Bolim 6

Ovyunlastirilmis Is Ortamlarinda Akig Teorisi:
Gamfed Goniillilerinde Zamansal Akig
Gorelilig
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Ozet

Modern organizasyonel yapilarda oyunlastirma tekniklerinin etkinligi,

zamansal gorelilik ve akig teorisi perspektifinden incelenmesi giderek 6nem

kazanmaktadir. Bu aragtirmanin teorik gergevesi, Einstein'in gorelilik

teorisinden esinlenen “zamansal gorelilik” kavrami ile Csikszentmihalyi’nin

“akig teorisinin” entegrasyonuna dayanmaktadir. Bu entegrasyon, is

ortamlarindaki performans ve motivasyon optimizasyonuna yeni bir bakig

agis1 getirmektedir. Calismanin teorik altyapisi, zamansal gorelilik boyutu

ve akig teorisi perspektifi olmak iizere iki temel eksende sekillenmektedir.
GamFed Tiirkiye 6zelinde gergeklestirilen ampirik aragtirma, “24 Saatlik
Birbirimize Soru Soruyoruz” etkinligi {izerinden yapilandirtlmig nitel bir

analiz sunmaktadir. Etkinlik tasarimu, katilimer etkilesim metrikleri, temporal
fokus gostergeleri ve akis durumu parametreleri olmak iizere ii¢ temel
performans metrigi iizerine inga edilmistir. Bu metrikler, aktif etiketlenme
frekansi, soru-cevap dinamikleri ve etkilesim siirdiirtilebilirlik indeksi gibi
cesitli gostergeleri icermektedir. Arastirma bulgulari, kurumsal oyunlagtirma

stratejilerinin gelistirilmesinde yeni bir teorik gerceve sunmakta ve pratik
uygulamalar igin yol gosterici nitelik tagimaktadir. Gelecek aragtirmalar

igin, farkli organizasyonel yapilarda benzer metodolojilerin test edilmesi
ve kargilagtirmali analizlerin yapilmasi 6nerilmektedir. Bu sayede, teorinin
genellenebilirligi ve pratik uygulanabilirligi daha genis bir perspektiften

degerlendirilebilecektir.
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1. Girig

Modern galiyma ortamlarinin temel yapisina bakildiginda, ¢alisanlarin
performansini ve motivasyonunu en etkin ve verimli versiyonuyla kullanimini
amaglamaktadir.  Bu sebeple, ihtiyaglar dahilinde birtakim yenilikgi
yaklagimlar benimsenmektedir. Bu bakimdan, oyunlagtirma tekniklerinden
olan akig teorisi, ¢alijan deneyimlerini zenginlestirmek agisindan giderek
daha fazla dikkat geken konular arasinda yer edinmektedir (Deterding,
2011). Ozellikle de disiplinler arasi yapisal gahigmalarin bulugtugu bu ¢alisma
Gamfed ailesinin fertleri iizerinden uygulama ayagini olusturmaktadir.

Oncelikle; Einstein’in “gorelilik teorisi” nden esinlenilerek zamansal
gorelilik kavrami, oyunlagtirilmig ¢aligma ortamlarinda bireylerin zaman
algisinin 6znel dogasini anlamak igin degerli bir yaklagim sunmaktadir
(Akbag, 2002:29). Ayn1 zamanda, Csikszentmihalyi’nin (1975) akig teorisi,
bireylerin bir aktiviteye tamamen odaklandiklarinda yasadiklar1 zaman algis
degisikliklerinin Einstein’in gorelilik teorisindeki zaman- mekan siirekliligi
kavramiyla paralellik gostermektedir (MLPP, 2021). Diger bir degisle;
Zamansal gorelilik boyutunda, Einstein’in gorelilik teorisinden adapte
edilen zaman-mekan siirekliligi kavrammin ig ortamlarina uyarlanmasi
ve bireysel zaman algisinin 6znel dogasinin analizi yer almaktadir. Akig
teorisi perspektifinde ise optimal deneyim prensiplerinin uygulanmast,
motivasyonel faktorlerin stirdiiriilebilirligi ve performans optimizasyonu
kriterleri ele alinmaktadir.Boylece bu iki farkli alan ve konunun bir ¢aligma
alaninda nasil kullanilacagi ¢aligma kapsaminda incelenecektir.

