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Z KUSAGI TURiZM OGRENCILERININ OYUNLASTIRMA KiSiLiK TiPLERI iLE BES KiSiLiK
TIPLERI ARASINDAKI iLiSKININ INCELENMESI*

Gamze UTAR**, Senem YAZICI YILMAZ***

Oz

Otel isletmeleri, turist ve isgorenin ayni anda etkilesimde bulundugu fiziksel bir is ortamina sahiptir. Z kusagi dijitallesen
sanal dinyada biyudiginden dolayi is ortamindan beklentileri farkli olmustur. Bu farkliliklarin basinda otellerde insan
kaynaklari yénetimlerinin geleneksel yaklagimlarini degistirme zorunluluklari gelmektedir. insan kaynaklari ydnetimleri
yenilikgi bir strateji olarak oyunlastirma uygulamalarina yénelmislerdir. insan kaynaklari kisilik ve oyunlastirma kullanici tipleri
eslesmesi sonucunda dogru kisiyi, dogru ise yerlestirebilmektedir. Ayrica elde edilen kisilik sonuglari ile isgorenlerine uygun
oyunlagtirma tasarimlari yapilmasina olanak saglayabilmektedir. Bu arastirma mevcut ve potansiyel isgoren olan Z kusagi
turizm 6grencilerinin oyunlastirma kullanici tipleriile bes faktor kisilik tiplerinin belirlenerek aralarindaki iliskinin incelenmesini
amagclamaktadir. Arastirma nicel yontem kullanilarak gergeklestirilmistir. Arastirma evreni 953 turizm fakiltesi 6grencileri
olusturmakta olup kolayda 6érneklem yontemi ile toplam 449 katihmciya ulasilmistir.  Veriler anket yontemi ile g¢evrimigi
Question Pro platformunda toplanmistir. Toplamda 280 adet kullanilabilir anket analizlere dahil edilmistir. Katilimcilardan
elde edilen verilerin ortalama ve yilizdelik degerleri en yiiksek ve en dusik oyunlastirma ve kisilik tiplerinin belirlenmesini
saglamistir. Arastirma hipotezleri korelasyon analiziyle test edilmistir. Arastirma bulgularina gore turizm o6grencilerinin
diizen bozucu oyunlastirma kullanici tipi ve sorumluluk sahibi kisilik tipi en yiiksek bulunmustur. Hipotez testleri sonucunda
oyunlagtirma kullanici tipleri ve kisilik tipleri arasinda negatif yonl iliski tespit edilmistir. Arastirma sonuglari, turizm ve diger
sektorlerde isgorenlerin kisilik ve oyunlastirma kullanici tipleri gergevesinde tiplemelerin (persona) olusturulup oyunlastirma
tasariminin yapilmasinin uygulamanin basarisi igin anahtar rol oynayacagini ortaya koymaktadir. Z kusaginin fiziksel ve sanal
diinyada farkl kisilik tipleri ile var oldugu sonucuna ulasiimistir.

Anahtar kelimeler: Otel isletmeleri, insan kaynaklari, Z kusadi, Oyunlastirma, Oyuncu tipleri, Kisilik tipleri.

EXAMINING THE RELATIONSHIP BETWEEN GAMIFICATION USER TYPES AND FIVE
PERSONALITY TYPES OF GENERATION Z TOURISM STUDENTS

Abstract

Hotel businesses have a physical work environment where tourists and employees interact at the same time. As Gen Z grew
up in the digitalized virtual world, their expectations from the business environment were different. At the beginning of
these differences is the necessity of changing the traditional approaches to human resources management in hotels. Human
resource management has turned to gamification applications as an innovative strategy. Human resources can place the
right person in the right job as a result of matching personality and gamification user types. In addition, with the personality
results obtained, it can enable us to make gamification designs suitable for the employees. This research aims to determine
the gamification user types and five-factor personality types of Gen Z tourism students, who are current and potential
employees, and to examine the relationship between them. The research was carried out using the quantitative method.
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The population of the research consists of 953 tourism faculty students' and a total of 449 participants were reached with
the convenience sampling method. The data was collected on the online Question Pro platform using the survey method.
A total of 280 usable questionnaires were included in the analysis. The mean and percentage values of the data obtained
from the participants enabled the determination of the highest and lowest gamification and personality types. Research
hypotheses were tested by correlation analysis. According to the research findings, the disruptive gamification user type and
the responsible personality type were highest score among tourism students. As a result of the hypothesis tests, a negative
relationship was determined between gamification user types and personality types. The results of the research reveal that
creating personas and gamification designs within the framework of personality and gamification user types of employees in
tourism and other sectors will play a key role in the success of the application. It has been concluded that the Gen Z exists with
different personality types in the physical and virtual worlds.

Keywords: Hotel businesses, Human resource, Gen z, Gamification, User types, Personality types

GiRiS

insanlarin ilk ¢aglardan itibaren seyahat etmeyi, kesfetmeyi ve yeni yerler gérmeyi istemeleri onlarin en
blylk arzulari olmustur. Diinya genelinde Covid-19 salgini sebebiyle turist hareketliligi ilk defa kisitlanmis ve
durma noktasina gelmistir. 2019 yilinda ortaya ¢ikan Covid-19 salgini 6ncesinde (normal sartlarda) 1,4 milyon
turist, uluslararasi seyahat gergeklestirmistir (Diinya Turizm Orgiitl, 2022). Salgin hastalik siiresince ortaya
cikan seyahat yasaklari nedeniyle uluslararasi turist hareketliliginin rakamlari diismustir. Fakat 2021 yilinda 400
milyona yakin turist seyahat ederek, turizm hareketliligi beklenenden ¢ok yukarda gergeklesmistir (Dinya Turizm
Orgiitli, 2022). Diinya genelinde 2019 yili turizm geliri 1,7 trilyon Amerikan dolari iken, 2020 yili turizm geliri
1,4 milyar Amerikan dolarina diismustir. 2021 yih turist hareketliliginin artmasi ile turizm gelirleri de 3,3 milyar
Amerikan dolara ulagsmistir. Diinya genelinde turizm sektériindeki istihdam sayisi 2019 yilinda 333 milyon iken,
2020 yilinda 62 milyon istihdam kaybi ile 271 milyona dismiustir (Dinya Seyahat ve Turizm Konseyi, 2022).
Kaltlr ve Turizm Bakanlhigi (2022) verilerine gére Tirkiye'ye seyahat eden turist sayisi 2019 yilinda 4 milyon, 2020
yilinda 15 milyon iken, 2021 yilinda 30 milyon olarak gergeklesmistir. 2018-2021 yillari arasinda Turkiye’yi en ¢ok
ziyaret eden Ulkeler Rusya, Almanya ve Bulgaristan olmustur (Kiltir ve Turizm Bakanligi, 2022). Turkiye’de ise
2,2 milyon isgoren sayisi ile toplam istihdamin %7,7’si turizm sektériinde gerceklesmektedir (Kiltiir ve Turizm
Bakanligi, 2022).

Turizmin istihdaminda en 6nemli payi otel isletmeleri almaktadir. Otel isletmelerinde insan iligkilerinin 6n
plandadir. Bir otel isletmesinde yatak sayisinin 2:1 oraninda isgoren istihdami 6nerilmektedir (Montanari, 2010;
Ekiz ve Khoo-Lattimore, 2011; Beneki vd., 2016). Ornek olarak 200 yatak kapasiteli bir otelde 400 kisinin calismasi
uygun olmasina ragmen bircok otelde daha az isgoren istihdam edilmektedir (Aydin, 2004). Otelin icerisinde
bir glinliik operasyonda toplam 600 kisi isgoren ve turist olarak bulunmakta ve turistler tatilini gecirmekteyken
isgorenler de bu tatilin gergeklesmesini saglamaktadirlar. Bundan dolayi turist ve isgdren arasindaki etkilesimin
saglikli bir sekilde saglanmasi ve sorunlarin ¢6ziilmesinde insan kaynaklari departmanina ihtiya¢ duyulmaktadir
(Kusluvan vd., 2010).

Otel isletmelerinde insan kaynaklari yonetimi, isgorenlerin izin, maas vb. 6zliik islerinin ylrttuldtiga bir stireg
olarak ortaya ¢ikmistir (Brannigan ve Zwerman, 2001). Fakat 1924 yilinda gergeklestirilen Hawthorne arastirmalari
ile insan isglict kaynagi olarak kabul edilmis ve personel departmanindan insan kaynaklari departmanina gegis
gerceklesmistir (Brannigan ve Zwerman, 2001; Bruce ve Nyland, 2006). Mathis ve Jackson (2000: 4), insan
kaynaklari yonetimi tanimini “organizasyonel hedeflere ulasmak icin insan yeteneginin etkin ve verimli bir sekilde
kullanilmasini saglamak icin yonetim sistemleri tasarlar” seklinde yapmistir. Mathis ve Jackson’a (2000) gore
insan kaynaklarinin sorumluluklari arasinda is glivenligi, secici ise alim, licretlendirme, tesvikler, bilgi paylasimi,
egitim, terfi ve élclimler yer almaktadir. isgdrenlerin, yeteneklerini etkin ve verimli sekilde kullanabilmesi icin
dogru kisinin dogru ise ydnlendirilmesi gerekir. insan kaynaklari ydnetimi ve stratejisi isgdren adayinin kisiliginin
test edilerek onun dogru ise yonlendirip yonlendirilmemesinde kritik rol oynamaktadir.

KAVRAMSAL CERCEVE

Otel isletmelerinde insan kaynaklarinin birincil yikimlGliga, ise ahm sirecinde adaylar arasindan nitelikli
isgdreni secmektir (Golec ve Kahya, 2007). insan kaynaklari yénetimi aday isgérenin nitelikli olup olmadigini
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belirleyebilmek icin gesitli testler uygulamaktadir (Carless, 2009). Bu testlerin bir kismi adayin mesleki bilgi ve
becerilerini kapsarken, bir kismi da kisiligini tanimaya yonelik psikoteknik testlerden olusmaktadir (Carless, 2009).
insan kaynaklarinda kullanilan psikoteknik testler icin arastirmacilar yillar icerisinde farkl modeller gelistirmislerdir
(Lee ve Ashton, 2004; Goldberg, 1992; John vd., 1991; McCrae ve Costa Jr, 1991). Bu kisilik modellerinin basinda
DISC Kisilik Envanteri (Ginting vd., 2021); Minnesota Cok Yonlu Kisilik Envanteri (Ingram vd., 2020); NEO Kisilik
Envanteri (Kennair vd., 2021); Bes Faktor Kisilik Modeli (Li vd., 2020) ve HEXACO Kisilik Envanteri (Pletzer vd.,
2021) gelmektedir. Bu psikoteknik testlerden biri olan bes faktor kisilik modeli, aday isgdreni tanimak icin siklikla
kullanilmaktadir (He vd., 2019; Judge ve Zapata, 2015; Judge vd., 2002).

