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Oz

Bu calismada Scharp ve digerleri (2019) tarafindan gelistirilen oyun temelli is tasarimi 6lgeginin
Tiirkce uyarlamasinin yapilmasi amaglanmistir. Oyun temelli is tasarimy, is tasarimi konusunda
gelistirilen oldukga yeni bir kavram olup temeli oyun kavramina dayanmaktadir. Sz konusu
kavram, ¢alisanin proaktif bir yaklasimla is faaliyetlerinin ilgili olan herkes i¢in eglenceli olmasi
amaciyla isin 6ziinii degistirmeden is faaliyetlerine eglenceyi katmas: veya kendi kendisiyle
rekabet etmek suretiyle isini daha ilging ve keyif verecek sekilde tasarlamasidir. Arastirma Sirnak
ilinde kamu veya 6zel sektorde ¢alisan 422 kisiden elde edilen verilerle yiiriitiilmiistiir. Elde
edilen veriler SPSS ve AMOS programlarinda kullanilmak tizere kodlanmistir. Kegfedici ve
dogrulayici faktor analizleri sonucunda 6lgeginin orijinal yapisindaki gibi eglenceyi tasarlama ile
rekabeti tasarlama olarak iki boyutlu yapiya sahip oldugu elde edilmistir. Tiirkiye'deki is
yasaminda ¢alisanlarin oyun temelli is tasarimi diizeyini belirlemede 6lgegin kullanilabilecegi
belirlenmistir.
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Abstract

The objective of this study is to adapt the playful work design scale, as developed by Scharp et
al. (2019), into Turkish. The concept of playful work design is a relatively novel one within the
field of work design. It is based on the concept of play. The concept under examination is the
employee's proactive approach to incorporating elements of play into work activities, without
altering the fundamental nature of the work itself. This is done with the aim of making work
activities enjoyable for all parties involved, or of designing their work in a more engaging and
enjoyable manner through the use of competition. The research was conducted using data
obtained from 422 individuals employed in the public or private sectors in Sirnak province. The
data were then coded for use in the SPSS and AMOS programs. Following exploratory and
confirmatory factor analyses, it was determined that the scale has a two-dimensional structure,
with the original structure of designing fun and designing competition being confirmed. It was
thus established that the scale can be used to determine the level of playful work design of
employees in business life in Turkey.
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GIRIS

Insanlar zamanlarimin énemli bir kismini is yerinde gecirmektedirler. Teknoloji ile islerin
iceriginde 6nemli degisiklikler gerceklesmis olsa da isin calisanlar icin ifade ettigi anlam halen
Onemini korumaktadir. Ciinkii, calisanlar zaman ve emeklerini islerinde harcamalarinin
karsihiginda maddi, manevi karsilik elde etmektedirler. Bu yoniiyle calisanin psikolojik
dengesinin korunmasinda isi etkili olmaktadir. Makinelesme, bant tipi ¢alisma sistemi (montaj
hattr) ve teknolojiyle birlikte meydana gelen otomasyon (iiretimde kas giicii yerine robot ve
bilgisayar teknolojisinin kullanimi) isleri monoton, sikici, basit, tekrarli hale doniistiirmiistir.
Islerin yapisinda meydana gelen bu degisiklerden dolay1 galisanlarin iglerinden manevi, ruhsal,
zihinsel beklenti ve ihtiyaglarimi tam olarak karsilamalar: giiclesmistir. Bu gelismelerle birlikte ise
devamsizlik, is stresi, isten ayrilmay diistinme, is tatminsizligi, ise yabancilasma ve tiikenmislik
gibi isten kaynaklanan gesitli psikolojik sorunlar bas gostermeye baslamistir. Bireylerin ¢alisma
hayatinda yasadiklar1 bu tiir sorunlarin ortadan kaldirilmas: igin iglerin tasarlanmasi yoluna
gidilmektedir (Glirbiiz, 2017:86). Bununla birlikte beyaz yakali c¢alisanlar da islerinde
sikilabilmekte ve bunun iistesinden gelmede is tasarimi davranis: gosterebilmektedirler. Onlar is
faaliyetlerine eglenceyi katarak veya kendi kendileriyle rekabet ederek islerini daha eglenceli ve
verimli hale getirmektedirler (Bakker vd., 2020:3).

Insanlar genelde bilgi arayan organizmalar olduklarindan anlam arayist iginde gevrelerini ve
diinyayz siirekli arastirmaktadirlar. Bununla birlikte calisanlar tekrarlayan, sikici, anlamsiz isler
yapmak zorunda kaldiklarinda en iyiyi yapma egiliminde olmaz ve g¢abasini gostermezler
(Hancock, 2021:67). Calisan rutin bir sekilde ayni isin yapilmasin gerektiren monoton ¢alisma
ortaminda kendisini bir gesit cezaevinde hissedebilmektedir (Turan ve Parsak, 2011:5).

Uzun siire ayni pozisyonda calismak isin sikici, monoton olmasia neden olup g¢alisanlarin
zihinsel ve duygusal saghgim olumsuz yonde etkileyebilmektedir. Sikici, monoton igler
calisanlarda motivasyon kaybina ve stres artisina yol acabilmektedir (Kiilek¢i ve Meral, 2023:7).
Ayrica calisanlarin iglerinden uzaklagsmasma ve yorgunluk gibi olumsuz fiziksel tepkiler
gostermelerine neden olmaktadir (Ji vd., 2022:1973). Calisanlarin can sikintisi yasamasina da
neden olmaktadir (Zeschke ve Zacher, 2023:888). Calisanlar, monotonlugu yiiksek olan isler
yaptiklarinda onlarin hem is performanslari hem de is tutumlari olumsuz yonde etkilenmektedir.
Calisanlar ve Orgiitlerin bagarisini olumsuz etkileyen monoton, sikict ¢alisma ortamlar: birgok
sektor veya bolgede yaygin olmasina ragmen literatiirde yeterince ilgi gérmemistir (Wihler vd.,
2022:132).

Oyun temelli is tasarimi (playful work design), is monoton oldugunda ve calisan igin smirh
uyarim sagladiginda bunun iistesinden gelmede en kullanisli olan stratejidir. Ciinkii oyun temelli
is tasarimui ile ¢alisanin is faaliyetlerine eglenceyi katmasi ve kendi kendisiyle rekabet etmesi s6z
konusu olmaktadir. Bu durum da isi ¢alisan icin daha ilging, anlamli ve zorlayici hale
getirmektedir. Boylece calisan isine odaklamakta ve onun is baghligi artmaktadir (Dishon-
Berkovits, Bakker ve Peters, 2024:258). 56z konusu kavram, eylemliligi (monotonluk, basitlik gibi)
ve birlikteligi (catisma, izolasyon gibi) engelleyen engelleyici is talepleriyle basa ¢ikmak icin etkili
bir stratejidir (Scharp, Breevaart ve Bakker, 2021:1). Oyun temelli is tasarimi, ¢alisma siirecinde
oyun bakis agisinin kullanilmasini ifade eden bir 6z belirleme stratejisi olup (Scharp, Bakker ve
Breevaart, 2022:3) oyunun isle biitiinlestirilmesi kapsaminda orgiitte hiyerarsik olarak asagidan
yukariya (alt kademeden iist kademeye) dogru yapilan ise yonelik diizenlemedir (Scharp, Bakker
ve Breevaart, 2022:1). Calisan, isini eglenceli bir sekilde tasarladig1 giinlerde isine daha fazla
baglanma, daha yaratic fikirlere sahip olma ve isinde daha iyi performans gosterme egiliminde
olmaktadir (Scharp vd., 2019; Bakker vd., 2020). Isyerinde oyun oynamanin olumlu tutumsal,
sosyal ve davranissal sonuglarinin oldugunu Google, Facebook, LinkedIn gibi onde gelen
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kuruluslarla birlikte Zappos de bu fikri benimsemistir (Petelczyc vd., 2018:162). Calisanlarin
psikolojik iyi olusu ve performansi agisindan akisi deneyimleme stratejisi olan oyun temelli is
tasarmmini umut verici bir yontem olacag goriinmektedir (Bakker ve van Woerkom, 2017:55-56).