Ovyunlagtirmanin galiyma ortamlarinda bu zamansal gorelilik ve akig
deneyiminin hangi basgliklara ithat edilecegi hakkinda gerekli bilgiler
verilecektir (Kapp, 2012, Yap1 Kredi, 2024). Bu ¢aligma, oyunlagtiriimig
caliyma ortaminda zamansal gorelilik ve akig teorisi arasindaki iliskiyi
inceleyecek modern ig yasaminda veya organizayon kapsaminda optimal
performans ve ¢alisan/ insan memnuniyetini arttirmaya yonelik yeni bakig
agilar1 kazandirmaya yoneliktir (Deterding vd., 2011:9).

2. Igyeri/ Organizasyon Baglamlarinda Zaman Géreliliginin

Uygulanmas:

Modern igyeri/ organizasyon dinamiklerinde “zaman  goreliligi
kavramimnin” uygulanmasi i¢in organizasyonel psikoloji ve insan kaynaklar1
yonetimi alanlarina bakilmasi gereklidir. Bu bakimdan, “zamanin 6znel
deneyiminin” ¢aligma performanst ve galigan refahi tizerindeki etkilerini
anlamak 6nemlidir. Zaman goreliliginin uygulanabilmesi igin de, birbiriyle
iligkili 1i¢ teorinin bilinmesi elzemdir. Zimbardo ve Boydun (1999)
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“Psikolojil Zaman Pespektifi Teorisi” bireylerin gecmis, simdi ve gelecek
zamam nasil algiladiklarini ve bu algilarin is davaniglarini nasil etkiledigini
agiklamaktadir. Bu ¢alismanin benzer versiyonu ise, “Organizasyonel Zaman
Teorisi”dir. Kurumsal yapilarda zamanin sosyal ingasini ve bunun ¢aligma
ritimlerine etkisi incelenmektedir. Son olarak da “Temporal (Gegici) Fokus
Teorisi” ile gahsanlarin farkli zaman dilimlerine yonelik dikkat ve 6nem
verme egilimleri analiz edilmektedir (Tun¢dogan ve Dogan,2020: 14-15).
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Sekil 1. Akas Teovisinin Bilesenleri
Kaynak: Obaid & Farooq, 2024

Temporal Fokus Teorisi, bireylerin gegmis, simdiki zaman ve
gelecek arasindaki kognitif yonelimlerini inceleyen ve zamansal alginin
degiskenligini agiklayan kuramsal bir ¢ergeve sunmaktadir. Bu teoride,
zamansal oryantasyon bilegenleri ii¢ temel boyutta ele alinmaktadir: ge¢mis
odakli yonelim ile bireyin 6nceki deneyimleri ve bunlarin mevcut duruma
etkileri; simdiki zaman odakli yonelim ile anlik durumlarin degerlendirilmesi
ve mevcut performansa odaklanma; gelecek odakli yonelim ile hedefler,
beklentiler ve potansiyel sonuglara yonelik diigiince yapisi incelenmektedir
(Ancona vd., 2001: 645-657).

Burada ¢aligma zamanlarinin tanimlanmasi, organizasyonel ve bireysel
faktorlere gore gekillenmektedir. Bu kapsamda (Akatay, 2003,283-
290); kurumsal hedefler ve operasyonel ihtiyaglar1 igeren organizasyonel
gereksinimler, ¢alisanlarin  verimlilik  paternlerini  yansitan  bireysel
performans dongtileri ve gorev kompleksitesi ile ig yiikii dagilimini kapsayan
1§ yogunlugu gibi kriterler belirleyici rol oynamaktadir.
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Bu faktorler, ig programlarinin yapilandirilmasinda ve zaman yOnetimi
stratejilerinin belirlenmesinde temel olusturmaktadir (IIENSTITU, 2019).
Temporal esneklik, pozisyon bazli farkliliklar, sektorel dinamikler ve
proje karakteristiklerine bagl olarak degigkenlik gostermektedir. Yonetsel
voller ve operasyonel govevierdeki farvkliiklay, endiistvi spesifik zaman
gereksinimleri ve is akust ile deadline yapilarindaki degiskenlikler temporal
esnekligin temel belirleyicileri olarak kargimiza g¢ikmaktadir (Shipp vd.,
2009). Bu degiskenlik gostergeleri, organizasyonlarin zaman yonetimi
politikalarinin sekillenmesinde 6nemli rol oynamaktadir.