Bes faktor kisilik modelinin olgimlenmesinde arastirmacilar tarafindan birgok Olcek gelistirilmistir. Bu
oOlgeklerin temeli, 1949 yilinda Cattell, Tatsuoka ve Eber tarafindan klinik amacli ortaya atilan ‘16 Kisilik Faktord’
testine (6lgcegine) dayanmaktadir (Cattell ve Mead, 2008). 16 kisilik faktoriinden olusan bu 6lgek 1961 yilinda
Tupas ve Christal tarafindan bes faktére indirilmistir (Barrick ve Mount, 1991). Olcek, 1980 yilinda Goldberg
tarafindan ‘buyik bes’ teriminin kullaniimasiyla alan yazininda kabul gormis ve kullanimi artmistir (De Raad
ve Mlaci¢, 2015). Alan yazinda en ¢ok kullanilan 6lgek, John vd. (1991) tarafindan gelistirilen bes faktor kisilik
Olgegi olmustur. Daha once gelistirilen 6lgekler 80-120 madde arasinda olup ¢ok uzun bulunmustur. John vd.
(1991) gelistirmis olduklari dlgekte madde sayisini 44’e indirmislerdir. Bu olgegin, fazla sayida sorudan olusan
arastirmalarda katihmcilari skkmasindan ve zaman kisitlamasindan dolayi ayni gegerlilik ve glivenilirlige sahip 10
maddelik kisa versiyonu da gelistirilmistir (Hahn vd., 2012; Rammstedt ve John, 2007; Soto ve John, 2017). Bes
Faktor Kisilik 6lgeginin faktorleri ve disuk, yiksek uglarinin 6zellikleri Tablo 1'de gosterilmektedir.

Tablo 1: Bes Faktor Kisilik Tipleri

Disik Puan Kisilik Tipi Yuksek Puan
icine kapanik, agirbaslh, durgun, soguk, Disa Doniik Sosyal, aktif, konugkan,
gorev odakli, kisi odakli, iyimser, sevecen
¢ekingen, sessiz
Supheci, kaba, stipheli, Uyumlu Yumusak kalpli, iyi huylu,
is birligine yatkin degil, kinci, glvenilir, yardimsever,
insafsiz, asabi, manipulatif affedici, saf, diirtist
Basibos, glivenilmez, tembel, Sorumluluk Duzenli, glivenilir, caliskan,
umursamaz, ihmalkar, iradesiz, Sahibi 0z disiplin sahibi, dakik, titiz, sade,
hedonist (hazci) hirsh, azimli
Sakin, rahat, duygusuz, Nevrotik Endiseli, gergin, duygusal,
acimasiz, emin, kendinden memnun glivensiz, yetersiz, hastalik hastasi
Geleneksel, gergekgi, Deneyime Agik Merakli, ilgi alani genis, yaratici,
ilgi alani dar, sanatsal ve orijinal, hayalperest,
analitik olmayan gelenek disl

Kaynak: Yazar tarafindan Cervone ve Pervin (2015) kaynagindan Turkgeye gevrilmistir.

Bes faktor kisilik modeli deneyime acik, disa donik, uyumlu, sorumluluk sahibi ve nevrotik kisilik tiplerinden
olusmakta olup Tablo 1'de dusik ve ylksek puanlarda olusan kisilik 6zellikleri belirtilmektedir. Her bir kisilik
tipinin dusuk veya yuksek olarak saptanmasi farkli 6zellikler ortaya koymaktadir. Alan yazininda beg faktor kisilik
calismalari psikoloji, sosyoloji, egitim, orgiitsel iliskiler, pazarlama ve turizm alanlarinda yogunlasmaktadir (He
vd., 2019; Keles, 2019; Keskin ve Giindogan, 2019; Judge ve Zapata, 2015; Judge vd., 2002). insan kaynaklari
ve pazarlamacilarin strateji gelistirmek icin isgdren ve musterilerin bes faktor kisilik tiplerinin belirlenmesine
yonelik yapilan birgcok calisma mevcuttur (He vd., 2019; Judge ve Zapata, 2015; Judge vd., 2002). Turizm alaninda
da calisan ve galisacak olan kisilere yonelik bes faktor kisilik calismalari yapilmaktadir (Keles, 2019; Keskin ve
Gindogan, 2019; Kabakulak, 2018; Tan ve Demir, 2018; Keles ve Cakir Keles, 2017; Akglindiiz vd., 2015; Kéroglu,
2014; Pelit vd., 2013; Aslan vd., 2012; Tekin vd., 2012). Turizm alaninda yapilan galismalar sonucunda deneyime
acik kisilik tipi yuksek olarak saptanirken (Tekin vd., 2012; Akgilindiiz vd, 2015; Keles, 2019; Keskin ve Glindogan,
2019), nevrotik kisilik tipi disik bulunmustur (Tekin vd., 2012; Keles, 2019; Keskin ve Gilindogan, 2019). Diger
taraftan turizm isletmelerinde calisacak isgdren seciminde adayda dikkate alinacak kisilik tipleri ise disadonik,
sorumluluk sahibi ve deneyime acik olarak onerilmektedir (Pelit vd., 2013; Akglindiz vd., 2015). Kisilik tipleri
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yasanilan cografyaya, icerisinde bulunulan baskin kiltiire ve dogdugu milletin tercih ettigi yasam bigimine gore
sekillenmektedir ve farkhlasmaktadir (Cattell ve Mead, 2008). Yas gruplari ve kusaklarin kisilik 6zellikleri bu
farkhliklari olusturan etmenler arasinda yer almaktadir (Dolot, 2018; Twenge, 2018).

Kusak kavrami, 1830 yilinda Comte tarafindan “tarihsel sireg icerisinde hareket eden kuvvetler” olarak
tanimlanmistir (Comte, 1974). Mannheim (1952), bu tanimi “ayni dénemde yasayan ortak fikir ve deneyimleri
paylasan insan toplulugu” seklinde gelistirmistir. 1991 yilinda ise Strauss ve Howe tarafindan ilk kez kusaklara
isim verilip siniflandirma yapilmistir (Strauss ve Howe, 1991). Strauss ve Howe tarafindan yapilan siniflandirma
alan yazininda kabul edilip kullanilmistir (Dolot, 2018; Twenge, 2018; Turner, 2015). Yapilan siniflandirma sonrasi
teknolojik gelismeler hiz kazanmistir (Twenge, 2018). Bunun sonucunda, siniflandirmanin yapildigi tarihten sonra
dogan kusaklar icin 6ngori niteligi tasidigi distinilmeye baslanmis ve tartismaya agilmistir (Dolot, 2018; Twenge,
2018). Glnlimuzde is hayatini sirdirmekte olan kusaklarin siniflandirmasi Bebek Patlamasi Kusagi (1946-1964),
X Kusagi (1965-1979), Y Kusagi (1980-1994) ve Z Kusagi (1995-2012) seklindedir (Dolot, 2018; Twenge, 2018;
Strauss ve Howe, 1991). Z kusagi bireylerde, kendinden onceki kusaklara gore is hayatina ve teknolojiye karsi
farkh davranislar ve kisilik tipleri gelistirdikleri gozlemlenmektedir (Dolot, 2018; Twenge, 2018; Turner, 2015).

Dinya teknolojik gelismeler ile dijitallesmis dolayisiyla Z kusagi da dijital bir diinyaya goézlerini agmistir. Bu
kusagin dijital okur yazarhgi, bilgiye ulasma ve paylasma hizi kendinden 6nceki kusaklara gére oldukca yiksektir
(Rothman, 2016). Z kusagi, zamaninin biyik bir bélimind internet, sosyal medya, g¢evrimici oyunlar ile
gecirmektedir (Twenge, 2018). Bu davranislar gergevesinde bu kusak is hayatinda da ani yasayan, ylzeysel iliskiler
kuran, onc, cesur, sezgisel, her seye hizli tepki veren, is ve eglence sinirlari gakisan 6zelliklere sahiptir (Bencsik
vd., 2016). Kusagin %91’i isyerinde teknolojik gelismislik diizeyine 6nem vermekte (Jenkis, 2022) ve yarisindan
fazlasi da isyerinde dijital bir uygulama kullanmayi istemektedir (Dynamic Signal, 2022). Oyuncu kimligi ile 6n
plana ¢ikan Z kusagi, oyun oynamayi yasam tarzi olarak benimseyerek egitim ve is hayatina da bu oyunlarin
uyarlanmasini istemektedir (Jenkis, 2022). Z kusaginin bu istegi dogrultusunda kisinin kendi karakteri ve yasam
tarzi ile oyuna dahil oldugu oyunlastirma uygulamalarinin is hayatina uyarlanmasi giin gectikce hizlanmaktadir.

Oyunlastirma kavrami, ilk kez 1980 yilinda Bartle tarafindan “bir seyi daha ilging ve eglenceli hale getirmek
icin oyun gibi yapmak” olarak kullaniimistir (Bartle, 1996). 2002 yilinda Pelling oyunlastirma kelimesini, “oyun
disticeriklerde kullanicilara oyunsal diislince ve oyun mekanigi kullanilarak problemlerin ¢dziim{iniin saglanmasi”
seklinde gelistirmistir (Pelling, 2022). Oyunlastirma kavraminin ilk tanimi ise 2011 yilinda Deterding vd. tarafindan
yapilmistir. Deterding vd. (2011: 9), oyunlastirmayi “oyun igerisinde kullanilan elementlerin oyun disinda
kullanilmasi” olarak tanimlamistir. Bu tanim, akademi ve sektor tarafindan kabul gérmustir. Oyunlastirma
kavraminin gelistiriimesinde Akis Teorisi (Csikszentmihalyi, 1991), Fogg Davranis Modeli (Fogg 2009),
Oyunlastirma Piramidi (Werbach ve Hunter, 2012), D6 Oyunlastirma Tasarim Modeli (Werbach ve Hunter, 2012),
Oyuncu Merkezli Tasarim Modeli (Kumar ve Herger, 2013), Kanca (Hook) Modeli (Eyal, 2013), SAPS Odiillendirme
Teoremi (Zichermann ve Cunningham, 2014), Oyuncunun Yolculugu (Xu, 2015), Stirdurtlebilir Oyunlastirma igin
Yapisal Cerceve (Almarshedi vd., 2015) ve Octalysis Cercevesi (Chou, 2015) teorilerinden yararlaniimistir.