Oyun temelli is tasarimi ¢alisanin isin psikolojik deneyimini degistirmek icin inisiyatif alarak
daha eglenceli veya rekabetci olacak sekilde is faaliyetlerini yeniden tasarlamasim ifade
etmektedir (Dishon-Berkovits, Bakker ve Peters, 2024:257). Oyun temelli is tasarimi, oyun temelli
olmak ve proaktif is davranislari sergilemek arasindaki sinerjiden olusmaktadir. Calisan, bu
sinerji ile gorevlerini daha eglenceli hale getirmek suretiyle is faaliyetlerini daha ilgi gekici,
eglenceli ve anlamli olacak sekilde yeniden tasarlamaktadir (Bakker vd., 2020:3). Eglence egilimli
ve proaktif kisilik 6zellikli calisanlar, oyun temelli is tasarimi yapmaktadirlar. Onlar, daha fazla
kisisel psikolojik kaynaga olup oyun oynamayan meslektaslarindan daha iyi performans
gostermektedirler (Scharp vd., 2023:516).

Oyun, insanligin 6nemli bir bileseni olmasina ragmen calisma hayatini nasil etkiledigine dair ¢ok
az bilgi vardir (Scharp vd., 2019:9). Oyun temelli is tasariminin is hayatina etkisini arastirmak i¢in
daha fazla arastirmaya ihtiya¢ duyulmaktadir (Bakker ve van Woerkom, 2017:55-56). Bu
¢alismada oyun temelli is tasarimi 6lgeginin Tiirkge uyarlamasinin yapilmasi amaglanmaktadir.
élgegin Tiirk¢e uyarlama calismasmin yapildigl calismaya rastlanmamuistir. Dolayisiyla bu
calismanin alanyazina katki saglamasi hedeflenmistir.

KAVRAMSAL CERCEVE
Oyun Temelli Is Tasarimi (Playful Work Design/PWD) Kavrami

Oyun temelli is tasarimi kavrami, Bakker ve van Woerkom (2017) tarafindan 6z belirleme teorisi
(self-determination theory) perspektifiyle 6z belirleme stratejilerinden bir tanesi olarak ele
alinmistir. Oz belirleme stratejisi (Scharp, Bakker ve Breevaart, 2022:3), temel ihtiyaglarin
karsilanmasi ve ¢alisma sirasinda optimum deneyimlerin kolaylastirilmasi igin yapilan proaktif
davraruslar ifade etmektedir. Dolayisiyla oyun temelli is tasarimi (Bakker vd., 2020:4), calisan
tarafindan baglatilan ve 6rgiitte hiyerarsik olarak asagidan yukarrya dogru proaktif bir stratejidir.
Oyun temelli is tasarimi literatiirdeki diger oyun girisimleri (kisilik, enerji) ve bireylerin
kendiliginden baslattiklar: is tasarimi stratejileri (terfi, onleme odaklilik, performans davramislar:)
ile benzerlikleri, farkliliklar1 olmasimin yaninda benzersiz bir konsepte sahiptir (Scharp vd.,
2023:511). Soz konusu kavram, Scharp vd., (2019:1) aktivasyon ozellik teorisi (trait activation
theory/TAT) ve Bakker vd., (2020) ise oyun teorisi (play tehory) kapsaminda ele almistir. Oyun
temelli is tasariminin kavramsallastirilmasi, lgiilmesi ve gegerlilik ¢alismast Scharp vd., (2018)
tarafindan yapilmustir.

Oyun insanlarm 6zgiir olduklar1 ve kendi iyilikleri igin gerceklestirdikleri anlaml bir etkinliktir.
Bireyler en insani, 6zgiir ve yaratici olduklarinda oyun oynamaktadirlar. Satrang oynamak,
kayalara tirmanmak, basketbol oynamak gibi etkinliklerin dogal bir zevki oldugundan insanlara
eglenceli gelmektedir. Oyun, dogasmin geregi odiillendirici olmasi nedeniyle insanlar oyun
oynamaya yonelik dogal bir egilim gostermektedirler. Bunula birlikte oyun, isyerinde akis: tegvik
etmek amaciyla bir strateji olarak kullanilabilmektedir. Dolayisiyla oyun temelli is tasarima,
isyerinde akis1 artirmada etkili bir strateji olabilmektedir (Bakker ve van Woerkom, 2017:55).
Tablo 1'de oyun temelli is tasarimi kavramu i¢in yapilan tanimlar yer almaktadir.

Tablo 1'deki tanimlar dikkate alindiginda oyun temelli is tasariminin calisanin proaktif bir
yaklagimla ig faaliyetlerinin ilgili olan herkes icin eglenceli olmast amaciyla isin 6ziinii deistirmeden is
faaliyetlerine eglenceyi katmas: veya kendi kendisiyle rekabet etmek suretiyle isini daha ilging ve keyif
verecek sekilde tasarlamasi olarak tanimlamak miimkiindiir.
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Tablo 1. Oyun Temelli Is Tasarimi Tanimlar1

Oyun Temelli s Tasarimi Tanimlart

Caligma Tanim
Dishon-Berkovits, Bakker ve Peters — “Calisamin isin psikolojik deneyimini degistirmek igin inisiyatif alarak daha eglenceli veya
(2024:257) rekabet¢i olacak sekilde is faaliyetlerini yeniden tasarlamasini ifade etmektedir.”
Scharp vd., (2023:515) “Calisanlarin siirpriz ve karmasikliklari arastirmak, olusturmak ve ¢ozmek suretiyle isleri

yvaparken eglence ve miicadeleyi tesvik etmeyi amaglayan proaktif biligsel-davranigsal yonelim
olarak tammlanmaktadir.”
Scharp, Breevaart ve Bakker “Is faaliyetleri sirasinda rekabeti ve eglenceyi tesvik eden kosullarin proaktif olarak yaratiimast
(2021:1) stirecidir.”

Bakker vd., (2020:1) “Calisanlarin proaktif olarak igin yapisini degistirmeden islerini yaparken keyif almalar: ve
meydan okumay: tesvik eden kosullarin saglanmasini ifade etmektedir.”

Scharp vd., (2019:1) “Calisanlarin proaktif olarak biligsel-davramgsal bir yonelimle islerine oyun temelli bir gekilde
yaklasarak islerinde eglence ve rekabeti tasarlamalari olarak tanimlanmaktadir.”