Teorinin psikolojik boyutuna bakildiginda ise, zamansal alginin gesitli
yansimalar1  gozlemlenmektedir.  Gelecek odakli  endigelerin - mevcut
performans: etkiledigi performans anksiyetesi, ge¢mis basarisizliklarin
gelecek projeksiyonlara yansidigi deneyimsel 6nyargilar, zamansal alginin
profesyonel ve kisisel yagam alanlarina etkisini kapsayan is-yasam dengesi
teorinin Onemli psikolojik bilegenlerini olugturmaktadir. Bu psikolojik
etkiler, bireylerin is performansimni ve genel yasam kalitesini dogrudan
etkilemektedir (Zimbardo & Boyd, 2008). Sonug olarak, Temporal Fokus
Teoris’nin sundugu bu teorik ¢ergeve, organizasyonel baglamda zaman
yonetimi stratejilerinin gelistirilmesine ve bireysellestirilmis ig programlarinin
tasarlanmasina temel olusturmaktadir. Teorinin 6ne siirdiigli temporal
tokus kavrami, dinamik bir yapr sergileyerek, bireylerin ve organizasyonlarin
adaptif kapasitelerini etkilemekte ve siirdiiriilebilir performans igin kritik bir
taktor olarak degerlendirilmektedir (Karniol & Ross, 1996).
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Sekil.2. Genis Alanly Multifoton Mikroskobu Igin Uygulanan Es Zamanls Uzaysal ve
Zamansal Odaklama Semast

Kaynak: Kammel vd.,2016:2

Bu uygulamalarin etki ve sonuglarina bakildiginda; ig ve yasam dengesi
optimizasyonu, ¢alisan iretkenliginde artig, organizasyonel esneklikte
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tylleme ve stres seviyelerinde azalma gibi etkilere katki saglayabilir
(Taner, 2005:68-69). Bunun yaninda, kiiltiire]l farkliliklardan kaynaklanan
temporal gatigmalar, teknolojik alt yapr eksikligi, uygulamalarin standarta
konulabilmesi zorlugu, olgiim ve degerlendirmelerin karmagiklig: gibi gesitli
zorluklar da bu uygulamalarin i¢inde yer almaktadir.

Gelecek yonelimler agisindan igyeri baglaminda zaman goreliliginin
uygulanmasi belli alanlarda gelisim gostermeye daha yatkindir. Bunlardan
ilki, yapay zeka entegrasyonu temporal veri analizi ile kigisellestirilmis zaman
optimizasyonudur. Ikincisi, hibrit ¢aligma modellerinin yayginlagmasiyla
goklu zaman dilimi koordinasyonu ve sanal- fiziksel zaman entegrasyonunun
onemidir. Ugiincii olarak da; uzun vadeli déngiisel zaman modelleri gibi
yeni yaklagimlarin geligtigi alanlardir. Bu noktada, igyeri/ organizasyon
baglaminda zaman goreliliginin uygulanmasi, organizasyonel verimliligi
ve ¢aligan refahini arttirmada Onemli bir rol oynamaktadir. Teknolojik
gelismeler ve degisen ¢alisma modelleriyle birlikte rekabet avantaji elde
edebilmek adina bu alanin anlagilmasi 6nemlidir.

2.1. Calisan Performansinda ‘Temporal Fokus’ ve ‘Akis Teori’sinin
Biitiinlesik Etkisi

Organizasyonun isleyisi ile ilgili psikoloji alanindaki giincel ¢aligmalar,
zaman algisinin ¢alisan katilimi ve i§ performansi tizerinde 6nemli bir etkiye
sahip oldugunu kanitlar niteliktedir (Deterding vd., 2011). Caliganlarin
zamam nasil deneyimledikleri ve zamana atfettikleri anlamlar birtakim
etkiler ¢ikarmaktadir. Bunlar, ¢alisanlarin is siireglerine katilim diizeylerini,
motivasyonlarint ve genel performanslarini etkilemektedir. Bu bakimdan
zaman algisinin ¢alisan davraniglar Gizerindeki etkisini anlamak stratejik bir
onceliktir.

Zaman algis1 ve ¢ahgan katilimi arasindaki iligki, Csikszentmihalyi’nin
“Akss Teorisi” gergevesinde degerlendirildiginde, en uygun performans
durumlarinin anlagilmasinda zamansal boyutlarin incelenmesi gereklidir.
Aragtirmalar, ¢aliganlarin akis durumunda olduklarinda zaman algilarinin
degistigini ve bu degisimin ig performanslarini olumlu yonde etkiledigini
gostermektedir. Ozellikle karmagik gorevlerde calisanlar, derin konsantrasyon
duwrumlarmda zamanwm nasil gegtigini fark etmemekte ve bu durum hem
tiretkenliklerini hem de ig tatminlerini arttirmaktadir.

