OZET

Bu calismada sosyal medya aglarinda yer alan oyunlastirma uygulamalar ile
kullanicilar iizerindeki motivasyon ve davranis degisikligi arasindaki iliski aktarilmaya
calisilmistir. Tez; 6nsoz, kisaltmalar, giris, bes boliim ve sonugtan olusmaktadir. Tezin sonuna

kaynakca ve ekler kismi ilave edilmistir.

Calismanin birinci bolimiinde oyunlastirma kavraminin tanimi iizerine durulmus,
oyunlastirmanin tarihi ile oyun ve oynama arasindaki fark ele alinmistir. Ek olarak
oyunlastirmanin tanimdaki ti¢ temel tasi, oyun elementleri, tasarimi ve oyunlastirmanin

kullanildig1 alanlar incelenmistir.

Ikinci boliimde motivasyon konusu incelenmis, icsel ve digsal motivasyon
degerlendirilmistir. Bu kapsamda davranisa neden olan durumlarin bireyin ig¢sellestirmesine
bagli olduguna vurgu yapan Oz Belirleme Kurami incelenmistir. Karsit fikir olarak insan
davranmiglarinin 6diil ve ceza gibi dis motive edicilerle etkilenebilecegini savunan davranisggi
yaklasim ele alinmistir. Ek olarak bu bolimde digsal ddiillerin i¢sel motivasyona etkisi
aciklanmis ve bu kapsamda Bilissel Degerlendirme Teorisi degerlendirilmistir. Ayrica boliimde
oyunlastirmada SAPS &diil ¢esitleri de incelenmis ve bu kapsamda Gabe Zichermann’in
oyunlastirmada kullanilan 6diil motive edicileri ele alinmistir. Son olarak davranis degisikligi
yaratma bashigi altinda Bj Fogg’un davranis degisikligi modeli ve teknoloji ile ¢evrimigi

servislerin bunu nasil destekledigine deginilmistir.

Ucgiincii boliimde sosyal medya aglarinda uygulanan oyunlastirmanim detaylar ele
alarak bu kapsamda Foursquare (Swarm), LinkedIn, Facebook, Snapchat ve

Fitocracy’de bulunan oyun elementleri incelenmistir.



Dordiincii boliimde ise sosyal medyada yer alan oyunlastirma uygulamalart ile kullanim
motivasyonu ve davranis degisikligi arasindaki iligskinin ortaya ¢ikarilmasi i¢in yapilan anket
calismasinin detaylar1 aktarilmistir. Anket ile 674 kisiye ulasilmis ve katilimcilarin profil
bilgilerine ait bulgular bu boliimde sunulmustur. Anket sonucunda elde edilen veriler SPSS veri

analiz programi ile analiz edilmistir.

Bulgularin aktarildigi besinci boliimde anket sonuglari, olusturulan hipotezler testleri

kapsaminda Ki-Kare Analizi, Varyasyon ve Korelasyon Analizi yapilarak analiz edilmistir.

Son olarak sonu¢ bolimiinde aragtirma sonuglart degerlendirilmis ve tim paydaslara

gelecege yonelik oneriler sunulmustur.
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