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Oz

Amag: Bu arastirmada e-Nabiz kullanicisi olan tip fakiiltesi dgrencilerinin e-
Nabiz sisteminin oyunlastirilmasina yonelik motivasyonlarinin  ve algt
diizeylerinin belirlenmesi amaglanmustir. Yontem: 2022-2023 egitim ve dgretim
yilinda Uskiidar Universitesi T1ip Fakiiltesinde 6grenci olan 166 kadin ve 122
erkek olmak iizere toplam 288 kisiye yiiz ylize anket uygulanmigtir. Calisma
kapsaminda nicel aragtirma yontemlerinden betimleme yontemi kullanilmistir.
Bulgular: Her giin e-Nabiz sistemine giris yapan kullanicilarin oyunlastirma
konusunda daha yiiksek motivasyon diizeyine sahip oldugu goézlemlenmistir.
Her giin e-Nabiz sistemine giren katilimcilarin orani ile arada sirada giren
katilimcilarin orani arasinda istatistiksel agidan bulunan anlamli fark da bu
sonucu desteklemektedir (p<0.05). Oyunlastirma uygulamalar1 hakkinda bilgi
sahibi olan katilimcilarin e-Nabiz sisteminin oyunlagtirilmasina iligkin daha
olumlu bir algi ve bakis agisina sahip oldugu ortaya konulmustur (p<0.05).
Katilimeilarin %84°ii e-Nabiz sistemi iizerinden oyunlastirma uygulamasin
kullanmak istedigini belirtmistir. Sonug: Katilimcilarin ¢ogunlugunun e-Nabiz
sisteminin oyunlastiriimasi konusunda yiliksek motivasyona ve olumlu algiya
sahip oldugu tespit edilmistir. Oyunlastirilmis yontemler ve araytiz 6zellikleri,
e-Nabiz sisteminin kullanim oranlarini artirma potansiyeline sahiptir. Bu nedenle
oyunlastirilmis sistemlerin tasarimi ve sistemin daha etkin kullanimina ydnelik
calismalarin yapilmas1 dnem kazanmaktadir.

Abstract

Aim: In this study, it was aimed to determine the motivation and perception
levels of medical faculty students who are e-Nabiz users towards the
gamification of the e-Nabiz system. Methods: A total of 288 people, 166 women
and 122 men, who were students at Uskiidar University Faculty of Medicine in
the 2022-2023 academic year, were surveyed face-to-face. Within the scope of
the study, the descriptive method, one of the quantitative research methods, was
used. Findings: It was determined that users who access e-Nabiz system every
day approached the propositions in the Game Motivation sub-scale with a more
positive perspective. The statistically significant difference between the rate of
participants who log in to the e-Nabiz system every day and the rate of
participants who log in occasionally supports this result (p<0.05).

*Bu makalenin arastirma ve yayin siireci “Arastirma ve Yaymn Etigine” uygun sekilde yiiriitiilmiistiir.
**Bu ¢alisma, 01-04 Kasim 2023 tarihlerinde 14. Uluslararasi Saglik ve Hastane Yonetimi Kongresi’'nde sézel bildiri olarak

sunulmustur.
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It was revealed that participants who had knowledge about gamification applications had a more positive
perception and perspective on e-Nabiz system gamification (p<0.05). 84% of the participants stated that they
would like to use the gamification application through the e-Nabiz system. Results: It was determined that the
majority of the participants had high motivation and positive perception about the gamification of the e-Nabiz
system. Gamified methods and interface features reveal the potential to increase the usage rate of e-Nabiz system.
Therefore, it is important to design the gamified version and conduct studies for more effective use of the system.

1. Giris

Teknolojinin gelismesiyle birlikte farkli sektorlerde hizmetlerin sunulus bigimi de degismeye baglamis
olup oyunlastirma, e-ticaret, egitim, insan kaynaklari, uluslararasi iliskiler, iktisat, politika, tip, askeri
hizmetler gibi alanlarda kullanilmaya baslanmistir. S6z konusu alanlardan birisi de saglik sektoriidiir.
Bu kapsamda kullanict memnuniyetini ve bagligini artirmak, kullanicilarin hizmet tasarlama ve
degerlendirme siirecine aktif olarak katilimini saglamak amaciyla oyun unsurlar1 ve oyunsal tasarimlar
kullanilmaktadir. Bu baglamda oyunlastirmanin, bireylerin hizmetlere katilimini saglamak amaciyla
kullanilan kapsayici bir metodoloji haline geldigi ifade edilebilir.

Oyunlastirma Nick Pelling (2011) tarafindan ortaya atilan bir kavramdir. Deterding ve digerleri (2011,
s. 1) oyunlastirmayi, oyun tasarim unsurlarmin oyun dis1 baglamlarda kullanilmasi olarak tanimlamustir.
Oyunlagtirma, kullanici motivasyonunu ve katilimini artirmaya yardimci oldugu igin gesitli alanlarda
yaygin olarak kullanilmaktadir. Oyunlastirma, ¢esitli unsurlari, mekanikleri ve teorileri igeren bir
tasarim siireci olup kullanic1 davranigini etkilemek i¢in oyunlara ve oyun tasarimlarina dayanmaktadir
(Pereira ve digerleri, 2014, s. 751; Morschheuser ve digerleri, 2018, s. 221). Oyunlastirmanin ana hedefi
kullanic1 motivasyonunun artirilmasi ve oyunlastirilan siirece aktif katiliminin saglanmasi oldugundan
oyunlastirilmis bir sistem gelistirilirken yalnizca islevsellige degil, ayn1 zamanda oyuncu katilimina da
odaklanilmalidir (Morschheuser ve digerleri, 2018, s. 219). “Oyunlastirma, bir dizi teorik ve ampirik
bilgiyi, teknolojik alanlari, platformlari ve motivasyon kuramlarimi kapsayan multidisipliner bir
kavramdir.” (Seaborn ve Fels, 2015, s. 14-15). Bu kapsamda bakildiginda oyunlastirma egitim alaninda
ogrencilerin katilmim1 ve yetkinligini desteklemek anlamma gelirken (Muntean, 2011, s. 323),
sistemlerin kullanilabilmesi bakimimdan kullanisliligi ve kullanilabilirligi (Saha ve digerleri, 2012, s.
96), yazilimlarin iyilestirilmesi bakimindan ise oyun mekanikleri ve dinamiklerinden faydalanmay1
(Rajanen ve Rajanen, 2017, s. 26) ifade etmektedir. Bu ¢ercevede oyunlastirma kullanici motivasyonunu
saglayarak sistemlerin verimliligini artirir ve kullanicinin hedeflenen baglama dahil olmasina yardime1
olur. Oyun mekanigi, dinamigi, bilegenleri ve estetigi araciligiyla bireylerin davraniglarini degistirmeye,
onlar1 egitmeye, sunulan hizmet sistemlerini kullanmalarini saglamaya, kullanici katilimini artirmaya
odaklanir. Saglik sonuglarini ve hizmetlerini iyilestirir (Lenihan, 2012, s. 233). Bir tiir eglenceli ve
oyunsal tasarimdir.

Zichermann ve Linder (2010, s. 20) “funware” kavramii “miisterilerin glinliik etkilesimlerini,
hedeflerine hizmet eden oyunlara doniistiirme sanati ve bilimi” olarak ele almistir. Zichermann ve
Cunningham (2011, s. 17), oyunlagtirmanin sadece oyun unsurlarina odaklanan teknik bir tasarim
olmadigin1 aymi zamanda psikolojik bir tasarim oldugunu belirtmistir. Burke (2014, s. 13) ise
oyunlastirmayi, “bireysel katilimi desteklemeden daha c¢ok dijital katilimi destekleyen ve kisilerin
bilgisayarlar, akilli telefonlar, giyilebilir monitdrler ve diger dijital cihazlarla etkilesime ge¢mesini
saglayan bir yontem” olarak tanimlamistir. Ayrica, oyunlastirmanin bireyleri belirli bir amag
dogrultusunda motive ederek bireylerde davranis degisikligini sagladigini1 belirtmistir. Basit bir oyun
fikri bile kisilerin en tatmin edici ve mutluluk verici hislerini harekete gecirmektedir. Zichermann ve
Cunningham’n (2011, s. xiii) deyimiyle, “Maratonlara hazirlanmak, tatil yapmak, yeni bir dil 6grenmek
ve biitcemizi yonetmek gibi bircok alanda oyun giinliik yasamimiz1 kolaylastiran ve karsilastigimiz
sorunlar1 ¢ozmede etkili bir aragtir.” Werbach (2013, s. 12-13) etkin bir oyunlastirma siirecini, i¢erigin
hedefler ve 6diil katmani ile desteklenmesinden ¢ok oyun tabanli diigiince mantiginin 6grenme icerikleri
ile harmanlanmasi olarak tanimlamaktadir. Kisilerin motivasyonunu saglayacak unsurlarin estetiksel
acidan uygun bir sekilde oyun baglamina yerlestirilmesi de 6nemlidir. Oyunlagtirma deneyimsel bir
Ogrenme yontemi olarak kullanilmaktadir (Goethe, 2019, s. 71). Oyunlar, kisilerin deneyerek yapmasina
firsat sunarak kisilerin hedeflenen faaliyetlere katilimini saglamaktadir. Literatiirde oyunlastirma ve
oyunlarin kullanildig1 6nemli hizmet alanlarindan biri de kisisel saglik kaydi sistemleri ve saglikli yasam
uygulamalaridir.
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Kisisel saglik kaydi sistemleri (Personal Health Record System- PHR), klasik elektronik saglik kayit
sisteminin (EHR) bir uzantisidir ve saglik hizmetlerinin yeni vizyonunu desteklemeye yonelik hasta
merkezli bir platformu ifade etmektedir (Bouayad ve digerleri, 2017, s. 1). “Kisisel saglik bilgi sistemleri
ile bireyler kendi saglik verilerine ulasabilmektedir. Hekimler de hastalarinin onayi ile onlarin kisisel
saglik bilgi sistemindeki saglik verilerine erisebilir ve hastalarinin durumunu hastane disinda da kontrol
edebilirler. Kisisel saglik bilgi sistemleri, dagitik saglik kurumlarinda saglik verilerinin yonetimine ve
kisisellestirilmis saglik hizmeti sunumuna da hizmet etmektedir.” (Yildirim ve Ozdemirci, 2006, s. 296).
Birgok iilke saglik hizmetlerinin giivenligini, kalitesini ve sunumunu artirmak i¢in ulusal kisisel saglik
kayd: sistemlerinin kullanilmasini bir hedef olarak belirlemistir (Alsahafi ve Gay, 2018, s. 430).
Tiirkiye’de de s6z konusu durum hedeflenmis olup saglik hizmetlerinin giivenligini ve etkinligini
saglamak amaciyla e-Nabiz sistemi 2015 yilinda hayata gecirilmistir. Biiyiik basar1 elde eden bu
sistemin Tiirkiye genelinde %82 oraninda kullanilmakta olmas1 (Birinci, 2023, s. 215) uygulamanin
yaygin bir sekilde tercih edildigini gostermektedir.