Temporal Fokus Teorisi ile Akig Teorisi’nin senkronizasyonu da tam
olarak burada baglar. Bu bilegke 6zellikle ig yagaminda optimal performans ve
deneyim kalitesini artirmaya yonelik biitiinlesik bir yaklagim sunmaktadir. Bu
iki teorinin kesigim noktasi, bveylerin zamansal algidary ile deneyimledikleri



78 | Oyunlastirshms Is Ortamlarmda Alas Teovisi: Gamfed Goniilliilerinde Zamansal Aleg...

akis durumn arvasmdaki dinamik iliskide ortaya ¢ikmaktadir. $oyle ki,
akis durumunda birey tam bir odaklanma yasarken, temporal fokus
perspektifinden bu durum ‘simdiki an’ odakli yonelimin optimize
edilmis hali olarak degerlendirilebilir (Csikszentmihalyi, 1990; Zimbardo
& Boyd, 2008). Bu senkronizasyon siirecinde fcalisanlarin gecmis
deneyimleri, mevcut gorevlere vonelik algilar1 ve gelecek beklentileri” akis

durumuna ulagmalarimi etkileyen faktorler olarak kargimiza ¢ikmaktadir.
Ornegin, gecmis basarisizliklarin yarattigr kaygilar akis durumuna girmeyi
zorlagtirabilirken, olumlu deneyimler ve gelismis yetkinlik algisi akag

durumunu kolaylagtirabilmektedir.

GAMIFICATION To increase T
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Sekil.3. Gamification To Increase Employee Motivation And Engagement

Kaynak: vedappletech.com

Isortamindatemporalesneklikmodelleriileakigteorisininbiitiinlestirilmesi,
calisanlarin optimal performans durumlarini _yakalayabilecekleri zaman
dilimlevimin _belivlenmesine olanak saglamaktadir. Bu noktada zamansal
haritalama siirveci, akigy deneyiminin optimize edilmesi igin kritik bir arag
haline gelmektedir. Bireysellestirilmis is programlari, galisanlarm kends
temporal fokus eqilimlerine ve akis durumuna en kolay ulasabildikleri zamanlara
gore diizenlendiginde hem verimlilik hem de i tatmini artmaktadir. Bu
durum, 6zellikle proje bazli ¢aligmalarda ve yaratict gorevlerde daha belirgin
bir sekilde gozlemlenmektedir. Bu siiregte, performans anksiyetesi ve zaman
baskis1 gibi faktorlerin akiy durumunu engelleyici etkilerinin minimize
edilmesi 6nem kazanmaktadir (Flaherty, 2003; Hadi vd., 2023). Sonug
olarak, bu iki teorinin senkronizasyonu, is yasamunda zamansal alg ile
performans optimizasyonu arasinda koprii kurarak, daha etkin ve tatmin

edici bir ¢galigma deneyimi yaratilmasina katkida bulunmaktadir.
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Calisan katiliminin zaman goreliligine gore temporal boyutlart ve akis
teorisiyle iligkisi iist baghkta incelenmigtir. Konu 6zetlendigine ilk olarak,
zamansal 6zerklikile ¢alisanlarinigsiireglerindeki kontrol algisimi gli¢lendirmek
ve igsel motivasyonlarii arttirmak oOnceliklendirilmelidir. Ikinci olarak,
zamansal uyum ile ¢aliganlarin organizasyonel ritimlerle senkronizasyonunun
saglanmasi ve ekip ¢ahisanlarinin etkinligi yiikseltilmelidir. Son faktor ise,
caliganlarin bireysel temporal tercihlerine uyum saglama kapasitelerini
arttirarak, 13- yasam dengesi ve performans optimizasyonu arasinda daha iyi
bir denge sunulabilmektedir 6nemlidir.

Is performansi agisindan degerlendirildiginde, zaman algisinin etkisi
hem nicel hem de nitel boyutlarla gozlemlenebilmektedir. Gergeklestirilen
caligmalarda zamansal farkindaliklarin yiiksek oldugu durumlarda galiganlarin
gorev tamamlama siirelerinin kisaldig: ve ig kalitesinin arttig1 goriilmektedir.
Ozellikle hibrit galigma modellerinin yayginlasmasi ve teknolojik altyapinin
geligmesi bu alana ilgiyi yiikseltecektir.