Petrescu (2018:38) “Calisanlarin isle ilgili hedeflere ulagsmak i¢in oyun benzeri unsurlart giinliik islerine entegre
etmelerine yonelik girigsimini ifade etmektedir.”

Bakker ve van Woerkom (2017:55) “Is yerinde oyunu tegvik eden kosullarin proaktif olarak yaratimasidir.”

Oyun temelli is tasarimi, oyun ve bireysel is tasarimi kavramlarmin sentezlenmesiyle
kavramsallastirilmistir. Bu kavram bilissel-davranissal bir yonelim olarak oyunun ve bireysel is
tasarimi stratejisinin birlikte kullanilmasi iizerine kuruludur. Oyun temelli is tasarimi, is
faaliyetlerine ludik (oyunsal) veya agonistik (yarismaci) oyun firsatlar1 olarak yaklasmay: ifade
etmektedir. Bu firsatlar, giiliing veya agonistik bir tarzda (mizah, hayal giiciiyle veya rekabetgi,
caliskan bir sekilde) ise yaklasilarak degerlendirilmektedir. Ayrica is hayatinda eglence ve
meydan okuma odakli olunarak olumlu is performansina ulasilmasi hedeflenmektedir (Scharp
vd., 2023:515).

Oyun temelli is tasarimi, proaktif ve davranigsal is yonelimini ifade etmektedir. Bu kavram ile
mevcut isin yapisina oyunun deneyimsel niteliklerinin kazandirilmasiyla is faaliyetlilerine
eglencenin katilmasi ve c¢alisanin kendisiyle rekabet etmesi kapsaminda is tasarimu
yapilmaktadir. Is becerikliliginin (job crafting) bilissel beceriklilik boyutu isi yeniden
cercevelemeye odaklanmasi yoniiyle oyun temelli is tasarimina diger boyutlarindan daha fazla
iliskili olmaktadir. Bununla birlikte biligssel beceriklilik, gorevin smirlarina iliskin algmin
genigletilmesi veya alginin en anlamli gorevlere odaklanmasi anlamina gelmektedir. Oyun
temelli is tasarimu ise is faaliyetlerinin daha eglenceli veya rekabetci olacak sekilde tasarlanip bu
faaliyetlerin deneyimini proaktif olarak degistirmeyi ifade etmektedir (Bakker vd., 2020:3).

Oyun temelli ig tasariminin dogasinda yer alan bilissellik geregi bireyler cesitli ortamlarda
islerine sakaci bir tasarimla yaklagabilmektedirler. Ornegin, bir otobiis soforii rota konusunda
6zerkligi olmasa bile her yolculugu en az sayida hiz kesme hedefi belirlemek suretiyle bunu oyun
olarak ¢erceveleyebilmektedir. Dolayisiyla oyun temelli is tasarimi ¢alisan tarafindan baslatilan
ve Orglitsel yapida hiyerarsik olarak asagidan yukariya dogru yapilan bir stratejidir. Bununla
birlikte organizasyonlarin, baska bir ifadeyle yukaridan asagiya (6rgiitiin ¢alisanin isinde 6zerk
olmasmna olumlu bakilmas: veya egitimler yoluyla ¢alisana bu becerinin kazandirilmas: gibi)
oyun temelli is tasariminin kolaylastirilmasi miimkiiniidiir (Bakker vd., 2020:4).

Oyun temelli is tasarimi, bilissel ve davranissal bir yonelimdir. Calisan oyun temelli is tasarimi
ile isin Oziinii degistirmeden is faaliyetlerinin yiiriitiilmesini degistirerek is deneyimlerini
zenginlestirmektedir. Boylece isin yiiriitiilmesi ve 6znel deneyimi degismekle birlikte iste
yapilacak faaliyetler ise degismemektedir. Oyun temelli is tasarimi, proaktif isyeri
davraniglarinin bir bi¢imi olarak goriilebilmektedir. Ciinkii ¢alisan isini daha ilging ve eglenceli
yapmak amaciyla is deneyimini degistirmeye yonelik kendi inisiyatifiyle baglattigi cabay:
icermektedir (Dishon-Berkovits, Bakker ve Peters, 2024:260).

Kisisel inisiyatif alma, merak, sakacilik, mizah, yaratici kisilik, rekabet etme, basari i¢in ¢abalama,
hayal giicii ve diisiik katilik diizeyleri yiiksek ¢alisanlarin oyun temelli is tasarimina yonelmeleri
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yiiksek ihtimaldir. Orgiitsel agidan bakildiginda ise is 6zerkliginin ve drgiitsel destegin oldugu
calisma ortamlarinda daha yaygin goriilebilmektedir (Bakker vd., 2020:3).

Oyun Temelli is Tasarim1 Olgegi

Oyun temelli is tasarimi (playful work design), Bakker and van Woerkom (2017) nitel bir
calismayla ele almis ve Ol¢iim araci olarak ele alinmasi ise 2019'da Scharp vd., nicel bir ¢alisma
gerceklestirilerek Olgek gelistirilmistir. Bu 6lgek Bakker ve van Wingerden (2021); Caracuzzo vd.,
(2022); Scharp, Bakker ve Breevaart (2022); Scharp vd., (2023); Dishon-Berkovits, Bakker ve Peters
(2024) calismalarinda kullanilmistir.

Bakker ve van Woerkom (2017) islerin oyunlastirilmas: siirecinde yapilanlarin tespit edilmesi
amactyla yoneticiler {izerine nitel bir arastirma yapmuis ve gesitli yanitlar almislar. Bu ¢alismada
yoneticilerin oyun temelli is tasarimini gesitli sekillerde kullandiklar1 elde edilmistir. Oyun
etkinliklerinin eglence ve rekabet olmak iizere iki ana kategorisinin oldugu belirlenmistir. Bir
yonetici, blirokratik gorev gibi sikici bir gorevi gerceklestirecegi zaman bu goreve ek gorevler
ekleyerek oyunlastirdigmi, en az kelimeyle gorevin biitiin igerigi kapsayacak sekilde gorev
formunu olusturdugunu, bunun onu yazmay zorlastirdigini ve gorevi ilging hale getirdigini
sOylemistir. Bagka bir yonetici ise e-postalar1 yanitlamak, bir makale okumak, bir anket
tasarlamak gibi yapacag islerin bir listesini yaptigini, bu isler igin belli bir siire ayirdigini, ayrilan
siire igerisinde isleri daha kisa siirede yapmaya calistigini, bunun ona eglenceli geldigini ve
boylece daha verimli ¢alistigini ifade etmistir. Bu diisiincelerini islerini 6nceki siirelerden daha
kisa siirede bitirmesi gerektigini kendisine hedef edinmesinden dolay1 basibos dolasmadigini ve
daha verimli calistigindan hareketle desteklemistir.

Scharp vd., (2019) ise nicel bir aragtirma yontemi olan anket araciligiyla yaptiklar1 arastirmada
oyun temelli i tasariminin eglenceyi tasarlama (designing fun) ve rekabeti tasarlama (designing
competition) olmak iizere iki boyutunun oldugunu tespit etmisler. Scharp vd., (2023:515) de oyun
temelli is tasariminin eglenceyi tasarlamak gseklinde adlandirdiklari ludik oyun ve rekabeti
tasarlamak olarak agonistik oyundan olusan iki boyutlu bir yapidan olustugunu elde etmisler.