Oyunlastirmanin temelini olusturan akis teorisi, oyuncunun oyundan sikilmamasini ve akista kalmasini
saglamaktadir (Oliveira vd., 2021). Fogg Davranis Modeli, oyuncunun davranislarini degistirmeyi hedeflemektedir
(Tukayo vd., 2021). Oyunlastirma Piramidi, tasarimda kullanilacak oyun elementlerini siniflandirmaktadir (Paixao
ve Cordeiro, 2021). D6 Oyunlastirma Tasarim Modeli, is hayatinda oyunlastirma siirecini basamaklar tizerinden
actklamaktadir (Panis vd., 2020). Oyuncu Merkezli Tasarim Modeli, oyunlastirma kurgusunda oyuncunun
kisiligini ve beklentilerini merkeze almaktadir (Hansen ve Niwanputri, 2021). Kanca (Hook) Modeli, oyunlastirma
kullanilarak pazarlamada surdirilebilirligi saglamayr amaglamaktadir (Inchamnan ve Chomsuan, 2020). SAPS
Odiillendirme Teoremi, oyunlastirma icerisindeki ddillerin dogru kullanimina dikkat ¢cekmektedir (Agustin vd.,
2013). Oyuncunun Yolculugu, oyuncunun sirekli oyunda aktif kalabilmesi icin oyun kurgusunda seviye tasarimi
yapmaktadir (Risso ve Paesano, 2021). Siirdirilebilir Oyunlastirma icin Yapisal Cerceve Modeli, motivasyon
kuramlarini kullanarak oyunlastirmanin devamliligini hedeflemektedir (Almarshedi vd., 2015). Octalysis Cercevesi
ise noropsikolojik olarak oyunlastirma kurgusunun yapilmasini saglamaktadir (Sulispera ve Recard, 2020). Bu
teoriler temel alinarak yapilan oyunlastirma tasarimlari birgok disiplinde kullaniimaktadir. Oyunlastirmanin en
kolay uyarlamasi egitim bilimlerinde gerceklesmistir (Tukayo vd., 2021; Panis vd., 2020; Sulispera ve Recard,
2020). is hayatinda ise insan kaynaklari tarafindan kabul gérmiis ve uygulanmaya baslanmustir.
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Oyunlastirma, turizm sektorinin insan kaynaklarinda, isgorenler icin ise alimda (Chow, 2014); misteriler icin
ise pazarlamada (Garipagaoglu-Ugur ve Akova, 2021) kullanilmaktadir. Ayrica oyunlastirma, insan kaynaklarinda
kusak catismalarini engelleyecek yapilarin olusturulmasinda ve isgorenlerin motivasyonlarinin artirilmasinda
yeni bir yontem olarak goriilmektedir (Oprescu vd., 2014). Turizm alaninda Foursquare-Swarm gibi basarili
oyunlasgtirma ornekleri mevcuttur. Basarili oyunlastirma orneklerinin yaninda basari saglayamayan ornekler de
mevcuttur. Gartner (2012) 2010-2014 yillarinda kullanilan oyunlastirma uygulamalarinin %80’i zayif tasarimindan
dolayi basarisiz olacagini vurgulamistir. 2011 yilinda My Marriott Hotel yaptigi oyunlastirma uygulamasinda basari
elde edememis ve basarisiz 6rnekler arasinda yerini almistir (Chow, 2014). Surdirilebilir olmayan, basarisiz
oyunlastirma uygulamalari isletme icin hem zaman hem de maliyet kaybina neden olmaktadir (Morschheuser vd.
2018). Basarih bir oyunlastirma tasarimi igin kullanicinin taninmasi ve merkeze alinmasi gerektigi arastirmacilar
tarafindan vurgulanmaktadir (Chou, 2015; Zichermann ve Cunningham, 2014; Kumar ve Herger). Bu sebeple is
hayatinda oyunlastirma tasarimi yapilmadan 6nce kullanicilarin (isgérenlerin) oyuncu tiplerinin de bilinmesi bu
basarisizligl basariya cevirebilmektedir.

Oyunlastirma kullanici tipleri, 2015 yilinda Andrzej Marczewski tarafindan alan yazina kazandirilmis olup, konu
ile ilgili cahsmalar giin gegtikge artmaktadir. Marczewski (2015) tarafindan gelistirilen Altil Oyunlastirma Kullanici
Tipolojisinde yardimsever, sosyal, 6zglir ruhlu, basaran, diizen bozucu ve oyuncu faktorleri yer almaktadir. Her
bir kullanici tipinin farklh motivasyon kaynaklari mevcuttur. Yardimsever icin amag ve fedakarlik 6n plandayken,
sosyal icin oyunlastirma icerisinde kurulan iliskiler ve oyuncu etkilesimleri 6n plandadir (Tondello vd., 2016;
Marczewski, 2015). Ozgiir ruhlu, bagimsizliga ve kesfetmeye &nem verirken, basaran icin yetkinlik, gérevleri
tamamlama ve ilerleme 6n plandadir (Tondello vd., 2019). Diizen bozucular, degisim ile sistemin sinirlarini test
etmekten hoslanirken, oyuncular ise digsal 6diil, rozet ve takdirler ile motive olmaktadirlar (Marczewski, 2015).
Arastirmacilar tarafindan yapilan c¢alismalar sonucunda hangi kullanici tipinin baskin oldugunu saptanmistir
(Manzano-Ledn vd., 2020; Taskin ve Cakmak, 2020; Lopez ve Tucker, 2019; Senocak vd., 2019; Tondello vd., 2019;
Tondello vd., 2016). Baskin oyunlastirma kullanici tiplerine yonelik yapilan calismalar Tablo 2’de gosterilmektedir.

Tablo 2: Oyunlastirma Kullanici Tipleri Caligmalari

Yardimsever | Sosyal Ozgir Ruhlu | Bagaran Diizen Bozucu | Oyuncu

Ortalama Ortalama | Ortalama Ortalama Ortalama Ortalama
Tondello vd. (2016) 4.72 5.09 4.06 3.97 4.80 4.08
Tondello vd. (2019) 3.82 4.46 3.49 3.64 5.03 5.20
Senocak vd. (2019) 6.14 5.86 6.02 6.06 3.41 5.41
Lopez ve Tucker (2019) 3.53 4.33 2.39 2.73 3.72 3.55
Taskin ve Cakmak (2020) 3.59 4.02 291 3.57 5.42 3.98
Manzano-Ledn vd. (2020) 5.99 5.49 5.70 5.53 3.76 4.45

Kaynak: Yazar tarafindan Manzano-Ledn vd., (2020), Taskin ve Cakmak (2020), Lopez ve Tucker (2019), Senocak vd. (2019), Tondello vd.
(2019), Tondello vd. (2016) kaynaklarindan derlenmistir.

Tablo 2’de goruldiigu gibi yapilan calismalar sonucunda sosyal ve diizen bozucu tipleri en baskin olarak
saptanirken (Taskin ve Cakmak, 2020; Lopez ve Tucker, 2019; Tondello vd., 2016), 6zgiir ruhlu tipi disik
bulunmustur (Taskin ve Cakmak, 2020; Tondello vd., 2019; Lopez ve Tucker, 2019). Tabloda verilen ¢alismalar
farkll kiltiirler ve yas gruplarinda gergeklestirilmistir. is hayatinda basarili ve sirdirilebilir bir oyunlastirma
uygulamasi yapilabilmesi icin kullanici tipleri ¢calismalarinin meslek ve alan bazl olarak tekrarlanmasi 6nem
tasimaktadir. is hayati ve egitim gibi alanlarda oyunlastirma yapildiginda bireylerin fiziksel diinyadaki kisilik
tiplerini oyunlastirma kullanici tiplerine yansitacaklari varsayilmaktadir (Tondello vd., 2019; Tondello vd., 2016;
Marczewski, 2015). Fiziksel diinyada yer alan bes faktor kisilik tipleri ile sanal diinyada yer alan altili oyunlastirma
kullanici tipolojisi arasinda saptanan iligkiler Sekil 1’de gosterilmektedir.
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Bes Faktor Kisilik Tipleri Olgegi

Altili  Oyunlagtirma Kullanict (Rammstedt ve John, 2007).

Tipolojisi (Tondello vd., 2016).

Sekil 1: Bes Faktor Kisilik Tipleri ve Altili Oyunlastirma Kullanici Tipolojisi iliskisi

Kaynak: Yazar tarafindan Tondello vd. (2016) ile Akgiin ve Topal (2018) kaynaklarindan derlenmistir.

Sekil 1’de yer alan sonuglara gore bireylerin fiziksel diinyadaki kisilik tiplerini oyunlastirma tiplerine yansittiklari
ve iki tipolojide de benzer faktorlerinin eslestigi gorilmektedir. Yardimsever ile disa donik arasinda pozitif bir
iliski saptanmistir. Oyun igerisinde diger oyuncular ile paylasim yapmaktan hoslanan bir kisi, fiziksel diinyada
da sosyal biri olabilmektedir. Benzer sekilde sosyal ile disa dénik arasinda pozitif iliskinin saptanmasiyla kisinin
hem oyun icerisinde hem de fiziksel diinyadaki insan iliskilerinde aktif olacagi varsayimini ortaya koymaktadir.
Ozgiir ruhlu ve deneyime agik arasinda pozitif iliski bulunmasi da oyun igerisinde kesfetmeyi seven kisinin fiziksel
diinyada da yeniliklere acgik oldugunu gostermektedir. Basaran ile uyumlu arasinda iliski saptanamazken, basaran
ve sorumluluk sahibi arasinda pozitif iliski tespit edilmistir. Oyun igerisinde basari odakli olan kisinin fiziksel
diinyada da sorumluluklarinin bilincinde olup yerine getirecegi dngorilmektedir. Oyuncu tipine bakildiginda ise
disa doniik ve nevrotik kisilik tipleri ile bir iliski saptanamadigi goriilmektedir.

Otel isletmelerinde insan kaynaklarinin oyunlastirma kullanmasi durumunda kisilikler ile oyunlastirma
kullanicr tiplerinin eslesmesinden ¢ikacak sonu¢ hem dogru ise alim stratejilerinin gelistiriimesine hem de is
hayatindaki c¢atismalarin ¢6ziimiine olanak saglamaktadir. Baskin tipler ve aralarindaki iliskilerden g¢ikacak
sonu¢ dogrultusunda oyun tasarimlarinda ihtiyag duyulan dnemli bir bilginin boslugu doldurulabilmektedir. Otel
isletmelerinin mevcut ve potansiyel isgérenleri olan Z kusaginin, oyunlastirma kullanici tipleri ve kisilik tipleri
arasindaki iliskilerin belirlenmesiyle hem insan kaynaklari hem de oyun tasarimcilarina yonelik bir rehber ortaya
konulabilmektedir.

YONTEM

Arastirmanin amaci, otel isletmelerinde mevcut ve potansiyel isgéren olan Z kusaginin baskin oyunlastirma
kullanici tipleri ve bes faktor kisilik tiplerini belirlemek; oyunlastirma kullanici tipleri ile bes faktor kisilik tipleri
arasindaki iliskileri tespit etmektir. Arastirma nicel olup, baskin tipleri belirlemesi yonlyle betimsel, kisilik ve
kullanici tipleri arasindaki iliskiyi tespit etmesi amaciyla da iliskisel yonteme sahiptir. Arastirmanin evrenini
2020-2021 akademik yili bir devlet Universitesinin Turizm Fakiltesinde egitim géren 953 sayidaki yiiksekogretim
ogrencileri olusturmaktadir. Bu tniversitenin secilmesindeki neden bulundugu ilin Tlrkiye'nin en 6nemli turistik
destinasyonlara sahip olmasi ve turizm 6grencilerinin sektor ile etkilesimlerinin fazla olmasidir. Arastirmada
kolayda 6rnekleme yontemi ile 449 ankete ulasiimistir. Anketlerden 169 tanesi farkli tGniversite bolimleri ve
kusaklardan olmalari nedeniyle cikarilarak, 280 anket gecerli kabul edilmistir.
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Universitelerde salgin hastalik sebebiyle uzaktan egitim uygulandigi igin gevrimigi anket ydntemi kullaniimistir.
Anketin birinci bélimiinde 9 sorudan olusan “Katilimci Bilgi Soru Formu” bulunmaktadir. ikinci bélimiinde 24
sorudan olusan Tondello vd., (2016) tarafindan gelistirilen ve Tiirkgce uyarlamasi Akgiin ve Topal (2018) tarafindan
yapilan Altili Oyunlastirma Kullanici Tipolojisi Olgegi (The Gamification User Types Hexad Scale) yer almaktadir.
Olgek 7’li likert tipindedir. Uglincii bélimde ise Rammstedt ve John (2007) tarafindan gelistirilen ve Horzum
vd., (2017)bes temel kisilik 6zelligini 6lcen \” Rammstedt ve John (2007 tarafindan Tirkge uyarlamasi yapilan
Bes Faktor Kisilik Tipleri Olgegi kullanilmistir. Olgek 10 sorudan olusup 5’li likert tipindedir. Anket &lgegi icin
etik kuruldan ve uygulama yapilacak fakilteden uygulama yapma izinleri alinarak gergeklestirilmistir. Arastirma
modeli Sekil 2’de gosterilmektedir.