Saglik alaninda, Samsung Health, FitBit, Healthmate ve Google fit gibi oyunlagtirma yaklagimim
benimsemis bir¢ok uygulama bulunmakta (Pamungkas, 2022, s. 64) olup Mango Health, Bant,
Fitocracy, MySugr ve RunKeeper gibi mobil saglik (mHealth) uygulamalar1 da bulunmaktadir. Bu
uygulamalar oyunlagtirilmig unsurlarla desteklenmistir. Oyunlastirma, mobil saglik uygulamalariyla
birlikte uygulandiginda, hastanin kendi saglik siireclerini yonetmesini kolaylastirma potansiyeline
sahiptir (Miller ve digerleri 2016, s. 184-185). Oyunlagtirma unsurlari, saglikla ilgili uygulamalarda
kullanict katilmimi 6nemli Slgiide etkilemektedir (Petkevicius, 2024, s. 57). Oyunlastirmanin tip
uygulamalarinin gelecegi iizerindeki etkileri goz oniine alindiginda, gelecegin doktor adaylari olan tip
ogrencilerinin oyunlastirilmis uygulama ve sistemlere iligkin alg1 ve motivasyonlarmin belirlenmesinin
gerekli oldugu disiiniilmiis ve bu kapsamda arastirmamizda tip fakiiltesi Ggrencilerinin algi ve
motivasyon diizeylerinin tespit edilmesi amaglanmistir. Bu arastirmanin oyunlastirilmig saglik kaydi
sistemlerinin tasarimu ile ilgili adimlari belirlemede yol gosterecegi diisiiniilmektedir. Oyunlastirmaya
iliskin artan ilgiye ragmen Johnson ve digerleri (2016, s. 104), saglik alanindaki ¢alismalarin yeterli
olmadigma isaret etmektedir ve uygulama alanlarmin kalitesini degerlendirmek igin daha fazla
arastirmaya duyulan ihtiyacin altim gizmektedir. Ote yandan iilkemizde saglik kaydi sistemlerinin
oyunlagtirtlmast ile ilgili herhangi yayin bulunmadig goriilmektedir. Dolayisiyla bu ¢aligmanin mevcut
literatiirdeki bu eksikligin giderilmesine de katki saglayacagi ve gelecekteki akademik ¢aligmalar igin
faydali bir kaynak teskil edecegi diisliniilmektedir.

2. Literatiir Degerlendirmesi

Literatiire bakildiginda, oyunlastirilmis saglik uygulamalarinin etkinligi ile ilgili olarak yapilan
caligmalara rastlanmaktadir. Oyunlastirma, kullanicinin katilimini ve davranigini olumlu yonde etkileme
potansiyeli nedeniyle biiyiik ilgi toplamistir. Saglik uygulamalarinda oyunlastirma, 6grenmeyi daha ilgi
cekici ve odiillendirici héle getirerek tip egitiminde, yogun bakim uygulamalarinda ve inme sonrasi
rehabilitasyon egitiminde devrim yaratma potansiyeline sahiptir (Bass, 2024; Tuah ve digerleri, 2023,
s. 31323). Ayrica, saglik sorunlart olan genglerde olumlu saglik davraniglarinin tesvik edilmesinde ve
saglik hizmetlerinde c¢alisan ve kullanici katiliminin arttirilmasinda da etkili olabilir (Wilson ve
McDonagh, 2014, s. 1; Hammedi ve digerleri, 2017, s. 5). Oyunlastirma fiziksel aktiviteyi ve
giiclenmeyi olumlu yonde etkileyerek saglik hizmeti kullanimini azaltmaktadir (Allam ve digerleri,
2015, s. 1).

Literatiirde oyunlastirilmis mobil kisisel saglik bilgi sistemi konusunda da ¢aligmalar bulunmaktadir.
Ornegin, Pamungkas ve digerleri (2022, s. 64) ise oyunlastirma kullanarak bir mobil kisisel saglik kaydi
sistemi gelistirmek amaciyla 64 katilimei {izerinde randomize kontrollii bir arastirma yapmustir. Ug giin
boyunca katilimcilarin yarisindan oyunlagtirma uygulamalarini, diger yarisindan oyunlagtirma olmayan
yani klasik uygulamalari kullanmalar1 istenmistir. Ugiincii giiniin ardindan kullanicilara sisteme katilim
ve sistemin kabuliine iliskin bir anket uygulanmistir. Bu aragtirmanin sonucuna gore, oyunlastirmanin
kullanicilarin sisteme katilimini ve sistemi kabuliinii artirmak agisindan faydali oldugu tespit edilmistir.
Benzer sekilde Mustafa ve digerleri (2023, s. 1) arastirmalarinda oyunlastirtimis mSaglik (Mobil Saglik)
uygulamalarinin, kullanicilarin igsel motivasyonlarini artirdigint ve oyun sistemiyle siirekli etkilesimde
kalmasini sagladigini ortaya koymustur. Schmidt ve digerleri (2020, s. 1), ise mSaglik uygulamalarimin
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bir analizini gergeklestirmis ve “Apple App Store” ve “Google Play Store” platformlarinda oyunlagtirma
arketiplerini aragtirmistir. Uygulamalarin oyunlastirilmasi yaklagimi, olusturulan bir taksonomiye gore
siniflandirilmig ve arketiplerin belirlenmesi amaciyla iki agsamali kiimeleme analizi yapilmistir. Calisma
sonugclari, belirlenen arketipler ile hedeflenen saglik davranisi arasinda pozitif bir iligki oldugunu ortaya
koymustur.

Ogi ve digerleri (2015, s. 511) bireylerin saglik farkindaligin1 artirmak ve oyunlastirma uygulamasi
tizerinden bireylere bilgi vermek amaciyla bir saglik geri bilgi besleme sistemi (healthcare information
feedback system) gelistirmistir. Bireyler s6z konusu sistem {izerinden adim sayisi, aktivite monitorii
tarafindan hesaplanan harcanan enerji miktari, agirlik, viicut su yiizdesi, kemik kiitlesi, kas kiitlesi, kan
basinci gibi bilgilerini takip edebilmektedir.

Sardi ve digerleri (2017, s. 31), e-Saglikta oyunlastirma konusu {izerine bir calisma gerceklestirmistir.
Arastirmacilar bu konuyla ilgili 60 makalenin analizini yaptiklar1 ¢alismada oyunlastirilmis saglik
uygulamalari arasinda kronik hastalik yonetiminin/rehabilitasyonunun en ¢ok calisilan konular arasinda
yer aldigimi tespit etmis ve bu uygulamalardaki oyunsal tasarimin kullanicinin motivasyonunu
artirabilecegini ve kullanic1 deneyimini olumlu yonde etkileyebilecegini belirtmistir. Gibbs ve digerleri
(2018, s. 1), elektronik saglik kayit sistemlerinin (electronic health record system-EHRS)
oyunlastirilmasina iligkin bir literatiir taramas1 yapmis ve 170 makalenin 46's1 arastirma kapsamina
alinmistir. Calismanin sonucunda oyun tasarimi ve oyun unsurlarinin saglik kayit sistemine entegre
edilmesinin sistemin verimliligini ve kullamilabilirligini artiracagini bulmuslardir.

Van Gaalen ve digerleri (2020, s. 683), saglik mesleklerinin oyunlastirilmasina iliskin sistematik bir
degerlendirme yapmustir. Oyunlastirmanin, saglik alandaki &grencilerin  6grenme ¢iktilarinin
verimliligini artirmaya yardimci oldugunu vurgulamiglardir. Arastirmalarin ¢ogunda oyun tasariminin
benimsendigi ve arastirma kapsamina alinan ¢alismalarin tamaminda oyunlastirmanin olumlu etkilerinin
ortaya kondugu tespit edilmistir.