3. Metodoloji

Bu ¢aligma, 15-16 Ocak 2024 tarihlerinde GamFed Tiirkiye WhatsApp
grubunda aktif olan 76 goniillii ile gergeklestirilen 24 saatlik bir etkinligin
nitel aragtirma yontemiyle incelenmesini kapsamaktadir. Etkinlik, WhatsApp
platformu iizerinden 15 Ocak saat 10:00’da baglatilmig ve ertesi giin ayni
saatte sonlandirilmigtir. Siire¢ boyunca katilimcilar, birbirlerini etiketleyerek
“gecmis, simdi ve gelecek” odakli sorular yoneltmig ve tiim etkilegimler
platform tizerinden kayit altina alinmugtir.

Caliymada veri analizi, igerik analizi yOntemiyle gergeklestirilmistir.
Orneklem segiminde GamFed Tiirkiye goniilliisii olmast ve aktif WhatsApp
grubu tiyesi olmas kriterleri gozetilmistir. Katihmcilarin etkilesimleri; diger
tiyeleri aktif etiketlenme durumu, soru hazirlama motivasyonu ve etkilegim
stirdiiriilebilirligi olmak iizere {i¢ temel gosterge tizerinden sorulara verilen
cevaplarin yorumlanmasiyla sekillenmistir. Analiz siirecinde; sorularin
temporal fokus kategorilerine gore dagilimi, yanit olugturmada etkilesim
kalitesi ve devamlihig: gibi kriterler dikkate alinmugtir. Siiregte sorulan soruya
cevap verildikten sonra farkli biri segilerek farkli bir soru yoneltilmistir.
Bununla birlikte katiimcilarin durumlarn “etiketlendim”; “etiketlenmeyi
bekliyorum” ve “akigta kalamadim™ kategorileri iizerinden siirekli olarak
takip edilmistir.

Aragtrmanin etik boyutu kapsaminda, katilimcilara gerekli bilgiler
ve siirecin igleyisi izah edilmis ve kigisel bilgilerin gizliligi garanti altina
alinmugtir. Cahiymanin gegerlik ve giivenirligini saglamak amaciyla verilerin
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tutarlihgr alaninda uzman ti¢ bagimsiz Gamfed goniilliisii tarafindan kontrol
edilmig, bulgular teyit edilmis ve analiz siireci detayli olarak dokiimante
edilmigtir. Aragtirmanin siurliliklart agisindan, galigmanin yalmzca GamFed
Tiirkiye goniillileriyle sinirli olmasi, veri toplama siirecinin 24 saat ile
sinirlandiriimast ve etkilegimlerin sadece WhatsApp platformu tizerinden
gergeklestirilmesi goz oniinde bulundurulmalidir.

4. Gamfed Goniilliilerinde Zamansal Akig Goreliligi

Cahiymada igyeri veya organizasyonda ¢alisan motivasyonu ve
performansinin siirdiiriilebilirligi {izerine bir teorik gergeve sunulmustur.
Bu baglamda, GamFed Tiirkiye (Uluslararast Oyunlagtirma Federasyonu)
goniilliileri lizerinden gergeklestirilen “24  Saatlik  Birbirimize Soru
Soruyoruz” etkinligi, Temporal Fokus Teorisi ve Akig Teorisinin
uygulamadaki yansimalarini incelemek igin 6zgiin bir 6rnek olugturmaktadr.
Etkinlik, goniilliilerin ge¢mis deneyimlerini, mevcut durumlarini ve gelecek
beklentilerini kapsayan sorularin etkilesimli bir oyunlagtirma formatinda
paylagilmasini igermektedir. Boylece, katilimcilarin birbirlerini etiketleyerek
soru sormalar1 ve yanitlamalari tizerine kurgulanan sistem, temporal fokus
perspektifinden ti¢ boyutlu bir zaman algisini aktif kilmaktadir. Etkinligin
temel kurallar1, samimi ve eglenceli bir grup ortami olugturmay1 hedeflerken,
ayni zamanda akig durumunu destekleyecek sekilde tasarlanmugtir.

Bu uygulamada, katilimcilarin akigta kalma durumlar “aktif etiketlenme
durumu, soru hazirlama motivasyonu ve etkilesim siirdiiriilebilirligi”
seklinde {i¢ farkli gosterge ile olglimlenmistir. Ayn1 zamanda goniilliilerin
“etiketlendim”, “etiketlenmeyi bekliyorum” ve “akista kalamadun”
seklindeki geri bildirimleri, temporal odaklanma ile akig deneyimi arasindaki
iligkiyi goriiniir kilmaktadir. Sistem, motivasyon yetersizligi tespit ettiginde
‘... numarali oyuncu silinir’ uyarisin1 baglatarak goniilliileri akiga tekrar
sokmaya yonelik kaideler getirmektedir.