Altili Oyunlastirma Kullanici Tipolojisi Bes Faktor Kisilik Tipleri Olgegi
(Tondello vd., 2016). ! (Rammstedt ve John, 2007).
',’ \‘\ ',I \‘\
/ Yardimsever r—l > )
L Digsa Donik
Sosyal & 74:
—He—p Uyumlu
. 1 /'
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Sekil 2: Arastirma Modeli
Sekil 2’de goriildigi gibi arastirmanin amacina yonelik olusturulan arastirma sorulari (AS) ve hipotezleri (H);
AS1: Z kusagi turizm 6grencilerinin baskin oyunlastirma kullanici tipi nedir?
AS2: Z kusagi turizm 6grencilerinin baskin bes faktor kisilik tipi nedir?
AS3:Z kusagi turizm 6grencilerinin altil oyunlastirma tipolojisi ile bes faktor kisilik tipi arasinda iliski var midir?
Arastirma modeline gore olusturulan hipotezler ise:
H,: Altil oyunlastirma kullanici tipolojisi ile beg faktor kisilik tipleri 6lgegi arasinda pozitif iligki vardir.
H_: Yardimsever oyuncu tipi ile disa donuk kisilik tipi arasinda pozitif iligki vardir.
H.: Yardimsever oyuncu tipi ile uyumlu kisilik tipi arasinda pozitif iliski vardir.
H : Yardimsever oyuncu tipi ile sorumluluk sahibi kisilik tipi arasinda pozitif iliski vardir.
H.: Sosyal oyuncu tipi ile disa donk kisilik tipi arasinda pozitif iliski vardir.
H_: Sosyal oyuncu tipi ile uyumlu kisilik tipi arasinda pozitif iliski vardir.

H.: Ozgiir ruhlu oyuncu tipi ile nevrotik kisilik tipi arasinda pozitif iliski vardir.
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Hy: Ozgiir ruhlu oyuncu tipi ile deneyime agik kisilik tipi arasinda pozitif iliski vardir.
H,: Basaran oyuncu tipi ile uyumlu kisilik tipi arasinda pozitif iliski vardir.

H,: Bagaran oyuncu tipi ile sorumluluk sahibi kisilik tipi arasinda pozitif iliski vardir.

H,,: Dizen bozucu oyuncu tipi ile nevrotik kisilik tipi arasinda pozitif iliski vardir.

H,,: Oyuncu tipi ile diga déniik kisilik tipi arasinda pozitif iligki vardir.

H,,: Oyuncu tipi ile sorumluluk sahibi kisilik tipi arasinda pozitif iligki vardir.

H. : Oyuncu tipi ile nevrotik kisilik tipi arasinda pozitif iliski vardir.

14

Anket verileri, Question Pro platformu Uzerinden cevrimici toplanarak cvs uzantisinda indirilerek SPSS
programina islenmistir. islenen verilerde kayip veri olmadigi tespit edilerek, bes faktor kisilik tipleri dlceginden 3.
4.5.6.7.sorulara ters kodlama yapilmistir. Verilerin i¢ tutarliligi icin Cronbach Alfa degerlerine, faktor analizi igin
uygunlugu igin Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) katsayisina bakilarak ve Barlett kiiresellik (sphericity) testi yapiimistir.
Verilerin yapi gecerliligini tespit etmek amaciyla agiklayici faktor analizi yapilmistir. Anketin ilk bolimiinden elde
edilen demografik verilerin frekans, ylizde deger, ortalama degerler ve standart sapma degerleri hesaplanmistir.
Ortalama ve yuzdelik degerler ile baskin oyunlastirma kullanici tipleri ve bes faktor kisilik tiplerini bulunmustur.
Carpiklik ve basiklik katsayilarina bakilarak verilerin normal dagilim gostermedigi tespit edildiginden parametrik
olmayan ileri istatistik analizleri yapilmistir. Oyunlastirma kullanici tipleri ile bes faktor kisilik tipleri arasindaki
iliskinin tespit edilmesi igin Spearman’s Korelasyon testi yapilmistir.

BULGULAR

Katihmcilara demografik 6zelliklerini belirlemek igin 9 soru sorulmus ve herhangi bir bos soru birakilmamustir.
Orneklem grubu; 175 kadin, 105 erkek katilimcidan olusmaktadir. Katilimcilarin tamami bekar olup, Z kusagi
yas grubunu temsil etmektedirler. Ogrenci olmalari dolayisiyla gelirleri 1-3000 arasinda yogunlasmaktadir.
Katilimcilarin en fazla kullanmayi tercih ettigi sosyal medya platformlari sirasiyla; %74,3 ile Instagram, %13,2 ile
Twitter, %8,6 ile Youtube, %1,4 ile Facebook, %1,4 ile Linkedin ve %1,1 ile Snapchat olarak belirlenmistir. Sosyal
medya kullanim nedenleri sirasyla %53,9 ile sosyal etkilesim ve iletisim; %36,8 ile eglence; %3,6 ile egitim; %3,6
ile is gelistirme ve satis; %2,1 ile tanima ve taninma olarak belirlenmistir. Katilimcilar tarafindan demografik
sorulara verilen cevaplarin frekans ve ylizde dagilimlari, Tablo 3'te gosterilmektedir.

Tablo 3: Demografik Ozelliklere gore Frekans ve Yiizde Dagilimlari

CINSIYET N % UNIVERSITE BOLUM N %
Kadin 175 62,5 Konaklama isletmeciligi 74 26,4
Erkek 105 37,5 Seyahat isletmeciligi 75 26,8
MEDENI DURUM Yiyecek ve icecek isletmeciligi 79 28,2
Evli 0 0 Turizm isletmeciligi (ingilizce) 16 5,7
Bekar 280 100,0 Turizm isletmeciligi 36 12,9

YAS OTELDE CALISILAN BOLUM

2004-1995 280 100,0 isletme Sahibi/Ydnetici 6 2,1

GELIR Departman Mudiirii 7 2,5
1-2000 TL 137 48,9 insan Kaynaklari 15 5,4
2001-3000 TL 84 30,0 Satis Pazarlama 28 10,0
3001-4000 TL 41 14,6 On Biiro 80 28,6
4001 TL ve lzeri 18 6,4 Yiyecek-icecek 98 35,0
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SOSYAL MEDYA PLATFORM Mutfak 28 10,0
Facebook 4 1,4 Kat Hizmetleri 8 2,9
Instagram 208 74,3 Animasyon 4 1,4
Twitter 37 13,2 Teknik 6 2,1
Youtube 24 8,6 OTELDE CALISILAN SURE
Snapchat 3 1,1 1-3ay 73 26,1
Linkedin 4 1,4 4-6 ay 139 49,6
KULLANIM AMACI 7-12 ay 48 17,1
Sosyal Etkilesim ve iletisim 151 53,9 1-5yil 20 7,1
Tanima ve Taninma 6 2,1 SEKTORDE CALISMA iSTEGI
Egitim 10 3,6 istiyor 184 65,7
Eglence 103 36,8 istemiyor 96 34,3
is Gelistirme ve Satis 10 3,6 Toplam 280 100,0

Katilimcilarin %28,2’si Yiyecek ve igecek isletmeciligi, %26,8’i Seyahat isletmeciligi, %26,4’ii Konaklama
isletmeciligi, %12,9’u Turizm Isletmeciligi, %5,7’si ise Turizm isletmeciligi (ingilizce) balimi 6grencisidir.
Katihmcilarin %35’iyiyecek-icecek, %28,6’s16n biiro, %10’u mutfak, %10’u satis pazarlama, %5,4’tGinsan kaynaklari,
%2,9’u kat hizmetleri, %2,1’i teknik ve %1,4’4 animasyon departmanlarinda deneyimleri bulunmaktadir.
Katilimcilarin 6grenci olmalari sebebiyle otel isletmelerinde galistiklari siire 1 yildan azdir. Katiimcilarin %65,7’si
turizm sektoérinde galismayi istemekteyken, %34,3’sinin istemedigi tespit edilmistir.

Altil Oyunlastirma Kullanici Tipleri Olgeginin Cronbach’s Alpha katsayisi 0,826 olarak bulunmustur. Olgek
orijinalinde oldugu gibi 6 faktore dagilip, alt faktorlerin Cronbach’s Alpha katsayilari, 0,406 ile 0,829 arasindadir.
SPSS’de gerceklestirilen aciklayici faktor analizi sonucunda KMO degeri 0,846; Bartlett’s Kiiresellik Testi sonucu
Ki Kare degeri 2164.584; serbestlik derecesi degeri (df) 276 ve Sig Degeri 0,000 bulunmus olup toplam varyansi
%57,743 oraninda agiklamaktadir. Bes Faktor Kisilik Tipleri Olgeginin Cronbach’s Alpha katsayisi 0,477 olarak
bulunmustur. Olgek orijinalinde oldugu gibi 5 faktére dagilip, alt faktdrlerin Cronbach’s Alpha katsayilari 0,458
ile 0,903 arasindadir. Gergeklestirilen agiklayici faktor analizi sonucunda KMO degeri 0,605; Bartlett’s Kiresellik
Testi sonucu Ki Kare degeri 296.248; serbestlik derecesi degeri (df) 45 ve Sig Degeri 0,000 bulunmus olup toplam
varyansl %68,387 oraninda agiklamaktadir. Z kusagi turizm yiksekogretim 6grencilerinin oyunlastirma kullanici
tipleri ve beg faktor tipleri ortalamalari Tablo 4’te gosterilmektedir.

Tablo 4: Z Kusagi Turizm Ogrencilerinin Oyunlastirma Kullanici Tipleri ve Bes Faktor Tipleri Ortalamalari

OYUNLASTIRMA
N Minimum Maximum Mean Std. Deviation
Yardimsever 280 2.25 7.00 5.6607 .89004
Sosyal 280 1.25 7.00 5.0750 .84941
OzgurRuhlu 280 1.00 7.00 5.7652 .82848
Basaran 280 2.00 7.00 5.4905 .91793
DuzenBozucu 280 1.60 7.00 5.8757 .84309
Oyuncu 280 1.75 7.00 5.8268 .83516
BES KiSiLIK
DisaDonuk 280 2.00 5.00 3.7893 .70092
Uyumluluk 280 2.00 5.00 3.6250 .63957
Sorumluluk 280 2.00 5.00 4.2071 .69557
Nevrotiklik 280 1.00 5.00 3.4321 .79697
DeneyimeAciklik 280 1.50 5.00 3.2589 .69940

107



Pamukkale Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi, Sayi 53, Kasim 2022 _G. Utar, S. Yazici Yilmaz

Tablo 4’te goruldigi gibi katihmcilarin oyunlastirma kullanici tipleri 5.87 ile Diizen Bozucu; 5.82 ile Oyuncu;
5.76 ile Ozgiir Ruhlu; 5.66 ile Yardimsever; 5.49 ile Basaran ve 5.07 ile Sosyal seklinde siralanmaktadir. Kisilik
tipleri ise 4.20 ile Sorumluluk Sahibi; 3.78 ile Disa Doniik; 3.62 ile Uyumlu; 3.43 ile Nevrotik ve 3.25 ile Deneyime
Acik olarak siralanmaktadir. Ogrencilerin baskin tiplerinin yiizdelik degerleri Sekil 3'te gdsterilmektedir.