Oyun Temelli is Tasariminin Boyutlart

Oyun temelli is tasariminin boyutlari, eglenceyi tasarlama ve rekabeti tasarlama olmak {izere
ikiye ayrilmaktadir (Scharp vd., 2019).

Eglenceyi Tasarlama (Designing Fun) Boyutu

Eglenceyi tasarlama, ¢alisanin mizahi dikkate alarak isini tasarlamasini ifade etmektedir (Scharp
vd., 2019:9). Eglenceyi tasarlama, calisanlarin islerini daha eglenceli hale getirmek i¢in islerine
oyun temelli yaklasarak neseli davranislarda bulunmalaridir. Bir ¢alisanin diger calisanlarla veya
kendi kendine eglenmek i¢in bir ¢alisma durumunu yeniden gercevelemesi, eglenceyi tasarlama
davranisidir (Bakker vd., 2020:2).

Eglenceyi tasarlama, mizah ve hayal giicti (isi bir oyuna doniistiirmenin yollarin diistinmek gibi)
yoluyla isi daha keyifli, eglenceli ve ilging hale getirmekle ilgilidir (Dishon-Berkovits, Bakker ve
Peters, 2024:260). Eglenceyi tasarlamaya Ornek olarak bir marketteki kasiyerin kasa islerini
yaparken tuslara basmay1 piyano calmaya benzetmesi gosterilebilmektedir (Scharp vd.,
2022:515). Ugakta bir gorevlinin ugus giivenlik prosediiriiniin anlatilmasi gorevini herkes igin
eglenceli hale getirmek i¢in mizah yontemiyle rap sdyleyerek anlatmas: da eglenceyi tasarlama
ornegidir (Scharp vd., 2022:515; CBS, 2009).
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Rekabeti Tasarlama (Designing Competition) Boyutu

Rekabeti tasarlama, galisanin agonistik (rekabete dayali) oyun gibi kendi kendisiyle bir tiir
rekabet yaratarak isini eglenceli bir sekilde tasarlamasidir. Calisanin bir gorevi yerine getirirken
belli bir siireyi ge¢meye calismasi rekabeti tasarlama kapsaminda ele alinmaktadir (Bakker vd.,
2020:2). Bir calisanin iste siire rekorlar1 kirmaya g¢alismasi veya daha onceki performansin
gecmeye calismasi rekabeti tasarlama 6rnegidir (Scharp vd., 2019:9).

Rekabeti tasarlama, kurallar ve hedefler belirlenerek isin daha zorlayici, rekabetci, tesvik edici
hale getirilmesi anlamma gelmektedir (bir Ingilizce profesoriiniin &grencilere yonelik
yorumlarinda kafiyeli climleler kuracagina dair kendisi igin bir kural olusturmasi gibi). Rekabeti
tasarlamada ¢ogunlukla kisinin rekabeti kendi diistincesinde kurdugu ve kisinin kendisiyle
yaristig1 unutulmamalidir (Dishon-Berkovits, Bakker ve Peters, 2024:260).

Oyun Temelli is Tasariminin Onemi

Oyun temelli is tasarimi, dissal ¢alisma ortaminin ve igsel zihinsel durumun calisan tarafindan
ozerk bir sekilde birlesiminin ¢alisma sirasinda ilgi ¢ekici bir sekilde kullanimini ¢alisanlarin nasil
yonettikleri ile ilgilidir. Bu durum isten keyif almay1 ve iste meydan okumay tesvik etmektedir
(Dishon-Berkovits, Bakker ve Peters, 2024:259-260). Oyun temelli is tasarimi, ¢alisanlarin isteki
kisisel deneyimlerini optimize etmesini saglamaktadir (Bakker vd., 2020:2). Aktivasyon 6zellik
teorisi  (trait activation theory/TAT) dikkate alindiginda deneyimlere acik ve
eglenmeye/neseye/mizaha egilimli olan calisanlarin is faaliyetlerini oyun temelli bir sekilde
tasarlayacaklar1 sOylenebilmektedir. Bunun sonucunda c¢alisanlarin islerine baglhliklarinin
artacagy ve islerinde yaratici olacaklar1 da beklenmektedir. Dolayisiyla oyun temelli is tasarima;
yeni {retim tarzlar1 belirleme, ihtiyaclar1 iyi bir sekilde karsilama, iiriin ozelliklerinin
belirlenmesi ve sorunlarmn ¢éziilmesi gibi konularda yaraticilik yapmak icin gerekli kaynaklar
olusturmaktadir (Scharp vd., 2019:1).

Oyun, calisanin organizasyonel gorevlerle ilgilenmenin bir bi¢cimi oldugunda yaratic siirecin
biligsel, duygusal ve motivasyonel boyutlarmni kolaylagtirmaktadir. Bir oyalanma bigimi
oldugunda ise galisani oOrgiitsel gorevlere yoneltmesinden ziyade yaraticihga tesvik eden
cevresel, sosyal ve iliskisel dinamiklerin bir kaynagi olmaktadir (Mainemelis ve Ronson, 2006:81).
Calisan eglence, mizah ve nese ile gorevini yerine getirdikge kendisini is faaliyetlerine daha fazla
kaptirip calisanin isinden yogun bir sekilde keyif alma olasiig1 artmaktadir (Bakker ve van
Woerkom, 2017:55). Ozellikle isin niteligine gore monoton islerde c¢alisanlar; yaraticiligi
gerektiren, dinamik ve ¢ok yonlii beseri iligkilere dayanan islerde ¢alisanlara gore islerinden daha
fazla tatminsizlik duymaktadirlar (Turan ve Parsak, 2011:5).

Genelde sosyal hayatimiza nese katmak, egitimde 6grenmeyi kolaylagtirmak konusunda mizahin
6nemi iyi bilinip algilanirken ve kullanilirken y6netimde mizahin kullanilis1 ayni 6lgiide kabul
gormemektedir. Giliniimiizde is ortamindaki rekabet, bireysel farkliliklar yoneticilerin kargisina
pek cok giicliik ve asilmasi gereken engel cikarmaktadir. Oysaki insanlarin huzur ve giivene daha
cok ihtiya¢ duydugu, daha insancil yonetim taleplerinin artti$1 giiniimiizde, mizah gerginlikleri
yumusatan, otoriteye insani bir kimlik kazandiran 6nemli bir etmen gorevi iistlenebilmektedir.
Mizah ve giilmenin fizyolojik (giilme sirasinda kaslarin kasilip gevsemesi yoluyla kas gerginligin
azalmasi), sosyal (bireyler arasinda koprii gorevi gorerek yeni iliskileri kurmasi, catigmalarin
¢oziimlenmesinde kullanilmasi, yaraticihk ve {iretkenligi artirarak doyum saglamasi) ve
psikolojik (stres, gerginlik, anksiyeteyi ve bunlarin olumsuz etkilerini azaltmas) ¢ok sayida
faydasi bulunmaktadir (Alan ve Tiryaki Sen, 2016:152-153).
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Bakker vd., (2020) yaptiklar1 ¢calismanin sonucunda ¢alisanlarin gesitli gérevlerde oyun temelli is
tasarimi yaklasimini kullandiklar: elde etmisler. Oyun temelli is tasariminin ise tutkunlugu ve
performansi etkilemesi nedeniyle uygulama agisindan énemli sonuglarinin oldugu belirlenmistir.
Calisanlar islerine oyun temeli bir sekilde tasarladiklarinda onlarin islerine daha bagl ve daha
yaratict olduklar1 bulgulanmistir. Isi daha eglenceli hale getirmek igin sakaci bir sekilde
tasarlamanin etkisi, aciklik diizeyi yiiksek bireyler i¢in daha giliglii ve isi daha rekabetci olacak
sekilde sakaci bir sekilde tasarlamanin ise oyunbazlik diizeyi yiiksek bireyler icin daha giiglii
oldugunu tespit edilmistir. Is baskisinin yiiksek oldugu durumlarda kaynak arayisinin ve
taleplerin azaltilmasmin en ¢ok etkili oldugu saptanmistir. Buna karsilik is baskisi diisiik
oldugunda merak uyandirict arama davraniglari ve oyun temelli is tasarimmin en etkili oldugu
saptanmistir. Oyun temelli is tasariminin 6zellikle tekrarlayici, monoton ve sikic isler basta
olmak {izere gesitli ig gorevlerine uygulanabilecegi belirlenmistir.