Asagida ge¢mig, simdi ve gelecek olarak kategorilere gore ayrilan segili
sorular ve cevaplar sunularak verilerin degerlendirilmesi yapilacaktir.

4.1. Oyunlastirma Deneyimlerinde Gegmisin Izleri:

Bu etkinlik kapsaminda Temporal Fokus Teorisi’nin ge¢mis boyutu,
GamFed goniilliilerinin deneyimlerinde belirgin sekilde gozlemlenmigtir.
Katilmcilarin - gegmis deneyimlerine yonelik sorular ve yanitlar, akag
durumunu tetikleyen Onemli bir faktor olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Ornegin, “Kendi oyunlagtirma hikayen nasil bagladi?” sorusuna verilen
“Yurtdiginda ilgimi ¢eken doktora konusu arryordum. Motivasyon, oyun,
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computer science gb ilgi alanlarimi girince Sebastian Deterdingin videolarini
gordiim” yaniti, gecmis deneyimlerin mevcut ilgi alanlarini sekillendirmedeki
roliinii gostermektedir.

Cocukluk deneyimleri ve oyun anilari, temporal odaklanmanin gegmis
boyutunda 6nemli bir yer tutmaktadir. “Cocukken en sevdiginiz oyun
neydi?” sorusuna verilen “Cocukken taso ve ¢ocuk kart oyunlarini severdim”
yaniti, ge¢gmig deneyimlerin ig fikirlerine doniigsiim potansiyelini ortaya
koymaktadir. Katilimcinin “Bununla ilgili is fikrinide kendim igin degil ama
bir miigterim i¢in hayata da ge¢irdim” ifadesi, ge¢mis deneyimlerin giincel ig
pratiklerine nasil evrildiginin somut bir 6rnegidir.

Gegmig odakli sorularda dikkat ¢eken bir diger nokta, katiimcilarin
gocukluk hayalleri ve mesleki yonelimleri arasindaki baglantidir. “Kiigiikken
ne olmak istiyordun ve o meslegi hangi oyuna/oyun karakterine benzetirdin?”
sorusu, ge¢mis deneyimlerin kariyer se¢imlerindeki etkisini aragtirmaya
yonelik tasarlanmugtir. Bu tiir sorular, temporal fokus teorisinin gegmig
boyutunun akig deneyimiyle nasil biitiinlestigini gostermektedir.

Organizasyonel 6grenme agisindan  ge¢mis deneyimlerin  6nemi,
“Gamfed’de bugiine kadar koydugunuz bir hedef, beklediginizin aksine
ekibin motivasyonunu diigiirdii mii?” sorusuna verilen yanitta goriilmektedir.
“Ozellikle igsel degil digsal iicretsiz hediye geki egitim kitap gibi odiilleri
verirken gans unsuru ya da adaletsiz bulan motive olacakken de demotive
olan ¢ok oluyordu” yanit1, ge¢mis deneyimlerden 6grenilerek stratejilerin
nasil giincellendigini gostermektedir.

Hayat dersleri baglaminda, oyunlardan edinilen ge¢mis deneyimlerin
onemi “Hayatla ilgili en ac1 gergegi Super Mario oyunundan 6grenmigtim:
Yeterli parayr toplamadan ve kaynak (gaba/zaman) harcamadan prensesi
goremiyordun” yanitinda goriilmektedir. Bu yamt, ge¢mis oyun
deneyimlerinin hayat goriigiinii sekillendirmedeki roliinii vurgulamaktadir.

Bu veriler 1siginda, GamFed goniillillerinin etkinlik kapsaminda
paylastiklar1 ge¢mis odakli deneyimler, Temporal Fokus Teorisi’nin ge¢mig
boyutunun akig deneyimiyle nasil etkilesime girdigini gostermektedir.
Katilmcilarin - gegmis  deneyimlerini  paylasirken  sergiledikleri  yiiksek
etkilesim diizeyi, akig durumunun siirdiiriilebilirligine katkida bulunmustur.

4.2. GamFed Goniilliilerinin “Simdiki Zaman” Odakli Akig
Etkilesimleri

Temporal Fokus Teoris’nin gimdiki zaman boyutu, GamFed
goniilliilerinin 24 saatlik etkinlik siirecindeki anlik etkilesimlerinde belirgin
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sekilde gozlemlenmigstir. Etkinligin baglangicinda “Su an itibariyle daha
samimi ve eglenceli bir grup ortami olusturmak i¢in 24 saat boyunca
birbirimize sorular soracagiz” ifadesi, simdiki zamana odakl bir akig
deneyiminin temelini olugturmustur.