Baskan Ovunlastrma Ovuncu Tipi . 1]'?“3 skin Bes Faktdr Kisilik Tipi
%168 %156 el
Vardumsever Sosval Deneyime Atk %2297
i Sorumluluk
Sahibi
21719 %1711
fol . Ozgiir Ruhlu
Oyuncu %18,74
Nevrotik
220,69
%1744 2104 Diza Dinitk
Diizen Bozucy %163 S
Bagaran Uyumlu

Sekil 3: Z Kusagi Turizm Ogrencilerinin Oyunlastirma Kullanici Tipleri ve Bes Faktor Tipleri Yiizdelik Dagilimi

Sekil 3'te goruldugu gibi katihmcilarin baskin oyunlastirma kullanici tipi, %17,44 ile Diizen Bozucudur. Ama
diger oyunlastirma tiplerine sahip olunmasi oranlari birbirine ¢ok yakindir. Katihmcilarin baskin kisilik tipi ise
%22,97 ile Sorumluluk Sahibidir. Diger taraftan diger kisilik tipleri de birbirine ¢ok yakin ¢ikmistir. Oyunlastirma
kullanici tipleri ile kisilik tipleri arasindaki iliskinin tespiti igin yapilan Spearman’s Korelasyon testi sonucu Tablo
5’te gosterilmektedir.

Tablo 5: Oyunlastirma Kullanici Tipleri ile Beg Faktor Kisilik Tipleri Korelasyon Analizi

OyuncuTipi BesKisilikTipi
Spearman’s rho KullaniciTipi Correlation Coefficient | 1.000 -.101
Sig. (2-tailed) . .091
N 280 280
BesKisilikTipi Correlation Coefficient | -.101 1.000
Sig. (2-tailed) .091
N 280 280

Tablo 5’te gorildigu gibi oyunlastirma kullanici tipleri ile kisilik tipleri arasinda dusik diizeyde negatif yonde
iliski tespit edilmistir. Kullanici tipleri ve bes faktér Spearman’s korelasyon katsayisi r =-0,101 ve anlamhlik diizeyi
p= 0.091 olarak bulunmustur. Korelasyon katsayisinin 0,01 ile 0,29 arasinda olmasi disilik diizeyde iliskiyi; 0,30
ile 0,70 arasinda olmasi orta dizeyde iliskiyi; 0,71 ile 0,99 arasinda olmasi yiiksek diizeyde iliskiyi; 1.00 degeri
ise mitkemmel iliskiyi ifade etmektedir (Biyiikdztiirk vd., 2011). Olgeklerin alt boyutlari icin yapilan korelasyon
analizi sonuglari Tablo 6’da yer almaktadir. Yardimsever (YRD); Sosyal (SYL); Ozgiir Ruh (OZR); Basaran (BSR);
Duzen Bozucu (DZB); Oyuncu (OYC); Disa Donik (DSD); Uyumluluk (UYL); Sorumluluk (SRL); Nevrotiklik (NRV);
Deneyime Aciklik (DYA) kisaltmalari ile gosterilmektedir.

108



Pamukkale Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi, Sayi 53, Kasim 2022 _G. Utar, S. Yazici Yilmaz

Tablo 6: Oyulastirma Kullanici Tipleri ile Kisilik Tipleri Alt Boyutlari Korelasyon Analizi Sonuglari

DSD UYL SRL NRV DYA
YRD Correlation Coefficient -.081 .045 -.213" .045 -.050
Sig. (2-tailed) .179 455 .000 456 405
SYL Correlation Coefficient -.024 .030 .026 -.028 -.049
Sig. (2-tailed) .684 .617 .660 .645 412
OZR Correlation Coefficient -.090 .034 -175™ -.004 -.053
Sig. (2-tailed) 132 .569 .003 947 376
BSR Correlation Coefficient -.063 .020 -.164™ -.028 -.042
Sig. (2-tailed) 294 737 .006 647 481
DzZB Correlation Coefficient -.056 .046 -.070 .018 .011
Sig. (2-tailed) .351 441 .241 .764 .854
ovYc Correlation Coefficient -.103 .050 -.201™ -.075 -.056
Sig. (2-tailed) .084 404 .001 213 .352

*_ Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).
**_ Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

Tablo 6'da goéruldigi gibi yardimsever, disa donik ile -0,081; sorumluluk ile -0,213; deneyimi aciklik ile
-0,050 oranlarinda dislik diizeyde negatif iliskiler gostermektedir. Yardimsever, uyumlu ile 0,045; nevrotik ile
0,045 oranlarinda duslk diizeyde pozitif iliski saptanmistir. Sosyal, disa donik ile -0,024; nevrotik ile -0,028;
deneyime acikhk ile -0,049 oranlarinda dusiik dizeyde negatif iliskiler gostermektedir. Sosyal, uyumluluk
ile 0,030; sorumluluk ile 0,026 oranlarinda disiik diizeyde pozitif iliskiler tespit edilmistir. Ozgiir ruhlu, disa
donik ile -0,090; sorumluluk ile -0,175; deneyime aciklik ile -0,053 oranlarinda distk diizeyde negatif iliskiler
gostermektedir. Ozgiir ruhlu, uyumlu ile 0,034 disiik diizeyde pozitif iliski gdsterirken, nevrotik ile 0,004 iliski
bulunmamaktadir. Basaran, disa donik ile -0,063; sorumluluk ile -0,164; nevrotik ile -0,028; deneyime acik ile
0,042 oranlarinda distuk diizeyde negatif iliskiler gostermektedir. Bagaran, uyumluluk ile 0,020 disiik diizeyde
pozitif iliski saptanmistir. Diizen bozucu, disa donik ile -0,056; sorumluluk ile -0,070 oranlarinda disik dizeyde
negatif iliskiler gostermektedir. Diizen bozucu, uyumluluk ile 0,046; nevrotik ile 0,018; deneyime acik ile 0,011
oranlarinda dusik dizeyde pozitif iliskiler tespit edilmistir. Oyuncu, disa dondik ile -0,103; sorumluluk ile -0,201;
nevrotik ile -0,075; deneyime acik -0,056 oranlarinda disiik diizeyde negatif iliskiler saptanmistir. Oyuncu ile
uyumluluk 0,050 diisiik diizeyde pozitif iliskiler gostermektedir. Arastirma sonuclarina iliskin kabul ve reddedilen
hipotezler ve bulunan iliskiler Tablo 7'de verilmektedir.

Tablo 7: Arastirma Hipotezleri Sonuglari

HIPOTEZLER SONUGC | KORELASYON

H,: Altil oyunlagtirma kullanici tipolojisi ile beg faktor kisilik tipleri dlgegi arasinda pozitif | red -.101 dusuk diizeyde

iliski vardir. negatif

H,: Yardimsever oyuncu tipi ile disa déntik kisilik tipi arasinda pozitif iliski vardir. red -.081 disuk diizeyde
negatif

H,: Yardimsever oyuncu tipi ile uyumlu kisilik tipi arasinda pozitif iligki vardir. kabul .045 dusuk duzeyde
pozitif

H,: Yardimsever oyuncu tipi ile sorumluluk sahibi kisilik tipi arasinda pozitif iliski vardir. red -.21 duslk dizeyde
negatif

H,: Sosyal oyuncu tipi ile diga donuk kisilik tipi arasinda pozitif iligki vardir. red -.024 disik diizeyde
negatif

H,: Sosyal oyuncu tipi ile uyumlu kisilik tipi arasinda pozitif iligki vardr. kabul .030 dusuk duzeyde
pozitif

H: Ozgiir ruhlu oyuncu tipi ile nevrotik kisilik tipi arasinda pozitif iliski vardir. red -.004 iliski yok
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H,: Ozgiir ruhlu oyuncu tipi ile deneyime agik kisilik tipi arasinda pozitif iliski vardir. red -.053 disuk diizeyde
negatif

H,: Basaran oyuncu tipi ile uyumlu kisilik tipi arasinda pozitif iligki vardir. kabul .020 duguk duzeyde
pozitif

H,,: Basaran oyuncu tipi ile sorumluluk sahibi kisilik tipi arasinda pozitif iliski vardir. red -.16 duslk diizeyde
negatif

H,,: Dlizen bozucu oyuncu tipi ile nevrotik kisilik tipi arasinda pozitif iligki vardir. kabul .018 duisuk diizeyde
pozitif

H,,: Oyuncu tipi ile diga donk kisilik tipi arasinda pozitif iligki vardir. red -.10 dustk diizeyde
negatif

H,,: Oyuncu tipi ile sorumluluk sahibi kisilik tipi arasinda pozitif iliski vardir. red -.20 duslk dizeyde
negatif

H,,: Oyuncu tipi ile nevrotik kisilik tipi arasinda pozitif iligki vardir. red -.075 disuk diizeyde
negatif

Uglincii arastirma sorusu olan iki 6lgek arasindaki iliskilerin saptanmasi amaciyla hipotezler olusturulmustur.
Tablo 7’'de gorildugi gibi altili oyunlastirma kullanici tipolojisi ile bes faktor kisilik tipleri 6lcegi arasinda disik
diizeyde negatif iliski bulunarak birinci hipotez reddedilmistir. Ayrica hipotezler dogrultusunda olgeklerin alt
faktorleri arasinda kurulan iliskiler de test edilmistir. Alt faktorler arasinda olusturulan 13 iliski hipotezinin 4
tanesi kabul edilerek 9 tanesi reddedilmistir. Yardimsever ile disa donik arasinda disiuk dizeyde negatif
iliski saptanmistir. Yardimsever ile uyumlu arasinda distk diizeyde pozitif iliski saptanmistir. Yardimsever ile
sorumluluk arasinda dusiik dizeyde negatif iliski saptanmistir. Sosyal ile disa donlk arasinda dusik dizeyde
negatif iliski saptanmistir. Sosyal ile uyumlu arasinda diisiik diizeyde pozitif iliski saptanmistir. Ozgiir ruhlu
ile nevrotik arasinda diisiik diizeyde negatif iliski saptanmistir. Ozgiir ruhlu ile deneyime acik arasinda dusiik
diizeyde negatif iliski saptanmistir. Basaran ile uyumlu arasinda dislik diizeyde pozitif iliski saptanmistir. Basaran
ile sorumluluk arasinda disiik dizeyde negatif iliski saptanmistir. Diizen bozucu ile nevrotik arasinda duistik
diizeyde pozitif iliski saptanmistir. Oyuncu ile disa donik, sorumluluk ve nevrotik arasinda dusik diizeyde iliskiler
bulunmustur. Hipotez sonuglari Z kusagi turizm 6grencilerinin beklenenin aksine fiziksel dinyadaki kisilik tiplerini
sanal diinyaya tasimayarak farkli iki tipoloji gelistirdiklerini desteklemektedir.