Scharp vd., (2023) eglenceyi ve rekabeti tasarlama boyutlarinin kisisel inisiyatif, merak 6zellikli
olma ve agiklik 6zellikli olma ile pozitif iligkili oldugu elde etmisler. Proaktif, oyuncu egilimleri
olan bireylerin eglenceyi ve rekabeti tasarlama yapma egiliminde olduklar1 belirlenmisgtir.
Eglenceyi tasarlamanin rekabeti tasarlama boyutuna gore oyunsallik, mizah ve yaratic kisilik
ozellikleriyle daha giiclii pozitif iligkilere sahip oldugu tespit edilmistir. Rekabeti tasarlamanin
eglenceyi tasarlamaya gore ise rekabet giicii ve basar1 ¢abasi kavramlariyla daha giiglii pozitif
iligkilere sahip oldugu saptanmustir.

Oyun Temelli i Tasarimi Ornekleri
Oyun temelli is tasarimi i¢in asagidakiler 6rnek olarak gosterilebilmektedir:

- Ucgakta bir gorevlinin ugus giivenlik prosediiriiniin anlatilmas: gorevini herkes icin eglenceli
hale getirmek i¢in mizah yontemiyle rap soyleyerek anlatmasi (CBS, 2009; Scharp vd., 2022:515).

- Otobilis sofdriiniin rota konusunda 6zerkligi olmasa bile her yolculugu en az sayida hiz kesme
hedefi belirlemek suretiyle bunu bir oyun olarak gercevelemesi (Bakker vd., 2020:4).

- Biirokratik gibi sikic bir gorev yapilacagi zaman bu gorevin oyunlastirilmasi amaciyla goreve
ek gorevler eklenmesi, en az kelimeyle gorevin biitiin igerigini kapsayacak sekilde gorev
formunun olusturulup bunun onu yazmay1 zorlastirmas: ve bdylece bu goérevin ilging hale
gelmesi (Bakker ve van Woerkom, 2017).

- E-postalarin yanitlanmasi, bir makalenin okunmasi veya anketin tasarlanmasi gibi yapilacak
islerin bir listesinin yapilarak bu isler igin bir siire ayrilmasi, ayrilan siireden daha hizh iglerin
yapilmaya ¢alisiilmasi ve bunlarin ¢alisan igin eglenceli olup verimini artirmasi (Bakker ve van
Woerkom, 2017).

Baz is gorevleri (bir cerrah tarafindan yapilan ameliyat gibi), ilk bakista oyun temelli is tasarimi
icin daha az uygun goriinse bile yine de uygulandig goriilmektedir. Bir goz cerrahi, ameliyat
stirecinde ince ve hassas aletler kullanilmasi nedeniyle hayal giiciiniin ameliyatin eglenceli
olamaya yardimci olabilecegini dile getirmistir. Bunun bir sanat egzersizi, her seyin operasyonun
ne kadar hassas ve sanatsal bir sekilde yaptiginiza bagl oldugunu ifade etmistir (Bakker vd.,
2020:3).

Oyun Temelli is Tasarimu ile flgili Yapilan Calismalar

Dishon-Berkovits, Bakker ve Peters (2024) oyun temelli is tasariminin rekabeti tasarlama
boyutunun ise tutkunluk araciligiyla rol igi ve disi performans ile dolayll pozitif iliskisinin;
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eglenceyi tasarlama boyutunun yiiksek diizeyde can sikintis1 yasayanlar bireyler igin rol igi ve
dig1 performans ile dolayl etkilerinin daha giiglii oldugunu elde etmislerdir. Scharp vd., (2023)
eglenceyi tasarlama ve rekabeti tasarlama boyutlarinin kisisel inisiyatif, merak, agiklik 6zellikli
olma kavramlariyla pozitif iligkili oldugunu belirlemislerdir. Scharp, Bakker ve Breevaart (2022)
oyun temelli is tasarimu ile ¢alisanlarin proaktif bir sekilde ihtiyaglarini tatmin edebilecekleri ve
bunun onlar1 ise tutkunluga tesvik edecegi sonucuna ulasmislardir. Bu bulguya dayanarak
calisanlarin islerine oyun temelli yaklasarak islevselliklerini ve psikolojik iyi oluslarini
kendilerinin etkileyebilecegini ifade etmiglerdir.

Bakker ve van Wingerden (2021) ¢alisanlarin derinlemesine Covid-19 hakkindaki diisiincelerle
basa ¢ikmak igin oyun temelli is tasarimini kullanabileceklerini elde etmislerdir. Bakker vd.,
(2020) oyun temelli is tasariminin 6zellikle tekrarlayici, monoton ve sikici isler basta olmak tizere
gesitli is gorevlerine uygulanabilecegini belirlemislerdir. Scharp vd., (2019) oyun temelli is
tasarimi davranislarinin yaraticilik tizerindeki olumlu etkisinde ise tutkunlugun aracilik etkisinin
oldugunu saptamuslardir. Oyun temelli is tasarimu ile ilgili yapilan aragtirmalarda kavramin
birlikte ele alindig: teori ve kavramlar Tablo 2'de gosterilmektedir.

Tablo 2. Oyun Temelli Is Tasariminin Birlikte Ele Alindig1 Kavramlar

Oyun Temelli I Tasariminin Birlikte Ele Alindig1 Kavramlar

Calisma Teori Kavramlar
Dishon-Berkovits, Bakker - Proaktiflesme - Ise Tutkunluk
ve Peters (2024) Teorisi - Performans
- Oyun Teorisi - Iste Can Sikintist
Scharp vd., (2023) - Oyun Teorisi - Ludik Ozellik
- Agonistik Ozellik
- Kisisel Enerji
- Performans Gostergeleri
Oyun  Caracuzzo vd., (2022) - Proaktiflesme - Is Becerikliligi
temelli Teorisi
is - Oyun Teorisi
tasarimi Scharp, Bakker ve - Oz Belirleme - i§e Tutkunluk
Breevaart (2022) Teorisi
- Oyun Teorisi
Bakker ve van Wingerden - Proaktiflesme - Calisan Psikolojik iyi Olusu
(2021) Teorisi
Scharp vd., (2019) - Aktivasyon Ozellik - Ise Tutkunluk
Teorisi - Yaraticilik
YONTEM

Bu baslik kapsaminda arastirmanin amaci, evren ve drneklemi, oyun temelli is tasarimi lgegi ve
ceviri ¢alismasi, arastirmada kullanilan analiz teknikleri basgliklarina yer verilmektedir.