3. Yontem

Arastirmanin ¢alisma evreni, Uskiidar Universitesi Tip Fakiiltesine kayith olan 753 dgrencidir.
Ornekleme arastirmaya katilmaya goniillii olan 18 yas ve iizeri e-Nabiz kullanicis1 olan 288 dgrenci
dahil edilmistir. Bu calisma farkli kullanici gruplartyla tekrar edilebilir 6zellige sahiptir. Mevcut
caligmada, baska bir kullanici veya hedef grup secilmemistir, ¢iinkii gelecegin hekimleri ve saglik
caligsanlar1 olarak aday hekimlerin saglik sisteminin oyunlastirilmasi konusundaki motivasyon ve
algisnin ortaya koyulmasi onceliklendirilmistir. Bu bulgular, Uskiidar Universitesi Tip Fakiiltesi
ogrencileri i¢in gegerli olup farkli iiniversiteler veya boliimler i¢in bir genelleme yapmak miimkiin
degildir. Saglik sisteminin aktif hizmet saglayicisi olan aday hekimlerin e-Nabiz sisteminin
oyunlasgtirtlmasi konusundaki algilariin belirlenmesi, ilgili saglik hizmetleri kuruluslar1 diizeyinde
sistemin giincellenmesi yoniinde somut adimlarin atilmasmi saglayabilir. Orneklem biiyiikliigiinii
belirlemek amaciyla Karasar’in (2014) 6rneklem hesaplama formiiliinden yararlanilmis olup 753 kisilik
bir ¢alisma evreninde “%95 giiven diizeyi ve %5 giiven aralig1” esas alinarak 288 kisinin arastirmaya
dahil edilmesinin yeterli oldugu sonucuna ulagilmistir. Arastirmaya katilmaya goniillii olmayan ve anket
formunu eksik dolduran 6grenciler aragtirmaya dahil edilmemistir. Aragtirma verileri 02.01.2023 ila
01.04.2023 tarihleri arasinda toplanmis ve asagidaki sorulara yanit aranmustir:

1. E-Nabiz sistemi kullanicilarinin e-Nabiz sisteminin oyunlastirmasina yonelik algi ve
motivasyon diizeyleri nasildir?

2. [E-Nabiz sistemine entegre edilebilecek bir oyunlastirma uygulamasinin e-Nabiz sisteminin uzun
siireli ve etkin kullanimini artirma agisindan rolii nedir?

3. E-Nabiz sistemine entegre edilebilecek oyunlagtirma uygulamasinin hasta katilimimi artirma
agisindan rolii nedir?

Arastirmada nicel arastirma desenlerinden biri olan betimleme yontemi kullanilmis olup yiiz yiize
gerceklestirilen anket ile veriler toplanmistir. Ankette, 13 sorudan olusan Oyun Motivasyonu! ve 19

! Tablolarda OM olarak kisaltilmistir.
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sorudan olusan e-Nabiz Sisteminin Oyunlastirilmasi? isimli iki alt 6lgek ve bu iki alt dlgegin bir araya
gelmesinden olusan Toplam Olcek® kullanilmustir. Anket literatiir taranarak ve uzman goriisii alinarak
aragtirmacilar tarafindan hazirlanmig ve olusturulmasi ii¢ ay siirmiistiir. Begli Likert 6l¢egine gore
tasarlanmus olan ve 4 boliimden olusan anket, 1 adet agik uglu soru ve 43 6nermeden olusmaktadir. Alt
Olcekler ve toplam olgegin “giivenilirligi” Cronbach a testi kullanilarak gosterilmistir. Yapilan analiz
sonucunda dlgek i¢in hesaplanan Cronbach a katsayisi “Oyun Motivasyonu” alt dlgegi igin 0.961 ve “e-
Nabiz Sisteminin Oyunlastirilmas1” alt 6lgegi icin 0.969 olarak hesaplanmustir. Iki dlgegin bir arada
degerlendirildigi Cronbach a katsayisi ise 0.974 olarak elde edilmistir. Bu katsayilar “6lgegin yliksek
derecede giivenilir oldugunu” gostermektedir. Elde edilen verilerin degerlendirilmesinde betimleme
yonteminden yararlanilmistir. Toplam 6lg¢ekte yer alan sorularin “gegerliligini” yani diizgiin bir sekilde
iki alt 6lgege ayrisip ayrismadigint gostermek icin ise Faktdr Analizi ve Varimax dondiirme yontemi
kullanilmistir. Ankete verilen yanitlardan elde edilen sonuglarin normal dagilima uygun olup olmadig:
K-S (Kolmogorov-Smirnov) testi ile belirlenmistir. Normal dagilima uygun oldugu tespit edilen veriler
parametrik testler ile analiz edilmis ve Ol¢egin ortalama degerleri kullanilmistir. Normal dagilima
uygunluk gostermeyen veriler ise parametrik olmayan testler ile analiz edilmis ve 6l¢egin medyan
degerleri kullanilmistir. Bagimsiz iki grup karsilastirmasi yapilirken, 6lgeklere verilen cevaplar normal
dagilima uygunluk gosteriyorsa ve varyanslari homojen ise “Bagimsiz iki 6rneklem t testi”, normal
dagilmiyor ise Mann Whitney testi uygulanmustir. Ikiden fazla grup olan demografik veriler icin
Olgeklere verilen cevaplar arasinda bir fark olup olmadig1 gosterilirken veriler normal dagiliyorsa ve
homojen varyansli ise ANOVA, normal dagilmiyorsa Kruskal-Wallis testleri uygulanmis, aralarinda
fark ¢ikan gruplarin tespiti i¢in varyanslart homojen olanlar i¢in LSD, homojen olmayanlar igin ise
Tamhane T2 Post-Hoc (ikili karsilastirma) testleri yiriitiilmistiir. Yapilan tiim testler igin p degeri
(anlamlilik) 0.05’ten diisiik ¢ikan sonuglar istatistiksel olarak anlamli kabul edilmistir. Ayrica,
demografik verilerin frekans tablo ve grafikleri ile yas verisine ait betimleyici istatistiklere de yer
verilmistir. Arastirmada toplanan verilerin analizi i¢in IBM SPSS Statistics 21 paket programi
kullanilmustir. Aragtirma, Helsinki Insan Haklar1 Bildirisi’nin ilkeleri dogrultusunda yiiriitiilmiistiir. Bu
kapsamda arastirma oncesinde etik kurul onayr ve arastirma yapilan kurumdan izin alinmustir.
Arastirmaya dahil olmay1 kabul eden 6grencilere; aragtirmanin amaci, katilimer haklari vb. gerekli
aciklamalar yapilmis ve onamlar1 alinmistir.

3.1. Giivenilirlik ve Gegerlilik Analizi

3.1.1. Giivenilirlik

Yapilan analiz sonucunda 6lcek i¢in hesaplanan Cronbach a katsayis1 “Oyun Motivasyonu” dlgegi i¢in
0.961 ve “E-Nabiz Sisteminin Oyunlastirilmas1” dlgegi icin 0.969 olarak hesaplanmustir. iki 6lgegin bir
arada degerlendirildigi Cronbach o katsayisi ise 0.974 olarak elde edilmistir. Bu katsayilar 6l¢egin
yiiksek derecede giivenilir oldugunu gostermektedir. EK 1°de verilen tabloda Oyun Motivasyonu dlgegi
maddeleri ile elde edilen Cronbach alpha katsayilar1 goriilmektedir. “Madde Silinirse Cronbach Alpha”
siitununda elde edilen Cronabach alpha katsayilar1 arasinda 0.961 sayisindan daha biiyiik bir say1
olmadig1i i¢in analizler Oncesinde bu Ol¢ekten herhangi bir maddenin silinmesine ihtiyag
duyulmamaktadir. EK 2°de verilen tabloda E-Nabiz Sisteminin Oyunlastirilmasi 6l¢egi maddeleri ile
elde edilen Cronbach alpha katsayilar1 goriilmektedir. “Madde Silinirse Cronbach Alpha” siitununda
elde edilen Cronabach alpha katsayilar1 arasinda 0.969 sayisindan daha biiyiik bir say1 olmadigi igin
analizler dncesinde bu dlgekten herhangi bir maddenin silinmesine ihtiya¢ duyulmamaktadir. EK 3’te
iki 6lgegin tlim maddeleri ile elde edilen Cronbach alpha katsayilar1 goriilmektedir. “Madde Silinirse
Cronbach Alpha” siitununda elde edilen Cronabach alpha katsayilar1 arasinda 0.974 sayisindan daha
biiyiik bir say1 olmadig1 i¢in analizler 6ncesinde bu dlgekten herhangi bir maddenin silinmesine ihtiyag
duyulmamaktadir.

2 Tablolarda ENO olarak kisaltilmistir.
8 Tablolarda Genel olarak kisaltilmistir.
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3.1.2. Gecgerlilik

Olgegin gecerlilik o6zelligini tasiyrp tasimadigim incelemek icin “aciklayici faktdr analizi”
kullanilmigtir. Bu amagla gergeklestirilen ilk analizde biitiin maddeler arasinda “korelasyon matrisi”
hesaplanmis ve s6z konusu maddeler arasinda anlamli korelasyonlarin bulunup bulunmadigina
bakilmistir. Degerlendirme sonucunda faktor analizinin yapilabilmesine uygunluk gosterir nitelikte
istatistiksel olarak anlamli korelasyonlar tespit edilmistir. Anket verilerinin Faktor analizine uygun olup
olmadigini tespit etmek icin KMO (Kaiser-Meyer-Olkin) drneklem uygunlugu ve Bartlett Kiiresellik
testleri yapilmustir. Verilerin faktor analizine uygun olmasi KMO sonucunun 0.60’tan yiiksek ve Bartlett
Kiiresellik testinin anlamli ¢ikmasina baghdir (Biiyiikoztiirk, 2004). Bu calismada o6lceklere iliskin
KMO o6rneklem uygunluk katsayist 0.956 yani 0.60 degerinden yiiksek ve Bartlett Kiiresellik testi 2
(Ki-kare) degeri ise 9630.415 (p=0.000) yani istatistiksel olarak anlamli bulunmustur. Bu ¢aligmadaki
olgek, 2 alt 6l¢ekten olusmaktadir (Oyun Motivasyonu ve e-Nabiz Sisteminin Oyunlastirilmasi). Yapilan
faktor analizinde temel bilesenler teknigi ile Varimax dondiirme faktor analizi sonuglar 2 faktorle
simirlandirilmigtir. Faktor analizi sonucunda toplam varyansin %66.533’{inii agiklayan 32 madde ve 2
alt 6lgekten olusan bir 6lgme araci elde edilmis ve alt boyutlarda yer alan maddelerin formda belirtilen
maddelerle ortlistiigli goriilmiistiir. Calismada kullanilan 6l¢egin, iki alt 6lgegine iliskin maddelerinin
faktor analizi sonrasinda dagilimi EK 4’te verilmistir. Bu sonuglara gore, her bir madde ¢aligsmada ait
oldugu alt 6l¢ege uygun sekilde yerlesmis ve ¢alismada kullanilan 6lgek iki farkli alt 6lgege diizgiin bir
sekilde ayristig1 icin 6lgegin gegerliligi gosterilmistir.