TARTISMA

insanlarin, fiziksel diinya ve sanal diinyada ayni kisilik 6zellikleri ile var oldugu tartisiimaktadir (Tondello vd.,
2016). Bu tartisma, fiziksel diinyasinda ve yetiskinliginde internet ile sanal diinya olmayan kusaklar icin gecerlidir.
Fakatinternetile buylyen ilk kusagin (Z kusagi) yetiskinlige gegisi ve is hayatina atilmasiyla 6ncekilerden gok farkh
kisilige sahip isgorenler ile karsilasilacagi Jenkis (2022), Dolot (2018), Twenge (2018), Bencsik vd. (2016) ve Turner
(2015) tarafindan savunulmaktadir. Z kusagi, kigikluginden itibaren fiziksel diinyanin yani sira sanal diinya ve
oyunlarda da iliskiler kurarak ayri bir kisilik gelistirdigi Jenkis (2022), Dolot (2018) ve Twenge (2018) tarafindan
vurgulanmaktadir. Bunun sonucunda, is hayatinda gerceklestirilecek oyunlastirma gibi teknolojik gelismelerde
hem fiziksel dinya hem de sanal dinya kisiliklerine bakildiginda elde edilecek iliskiler oyun tasarimlarinin
basarisini etkileyebilmektedir (Tondello vd., 2016; Marczewski, 2015; Chou, 2015; Kumar ve Herger, 2013;
Werbach ve Hunter, 2012). Bu arastirma bulgulari alan yazinindan farkli, alan yazin 6nerisine benzeyen, alan
yazin dnerisinden farkli ve hipotez olmadan bulunan iliskiler olarak dort farkh kategoride bulunmus olup Sekil
4'te gosterilmektedir.
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Sekil 4: Altih Oyunlastirma Kullanici Tipolojisi ve Bes Faktor Kisilik Tipleri iliski Bulgular

Sekil 4’te goruldigu gibi alan yazininda bulunan yedi iliski bu arastirmada tekrarlanmis ve farkli sonuglar
bulunmustur. Alan yazininda yardimsever ve disa donik arasinda pozitif iliski bulunurken (Tondello vd., 2016), bu
arastirmada negatif iliski bulunmustur. Tondello vd., (2016) tarafindan sosyal ve disa donik arasinda pozitif iliski
bulunurken, bu arastirmada negatif iliski tespit edilmistir. Benzer sekilde alan yazininda 6zgir ruhlu ve deneyime
acik ile basaran ve sorumluluk sahibi arasinda pozitif iliski bulunurken (Tondello vd., 2016), bu arastirmada negatif
iliski bulunmustur. Tondello vd. (2016) tarafindan basaran ve uyumlu arasinda iliski yok olarak tespit edilirken, bu
arastirmada pozitif iliski saptanmistir. Tondello vd. (2016) tarafindan oyuncu ve disa déniik ile oyuncu ve nevrotik
arasinda iliski saptanamazken bu arastirmada ikisinde de negatif iliski bulunmustur.

Alan yazininda mevcut sonuglarin yani sira hipotez kurulmadan tespit edilen alti iliski bulunmaktadir. Bu
arastirmada, Tondello vd. (2016) tarafindan onerilen alti iliski hipotez kurularak test edilmistir. Sonuglar Sekil
4’te alan yazin 6nerisine benzer ve alan yazin 6nerisinden farkli olarak gésterilmektedir. Yardimsever ve uyumlu;
sosyal ve uyumlu ile diizen bozucu ve nevrotik arasinda pozitif iliskiler saptanmistir. Yardimsever ve sorumluluk
sahibi ile oyuncu ve sorumluluk sahibi arasinda negatif iliskiler bulunmustur. Alan yazin 6nerisinden farkli olarak
6zglr ruhlu ve nevrotik arasinda iliski tespit edilememistir. Arastirma sonucunda, son kategori olarak hipotez
kurulmadan alti pozitif iliski tespit edilmistir. Yardimsever ve nevrotik arasinda pozitif iliski saptanmistir. Sosyal
ve sorumluluk sahibi arasinda pozitif iliski saptanmistir. Ozgiir ruhlu ve uyumlu arasinda pozitif iligki saptanmistir.
Dizen bozucu hem uyumlu hem de deneyime acik arasinda pozitif iliskiler bulunmustur. Son olarak oyuncu ve
uyumlu arasinda da pozitif iliski tespit edilmistir.
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Tablo 8: Oyunlastirma Kullanici Tipleri Baskin Degerlerinin Arastirma Sonuglari ile Alan Yazinin
Karsilagtiriimasi

Dizen Bozucu Oyuncu Ozgiir Ruhlu Yardimsever Bagaran Sosyal
Arastirma Sonuglari Y Y Y (o] (o) D
Taskin ve Cakmak (2020) Y Y D (o) (o} Y
Manzano-Ledn vd. (2020) D 0 Y Y o Y
Altmeyer vd. (2020) D Y Y (o] Y ]
Tondello vd. (2019) Y Y D 0 (o] 0
Senocak vd. (2019) D 0 Y Y Y 0
Lopez ve Tucker (2019) (0] D D 0 (o} Y
Tondello vd. (2016) Y 0 0 Y D Y

Y: Yuksek, D: Diistik, O: Orta

Arastirma sonucunda diizen bozucu oyuncu tipinin baskin gtkmasi Tagkin ve Cakmak (2020), Tondello vd. (2019)
ile Tondello vd. (2016) calismalariyla benzerlik gostermektedir. Bunun yani sira Altmeyer vd. (2020), Manzano-
Ledn vd. (2020) ile Senocak vd. (2019), diizen bozucuyu en disik bularak bu arastirmadan farklilasmaktadirlar.
Dizen bozucudan sonra oyuncu tipinin de yuksek ¢ikmasi Taskin ve Cakmak (2020), Altmeyer vd. (2020) ile
Tondello vd. (2019) calismalariyla benzerlik gostermektedir. Farkli olarak Lopez ve Tucker (2019) ise oyuncu
tipini en diisiik saptamislardir. Ozgiir ruhlunun da yiiksek bulunmasi Manzano-Ledn vd. (2020), Altmeyer vd.
(2020) ve Senocak vd. (2019) ile benzerlik gosterse de en disiik olarak saptandigi calismalar da mevcuttur (Taskin
ve Cakmak, 2020; Tondello vd., 2019: Lopez ve Tucker, 2019). Ozgiir ruhlunun da yiiksek bulunmasi Manzano-
Ledn vd. (2020), Altmeyer vd. (2020) ve Senocak vd. (2019) ile benzerlik gosterse de en dislik olarak saptandigi
calismalar da mevcuttur (Taskin ve Cakmak, 2020; Tondello vd., 2019; Lopez ve Tucker, 2019). Yardimsever
oyuncu tipinin ortalama bulunmasi Taskin ve Cakmak (2020), Altmeyer vd. (2020), Tondello vd. (2019) ile Lopez
ve Tucker (2019) ile benzerlik géstermektedir. Basaran oyuncu tipinin ortalama bulunmasi da Taskin ve Cakmak
(2020), Manzano-Ledn vd. (2020), Tondello vd. (2019) ile Lopez ve Tucker (2019) ile benzerlik gostermektedir.
Sosyal bu arastirmada en duslk oyuncu tipi olarak bulunurken, Taskin ve Cakmak (2020), Manzano-Ledn vd.
(2020), Lopez ve Tucker (2019) ile Tondello vd. (2016) tarafindan yiksek bulunmustur. Daha 6nce yapilan
arastirmalar farkli kultirler ve yas gruplarinda uygulanmistir. Taskin ve Cakmak (2020) ile Senocak vd. (2019)
calismalarini Glkemizin devlet Universitelerinde 6rneklem icerisinde Z kusaginin da bulundugu 6grencilerin
katihmiyla gerceklestirmislerdir. Bu arastirmada Z kusaginin 6n plana ¢ikmasinin nedeni zamanini stirekli internet
ve dijital oyunlar ile gegirmesidir (Jenkis, 2022; Dolot, 2018; Twenge, 2018). Turizm sektoriinde insan iliskileri
on planda olmasina ragmen Z kugagi turizm 6grencilerinin sosyal tipi en disik bulunmasi bu kusagin asosyal
oldugunu gostermektedir (Twenge, 2018).

Sorumluluk sahibi kisilik tipinin baskin bulunmasi, alan yazininda turizm 6grencileri lzerinde yapilan
calismalar ile benzerlik gostermektedir (Aslan vd., 2012; Keles ve Gakir Keles, 2017; Kéroglu, 2014). Fakat turizm
isgorenleri izerine yapilan ¢alismalarda sorumluluk sahibi en duslk kisilik tipi olarak yer almaktadir (Bayat ve
Selguk, 2017; Tan ve Demir, 2018). Turizm Ogrencileri ve isgérenleri arasindaki farklilik kusaklarin etkisinden
kaynaklanabilir. Disa dénik ve uyumlu kisilik tipleri ortalamanin Gzerinde bulunarak alan yazin ile benzerlik
gostermektedirler (Keles, 2019; Keskin ve Glindogan, 2019; Kabakulak, 2018; Tan ve Demir, 2018; Keles ve Cakir
Keles, 2017; Akgiindliz vd., 2015; Koroglu, 2014; Pelit vd., 2013; Aslan vd., 2012; Tekin vd., 2012). Arastirmada
nevrotik kismen dusiik bulunsa da en disiik deneyime agik olarak saptanmistir. Nevrotik kisilik tipi alan yazininda
en dusuk tip olarak bulunarak bu arastirmadan farklilasmaktadir (Akgtindiiz vd., 2015; Kabakulak, 2018; Keles,
2019; Keskin ve Glindogan, 2019; Tekin vd., 2012). Cetins6z ve Akdag, (2015) ile Pelit vd. (2013) ¢alismalarinda
deneyime acik kisilik tipini en dlistik bularak bu arastirma ile benzerlik géstermektedirler. Fakat turizm 6grencileri
lizerine yapilan calismalarda deneyime acik en yiksek bulunarak bu arastirmadan farklilasmaktadirlar (Keles ve
Cakir Keles, 2017; Koroglu, 2014).
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SONUC

Teknolojinin gelismesive yeni kusaklarin is hayatina girmesiyle birlikte insan kaynaklariyonetiminde geleneksel
yaklasim yetersiz kalmaya baslamistir. is hayatinda yasanan sorunlari ¢6zmeye ydnelik oyunlastirilmis insan
kaynaklari yaklasimi, kisilik 6zellikleri ve oyunlastirma kullanici tipleri eslesmesi sonucunda dogru kisiyi, dogru
ise yerlestirebilir. Bu eslesmeden olusacak isgoren tiplemeleri (persona) géz 6niine alinarak basarili oyunlastirma
tasarimlari geceklestirilebilir. Bu arastirmada turizm sektori ve otel isletmeleri icin mevcut veya potansiyel isgéren
olan Z kusaginin baskin oyunlastirma kullanici tipleri ile kisilik tiplerinin bulunmasi ve alt boyutlarin arasindaki
iliskilerin ortaya konulmasi amaglanmistir. Arastirma sonucunda turizm 6grencilerinin baskin oyunlastirma
kullanici tipi diizen bozucu, baskin bes faktor kisilik tipi ise sorumluluk sahibi olarak belirlenmistir.

Baskin oyunlastirma kullanici tipine goére tasarlanacak oyunlastirma uygulamalarinda dikkat edilmesi
gereken unsurlar vardir. Turizm isgérenlerine yonelik yapilacak oyunlastirma tasarimlarinda diizen bozucu tipine
uygun inovasyon platformlari, oylama mekanizmalari, gelistirme araglari, anonimlik ve anarsik oynanabilirlik
oyun elementleri tercih edilmelidir. Diizen bozucu tipi hem pozitif hem negatif iki ugtan olusmaktadir. Diizen
bozucunun negatif ucu diger oyunculari rahatsiz etmekten zevk alirken, pozitif ucu ise sistemin sinirlarini test
ederek gelistirmeyi istemektedir. Z kusagi icin diizeni bozmak olumsuz degil tam tersi daha iyi olmasi icin yapilan
bir eylem olabilmektedir. ikinci sirada oyuncunun baskin ¢ikmasi da Z kusaginin dissal diil motivasyonu odakli
oldugunu gostermektedir. Oyuncu tipine uygun olarak puan, 6dil veya takdir, liderlik tablosu, rozet veya basari,
sanal ekonomi, piyango ve sans oyunu elementleri tercih edilmelidir. Ayrica diizen bozucunun negatif uglari
puan, 6diil, takdir gibi dissal 6dul verilerek azaltilabilir.