Arastirmanin Amaci, Evren ve Orneklemi

Bu arastirmanm amaci, oyun temelli is tasarimi (playful work design) olgeginin Tiirkge
uyarlamasinin, gegerlilik ve giivenilirlik ¢alismasmin yapilmasidir. Bilimsel arastirmalarda
oncelikle yapilacaklardan bir tanesi evrenin belirlenmesidir. Evrenin tamamina ulasmak
mimkiin degilse orneklem yoluna gidilmektedir (Nakip, 2013). Ayrica evrenin sayisi
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belirlenemedigi durumlarda %95 giiven aralifi ve %5 hata pay: kriterine gore 384 kisinin
1.000.000 kisilik evreni temsil edecegi kabul edilmektedir (Giirbiiz ve Sahin, 2017:130). Sirnak
ilinin merkez ile ilgelerindeki biitlin kamu ve 6zel sektorlerindeki ¢alisanlar, bu arastirmanin
evrenini olusturmaktadir. Ancak arastirmanin evrenine ulasmak miimkiin olmadig1 igin
orneklem yontemine basvurulmustur. Sirnak ilinin merkez ve ilgelerindeki ¢alisanlar 1.000.000
kisiyi ge¢cmemesi nedeniyle 384 kisiye anket yapilmasi yeterli olmaktadir. Bununla birlikte
calismanin gegerlilik ve giivenilirligini artirmak icin daha fazla kisiye ulasilmasi hedeflenmis
olup kolayda ornekleme yontemiyle 422 kisiye anket uygulanmigtir. Aragtirma verileri 2024
yilinin mayis ayimnda internet tabanl veri toplama teknigi olan Google Forms ile toplanmigtir.
Anketler, aragtirmacinin kigisel aglar1 ve sosyal medya aracilifiyla online olarak yapilmigtir.
Sirnak Universitesi Etik Kurulu Bagkanlig1 21.05.2024 tarih ve E.101753 Karar Sayist ile Etik Kurul
Onay1 alinmustir.

Arastirmanin Sinirhiliklar:

Zaman ve biitce sinirhiliklar: nedeniyle veriler toplanirken sadece anket teknigi kullanilmis olup
aragtirmada elde edilen verilerin gegerlili§i ve giivenilirligi, veri elde etmede yararlanilan
yontemin nitelikleriyle sinirhdar.

Oyun Temelli is Tasarim1 Olgegi ve Ceviri Calismasi

Scharp vd., (2019) tarafindan gelistirilen oyun temelli is tasarimi 6lgegi 12 madde ve iki (2) alt
boyuttan olusmaktadir. Bu 8lgegin orijinal dilinin Ingilizce olmast nedeniyle &lgegin Tiirkge'ye
uyarlamasi iki asamali olarak Tiirkce ve ingilizce dillerinde uzman kisiler tarafindan yapilmistir.
Bu kapsamda 6lgek maddeleri 6ncelikle ingilizce’den Tiirkge'ye cevrilmistir. Tiirkce’ye cevrilen
maddeler de bagka bir kisi tarafindan ingilizce’ye ¢evrilmigtir. Daha sonra bagka biri tarafindan
bu iki asamada yapilan cevriler kontrol edilerek 6lgek maddelerinin son hali olusturulmustur.
Olcek maddelerinin son hali Tiirkce konusunda uzman kisiler tarafindan yazim yanlisi ve
anlatim bozuklugu kapsaminda kontrol edilmistir. Ayrica anket uygulanirken 20 kisiden
anlagilmayan ifadelerin olup olmadig1 sorulmustur. Bu asamalardan sonra anket uygulanmuistir.
Olgekte her bir madde 51i Likert tipinde tasarlanmis olup her bir madde igin “1-Kesinlikle
Katilmiyorum” ile “5-Kesinlikle Katihiyorum” arasinda olusturulmustur.

Arastirmada Kullanilan Analiz Teknikleri

Aragtirma verilerine gerekli analizleri yapabilmek amaciyla SPSS 24 ve AMOS 25 programlar:
kullamilmistir. Temel frekans, normallik, kesfedici ve dogrulayici faktor, Cronbach Alpha
giivenilirlik analizleri yapilmustir.

BULGULAR

Bu baglikta aragtirmanin katilimailar ile dlgege iliskin tanimlayic istatistikler, normal dagilim,
kesfedici ve dogrulayici faktor analizleri konularina deginilmektedir.

Katilimcilara Iliskin Tanimlayic1 Istatistikler

Tablo 3'te katihmcilara iligkin tanimlayici bilgileri yer almaktadir. Tablo 3'teki bulgulara
bakildiginda katihmecilarm yiizde 60,4liniin erkek ve 39,6'simin (167) kadin oldugu
goriilmektedir. Yas olarak da yiizde 47,6'sinin (201) 31-40; 41'inin 18-30 (173); 9,5'nin (40) 41-50
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ve 1,9’unun (8) 51 ve iistii yas aralinda oldugu belirlenmistir. Katimcilarin yiizde 57,11 (241) evli
ve 42,9'u bekardir. Egitim durumuna bakildiginda ise ytizde 56,2’si (237) lisans, 18,51 (78) lise,
11,4’ (48) yiiksek lisans, 9'u 6nlisans, 2,6’s1 ortaokul, 1,2’si ilkokul ve 1,2’si doktora mezundur.

Tablo 3. Katilimcilara iliskin Tanimlayici Istatistikler

Katilimailara iligkin Tanimlayici Istatistikler

Degisken Kategori Say1 Yiizde
Cinsiyet Kadm 167 39,6
Erkek 255 60,4
Yas 18-30 173 41,0
31-40 201 47,6
41-50 40 9,5
51 ve Ustii 8 1,9
Medeni Durum Bekar 181 42,9
Evli 241 57,1
Egitim Durumu [lkokul 5 1,2
Ortaokul 11 2,6
Lise 78 18,5
Onlisans 38 9,0
Lisans 237 56,2
Yiiksek Lisans 48 11,4
Doktora 5 1,2

Oyun Temelli is Tasarim1 Ol¢eginin Maddelerinin Ortalamalar
Tablo 4'te oyun temelli is tasarimi dlgeginin maddelerinin ortalamalar1 gosterilmektedir.

