart1 bu
konuya ¢8zim getirmektedir. “Persona”; hedeflenen davraniglarin grup isletme veya grup icerisindeki oyuncularin
ozelliklerini tespit etmektedir. Gergeklestirilecek uygulama oyuncularin 6zellikleri dogrultusunda gelisim
gostermektedir. “Oyuncunun Yolculugu”; oyuncularin “Persona” asamasinda belirlenen 6zelliklerine gére hangi
stireglerden gececeginin yol haritasini ¢ikartmaktadir. “8 Temel Oyun Duygusu”; oyuncularin belirlenen yol
haritasinda karsilasacagi zorluklari veya rekabet unsurlarini gostermektedir. “Oyun Elementleri”; oyuncularin
olusturulan yol haritasindaki degerlendirme unsurlarindan hangi durumda ve ne sekilde kazanim elde edecegine
yonelik, siralama ve puanlama yontemleri olugmaktadir. “Tetikleyiciler ve Iletisim” bashiginda; oyuncularin
uygulamayla baglariin kuvvetlenmesi i¢in “Hatirlaticilar, Telefon” alt bagliklarinin yer almasi, verimliligi artirma
hususunda 6nem tagimaktadir. Gelisen ve degisen bir siireci temsil eden TOY Cards, son asamada “Olciimleme
ve Degerlendirme” baslhigma yer vermektedir. “Olciimleme ve Degerlendirme”; oyuncularin siireg icerisinde elde
ettikleri tecriibeler dogrultusunda geri doniisler alarak her zaman kendini gelistiren bir slire¢ olmustur.

Giiniimiizde oyunlastirma; saglik, egitim, hizmet vb. bircok sektorde siklikla bagvurulan bir uygulamadir.
Sektdrde rekabet edebilirlik igin giincellik kadar 6zgiinliik gerekmektedir. Giincel olan oyunlastirmay1 6zgiin ve
tutarliligini saglama baglaminda TOY Gamification Decards’dan yararlanilabilmektedir.

TOY Gamification Decards aracilifiyla gergeklestirilen i¢ ve dig miisteri ¢alismasinda; hedef kitlenin
belirlenmesi, istenilen davranis degisiklikleri, degisikliklerin ne sekilde gergeklestirilecegi, oyuncularin hangi
siireglerden gececegi ortaya konulmustur. Her baslik kendi altinda oyunlastirma siirecine iligkin gerekli sorulara
cevap veren tamamlayici unsurlar igermektedir. Kartlar araciligiyla gergeklestirilecek uygulama, beklentileri
kargilamanin yani sira siirecin daha kontrollii bir sekilde ilerleyebilmesini saglayan detayli bir yol planmin
olusturulmasimi da hedeflemektedir. TOY Gamification Decards araciligiyla yol haritasinin olusturulmasinda ig
miisteri ¢aligmasinin yansimalart baglaminda orgiite bagliliginin artmasi, ekip ¢aligmasina yatkinligi, iletigim
sorunlarinin azalmasi, koordinasyon ve uyumun artmasi, motivasyon ve performans artisi gibi olumlu etkileri
olacag ongorilmektedir. TOY Gamification Decards araciligtyla dis miisteri yol haritasinin olusturuldugunda
marka kimligi ve itibarina, rekabet avantaji elde edilmesine, tercih edilebilirligin artirilmasia, dis miisteri
memnuniyetinin artmasina olumlu etkileri olacagi ongoriilmektedir. Arastirmanin kisitlart agisindan sektorel
baglamda farkli oyunlasgtirma uygulamalar1 olmasina ragmen bu g¢alisma TOY Cards kullanimiyla smirlidir.
Literatiir taramasi1 baglaminda drnek sektorel uygulamalarla simirlidir.