4. Bulgular ve Analiz

4.1. Demografik Verilerin Analizi

Elde edilen sonuglara goére katilmcilarin 166’smm (%57.6) kadin, 122’sini (%42.4) erkekler
olusturmustur.

Katilimcilarin yas ortalamasi 20.59’dur (£2.14). En kii¢iik katilimcinin 18 yasinda, en biiyiik
katilimcinin ise 32 yasinda oldugu tespit edilmistir. Ankete katilan kisiler arasinda 67 kisi (%23.3)
1. smufa, 58 kisi (%20.1) 2. simifa, 70 kisi (%24.3) 3. sinifa ve 93 kisi (%32.3) 4. sinifa devam etmektedir
(Bkz. Tablo 1).

Tablo 1
Katilimcilarin Okuduklar: Siniflarin Dagilimi

Sikhik (n) Yiizde (%)
1. simf 67 23.3
2. simf 58 20.1
3. simf 70 24.3
4. simf 93 32.3
Toplam 288 100

Elde edilen bulgulara gore, giinde 1 saatten az internet kullanan 15 (%35.2) kisi, glinde 1-3 saat arasi
internet kullanan 75 (%26.1) kisi, glinde 3-5 saat arasi internet kullanan 96 (%33.3) kisi giinde 5 saatten
fazla internet kullanan ise 102 (%35.4) kisi oldugu goriillmektedir. Buna gore katilimcilar arasinda
internette giinde 5 saatten fazla vakit gegiren grubun en kalabalik grup oldugu goriilmektedir (Bkz.
Tablo 2).

Tablo 2
Kattimcilarin Giinliik Internet Kullamim Stkliklarinin Dagilimi
Siklik (n) Yiizde (%)

1 saatten az 15 5.2
1-3 saat arasi 75 26.1
3-5 saat arasi 96 33.3
5 saatten fazla 102 35.4
Toplam 288 100

330



B. F. Yilduim — D. Soylu Hakemli Makaleler Bilgi Yonetimi 7: 2 (2024), 325 - 347

Tablo 3’te katilimcilarin internete hangi cihazlar1 kullanarak girdikleri bilgisinin dagilin
gorlilmektedir. Buna gore, katilimcilar arasinda internete girmek icin en sik kullanilan cihazlarin basinda
257 (%89.3) kisi ile mobil cihazlar gelmektedir. Bunu, 28 (%9.7) kisi ile diziistii bilgisayarlar ve son
sirada 3 (%]1) ile masaiistii bilgisayarlar takip etmektedir.

Tablo 3
Katilimcilarin Internete Girdikleri Cihazlarin Dagilimi
Sikhik (n) Yiizde (%)
Mobil cihazlar 257 89.3
Diziistii bilgisayar 28 9.7
Masaiistii bilgisayar 3 1.0
Toplam 288 100

Tablo 4 katilimcilarin e-Nabiz sistemine girdikleri cihazlarin dagilimlarin1 géstermektedir. Buna gore,
katilimcilar e-Nabiz sistemine 277 (%96.2) kisi ile en ¢ok mobil cihazlardan ulagsmaktadir. 10 (%3.5)
kisi dizistii bilgisayarlardan ve 1 (%0.3) kisi ise masaiistli bilgisayarlardan e-Nabiz sistemine girig
yapmaktadir.

Tablo 4
Katilimcilarin e-Nabiz Sistemine Girdikleri Cihazlarin Dagilimi
Sikhik (n) Yiizde (%)
Mobil cihazlar 277 96.2
Diziistii bilgisayar 10 3.5
Masaiistii bilgisayar 1 0.3
Toplam 288 100

Katilimeilarin %55.8’inin haftada en az bir kez e-Nabiz sistemine giris yaptig1 tespit edilmistir (Bkz.
Tablo 5). Bu alanda yapilan arastirmalar, egitim durumu yiiksek gen¢ kullanicilarin mobil saglik
uygulamalarin1 daha fazla kullanma egilimde oldugunu ve daha fazla uygulamada kaldigini
gostermektedir (Krebs ve Duncan, 2015, s. 1; Wang ve Qi, 2021, s. 5). Oyunlastirma, mobil uygulama
- kullanic1 etkilesimi i¢in en etkili yaklasimlardan biri olarak kabul edilmektedir (Shetty, 2022).
Katilimcilarin yine biiyiik gogunlugu (%96.2) e-Nabiz sistemine en ¢ok mobil cihazlari1 kullanarak girig
yapmaktadir. Bu durumun katilimeilarin Z kusagindan bireyler olmasi nedeniyle mobil cihazlari giinlitk
rutinlerinin bir pargasi olarak kullaniyor olmalarindan (Jawad ve Tout, 2021, s. 1) kaynaklandig1
diistinilmektedir.

Tablo 5

Katilimcilarin e-Nabiz'a Giris Igin Interneti Kullanma Stkliklarinin Dagilim

Sikhik (n) Yiizde (%)
Ara sira 127 44.2
Haftada bir kez 47 16.3
Haftada 2-3 kez 73 25.3
Haftada 4-5 kez 28 9.7
Her giin 13 4.5
Toplam 288 100

Caligmaya katilan kisilerin e-Nabiz sistemini ne kadar siiredir kullandiklarinin dagilimi Tablo 6’da
goriilmektedir. Buna gore, 0-3 aydir e-Nabiz sistemini kullananlar 14 (%4.9) kisi, 3-12 aydir kullananlar
70 (%24.3) kisi, 1-3 yildir kullananlar 168 (%58.3) kisi, 3-5 yildir kullananlar 25 (%8.7) kisi ve 5 yildan
fazladir kullananlar 11 (%3.8) kisi olarak bulunmustur.
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Tablo 6
Katilimcilarin e-Nabiz Sistemini Kullanma Stireleri
Siklik (n) Yiizde (%)

0-3 ay arasi 14 4.9
3-12 ay arasi 70 24.3
1-3 y1l aras1 168 58.3
3-5 yil arasi 25 8.7
5 yildan fazla 11 3.8
Toplam 288 100

Katilimcilarin  oyunlagtirma uygulamalar1 ile ilgili bilgi diizeylerine bakildiginda %81.6’simin
oyunlastirma uygulamalar1 hakkinda degisen oranlarda bilgi sahibi olduklar1 goriilmektedir (Bkz.
Tablo 7). Oyunlastirma konusu Tiirkiye’de yeni bir kavram olmasina ragmen katilimcilarin genel
olarak oyunlagtirma ile ilgili bilgi sahibi oldugu goriilmektedir. Bu farkindalik oyunlastirilmis sistem
kullanimi tercihlerinde 6nemli bir unsur olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Oyunlastirma hakkinda bilgi
sahibi olma ve olumlu alg1 arasinda anlamli bir iliski gézlemlenmistir (p<0.05). Lidia ve
digerlerine (2018, s. 9) gore, bireylerin yeni teknolojileri kabul veya reddetmeleri, belirli teknik
bilgiden mahrum olmalarindan kaynaklanmaktadir. Katilimcilarin %18.4’iiniin ise oyunlagtirma
uygulamalar ile ilgili fikir sahibi olmadigi goriilmekte olup dncelikle bu grubun oyunlastirma ile ilgili
bilgi sahibi olmasi hedeflenerek tiim toplum i¢in oyunlastirma uygulamalar1 konusunda kilavuz ve
rehberler hazirlanmasina yonelik adimlarin atilmas1 onerilmektedir.

Tablo 7
Katilimcilarin Oyunlastirma Uygulamalart ile flgili Bilgi Diizeyleri
Siklik (n) Yiizde (%)

Bir hayli 7 2.4
Cok 26 9.0
Orta 132 45.9
Biraz 70 24.3
Hig 53 18.4
Toplam 288 100

Katilimcilarin ¢ogunlugunun (%72.2, n=208) dijital oyunlar s6z konusu oldugunda en fazla ddiil ile
motive oldugu tespit edilmistir. Katilimcilart oyun oynarken neyin motive ettigine iliskin diger
unsurlara bakildiginda ise bunlar; liderlik cetvelinde {iist siralara ¢ikmak (%13.2, n=38), hedefe
ulagmak (%5.6, n=16), rakipleri yenmek ve kazanmak (%4.5, n=13), oyun sistemi i¢inde sosyallesmek
(%2.1, n=6), oyun sistemini kesfetmektir (%1.4, n=4) (Bkz. Sekil 1).

332



B. F. Yilduim — D. Soylu Hakemli Makaleler Bilgi Yonetimi 7: 2 (2024), 325 - 347

Sekil 1
Oyun Oynarken Sizi En Cok Ne Motive Eder?

Hedefe ulastiran sdreci denayimlame | L.0%
Oyun sistemini kesfetmek f 1.4%

Owyun sistemi iginde sosyallesmek p 2.1%

Rakipleri yvenmek ve kazanmak | 4.5%
Hadafe ulasmak | 5.6%
Liderlik cetvelinde (st siralara gilkmak | 13.2%
Odil Kazanmalk | T2.2%
o Elb- 50 =] llil.'lU lﬁiz- 1'_';[," 1.:"_1 2':':IEI

Sikhk (n)

Katilimcilara ayrica gelecekte e-Nabiz sisteminde bir oyunlagtirma uygulamasi olmasi halinde
kullanmak isteyip istemedikleri sorulmustur. Buna gore katilimcilar arasinda 242 kisi (%84) evet
yanitini verirken 46 kisi (%16) hayir cevabini vermistir.