Tablo 4. Oyun Temelli Is Tasartmi Olgeginin Maddelerinin Ortalamalari

Oyun Temelli I Tasarimi Olgegi Maddelerinin Ortalamalart

Olgek Boyutlar1 veya Maddeleri Ortalama
Eglenceyi Tasarlama (3,6335)
1. Yapmam gereken seylerde mizah ararim. 3,5284
2. Isime oyun temelli bir sekilde yaklasirim. 3,0758
3. Herkes igin gorevleri daha eglenceli hale getirmenin yollarini ararim. 3,7109
4. Gorevlerimi daha ilging hale getirmek icin onlara yaratic1 bir sekilde yaklagirrm.  3,7725
5. Isimi daha eglenceli hale getirmenin yollarini ararim. 3,8673
6. Isimi daha ilging hale getirmek igin hayal giiciimii kullanirim. 3,8460
Rekabeti Tasarlama (3,4277)
7. Isimdeki gorevlerde siire bakimindan rekorlar kirmaya ¢alisirim. 3,2678
8. Her tiirlii is faaliyetinde skor takibi yapmaya ¢aligirim. 3,1730

9. Iste kendimle yarigitm, bunu yapmak zorunda oldugum igin degil, keyif  3,6991
aldigim icin yaparim.

10. Isimi heyecan verici zorluklar (heyecan verici meydan okumalar) dizisi haline  3,3270
getirmeye calisirim.

11. Beklenilmeyen zamanlarda bile daha iyisini yapmak icin kendimi zorlarim. 3,7275

12. Isime heyecan verici zorluklar (heyecan verici meydan okumalar) dizisi olarak  3,3720
yaklasirim.

Oyun Temelli Is Tasarim1 Olgegin Tiimii (3,5306)
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Tablo 4 incelendiginde 6l¢egin, dlgek boyutlarinin ve maddelerinin ortalamalarmin birbirine
yakin oldugu gorilmektedir. Ortalama degerlendirmeleri Gelmez ve Demirel’in (2022:109),
Tekin’in (2017) onerisini baz alip hesaplayarak olusturduklar: (Diisiik: 1,00 < X < 2,60; Vasat: 2,60
< X < 3,40; Yiiksek: 3,40 < X < 4,20) araliklara gore yapilmistir. Olgegin ve boyutlarmin
ortalamasinin yiiksek olarak belirlenen smirin biraz iistiinde oldugu belirlenmistir. Olcek
maddelerinin ise bazilarinin bu sinirin biraz altinda veya iistiinde oldugu elde edilmistir. Olgegin
ikinci maddesinin diger maddelerden daha diisiik ortalamaya sahip oldugu ve buna dayanarak
katilimcilarin islerine oyun temelli bir sekilde yaklasmalarinin daha diisiik diizeyde oldugu
goriilmektedir. Olgegin altinci maddesi ise en yiiksek ortalama sahip olmakta ve bdylece
katilimailarin iglerini daha ilging hale getirmek icin hayal gii¢lerini kullanmalarinin en yiiksek
diizeyde oldugu anlasilmaktadir. Tablo 5'te arastirma oyun temelli is tasarimi Olgeginin ve
boyutlarmin normal dagilimma iligkin yapilan analiz gosterilmektedir.

Tablo 5. Normal Dagilim Tablosu

Normal Dagilim Tablosu

Carpiklik Basiklik
Istatistik Standart Hata Istatistik Standart Hata
Oyun Temelli I§ Tasarimi -,525 ,119 ,540 ,237
Eglenceyi Tasarlama -,663 ,119 ,709 ,237
Rekabeti Tasarlama -371 ,119 ,136 ,237

Istatistiksel dagilimlar, siirekli ve kesikli olarak iki sekilde ele alinmaktadir. Normal dagilim,
siirekli bir dagilim olup bu smiflandirmada goézlemler, ¢an seklinde ve ortalama etrafinda
simetrik dagilmaktadir (Nakip, 2013:241). Normal dagilimda degerlerin 6nemli bir kismi
ortalamanin etrafinda toplanmakta, veriler diisiik ile yiiksek puanlarin bulundugu uglara dogru
simetrik ve diizenli bir sekilde azalmaktadir (Akbulut, 2012:172). Carpiklik ve basiklik degerleri,
+1.0 ile -1.0 arasinda oldugunda verilerin normal dagildig: kabul edilmektedir (Hair vd., 2013).
Tablo 5’e bakildiginda oyun temelli is tasarimi dlgeginin ve boyutlarinin normal dagilima sahip
oldugu goriilmektedir.

Oyun Temelli is Tasarim1 Ol¢eginin Kesfedici Faktor Analizi

Oyun temelli is tasarimi 6l¢eginin oncelikle kesfedici faktor analizi yapilmistir. Kesfedici faktor
analizi gozlenen degiskenleri tanimlamak, bu degiskenleri 6zetlemek, yonetilebilir ve {izerinde
calisilabilir diizeyde faktorleri belirlemek i¢in yapilmaktadir (Giirbiiz ve Sahin, 2017:317). Tablo
6'da Oyun temelli is tasarim 6lgeginin kesfedici faktor analizi sonuglar: gosterilmektedir.

Arastirma verilerine Bartlett ve KMO Testi uygulanmuistir. Verilerin faktor analizine uygunlugu
icin KMO 0,50'dan yiiksek ve Barlett Testi'nin hesaplanan ki-kare degerinin istatistiksel olarak
anlamli olmasi beklenmektedir (Aksu, Eser ve Giizeller, 2017:9). Faktor analizi uygulanmasi
neticesinde maddelerin faktor ytiiklerinin minimum olarak 0,30 olmasi gerektigi belirtilmektedir.
Bununla birlikte madde faktor yiikleri 0,30-0,59 arasinda ise orta; 0,60 ve tizeri yiiksek diizeyde
oldugu bildirilmektedir (Akgiil, 2005). Varimax rotasyonlu kesfedici faktor analizi sonuglarina
gore KMO analizi degerinin 0,895 (>0,50) ve Barlett’s Test of Sphericity analizi sonucunun
istatistiksel olarak anlamli olmas1 (x2=2351,442; P = ,0000) verilerin faktor analizi igin yeterli,
uygun oldugunu gostermektedir. Olgegin maddelerinin faktor yiiklerinin yiiksek diizeyde
olmasi nedeniyle analizden madde ¢ikarilmasma ihtiya¢ duyulmamistir. Bu sonuglara
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bakildiginda oyun temelli is tasarimi 6lgeginin orijinal yapisindaki gibi iki boyutlu ve aym
maddelerin de boyutlar altinda toplandig1 séylenebilmektedir.

Tablo 6. Oyun Temelli Is Tasarimi Olgeginin Kesfedici Faktor Analizi

Oyun Temelli Is Tasarimi Olgeginin Kesfedici Faktor Analizi

Faktor Yikleri
Madde Eglenceyi Tasarlama Rekabeti Tasarlama
OTIT3 774
OTIT1 ,766
OTIT5 ,759
OTIT2 ,753
OTITé6 ,738
OTIT4 ,672
OTIT7 724
OTIT10 712
OTIT12 ,704
OTIT11 ,659
OTIT8 ,630
OTITY ,604
KMO=,895 Barlett Kiiresellik Testi= 2351,442 p=,000
Eglenceyi Tasarlama Varyans=33,365 Rekabeti Tasarlama Varyans= 25,017

Toplam Varyans = 58,383

Kisaltmalar: OTIT, Oyun Temelli i§ Tasarimi; KMO, Kaiser-Meyer-Olkin.
Oyun Temelli Is Tasarim1 Olgeginin Dogrulayici Faktor Analizi

Kesfedici faktor analizinden sonra oyun temelli is tasarimimin dogrulayic1 faktor analizi (DFA)
analizi yapilmistir. DFA, ¢ogunlukla gelistirilmis olup 6nceki arastirmalarda kullanilmis veya
kuramsal dayanagi bulunan bir Olgegin, modelin dogrulugunu teyit etmek igin tercih
edilmektedir (Giirbiiz ve $Sahin, 2017). Sekil 1’de oyun temelli is tasarimi 6lgeginin DFA sonuglari
gosterilmektedir.
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Sekil 1. Oyun Temelli i Tasarimi Olgeginin DFA Sonuglart
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Sekil 1 incelendiginde oyun temelli is tasariminin iki boyutlu oldugu ve faktor ytikleri 0,30 {istii
olmasi nedeniyle analizden madde c¢ikarilmas: gerek goriilmemistir (Akgiil, 2005). Tablo 7'de
oyun temelli is tasarimi 6lgeginin DFA uyum degerleri gosterilmektedir.