Fiziki hayatta bilinen kisilik tiplerine gore ise durum degismemektedir. Oyun tasariminda bes kisilik tipine
gore baskin kisilik tipinin 6zellikleri gbz éniinde bulundurulmalidir. Turizm 6grencileri sorumluluk sahibi kisilik
tipinin baskin ¢ikmasi sonucunda diizenli, glivenilir, ¢aliskan, 6z disiplin sahibi, dakik, titiz, sade, hirsh ve azimli
kisilik ozellikleri gostermektedirler. Bu kisilik tipi diizen bozucu oyunlastirma kullanici tipi ile tamamen farkli
ozelliklere sahiptir. Bu sebeple Z kusagi, sistemin hatasini bulana kadar bu 6zellikleri gosterirken bulduktan sonra
ise diizen bozucu dzelliklerini gdsterecektir. ikinci baskin sonug olan disa déniik kisiligi ise sosyal, aktif, konuskan,
kisi odakh, iyimser, sevecen davranislar sergilemektedir. Fakat oyunlastirma kullanici tiplerinde bu kisilige benzer
olan sosyal en dusuk olarak saptanmistir. Buradan Z kusaginin motivasyonlari arasinda sosyalligin 6n planda
olmadigl sonucuna varilmistir. Z kusaginin durum ve sartlara gore hem sosyal hem de sosyal olmayan tavirlar
sergileyecegi anlasiimaktadir.

Bu arastirmanin érneklemi olan Z kusagi turizm 6grencilerinin sanal diinyadaki oyunlagtirma kullanici tipleri ile
fiziksel diinyadaki kisilik tiplerinin eslesmedigi sonucuna ulasiimistir. Oyunlastirma kullanici tipleri ile bes faktor
kisilik tiplerinin eslesmemesi Z kusaginin fiziksel diinyada farkh, sanal diinyada farkh bir kisilik ortaya koydugunu
gostermektedir. Gelisen teknoloji kullanimi ile bu iki diinya arasindaki farkhlklarin sonraki kusaklarda gittikce
artacagi da diger bir dikkat cekici unsurdur. is hayatlarinin sanal diinyaya uyarlanmasinin ardindan insan kaynaklari
ydnetimi igin isgdrenlerin sadece fiziksel ortamlardaki tiplemeleri (persona) yetersiz kalacaktir. Ozellikle teknoloji
bazli veya teknoloji kullanimina gegecek olan turizm isletmelerinde insan kaynaklari yénetiminin tiplemeleri
olustururken isgérenlerin dijital kimliklerinin gbz 6niline alinmasi gerekmektedir.

Arastirmanin sinirliliklari dogrultusunda belirli bir yas grubunu kapsamasi ve tek bir iniversite 6grencilerine
yonelik yapilmasi sinirlilik olusturmaktadir. Arastirmanin evren ve orneklemini olusturan 6grencilerin secilme
nedenizaman sinirhhgl, salgin hastalik siireci ve maddi kisithliklardir. Arastirmanin belirli bir yas grubunu kapsayan
katilimcilardan olusmasinin nedeniise Z kusaginin profilini ortaya koymayi amaglamasidir. Arastirmada kullanilan
olceklerden elde edilen sonuglar toplandigi 6rneklem ile sinirhdir.

Arastirmanin 6zglin degeri turizm sektori igin mevcut ve potansiyel isgoren olan Z kusagina yoénelik
olusturulacak tiplemeler (persona) insan kaynaklari departmanina rehber niteligi tasimasidir. Turizmde yapilacak
olan oyunlastirma uygulamalarinda kisilik ve oyunlastirma kullanici tiplerinin bilinmesi sonucunda olusacak
tiplemeler (persona) ile insan kaynaklari yonetimi dogru kisiyi dogru ise yerlestirebilir. Ayrica arastirma sonuglari
turizm sektoriine yonelik uygulama gelistirecek oyun tasarimcilari icin uygun elementlerin kullanilmasinda ve
oyun tasariminin yapilmasinda etkili olacaktir. Turizm sektoriinde oyunlastirma tasarimi yapilirken bu tiplemelere
uygun mekanik, dinamik ve elementlerin kullanilmasi basariyi arttiracaktir.
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Arastirma sonuglarinin gelecek etkileri arasinda turizm alaninda yapilacak disiplinler arasi ¢alismalara énci
olmasi ve alan yazinin gelismesine katki saglamasi gelmektedir. Ayrica Z kusag kisilik 6zelligi arastirmalarinin
sosyoloji alantile sinirlandirmayarak diger disiplinlerde de kullanimina 6rnek olmaktadir. Arastirma, oyunlastirma
ve oyun tasarimi konularinin da disiplinler arasi caligilmasina éncii olmaktadir. insan odakli oyun ve oyunlastirma
tasarimlarinin yapilmasina dikkat cekmektedir. Arastirma sonuglarinin farkli drneklemlerde ve kusak tyelerinde
tekrarlanmasi onerilmektedir. Bu arastirmada hipotez kurulmadan saptanan iliskilerin gelecek arastirmalarda
test edilmesi alan yazinini zenginlestirecektir. Benzer sekilde is hayatlarinin basinda bulunan kusak Gyelerinin
fiziksel ve sanal dinya kisiliklerini belirlemeye yonelik akademik ¢alismalar yapilmasi oldukga 6nemlidir. Gelecek
arastirmalarda isgoren olan Z kusagina bakilmasi tavsiye edilmektedir. Ayrica Y veya Alfa kusagi gibi farkh
kusaklara bakilarak karsilastiriimalar yapilmasi 6énerilmektedir. Arastirmanin farkh disiplinlerde 6grenci olan Z
kusagi ile tekrarlanmasi tavsiye edilmektedir.

Sonug olarak teknolojinin insan hayatina etkisi giin gectikce artmaktadir. Ozellikle Z kusagi ve sonrasinda
gelen kusaklar icin sanal ve fiziksel diinya ayriminin olusmasina etki etmektedir. Bu kusaklarin fiziksel diinyadaki
kisilik tiplerinin yani sira sosyal medya profilleri ve oyuncu tipleri gibi sanal diinyadaki kisilikleri de olugsmaktadir.
Z kusaginin oyun ve oyunlastirma kullanilan durumlarda fiziksel diinyadaki kisiliklerini birakip sanal diinyadaki
kisiliklerine gegecegi anlasiimaktadir. is hayatinin da teknolojiye uyum saglamasiyla birlikte bu farkli tipolojiler
barindiran isgérenler icin insan kaynaklari yonetiminin geleneksel bakis agisindan kaginmasi gerekmektedir. Bu
sebeple, oyunlastirmanincagimizinve geleceginyenilik¢ibiris modeliolarak gorilmesikaginilmazdir. Oyunlastirma,
insan kaynaklari yonetiminin gelecekte karsilasmasi muhtemel sorunlara ¢6ziim Onerisi getirmektedir.

KAYNAKCA

Agustin, R. D., Suwardi, I. S., Purwarianti, A. ve Surendro, K. (2013). “Knowledge representation and inference
engine model of SAPS gaming concept”, Procedia Technology, 11, 696-703.

Akgiin, O. E. ve Topal, M. (2018). “The Turkish Adaptation Study of the Gamification User Types Hexad Scale”,
International Journal of Assessment Tools in Education, 5/3, 389-402.

Akgiindiiz, Y., Dalgic, A. ve Kale, A. (2015). “Bes Faktor Kisilik Ozelliklerinin Dénlistimcii Liderlik Davranislarina
Etkisi: Otel isletmelerinde Bir Arastirma”, Uluslararasi Alanya lsletme Fakiiltesi Dergisi, 7/3, 83-97.

Almarshedi, A., Wills, G. B., Wanick, V. ve Ranchhod, A. (2015). “SGI: A Framework for Increasing the Sustainability
of Gamification Impact”, International Journal for Infonomics (1J1), 8/1-2, 1044-1052.

Altmeyer, M., Schubhan, M., Lessel, P., Muller, L. ve Kriiger, A. (2020). “Using Hexad User Types to Select Suitable
Gamification Elements to Encourage Healthy Eating”, In Extended Abstracts of the 2020 CHI Conference on
Human Factors in Computing Systems, Honolulu, Hawaii, USA, 35-30 April, 2020.

Aslan, Z., Uniivar, S. ve Basoda, A. (2012). “Turizm Egitimi Alan Ogrencilerin Kisilik Ozelliklerinin Belirlenmesi ve
Turizm Sektériine Uyumu Acisindan Degerlendirilmesi”, Anatolia Turizm Arastirmalari Dergisi, 23/2, 203-
219.

Aydin, S. (2004). “Otel isletmelerinde Orgiitsel Stres Faktorleri: 4-5 Yildizli Otel isletmeleri Uygulamasi”, Dokuz
Eyliil Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi, 6/4, 1-21.

Barrick, M. R. ve Mount, M. K. (1991). “The Big Five Personality Dimensions and Job Performance: a Meta-
analysis”, Personnel psychology, 44/1, 1-26.

Bartle, R. (1996). “Hearts, clubs, diamonds, spades: Players who suit MUDs”, Journal of MUD research, 1/1, 19.

Bayat, G. ve Selcuk, G. N. (2017). “Tra2 Bélgesindeki Otel isletmeleri Calisanlarinin Kisilik Ozellikleri ile Tikenmislik
Durumlari Arasindaki iliskiler”, Yiiziincii Yil Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi, 1/3, 258-283.

Brannigan, A. ve Zwerman, W. (2001). “The Real “Hawthorne Effect””, Society, 38/2, 55-60.

Bencsik, A., Horvath-Csikdés, G. ve Juhasz, T. (2016). “Y and Z Generations at Workplaces”, Journal of
Competitiveness, 8/3, 90-106.

Beneki, C. C., Rerres, K., Chionis, D. P. ve Hassani, H. (2016). “How to stimulate employment growth in the Greek
hotel industry”, Tourism Economics, 22/5, 865-883.

Bruce, K. ve Nyland, C. (2006). “Elton Mayo and the Deification of Human Relations”, Organization Studies, 32/3,
383-405.

114



Pamukkale Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi, Sayi 53, Kasim 2022 _G. Utar, S. Yazici Yilmaz

Blyiikoztirk, S., Kokli, N. ve Cokluk-Bokeoglu, O. (2011). Sosyal Bilimler igin istatistik, Pegem Akademi, Ankara.

Cattell, H. E. P. ve Mead, A. D. (2008). “The Sixteen Personality Factor Questionnaire (16PF)”, The Sage Handbook
of Personality Theory and Assessment: Personality Measurement and Testing, (Ed: Boyle G. J., Matthews G.
ve Saklofske D. H.), Sage, London.

Carless, S. A. (2009). “Psychological Testing for Selection Purposes: a Guide to Evidence-based Practice for Human
Resource Professionals”, The International Journal of Human Resource Management, 20/12, 2517-2532.

Chou, Y. K. (2015). Actionable Gamification: Beyond Points, Badges, and Leaderboards, Packt Publishing Ltd.,
Birmingham.

Chow, S. (2014). A Novel Approach to Employee Recruitment: Gamification. (Yayimlanmamis Yiksek Lisans Tezi),
University of Calgary

Comte, A. (1974). The Positive Philosophy. AMS Pres Inc., New York.