Aragtirma kapsaminda e-Nabiz sistemine giris i¢in kullanilan cihazlar i¢in fark testleri yapilmstir.
Tablo 8’de her iki alt 6l¢ek i¢in hem de 6lgek geneli icin e-Nabiz sistemine giris yaparken kullanilan
cihazlara gore verilen yanitlarin normallik test sonuglari goriilmektedir. Masaiistii bilgisayar
kullanicist bir kisinin yanitlar1 i¢in bir dagilim elde edilemeyecegi ve bir kisilik veri kullanilarak
fark testi yapilamayacagi i¢in masaiistii bilgisayar kullanicisi bu analizde veriye dahil edilmemis ve
iki orneklem karsilastirma testleri kullanilmigtir. Mobil cihazlar ile e-Nabiz sistemine giris yapan
kisilerin verdikleri yanitlar higbir 6l¢gekte normallik varsayimi saglamazken, diziistii bilgisayar ile
giris yapan kisilerin tiim 6l¢eklere verdikleri yanitlar normal dagilmaktadir. Mobil cihazlar ile giris
yapan kisilerin yanitlarinin normallik grafiklerinde normal degerlerden ciddi sapmalar yer almadig
icin ve orneklem biiyiikliigli de 288 oldugu i¢in bu veri normal varsayilarak parametrik bagimsiz iki
orneklem t testi kullanilarak analizler yapilmistir.

Tablo 8
E-Nabiz Sistemine Giris Yapmak I¢in Kullanilan Cihazlarin Normallik Testleri
Mobil Cihazlar Diziistii Bilgisayar Masaiistii Bilgisayar
Olgekler K-S degeri p-degeri K-S degeri p-degeri K-S degeri p-degeri
oM ,088 ,000 ,189 ,200* ,106
ENO ,067 ,004 172 ,200* 071
Genel ,063 ,009 ,139 ,200* ,083

Tablo 9°da iki alt 6lcege ve Slcek geneline verilen yanitlarin ortalamalarinin ve standart sapmalarinin
e-Nabiz sistemine girilen cihazlara gore dagilimlar1 goriilmektedir. Grup varyanslarinin homojenlik
testine gore her 6lcekte iki grubun varyanslari birbiri ile homojen bulunmustur.
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Tablo 9
Olgeklere Verilen Yanit Ortalamalarinin e-Nabiz Sistemine Giris Yapilan Cihaz Kullanimlarina Gore Dagilimi
Cihaz n Ortalama St. Sapma
OM Mobil 277 30,9675 11,4949
Diziistii 10 38,4000 14,4314
ENO Mobil 277 41,7978 14,9182
Diziistii 10 57,5000 10,8448
Genel Mobil 277 72,7653 24,3277
ene Diziistii 10 95,9000 17,3618

T testi sonuglarina gore, Oyun Motivasyonu alt 6lgegine verilen yanitlarda kisilerin mobil cihaz veya
diziistii bilgisayardan e-Nabiz sistemine giris yapmasinda anlamli bir etkisi olmadigi goriilmiistiir
(p=0.057). Ote yandan e-Nabiz Sisteminin Oyunlastirilmas1 alt Slcegine verilen yanitlarda e-Nabiz
sistemine mobil cihaz ile erisim saglayanlar ile diziistii bilgisayar ile erisim saglayanlar arasinda anlaml
bir farklilik meydana gelmistir (p<<0.05). Mobil cihaz kullanicilar1 e-Nabiz sisteminin oyunlastirilmast
konusunda daha fazla olumlu geri bildirimde bulunmustur. Olcegin geneli igin yapilan karsilastirma
testinde de mobil cihaz ile erisim saglayanlar ve diziistii cihaz ile erigenler arasinda anlamli bir fark
meydana gelmistir (p<0.05).

Oyunlagtirma uygulamalar1 giinliikk yasamda en ¢ok mobil cihazlar {izerinden indirilmekte ve
kullanilmaktadir. Ayrica mobilite, kullanicinin aktivitelerine her yerde ve her zaman, ger¢ek zamanl
olarak katilabilmesini sagladig1 i¢cin oyunlastirma i¢in 6nemli bir strateji olarak goriilmektedir (Pereira
ve digerleri, 2014, s. 745). Oyunlastirma mobil saglik uygulamalariyla birlikte uygulandiginda hasta
katilimin1 artirma (Santoso ve digerleri, 2021, s. 1), hastalarin kendi kendini ydonetmesini destekleme
(Miller ve digerleri, 2016, s. 184) ve tedaviye bagliligini artirma (Cechetti ve digerleri, 2019, s. 136)
potansiyeline sahiptir. Andrikopoulou ve digerleri (2019, s. 2) arastirmalarinda kisisel saglik bilgi
sistemlerine oyunlastirilma gibi tasarimsal 6zelliklerin eklenmesinin ilag tedavisine uyumu artirmada
olumlu etkisi olacagini tespit etmistir. Siirekli ila¢ kullananlarin e-Nabiz sistemi kullanma oraninin
stirekli ilag kullanmayanlara gore daha yiiksek oldugu (Kirag ve Yilmaz, 2019, s. 1667) bilgisinden
hareketle, benzer sekilde hastalarin ila¢ alimlarini izlemelerine ve uyar1 mesajlari almalarina olanak
tantyan oyunlagtirilmis bir e-Nabiz sisteminin hastalarin tedavi planlarima uymalarina yardimei
olabilecegi diisiiniilmektedir. Bu durumda; “Mobil saglik uygulamalar1 geleneksel saglik
hizmetlerinin yetisemedigi bir¢ok alanda tamamlayici olacaktir.” (Kopmaz ve Arslanoglu, 2018, s.
254).

Aragtirma dahilinde siniflar arasi fark testleri yapilmistir. Dort farkli simif diizeyindeki katilimeilarin
siiflar1 arasinda 6lgege verdikleri yanitlar bakimindan bir farklilik olup olmadigini gozlemlemek icin
ANOVA tipi testler yiiriitiilmiistiir. Karsilastirma testleri yapilmadan once yine tim siniflara ait
verilerin iki alt dlgcek ve genel lgege gore normallik varsayimimi karsilayip karsilamadiklar test
edilmistir.

Tablo 10
Swflar Icin Olceklerin Normallik Testleri
1. Stmif 2.Smmif 3. Simf 4.Smmif
Olgekler K-S degeri p-degeri K-S degeri p-degeri K-S degeri p-degeri K-S degeri p-degeri
oM ,134 ,005 114 ,059* ,086 ,200* ,080 ,189*
ENO ,095 ,200* ,079 ,200* 117 ,019 ,082 ,155*
Genel ,068 ,200* 077 ,200* 127 ,007 ,060 ,200*

Levene Varyans Homojenligi testleri sonucunda, farkli siniflarin, Oyun Motivasyonu alt dlgegine gore
homojen varyanslara sahip oldugu (p=0.068), e-Nabiz Sisteminin Oyunlastirilmas1 alt Slgegine gore
homojen olmayan varyanslara sahip oldugu (p=0.027) ve toplam Sl¢ege gore ise gruplarin homojen
varyansa sahip oldugu (p=0.071) goriilmiistiir. Homojen varyansli bulunan 6lgeklerde LSD post-hoc
testi kullanilmig, homojen olmayan varyansh alt 6l¢egin ikili karsilagtirmalar1 i¢in Tamhane T2 testi
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kullanilarak sonuglar yorumlanmistir. ANOVA testi sonucunda Oyun Motivasyonu alt dlgegine
verilen yanitlar i¢in farkli siniflar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur (p=0.000).
Bu farkin hangi siniflar arasinda oldugunu bulmak i¢in ikili karsilagtirma testleri yapilmigtir. Elde
edilen sonuglara gore Oyun Motivasyonu alt 6l¢egine verilen yanitlarda birinci ve ligiincii sinifa giden
katilimcilar arasinda anlamli bir fark bulunmustur (p=0.023). Buna gore, birinci sinifa giden kisiler
ticlincii sinifa giden kisilere gore alt 6l¢ek sorularina daha olumlu yanitlar vermislerdir. Benzer sekilde
birinci sinifa giden katilimeilar ile dordiincii sinifa giden katilimcilar arasinda da anlamli bir fark
tespit edilmistir (p=0.000). Bu farkin birinci sinifa giden kisilerin dordiincii sinifa giden kisilere gore
alt dl¢ek sorularina daha olumlu yanitlar vermesinden kaynaklandigi diisliniilmektedir. Yine benzer
bir farklilik ikinci ve {i¢iincii siniflar arasinda da bulunmustur (p=0.046). ikinci sinifa giden kisilerin
ficiincii sinifa giden kisilerden dlgekte sorularina daha olumlu yanitlar verdigi gozlenmistir. Uciincii
ve dordiincii siniflara giden kisiler arasinda da benzer bir fark bulunmustur (p=0.019). Ugiincii sinifa
giden katilimcilarin alt 6lgek sorularina daha olumlu yanitlar verdigi gézlemlenmistir. E-Nabiz
Sisteminin Oyunlastirilmasi alt 6l¢egi igin yapilan ANOVA testi sonucunda farkli siniflar arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur (p=0.000). Bu farkliligt meydana getiren
gruplarin birinci ve dordiincii siniflar arasinda bu alt 6lgek sorularina verilen yanitlarin farkliligindan
meydana geldigi goriilmiistiir (p=0.000). Bu durum birinci sinifa giden katilimcilarin dérdiincii sinifa
giden katilimcilara gore e-Nabiz Sisteminin oyunlastirilmasi alt dlgegindeki onermelere daha olumlu
yanitlar vermesinden kaynaklandigi seklinde yorumlanabilmektedir. Olgegin geneli igin yapilan
ANOVA testinin sonucunda, farkli simiflar arasinda genel Olgek sorularina verilen yanitlar
bakimindan istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur (p=0.000).