Tablo 7. Oyun Temelli I Tasarimi Olgeginin DFA Uyum Degerleri

Oyun Temelli Is Tasarim1 Olgeginin DFA Uyum Degerleri

Referans Degeri

Indeksler Iyi Uyum Kabul Edilebilir Elde Edilen Deger
Uyum
CMIN/DF <3 <4-5 3,392
RMR <,0,05 0,06-0,08 ,048
CFI >,0,97 >0,95 ,950
IFI 20,95 0,94-0,90 ,947
AGFI >0,90 0,89-0,85 ,902
GFI >0,90 0,89-0,85 ,935
NFI >0,95 0,94-0,90 ,926
RMSEA <,0,05 0,06-0,08 ,075

Kisaltmalar: CMIN/DF (x2/df), Minimum Ki-kare degerinin; RMR, Ortalama Hatalarin
Karekokii; CFI, Karsilastirmali Uyum Indeksi; IFI, Artirmal Uyum Indeksi; AGFI, Diizeltilmig
iyilik Uyum indeksi; GFI, 1yilik Uyum Indeksi; NFI, Normlastirilmis Uyum Indeksi; RMSEA,
Yaklasik Hatalarin Ortalama Karekokii.

Kaynak: Meydan ve Sesen, 2015:37.

Tablo 7’ye bakildiginda oyun temelli is tasarimi 6lgeginin DFA uyum degerlerinin kabul edilebilir
seviye oldugu goriilmektedir.

Oyun Temelli Is Tasarim1 Olgeginin Cronbach Alpha Giivenilirlik Analizi

I¢ tutarhilik, 8lgiim aracindaki maddelerin giivenilirligi ile ilgilidir. Alfa (c) modeli (Cronbach
Alpha Coefficient), i¢ tutarlilig: test etmek icin en popiiler yontemdir. 0 ile 1 arasinda degerler
almaktadir. Bu deger, +1’e yaklastik¢a 6l¢lim aracinin i¢ tutarliliginin yiiksek oldugu anlamina
gelmektedir (Siiriicli, Sesen ve Maslakgl, 2021:78-79). Tablo 8 incelendiginde olgegin ig
tutarliigmin oldugu goriilmektedir.

Tablo 8. Oyun Temelli Is Tasarimi Olgeginin Cronbach Alpha Giivenilirlik Analizi

Degisken Boyut Cronbach Alpha Deger
Eglenceyi Tasarlama 821
Oyun Temelli Is Rekabeti Tasarlama ,869 ,888
Tasarimi

Tablo 8'deki oyun temelli is tasarmmi 6lgeginin ve boyutlarmin Cronbach Alpha giivenilirlik
degerlerine bakildiginda yiiksek derecede giivenilir olduklari soylenebilmektedir. Olgegin
orijinalinde (Scharp vd., 2019) eglenceyi tasarlama boyunun giivenilirligi 0,82 ve rekabeti
tasarlamanin ise 0,72 olarak belirlenmistir.
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SONUC ve ONERILER

Calisanlar, islerinde zaman ve ¢aba harcamalarinin karsiliginda maddi, manevi karsilik almalar:
nedeniyle isleri onlar i¢in bir anlam ifade etmektedir. Bunula birlikte ¢alisanlar uzun zaman aymn
gorevleri yapmalarindan dolayi isleri onlar i¢in monoton olmakta ve sikic1 gelmekte, kendilerini
bir ¢esit tutuk evinde hissedebilmektedirler. Bunun sonucunda onlar tiikenmislik, is
tatminsizligi, isten ayrilmay: diisiinme gibi calisan ve orgiite zarar veren ¢nemli psikolojik
sorunlar yasayabilmektedirler (Giirbiiz, 2017; Turan ve Parsak, 2011). Buna karsilik c¢alisanlar
islerinin monotonluguna ve sikiciligina karsi islerine oyun temelli bir sekilde yaklasarak bu
onemli psikolojik sorunlarmn iistesinde gelmeye calismaktadirlar. Oyun temelli is tasarima,
calisanlarin proaktif bir yaklasimla kendi inisiyatifleriyle is faaliyetlerinde eglenceyi veya
kendileriyle rekabet etmeyi tasarlayarak islerini eglenceli hale getirmelerini ifade etmektedir.
Oyun temelli is tasarimu ile galisanlar islerinde motive ve yaratict olmaktadirlar (Scharp vd., 2019;
Caracuzzo vd., 2022; Scharp, Bakker ve Breevaart, 2022).

Oyun temelli is tasarimi, is deneyimini degistirmek amaciyla proaktif, bilingli ve hedefe yonelik
bir eylem olarak kabul edilmektedir. Bu goriis, proaktiflik siireci modeli (the workplace
proactivity process model) iizerine insa edilmektedir. Boylece islerin ¢alisanlar igin eglenceli bir
faaliyet ya da yarisma haline geldigi soylenebilmektedir (Dishon-Berkovits, Bakker ve Peters,
2024:261).

Yapilan alanyazin arastirmasinda monoton, sikici isler karsisinda basvurulan ve motivasyon,
yaraticilik, verimlilik gibi 6nemli pozitif orgiitsel davranis ¢iktilar1 (Bakker ve van Woerkom,
2017; Bakker vd., 2010b) olan oyun temelli is tasarimina iliskin olusturulan olgegin Tiirkge
uyarlama g¢alismasinin yapildig1 ¢alismaya rastlanmamustir. Buradan hareketle bu ¢alismada
6lgegin Tiirkge uyarlamasinin yapilip literatiire katki saglanmaya ¢aligilmistir. Yapilan istatiksel
analizler sonucunda arastirma verilerinin normal dagiim gosterdigi, Cronbach Alpha
degerlerinin yiiksek derecede giivenilir oldugu, olgegin Tiirkiye is yasaminda da gegerli ve
giivenilir bir 6l¢iim arac1 oldugu belirlenmistir.

Oyun temelli is tasarimi konusunun yeni ve énemli bir konu oldugu goriilmiistiir (Scharp vd.,
2019; Bakker vd., 2020; Dishon-Berkovits, Bakker ve Peters, 2024). Dolayistyla bu konu iizerine
ileride gok sayida galisma yapilacag: beklenmektedir. fleride yapilacak galigmalara oyun temelli
is tasarimi Olgeginin sadece Ozel sektdr veya kamu sektoriinde yapilmasi; 6gretmen, doktor,
akademisyen gibi farkli meslekler iizerine yapilmasi; proaktif kisilik, motivasyon gibi orgiitsel
davranis kavramlariyla iliskilerinin ele alinmasi dnerilmektedir.
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