Oyunlastimaya yo6nelik 6nceki yapilan ¢aligmalar incelendiginde; Pembecioglu, 2011 ¢alismasinda Akbank
“Kur-Yonet” uygulamasini ele alarak oyunlastirma araciligiyla miisterilerin internet bankaciligi hakkinda bilgi
edinmesini ele almigtir. Akbank, Sanal Akbank uygulamasi araciligiyla miisterilerin simiilasyon ortaminda
deneyim kazanmasina yardimct olmustur. Huynh ve digerleri (2016, s. 272) c¢alismasinda, Duolingo’nun
oyunlagtirmay1 temel alarak dil egitimin nasil gergeklestigini agiklamigtir. Lin ve digerleri (2020, s. 2)
calismasinda, egitimde rekabet ortami ve ddiillendirme sisteminin dnemine deginmistir, Nike’in “Nike + Run
Club” ismini verdigi ¢alismasinda, miisterilerini kosmaya tesvik etmek amaciyla GPS sayesinde olgiimleme
yaparak Odiillendirmelerde bulundugu oyunlagtirma uygulamasini degerlendirmistir. Tobon ve digerleri (2019, s.
1) c¢aligmasinda, miisterilerin Starbucks’da olusturduklar iyeliklerle aligveris yaparak puan toplamalarini, bu
puanlart yine kahve almak i¢in kullanmalarina tesvik eden ve miigteri bagliligini artiran bir oyunlastirma
uygulamasi oldugunu incelemislerdir. Minch, (2014, s. 31) calismasinda, McDonald’s’in Monopoly oyunu ile
olusturduklari ortak kampanyanin miisteriler tizerindeki dikkat gekici etkisini ele almistir. Giannakopoulou (2020,
S. 32) calismasinda, Stephen CURRY ve Under Armour arasindaki uygulamayi ele almigtir. Uygulamada,
Stepehen CURRY ’nin attig1 sayilar neticesinde Under Armour kullanicilar1 ve basketbol seyircilerine hazirlanan
bilgi yarismasi araciligtyla olusturulan rekabet ortaminin misteriler {izerindeki yansimalar {izerine bir ¢alisma
gerceklestirmistir. Lopez (2011) ¢alismasinda, Samsung’un Badgeville ile gelistirdikleri “Samsung Nation”
uygulamasiyla {iriin tanittimim1 misterilerine bir oyun seklinde sunmasi sayesinde ortaya koyduklar1 pazarlama
stratejisine ¢alismasinda yer vermistir. Sreejesh ve digerleri (2021, s. 1449) calismasinda, KFC’nin bir oyun
sayesinde tiiketicileriyle arasinda kurdugu bagin etkilerini degerlendirmislerdir. Lin ve digerleri (2018, s. 571)
calismasinda, Kahoot’un teknolojiden faydalanarak “dgrenirken eglenme” mottosunu incelemislerdir.
Duolingo’da oldugu gibi oyun temelli egitim uygulamasinin faydalarina deginmiglerdir. Donovan, (2012, s. 23)
caligmasinda, Hilton Garden Inn’in “Ultimate Team Play” adi verilen uygulamasi sayesinde, ¢aliganlarinin
simillasyon araciligiyla ne sekilde egitime tabi tutuldugunu incelemistir. Akillibag & Ceylan (2020, s. 70)
calismasinda, ara¢ kiralama girketi Vanarama’nin, ¢alisanlarinin satig deneyimlerini gelistirme siirecine yer
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vermislerdir. Sirket, ¢alisanlarmnin gelismesi maksadiyla kurdugu Vanarama Ligi sayesinde rekabet ortami
olugturarak ¢aligan performansinin artirilmak istemesi siirecine deginmislerdir. Biiyiikyildirim, (2015)
¢alismasinda, ¢alismasinda BiTaksi uygulamasinin soforler arasinda olusturdugu rekabet ortami dogrultusunda
performans ve hizmet kalitesini ele almistir. Shenoy & Bhattacharya (2020, s. 44) ¢alismasinda, Deloitte firmasinin
“Knowit” uygulamasi araciligryla bilgi yarigmasi diizenleyerek ¢alisanlarina sirket kiiltiiriinii tanitmay1, bu sayede
aidiyet duygusun arttig1 bir ortamin olugmasi hedefine ¢alismasinda yer vermistir. Lawande ve digerleri (2018, s.
188) caligmasinda, Bluewolf’un kendi web sitesinde, ¢alisanlarina 6zel paket profiller acarak kendi aralarinda
iletisimin artmasini hedefleyen bir uygulamay1 incelemislerdir. Caligsanlarin etkilesim iizerinden elde ettikleri puan
ve odullerle igsel motivasyonun yan sira verimliligin artigin1 gdzlemlemislerdir. Robson ve digerleri (2014, s.
354) ¢aligmasinda, Freshdesk firmasmin miisteri destek ekiplerinin baglilik ve motivasyonunun artirilmasina
iliskin gergeklestirilen oyunlagtirma uygulamasina yer vermislerdir. Uygulamada, miisteri destek ekiplerinin
yardimct olduklart miisteri bagina puan kazanilmasi esasina dayali 6diil sistemi ele alinmistir.

Yukarida bahsedilen literatiir taramasi incelendiginde, oyunlastirmanin i¢ ve dig miisteriye yonelik miigterilerin
deneyim kazanmasi, egitim ve geligtirme, motivasyon ve tesvik etme, misteri bagliligin1 artirma, aidiyet
duygusunu gelistirme, 6grenirken eglenme, satis deneyimlerini gelistirme, ¢alisan performansini ve hizmet
kalitesini artirma, iletisimin gelismesi, verimliligi artirma baglaminda katki sundugu belirlenmistir. Bu ¢alismada
ise TOY Gamification Decards araciligiyla oyunlastirma uygulandiginda i¢ ve dis miisteriye literatiirdeki
calismalara benzer faydalarinin yani sira oyunlagtirmanin sistematik yol haritasi araciligiyla uygulanmasi
baglaminda yol gosterici nitelik tasimaktadir. Bununla birlikte oyunlastirma siirecinde olusabilecek herhangi bir
aksakligin 6nceden tespit edilmesine ve ¢éziimiine yonelik katki sunmaktadir. Ayrica oyunlastirma siireci, degisen
ve geligen bir siire¢ olarak degerlendirildiginde miisterilerin geri bildirimlerine gore iyilestirme ¢alismalari kartlar
araciligryla belirlenmesi miimkiin hale gelebilmektedir. Konuya iligkin yapilacak ileriki galigmalara yonelik
olarak, bu c¢aliyjmada ortaya konulan yol haritasindan yararlanilarak farkli sektér uygulamalarinda TOY
Gamification Decards uygulamalarina yer verilebilir.
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Yazar Katki Orani

Yazarlar aragtirmaya esit oranda katki saglamistir.
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