Aragtirma kapsaminda e-Nabiz sistemine giris sikliklarmin fark testleri yapilmistir. Tablo 11°de
katilimcilarin e-Nabiz sistemine giris sikliklar ile ilgili iki alt lgek ve genel 6l¢ege iliskin normallik
testlerinin sonuglart verilmektedir. Bu sonuglara gdre yalnizca yaninda (*) olan sayilar normal
dagilima uygun bulunmus digerleri uygun bulunmamistir. Verilerin biiyiik kisminin normalligi
saglamamasindan dolay1 fark analizinde ANOV A testinin parametrik olmayan karsilig1 olan Kruskal -
Wallis testi kullanilmigtir.

Tablo 11
E-Nabiz Sistemine Giris Stkliklarimin Normallik Testleri

Arada Sirada Haftada Bir Haftada 2-3 Haftada 4-5 Her giin
Olgekler K-S p- K-S p- K-S p- K-S p- K-S p-

degeri degeri degeri degeri degeri degeri degeri degeri degeri degeri

oM 112 ,001 ,138 ,025 111 ,025 174 ,029 ,140  ,200*
ENO ,090 ,014 123,075 114 ,021 174 ,029 ,167  ,200*
Genel ,078  ,054* 165 ,003 ,077 200~ ,153  ,093* 123  ,200*

Yapilan analizlerin sonuglarma goére, Oyun Motivasyonu alt 6lgegine verilen yanitlarin e-Nabiz
sistemine giris sikliklarina gdre anlamli bir sekilde farklilastigi tespit edilmistir (p=0.000). Bu
farklilagmaya neden olan gruplarin tespiti i¢in ikili kargilastirma testleri yiiriitiilmiistiir. Her giin e-
Nabiz sistemine giris yapanlar ile arada sirada giris yapanlar arasinda anlamli bir fark bulunmustur
(p<0.05). Bu fark, her giin e-Nabiz sistemine giris yapanlarin alt 6l¢ek sorularina arada sirada giris
yapanlara goére daha olumlu yanitlar vermesinden kaynaklanmaktadir. Benzer sonuglar sisteme
haftada 4-5 kez giris yapanlar ile arada sirada giris yapanlar arasinda (p=0.001), haftada 2-3 kez giris
yapanlar ile arada sirada giris yapanlar arasinda (p=0.000) ve haftada bir kez giris yapanlar ile arada
sirada giris yapanlar arasinda (p=0.010) da bulunmustur. E-Nabiz Sisteminin Oyunlastirilmasi alt
Olcegindeki onermelere verilen yanitlara gore e-Nabiz sistemine giris sikliklart arasinda anlamli bir
farklilik bulunmustur (p=0.000). Bu fark, her giin e-Nabiz sistemine giris yapanlarin alt dl¢ek
sorularina arada sirada giris yapanlara gore daha olumlu yanitlar vermesinden kaynaklanmaktadir.
Benzer sonuglar sisteme haftada 4-5 kez giris yapanlar ile arada sirada giris yapanlar arasinda
(p=0.000), haftada 2-3 kez giris yapanlar ile arada sirada giris yapanlar arasinda (p=0.000) ve haftada
bir kez giris yapanlar ile arada sirada giris yapanlar arasinda (p=0.009) da bulunmustur. Olgek
geneline verilen yanitlarin test sonuglarinda e-Nabiz sistemine giris sikliklar1 bakimindan anlamli bir
farklilik oldugu gézlenmistir (p=0.000).
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Arastirma dahilinde oyunlastirma uygulamalari ile ilgili bilgi dagilimi fark testleri yapilmistir. Tablo
12’de oyunlastirma uygulamalar1 ile ilgili bilgi miktarlart normallik testleri gosterilmekte olup
katilimcilarin oyunlastirma uygulamalari ile ilgili bilgi miktarlari ile ilgili iki alt Slgek ve genel dlgege
iliskin normallik testlerinin sonuglarina goére yaninda (*) olan sayilar normal dagilima uygun
bulunmus digerleri uygun bulunmamistir. Verilerin biiyiik kisminin normalligi sagladigi ve normalligi
saglamayan verilerin de normallik grafiklerinin yaklagik normalligi saglamalarindan dolay1 fark
analizinde ANOVA testi kullanilmistir.

Tablo 12
Oyunlastirma Uygulamalaru ile Ilgili Bilgi Miktarlart Normallik Testleri

Bir hayli Cok Orta Biraz Hic
Olgekler K-S p- K-S p- K-S p- K-S p- K-S p-

degeri degeri degeri degeri degeri degeri degeri degeri degeri degeri

oM ,146 ~ ,200*  ,065 ,200* 115 ,000 ,137 ,002 224 200*
ENO ,184 200  ,122  ,200*  ,091 ,010 076  ,200*  ,264 ,013
Genel ,157  ,200* 139  ,200* ,074 ,071* 071 ,200* ,309 ,004

ANOVA testi dncesinde gruplarin varyanslarinin homojen olup olmadig: test edilmistir. Hem iki alt
Olcekte hem de genel Glgekte varyanslarin homojen oldugu gozlenmistir. Yapilan ANOVA testi
sonucunda, Oyun Motivasyonu alt 6lgegine verilen yanitlarin, kisilerin oyunlastirma uygulamalari ile
ilgili bilgi diizeylerine gore farklilastig1 tespit edilmistir (p=0.000). Bu farklilig1 yaratan gruplarin
hangileri oldugunu tespit etmek igin ikili karsilastirma testleri yiiriitiilmiistiir. Buna gore; bir hayli
yanitin1 verenler ile hi¢ yanitim1 verenler arasinda (p=0.000), ¢ok yanitim1 verenler ile hi¢ yanitini
verenler arasinda (p=0.000), orta yanitin1 verenler ile hi¢ yanitini verenler arasinda (p=0.000) ve biraz
yanitini verenler ile hi¢ yanitin1 verenler arasinda (p=0.000) bu alt Slgege verilen yanitlar bakimindan
farkliliklar tespit edilmistir. Bu analizlerin sonuglarina gore, oyunlagtirma uygulamalart ile ilgili hi¢
bilgisi olmayan katilimcilar diger dort yanit1 veren katilimcilara gore alt Slgek sorularina daha olumlu
yanitlar vermistir. E-Nabiz Sisteminin Oyunlagtirilmasi alt 6lgegindeki dnermelere verilen yanitlarin
kisilerin oyunlastirma uygulamalar ile ilgili bilgi diizeylerine gore farklilastigi tespit edilmistir
(p=0.000). Bu farklilig1 yaratan gruplarin hangileri oldugunu tespit etmek igin ikili karsilagtirma
testleri yiiriitiilmiistiir. Onceki alt 6lgege benzer olarak; bir hayli yamtim1 verenler ile hi¢ yanitini
verenler arasinda (p=0.006), ¢ok yanitin1 verenler ile hi¢ yanitin1 verenler arasinda (p=0.000), orta
yanitini verenler ile hi¢ yanitini verenler arasinda (p=0.000) ve biraz yanitin1 verenler ile hi¢ yanitini
verenler arasinda (p=0.000) bu alt 6l¢ege verilen yanitlar bakimindan farkliliklar tespit edilmistir. Bu
analizlerin sonuglarma gore, oyunlagtirma uygulamalar1 ile ilgili hi¢ bilgisi olmayan katilimcilar diger
dort yanit1 veren katilimcilara gore alt dlgek sorularina daha olumlu yanitlar vermistir. Olgegin
geneline verilen yanitlarin, kisilerin oyunlastirma uygulamalan ile ilgili bilgi diizeylerine gore
farklilagtigi tespit edilmistir (p=0.000).

Anket katilimcilarinin dijital oyunlara doniik algi ve fikirlerini ortaya koymak i¢in Oyun Motivasyonu
Olgegi uygulanmustir (Bkz. Tablo 13). Katilimecilarm ¢ogunlugu (katiliyorum=%45,8; kesinlikle
katiliyorum: %28,5) dijital oyunlarin kendilerini eglendirdigini belirtmistir. Bu durum oyunlar
konusundaki alg1 ve goriiglerinin olumlu oldugunu gosterir niteliktedir. Katilimeilarin yaklasik %75°1ik
kismu dijital oyunlar ile can sikintisindan kurtuldugunu, oyundan kazandiklar1 6diillerin oynamaya
yonelik motivasyonlarimi ve isteklerini artirdigim (kesinlikle katiliyorum: %26, katiliyorum: %45.8),
digerleriyle takim kurma yoniinde is birligi kurma egilimlerini artirdigimi (katiliyorum: %42,7,
kesinlikle katiltyorum: %26), oyundaki efektlerin kendilerini heyecanlandirdigini (katiliyorum: %48,6,
kesinlikle katiltyorum: %24,7) ve dijital oyunlarin sundugu gergeklik algisinin oyun oynama konusunda
kendilerini tesvik ettigini belirtmistir. Katilimcilarm yaklasik %60’ 1inm karakter, ekipman gibi yeni oyun
secenekleriyle heyecan duydugu anlasilmaktadir.
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Tablo 13
Oyun Motivasyonu Olgegine Verilen Yanitlarin Siklik ve Yiizdelikleri
Kesinlikle Katiliyorum Kararsizim Kat
katiliyorum
Sorular
Ditital K beni e&lendiri n 82 132 43

iji n oynamak beni ndirir.