Katilmcilarin anhk etkilesimlerini yansitan geri bildirimler, simdiki
zaman odagmnin akig deneyimiyle nasil biitiinlestigini gostermektedir.
“Etiketlendim. Cok havali cevap verdim” ve “Etiketlenmeyi bekliyorum.
Efsane sorum var” gibi ifadeler, katilmcilarin mevcut an igindeki
deneyimlerini ve motivasyonlarini yansitmaktadir.

Etkinligin dinamik yapisi iginde, anlik soru-cevap etkilegimleri akig
durumunu  desteklemektedir. Ornegin, “Dans alaninda puan toplayip
dansg1 olmak isterdim” yanit1, katihmcinin simdiki zaman iginde spontane
bir gekilde hayallerini paylagmasini saglamigtir. Bu tiir anlik paylagimlar,
temporal odaklanmanin simdiki zaman boyutunu giiglendirmektedir.

Organizasyonel diizeyde, simdiki zaman odakl etkilesimler etkinligin
kurallariyla desteklenmigtir. “Ben hizli bir etkilesim igin 5 kigiye soru
sorarak oyunu baglattyorum” ve “Soruyu alan kigi, anladig1 kadariyla cevap

'))

veriyor. Soruyu agiklamak yok!” gibi yonergeler, katihmcilar1 gimdiki ana

odaklanmaya tegvik etmektedir.

Etkinlik stiresince gozlemlenen “Akigta kalamadim™ gibi geri bildirimler,
simdiki zaman odakli akiy durumunun stirdiiriilebilirligini 6l¢gmeye olanak
saglamistir. Bu geri bildirimler; temporal odaklanmanin gimdiki zaman
boyutunun akig deneyimiyle olan dogrudan iliskisini gostermektedir.
Katilmcilarin anhk deneyimlerini yansitan “Yagsadigim ve nefes aldigim
her an kendimi giincellemeye, hayattan kopmamaya ¢aligtyorum, hatta
iki haftadir Tai Chi yapmaya bagladim” gibi paylagimlar, gimdiki zamana
odaklanmanin kigisel geligim ve 6grenme siiregleriyle olan baglantisini ortaya
koymaktadr.

Buveriler 1s1g1nda, GamFed goniilliilerinin etkinlik siiresince sergiledikleri
simdiki zaman odakli etkilesimler, Temporal Fokus Teorisr'nin simdiki
zaman boyutunun akig deneyimiyle nasil biitiinlegtigini gostermektedir.
Katilmcilarin anlik etkilesimleri ve spontane paylagimlari, akig durumunun
stirdiirtilebilirligine 6nemli katkilar saglamigtir.

4.3. GamFed Goniilliileri Uzerinden Bir Gelecek Perspektif
Calismasi

2025 yilinda oyunlagtirma ve gelecege dair diigiinceleri igeren diyalog
serisi, katilmcilarin yaratici vizyonlarini ortaya koyuyor. Bir goniilli



Ceren Demir | 83

“diinyanin sorunlarini iyilestirmek ve insanlar1 bilinglendirmek temelli” bir
oyun diinyas1 kurma hayali, teknolojinin egitsel potansiyelini vurgulamugtir.
Bu vizyoner yaklagim, oyunlarin sadece eglence araci degil, aym1 zamanda
toplumsal degisimin katalizorii olabilecegini gostermektedir.

Siiper kahraman temali sorularda, “Doctor Strange olurdum ve ek olarak
zihin okuma/kontrol etme yetenegimin olmasini isterdim” yaniti, insanlarin
gii¢ ve sorumluluk arasindaki dengeye olan ilgisini yansitan bir anlam
igermektedir. Bu fantastik senaryo, katilimcilarin hayal giiglerini zorlayarak
yaratici diiglinmeye tegvik etmigtir. Bagka bir goniilliiniin saglikli yasam igin
oyunlagtirma onerisi oldukga pratik: “sevdiginiz bir davranig belirleyip onun
pesine kazanmak istediginiz davranigi yapabilirsiniz.” cevabi ile bu yaklagim,
oyunlagtirmanin giinliik hayatta nasil uygulanabilecegine dair somut bir
ornek sunabilmektedir.