YR Oy oy o ege % 28,5 45,38 14,9

. n 61 106 56
Dijital oyun gergek hayattaki basarisizliklarimi unutturur. % 212 36,8 104
Dijital ind kintisindan kurtul n " 132 42

ijital oyun sayesinde can sikintisindan kurtulurum.

Y oy sy pr % 26,0 458 14,6
Dijital oyunlarda basarili oldugumda takdir edilmek hosuma n 70 125 46
gider. % 24,3 43,4 16,0
Dijital oyunda kazandigim &diiller (puan, rozet, vb.) bana n 75 132 42
daha ¢ok oynama istegi verir. % 26,0 45,8 14,6
Dijital oyun bana digerleriyle ittifak /takim kurma firsati n 75 123 33
saglar. % 26,0 42,7 18,4

. ) n 71 140 44
Dijital oyundaki efektler beni heyecanlandirir.

% 24,7 48,6 15,3
Diiital | K oibi ol beni kendi K n 70 135 45
jjital oyunlarin gergek gibi olmasi beni kendine geker.

jital oyu gergek g ¢ % 24,3 46,9 15,6
Dijital oyundaki kurgu (hikaye) beni meraklandirir. n 62 133 60

jjital oyundaki kurgu (hikdye) beni meraklandirir % 215 16.2 20,8
Dijital oyun bana diigsel ortamlarda (hayal diinyasinda) n o4 118 72
gezinti yapmami saglar. % 18,8 41,0 25,0
Yeni oyun segenekleri (karakterler, ekipman, vb.) beni n o4 112 74
heyecanlandirir. % 18,8 38,9 25,7
Diiital bana k lar sagladizmi diisini n 26 84 103

jjital oyunun bana kazanimlar sagladigini diisiiniiyorum.

y yu gladig sunuy % 9,0 29,2 35,8
Dijital oyunun zamanimi degerlendirmeme katkist oldugunu n 18 66 99
diigiintiyorum. % 6,3 22,9 34,4
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Katilimcilarin e-Nabiz sisteminin oyunlastiriimasina iliskin goriisleri sorulmustur. Elde edilen sonuglara
gore, katilimcilarm %70’inden fazlasi oyunlastirilmis e-Nabiz sistemindeki 6diil sisteminin kendilerini
motive ettigini (katiliyorum=%49,7, kesinlikle katiliyorum: %21,5), odiillerin saglikli yasam bigimi
davraniglart gelistirmede etkili oldugunu (katiliyorum= %47,6, kesinlikle katiliyorum: %26), tedavi
stireglerini olumlu etkiledigini (katiliyorum: %47,9, kesinlikle katiliyorum: %24,7) diistinmektedir. Sisteme
entegre edilen veya edilebilecek 6diil sistemi, bilgi yarigsmasi gibi oyunlastirilmig 6zelliklerin kullanicilar
acisindan e-Nabiz sisteminin iglevselligini artiracagi anlagilmaktadir. Elde edilen verilerden katilimcilarin
agirlikli olarak kullanici dostu, oyunlastirilmis ve giyilebilir teknolojilerin kullanimin1 da destekleyen bir
e-Nabiz sistemini kullanmaya ve sistemin kullanimi1 konusunda yeni beceriler kazanmaya agik oldugu
gorlilmektedir. Ancak burada dikkat edilmesi gereken husus, oyunlastirma unsurlari tarafindan yaratilan
hedonik degerin sistem tarafindan yaratilan faydaci degeri golgede birakma riskinin bulunmasidir. Bu
riskin gerceklesmesi durumunda sistemin asil amacinin kaybolmasi ve algilanan yararliligin azalmasi s6z
konusu olabilecektir (Warsinsky ve digerleri, 2021, s. 1310). Bu kapsamda anlamli oyunlastirma
(meaningful gamification) kavrami Onem kazanmaktadir. Anlamli oyunlagtirma teknikleri, oyun
unsurlarinin entegrasyonunun nerede anlamli oldugunu saptamak igin temel faaliyet 6zelliklerinin dikkate
alimmasina odaklanmaktadir (Nicholson, 2012, s. 6). Aym1 zamanda mahremiyet, oyunlastirilmis
sistemlerin tasarim asamasinda dikkate alinmalidir. Bireyler mahremiyetlerinin korunamayacagini
diistiniirlerse oyunlastirilmis sistemleri kullanmak istemeyebilirler. Bu nedenle yazilim gelistiriciler,
kullanici gizliligini saglayan oyun tasarimlarina odaklanmalidir (Mavroeidi ve digerleri, 2019, s. 6).

Katilimcilarin yaklasik %70’1 (katiliyorum: %46,9, kesinlikle katiliyorum: %17,4) e-Nabiz sistemi lizerinde
hekimle kurulan diyalog sonucu 6diil kazanma 6zelligini motive edici bulmustur. Katilimcilarin dortte birlik
oraninin kararsiz oldugunu belirtmesi, ¢evrimigi platform tizerinden hekimlerle etkilesim ve iletisim
siirecine girme konusunda deneyimlerinin olmamasi ile iliskilendirilebilir.

Saglik tesislerinin iyilestirilmesi hastalara daha iyi hizmet deneyimi sunabilmek agisindan son derece
onemlidir. Oyunlastirilmis e-Nabiz sistemi, 0diil sistemi ile hastalar1 saglik tesislerini degerlendirme
konusunda tesvik edebilir. Bu ¢caligmada da katilimeilarinin ¢ogunlugunun tesis degerlendirme konusunda
yliksek motivasyona sahip oldugu tespit edilmistir.

Veriler genel olarak katilimcilarin e-Nabiz sisteminin oyunlastirilmasina iliskin olumlu goriislerinin ve
algilarmin oldugunu ortaya koymaktadir (Bkz. Tablo 14). Katilimcilarin vermis olduklari yanitlardan
oyunlastirilmis e-Nabiz sisteminin ¢ogunlukla katilimcilarin e-Nabiz sistemini daha iyi kullanmalarini
saglayacagi anlasilmaktadir.
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Tablo 14
E-Nabiz Sisteminin Oyunlastiriimas: Olgegine Verilen Yamitlarin Siklik ve Yiizdelikleri

Kesinlikle Katilmiyorum Kararsizim Katiliyorum
. Katilmuyorum
Onermeler
n % n % n % n %

E-Nabiz sisteminde 6diil (puan, rozet, vb.)
kazanabilecegim siireclere katilmak sistem 7 24 32 111 44 15.3 143 49.7
kullanim1 konusunda beni motive eder.

E-Nabiz sistemine basarili bir sekilde giris

yaptik¢a 6diil kazanmak beni motive eder. ! 24 37 128 57 19.8 127 44.1
E-Ngblz S.IS'Eel’nl iizerinden sgghk yerllerlme 5 17 38 13.2 63 219 122 42.4
eristikce 0diil kazanmak beni motive eder.
E-Nabiz sisteminde ¢evrim i¢i kaynaklari
(6rnegin saglik sozliikleri ve ansiklopedileri)

4 14 17 5.9 41 14.2 137 47.6

kullanmak 6z-yeterliligimi saglamast
bakimindan beni motive eder.

E-Nabiz sisteminde saglik verilerimi sistem
tizerinden yetki verdigim kisiler ile paylagmak 7 24 31 10.8 51 17.7 139 48.3
beni motive eder.

E-Nabiz sisteminde 6diillii sorularin sorulmasi

(bilgi yarigmasi vb.) sistem kullanimi 7 24 85 8.7 53 18.4 129 44.8
konusunda beni motive eder.

E-Nabiz sistemine entegre edilebilen
giyilebilir teknoloji (akilli saat, bileklik vb.)
ve cihazlari kullandikg¢a 6diil kazanmak beni
motive eder.

4 1.4 32 111 52 18.1 122 42.4
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E-Nabiz sistemini etkili ve rahat bir sekilde

kullanabilmem i¢in gerekli kullanim

becerilerini kazanabilecegim bir egitici 6 21 30 10.4 44 15.3 125 43.4
panelinin olmasi beni sistem kullanimi

konusunda motive eder.

E-Nabiz sistemini kullanirken

gerceklestirdigim her basarili iglem i¢in 6diil 8 2.8 28 9.7 52 18.1 126 43.8
kazanmak beni motive eder.

E-Nabiz sisteminde saglik tesis ziyaretlerimi
hizmet kalitesi a¢isindan degerlendirdikce 7 2.4 31 10.8 55 19.1 121 42.0
6diil kazanmak beni motive eder.

E-Nabiz sisteminde kazandigim puanlari

sistem igerisinde harcamak (randevuma

oncelik taninmasi, ufak hediyeler /aksesuarlar 7 2.4 25 8.7 50 17.4 124 431
kazanmak vb.) beni motive eder.

E-Nabiz sisteminde diger kullanicilar ile

sosyallesebilecegim oyunlara katilmak beni 14 4.9 33 115 50 17.4 132 45.8
motive eder.

E-Nabiz sistemi iizerinden hekimim ile
iletisim kurduke¢a 6diil kazanmak beni motive 6 21 27 9.4 70 24.3 135 46.9
eder.

E-Nabiz sistemi lizerinden sisteme aninda

giris yaparak oyunlastirma uygulamasina 10 35 33 115 75 26.0 123 427
dahil olmak beni motive eder.