“Zaman avcs1” oyun konsepti ile “ge¢migten, insanlk tarihinden galinan
ve gergeklikte gatlaklara yol agan zaman pargalarini toplamak”™ fikri ile bilim
kurgu ve tarih elementlerini ustaca birlestirilebilir. Bu konsept, oyunlarin
karmagik hikaye anlatimi potansiyelinin altin1 ¢izmektedir. Issiz bir adaya
diigiildiigiinde alinabilecekler listesi soruldugunda ise “Desalinasyon
sistemi, glines panelli radyo, ata tohumlari, Alzheimer Onleyici tibbi destek
tinitesi” se¢imleri, siirdiiriilebilirlik ve teknolojik ilerleme arasindaki dengeyi
yansitmaktadir. Ayrica cevabin devaminda “O adadan kurtulmak igin degil
o aday titopya yapmak igin her yolu denerdim” yaklagimi, zorluklari firsata
gevirme vizyonunu ortaya koymaktadir.

Bagka bir katilimcinin zaman yolculugu yaniti hem pratik hem duygusal
boyutlar1 igermektedir: “2008-2010’lara gidip BTC almak isterdim...
Gelecekte de oglumun diigiin giiniine gitmek isterdim.” Bu cevap, teknolojik
firsatlar ile insani degerler arasindaki dengeyi giizel bir sekilde yansitmistur.
Aym sekilde, bagka bir goniilliye grup dinamikleri hakkindaki goriig
soruldugunda “Grup veya kigi fark etmeksizin her etkilesimde farkli bir ben
ve rol var. Misal bu grupta simdilik gozlemciyim, frekansimi tutturama
caligtyorum. Sonradan katilan biri olarak grupta akiga girmeyi bir oyuna
benzetsem ip atlamaya benzetirdim.” ile ritmi kavrayarak grup i¢i uyum ve
zamanlama kavramlarini etkili bir sekilde agiklanmustur.

Goriildiigli tizere 2025 yilina ait oyunlagtirma ve gelecege yonelik
tartigmalar; oyunlarin sadece eglence araci degil, ayni zamanda egitim ve
toplumsal bilinglenme arac1 olabilecegini vurgulamaktadir. Katilimailar,
gesitli temalar iizerinden teknoloji ve oyunlarin toplumsal degisim
tizerindeki potansiyel etkilerini ele almuglardir. “Siiper kahraman temali
senaryolar, saglikli yagam wuygulamalar1 ve siirdiirtilebilirlik konular1”
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oyunlarin toplumsal doniisiimii desteklemede nasil kullanilabilecegine dair
fikirler sunmaktadir. Ayrica, zaman yolculugu ve karmasik hikaye yapilari,
gelecekteki firsatlar ile insani degerler arasindaki dengeyi sorgulayan yaratic
yaklagimlar ortaya koymaktadir. Bu tartigmalar, gelecekteki toplumsal ve
bireysel gelisimi sekillendirecegi diigtiniilmektedir.

Sonug Yerine

Bu galigma ile kurumsal ortamlarda (GamFed 6zelinde), ¢aligan/ goniilli
katilmint artirmaya yonelik oyunlagtirma uygulamalarina yeni bir perspektif
agisindan  sunulmaya  gahgilmugtir.  Bu  aragtirma, ¢aliganlarin - gegmig
deneyimlerini degerlendirirken mevcut performanslarini optimize etmelerini
ve gelecek hedeflerine yonelik motivasyonlarini siirdiirmelerini saglayan
biitiinlesik bir model 6nermektedir. Ozellikle etik degerler gozetilerek
tasarlanan oyunlagtirma elementleri, ¢alisanlarin  kurumsal bagliligini
ve performansini artirirken, stirdiiriilebilir bir akig deneyimi yaratmay1
hedeflemektedir. GamFed Goniilliileriyle diizenlenen “24 Saatlik Birbirimize
Soru Soruyoruz” etkinliginin sonunda akiga ge¢ildigine kanit olabilmesi
bakimindan, GamFed oyunlastirma grubu goniilliilerinin 76 tyesinin de
“etiketlendim” kategorisinde yer aldig1 ve “akssta kalamadum” ibaresinin
tercih edilmedigi stirecin bagindan itibaren tercih edilmedigi gozlemlenmistir.
Temporal Fokus Teoris’nin sundugu zamansal haritalama ile Akig Teorisi’nin
optimal deneyim prensiplerinin birlestirilmesi, c¢aliganlarin/ goniillilerin
stirdiiriilebilir performans ve motivasyon diizeylerini artirmada etkili bir
yaklagim sunmaktadir. Gamfed goniilliilerinin deneyimleri iizerinden elde
edilen veriler, bu teorik gergevenin pratik uygulamalarina igik tutmakta ve
kurumsal oyunlagtirma stratejilerinin geligtirilmesine katki saglamaktadr.
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