E-Nabiz sistemi ile geri bildirimlerde
bulundukga 6diil kazanmak beni motive eder. 7 2.4 30 104 78 27.1 127 44.1
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5. Sonuc ve Oneriler

Katilimcilarin %70’inden fazlasinin oyunlastirilmis e-Nabiz sistemindeki 6diil sisteminin kendilerini
motive ettigini (katiliyorum=%49,7, kesinlikle katiliyorum: %21,5), odiillerin saglikli yasam big¢imi
davraniglan gelistirmede etkili oldugunu (katiliyorum= %47,6, kesinlikle katiliyorum: %26) ve tedavi
sireglerini olumlu etkiledigini (katiliyorum: %47,9, kesinlikle katiliyorum: %?24,7) disiinmesi,
katilimcilarin “e-Nabiz sisteminin oyunlastirilmast konusunda yiliksek motivasyona ve olumlu algiya
sahip oldugunu” géstermektedir. Kuskusuz bu sonucun ortaya ¢ikmasinda tip fakiiltesi 6grencilerinin
oyunlastirma ile ilgili bilgi diizeylerinin yiiksek olmast ve konuya hakim olmalarinin etkisi
bulunmaktadir. Katilimcilarin biiyiik ¢ogunlugunun (%84) gelecekte oyunlastirilmis e-Nabiz sistemini
kullanmak istediklerini belirtmis olmalari, kigisel saglik bilgi sistemlerinin oyunlastirma kapsaminda
tasariminin yapilmasina ve sistemin daha etkin kullanilabilmesini amaclayan aragtirmalarin
gerceklestirilmesine ihtiya¢ bulundugunu gostermektedir.

Oyunlagtirilmig kigisel saglik bilgi sistem tasariminin kullanicilar agisindan motive edici olmasi igin
kullanic1 deneyiminin tasarlanmasi ve sunulmasi konusunda daha fazla arastirma yapilmasi
gerekmektedir. Bunun yani sira arastirma bulgulari, oyunlastirilmis sistemlerin ve arayiiz 6zelliklerinin
kisisel saglik bilgi sistemlerinin kullanim oranini artirma potansiyelini ortaya koymaktadir.

Katilimcilarin e-Nabiz sistemine basarili bir sekilde giris yaptikca 6diil kazanmalarinin (katiliyorum=
%44,1, kesinlikle katiliyorum =%20,8) ve e-Nabiz sisteminde 6diil (puan, rozet, vb.) kazanabilecegi
stireglere katilmalarinin sistemi kullanma konusunda (katiliyorum: %49,7 kesinlikle katiliyorum: %21,5)
kendilerini motive ettigini belirtmesi, e-Nabiz sisteminin hasta katilimini olumlu etkileyecegini
gostermektedir. Sonug olarak oyunlastirma, kullanici katilimini artirarak davranis degisikligini tesvik
ederek ve saglik sonuglarin1 ve genel refahi iyilestirerek saglik bilgi sistemlerinin dontstiiriilmesinde ¢ok
Oonemli bir rol oynamaktadir. Saglik uygulamalari, oyunlastirma stratejilerinden yararlanarak bireylerin
saglik yonetimlerinin kontroliinii ele almalarim1 saglayacak daha etkilesimli, motive edici ve etkili
platformlar olusturabilecektir.

Kisisel saglik bilgi sistemlerinde oyunlastirma, sistemlerin siirekli kullanimin1 tesvik etme, saglikli davranig
gelistirme, i¢sel motivasyonu saglama, fiziksel aktiviteyi artirma, saglikli yasam aligkanliklar kazanma,
hastalar1 giiclendirme ve hastalik yonetimi sonuglarimi iyilestirme konusunda umut vaat etmektedir.
Ayrica oyunlastirilmis kisisel saglik bilgi sistemlerinin, kisisellestirilmis saglik hizmeti sunma
potansiyeline sahip oldugu anlasilmaktadir. Bulgular, oyunlagtirmanin 6zellikle saglik davraniglart ve
hastalik yonetimi tizerindeki olumlu etkisini desteklemektedir. Oyunlastirma, sosyal destek 6zellikleriyle
birlestirildiginde hasta katilimim1 ve yetkilendirmeyi artirmada etkili olmustur. Genel olarak
oyunlastirma, saglik davranisi degisikligi miidahalelerinde degerli bir arag olarak ortaya ¢ikmaktadir ve
olumlu saglik sonuglarini tesvik etmede ve hasta deneyimlerini gelistirmede faydalar sunmaktadir.

Arastirma kapsaminda gelecekte yapilacak ¢alismalar i¢in ¢esitli oneriler asagida sunulmaktadir:

e Oyunlastirilmis kisisel saglik bilgi sistemleri konusunda tip alanindaki &grenciler arasinda
farkindalik diizeylerini artiracak seminer ve hizmet i¢i toplantilar gergeklestirilebilir.

e Oyunlastirilmis kisisel saglik bilgi sistemlerinin hastalarin uygulamayi kullanma davranislarini
nasil sekillendirdigini ortaya koymak i¢in yeni arastirmalar yapilabilir.

e Oyunlastirilmis pilot sistemler tasarlanarak kullanicilarin bu uygulamalart kullanma
deneyimleri ve sistemle ilgili goriigleri tespit edilebilir.

e Saglik profesyonellerinin kigisel saglik bilgi sistemlerinin oyunlastirilmasina iligkin algi, tutum
ve motivasyonlarini 6lgen ¢aligmalar yapilabilir.

e Literatiirde oyunlastirilmis kisisel saglik bilgi sistemlerinin hastalar iizerinde kullanilmasinin
etik ve yasal boyutlarini arastiran ¢aligmalar sinirli oldugu igin bu konuda farkindaligi artirmasi
amaciyla yeni ¢alismalar yapilabilir.
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Oyunlagtirilmis kisisel saglik bilgi sistemleri ile ilgili teorik ¢cercevenin kisith olusu ve verilerin kesitsel
bir sekilde ve yalnizca Tirkiye’deki bir {iniversitede 6grenim goren tip fakiiltesi 6grencilerinden elde
edilmis olmast ve diger saglik ¢alisanlarinin arastirma kapsami igerisinde yer almamasi ¢aligmanin
sinirliligint olusturmaktadir. Bu nedenle sonuglarin genellenemeyecegi ve bu konuda daha fazla
arastirmanin yapilmasinin gerekliligi géz 6niinde bulundurulmalidir. Gelecek ¢alismalarda, bu arastirma
farkli kullanici gruplan tizerinde uygulanabilir ve farkli sonuglar elde edilebilir.

Etik Standartlar ile Uyumluluk

Cikar Catismasi: Yazarlar herhangi bir ¢ikar ¢atigmasinin olmadigini beyan eder.

Etik Kurul Izni: Bu ¢alisma Istanbul 29 Mayis Universitesi Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Kurulunun
05.09.2022 tarihli toplantisinda etik agidan uygun bulunmustur ve 2022/9-8 sayili yazida gerekli etik kurul
izni verildigi belirtilmistir.

Yazar Katki Beyani: Yazarlar makale i¢in esit oranda katkida bulunduklarini beyan ederler.

Finansal Destek: Yoktur.
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Hakemli Makaleler

Ekler
EK 1 Oyun Motivasyonu Olcegi Maddeleri I¢in Cronbach Alpha Katsayilar:

Madde -Toplam Korelasyonu | Madde Silinirse Cronbach Alpha
OM.9 ,807 ,957
OM.10 728 ,959
OM.11 ,843 ,956
OM.12 ,829 ,957
OM.13 ,866 ,956
OM.14 772 ,958
OM.15 ,869 ,956
OM.16 ,836 ,956
OoM.17 ,806 ,957
OM.18 ,802 ,957
OM.19 ,829 ,957
OM.20 717 ,959
OM.21 ,610 ,961

Ek 2 E-Nabiz Oyunlastiriimas: Olgegi Maddeleri I¢in Cronbach Alpha Katsayilart

Madde -Toplam Korelasyonu | Madde Silinirse Cronbach Alpha
ENO.22 ,824 ,967
ENO.23 ,839 ,967
ENO.24 ,841 ,967
ENO.25 ,828 ,967
ENO.26 ,789 ,967
ENO.27 ,815 ,967
ENO.28 ,823 967
ENO.29 ,666 ,969
ENO.30 721 ,968
ENO.31 76 ,967
ENO.32 ,831 ,967
ENO.33 ,813 ,967
ENO.34 7197 ,967
ENO.35 811 ,967
ENO.36 ,700 ,968
ENO.37 ,703 ,968
ENO.38 ,666 ,969
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ENO.39
ENO.40

,769
,739

,967
,968

Ek 3 Tiim Olgek Maddeleri I¢in Cronbach Alpha Katsayilar:

Madde -Toplam Korelasyonu

Madde Silinirse Cronbach Alpha

OM.9
OM.10
OM.11
OM.12
OM.13
OM.14
OM.15
OM.16
OM.17
OM.18
OM.19
OM.20
OM.21
ENO.22
ENO.23
ENO.24
ENO.25
ENO.26
ENO.27
ENO.28
ENO.29
ENO.30
ENO.31
ENO.32
ENO.33
ENO.34
ENO.35
ENO.36
ENO.37
ENO.38
ENO.39
ENO.40

,692
,709
,735
,755
,764
,753
,809
, 746
132
721
721
,603
,543
791
74
770
,766
, 756
,758
778
,646
,705
,7162
,769
779
719
,751
,657
,684
,617
,726
,690

973
973
973
973
973
973
972
973
973
973
973
973
974
972
973
973
973
973
973
973
973
973
973
973
973
973
973
973
973
973
973
,973

EK 4 Varimax Yontemi Ile Dondiiriilmiis Yiiklerin Dagilimi

1 2
ENO.24 ,835
ENO.23 ,830
ENO.25 ,819
ENO.34 ,805
ENO.27 ,801
ENO.32 ,798
ENO.28 793
ENO.35 ,790
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ENO.22 , 782

ENO.33 ,766

ENO.26 ,760

ENO.39 734

ENO.40 714

ENO.31 ,704

ENO.36 678

ENO.30 674

ENO.37 ,657

ENO.38 ,656

ENO.29 ,619

OM.13 ,839
OM.11 829
OM.19 824
OM.9 ,814
OM.16 ,808
OM.15 ,804
OM.12 ,786
OM.17 ,781
OM.18 779
OM.20 , 745
OM.14 ,701
OM.10 ,666
OM.21 ,624
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