Csikszentmihalyi, M. (1991). Flow: The Psychology of Optimal Experience, Harper Perennial, New York.

Cetinsdz, B. C. ve Akdag, G. (2015). “Otel Calisanlarinin Sahip Olduklari Kisilik Ozellikleri ve is Performansi iligkileri:
Antalya’da Faaliyet Gosteren Bes Yildizl Otellerde Bir Uygulama”, Turizm Akademik Dergisi, 2/1, 1-14.

Cervone, D. ve Pervin, L. A. (2015). Personality: Theory and Research, John Wiley and Sons, New Jersey.

De Raad, B. ve Mlaci¢, B. (2015). “Big five factor model, theory and structure”, International Encyclopedia of the
Social & Behavioral Sciences, 2, 559-566.

Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R. ve Nacke, L. (2011). “From Game Design Elements to Gamefulness: Defining
Gamification”, The 15th International Academic MindTrek Conference on Envisioning Future Media
Environments- MindTrek 11, Tampere, Finland, 15, 28-30 September, 2011.

Dolot, A. (2018). “The Characteristics of Generation Z”, E-Mentor, 74/2, 44-50.

Diinya Turizm Orgiitii. (2022). UNWTO Tourism Data Dashborad. (6.3.2022) https://www.unwto.org/unwto-
tourism-dashboard.

Dunya Seyahat ve Turizm Konseyi. (2022). Economic Impact Reports. (16.5.2022) https://wttc.org/Research/
Economic-Impact.

Dynamic Signal (2022). Gen Z in the Workplace: Everything you Need to Know. (6.3.2022) https://dynamicsignal.
com/2019/09/19/generation-z-in-the-workplace/.

Ekiz,E.H.veKhoo-Lattimore,C.(2011).FactorsInfluencing Organizational Responsesto Guest Complaints”, Estudios
y Perspectivas en Turismo, 20/4, 673-702.

Eyal, N. (2013). Hooked: How to Build Habit-Forming Products, Penguin, London.

Fogg, B. J. (2009). “A Behavior Model for Persuasive Design”, The 4th International Conference on Persuasive
Technology, Claremont, California, USA, 26-29 April, 2009.

Garipagaoglu-Ugur, N. ve Akova, O. (2021). “Turizmde Bir Pazarlama Araci Olarak Oyunlastirma”, Journal of
Humanities and Tourism Research, 11/3, 597-613.

Gartner, 2012. Gamification: Engagement Strategies for Business and IT. (6.3.2022) Https://Www.Gartner.Com/
En/Documents/2246217/Gamification-Engagement-Strategies-For-Business-And-It.

Ginting, S. L. B, Ezhar, K., Dean, R., Faiza, S. R. ve Maryati, M. (2021). “Personality Test Disc Application Design in
Android Based Business”, International Journal of Entrepreneurship & Technopreneur (INJETECH), 1, 39-44.

Goldberg, L. R. (1992). “The Development of Markers for the Big-Five Factor Structure”, Psychological Assessment,
4/1, 26-42.

Golec, A. ve Kahya, E. (2007). “A Fuzzy Model for Competency-based Employee Evaluation and Selection”,
Computers and Industrial Engineering, 52/1, 143-161.

Hahn, E., Gottschling, J. ve Spinath, F. M. (2012). “Short Measurements of Personality—Validity and Reliability of
the GSOEP Big Five Inventory (BFI-S )”, Journal of Research in Personality, 46/3, 355-359.

Hansen ve G. S. Niwanputri, “A Player-centered Design: Gamifying Self-learning to Cook on Mobile Application”,
8th International Conference on Advanced Informatics: Concepts, Theory and Applications (ICAICTA),
Bandung, Indonesia, 29-30 September, 2021.

115



Pamukkale Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi, Sayi1 53, Kasim 2022 _G. Utar, S. Yazici Yilmaz

He, Y., Donnellan, M. B. ve Mendoza, A. M. (2019). “Five-factor personality domains and job performance: A
second order meta-analysis”, Journal of Research in Personality, 82, 103848.

Horzum, M. B., Ayas, T. ve Padir, M. A. (2017). “Bes Faktor Kisilik Olgeginin Tiirk Kiiltiiriine Uyarlanmasi”, Sakarya
University Journal of Education, 7/2, 398-408.

Inchamnan, W. ve Chomsuan J. “Gamification Workflow for Growth Mindset Processes”, 2020 18th International
Conference on ICT and Knowledge Engineering (ICT&KE), Bangkok, Thailand, 18-20 November, 2020.

Ingram, P. B., Golden, B. L. ve Armistead-Jehle, P. J. (2020). “Evaluating the Minnesota Multiphasic Personality
Inventory-2-Restructured Form (MMPI-2-RF) over-reporting scales in a military neuropsychology
clinic”, Journal of Clinical and Experimental Neuropsychology, 42/3, 263-273.

Jenkis, R. (2020). How Generation Z Uses Technology and Social Media. (6.3.2022) https://blog.ryan-jenkins.
com/how-generation-z-uses-technology-and-social-media.

John, O. P., Donahue, E. M. ve Kentle, R. L. (1991). The Big Five Inventory: Versions 4a and 54, University of
California, Berkeley, Institute of Personality and Social Research. Berkeley, CA.

Judge, T. A., Heller, D. ve Mount, M. K. (2002). “Five-factor model of personality and job satisfaction: a meta-
analysis”, Journal of applied psychology, 87/3, 530.

Judge, T. A. ve Zapata, C. P. (2015). “The person—situation debate revisited: Effect of situation strength and
trait activation on the validity of the Big Five personality traits in predicting job performance”, Academy of
Management Journal, 58/4, 1149-1179.

Kabakulak, A. (2018). Kisilik Ozelliklerinin Mesleki Tutum ve is Doyumuna Etkisi: Turist Rehberleri Uzerine Bir
Arastirma. (Yayimlanmamis Yiiksek Lisans Tezi). Afyon Kocatepe Universitesi

Keles, Y. (2019). “Duygusal Emek Kisilik Ozellikleri ile iligkili Mi? Otel Calisanlari Uzerine Bir Arastirma”, Afyon
Kocatepe Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi, 21/1, 257-267.

Keles, Y. ve Cakir Keles, M. (2017). “Turizm Ogrencilerinin Kisilik Ozellikleri: Turkiye’de Lisans Diizeyinde Turizm
Egitimine Yonelik Bir Degerlendirme”, The Journal of Academic Social Science Studies International, 62, 417-
428.

Kennair, L. E. O., Solem, S., Hagen, R., Havnen, A., Nysater, T. E. ve Hjemdal, O. (2021). “Change in personality
traits and facets (revised NEO personality inventory) following metacognitive therapy or cognitive behaviour
therapy for generalized anxiety disorder: results from a randomized controlled trial”, Clinical Psychology &
Psychotherapy, 28/4, 872-881.

Keskin, E. ve Giindogan, H. (2019). “Bes Faktor Kisilik Ozellikleri ile is Performansi Arasindaki iliskiler: Bes Yildizli
Oteller Uzerine Bir Uygulama”, Uluslararasi Sosyal Arastirmalar Dergisi, 12/62, 1465-1478.

Koéroglu, O. (2014). “Meslek Secimi ile Kisilik Ozellikleri Arasindaki iliskinin Belirlenmesi: Turizm Rehberligi
Ogrencileri Uzerine Bir Arastirma”, Siileyman Demirel Universitesi Iktisadi ve idari Bilimler Fakiiltesi Dergisi,
19/2, 137-157.

Kumar, J. ve Herger, M. (2013). Gamification at Work: Designing Engaging Business Software, Springer, Berlin.

Kusluvan, S., Kusluvan, Z., Ilhan, I. ve Buyruk, L. (2010). “The human dimension: A review of human resources
management issues in the tourism and hospitality industry”, Cornell Hospitality Quarterly, 51/2, 171-214.

Kiltiir ve Turizm Bakanhgl. (2022). Turizm istatistikleri. (6.3.2022) https://yigm.ktb.gov.tr/TR-9851/turizm-
istatistikleri.html.

Lee, K. ve Ashton, M. C. (2004). “Psychometric Properties of the HEXACO Personality Inventory”, Multivariate
Behavioral Research, 39/2, 329-358.

Li, X., Yen, C. L. ve Liu, T. (2020). “Hotel brand personality and brand loyalty: An affective, conative and behavioral
perspective”, Journal of Hospitality Marketing & Management, 29/5, 550-570.

Lopez, C. E. ve Tucker, C. S. (2019). “The Effects of Player Type on Performance: A Gamification Case Study”,
Computers in Human Behavior, 91, 333-345.

McCrae, R. R. ve Costa Jr, P. T. (1991). “Adding Liebe Und Arbeit: The Full Five-Factor Model and Well-Being”,
Personality and Social Psychology Bulletin, 17/2, 227-232.

116



Pamukkale Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi, Sayi 53, Kasim 2022 _G. Utar, S. Yazici Yilmaz

Mannheim, K. (1952). The Problem of Generation, Oxford University Press, New York.

Manzano-Ledn, A., Camacho-Lazarraga, P., Guerrero-Puerta, M. A., Guerrero-Puerta, L., Alias, A., Trigueros, R. ve
Aguilar-Parra, J. M. (2020). “Adaptation and Validation of the Scale of Types of Users in Gamification with the
Spanish Adolescent Population”, International Journal of Environmental Research and Public Health, 17/11,
4157.

Marczewski, A. (2015). Even Ninja Monkeys Like to Play: Unicorn Edition, Independent Publishing Platform, South
Carolina.

Mathis, R. L. ve Jackson, J. H. (2000). Human Resource Management, 9. Baski, Southwestern College Publishing,
Cincinnati.

Montanari, A. (2010). “Urban Tourism in The Context of The Global Economic Crisis: The Example of The City of
Rome”, Rivista di Scienze del Turismo-Ambiente Cultura Diritto Economia, 1/2, 381-399.

Morschheuser, B., Hassan, L., Werder, K. ve Hamari, J. (2018). “How to Design Gamification? A Method for
Engineering Gamified Software”, Information and Software Technology, 95, 219-237.

Oliveira, W., Pastushenko, O., Rodrigues, L., Toda, A.M., Palomino, P.T., Hamari, J. ve Isotani, S. (2021). “Does
gamification affect flow experience? A systematic literature review”, 5th International GamiFIN Conference
2021 (GamiFIN 2021), Finland, 7-10 April, 2021.

Oprescu, F., Jones, C. ve Katsikitis, M. (2014). “I Play at Work-Ten Principles for Transforming Work Processes
Through Gamification”, Frontiers in Psychology, 5, 1-5.

Paixdo, W. B. ve Cordeiro, I. J. D. (2021). “Gamificationpracticesin Tourism: An Analysis From Based on The
Model By Werback And Hunter(2012)”, Revista Brasileira de Pesquisa em Turismo, Séo Paulo, 15/3, 1-15.

Panis, I., Setyosari, P., Kuswandi, D. ve Yuliati, L. (2020). “Design Gamification Models in Higher Education: A
Study in Indonesia” International Journal of Emerging Technologies in Learning (1JET), 15/12, 244-255.

Pelling, N. (2022). The Short Prehistory of Gamification. Funding Startups (& Other Impossibilities). (6.3.2022)
http://nanodome.wordpress.com/2011/08/09/th e-short-prehistory-of-gamification/.

Pelit, E., Keles, Y. ve Kilig, . (2013). “Otel isletmeleri Yoneticilerinin Kisilik Ozellikleri ile Catisma Yontemleri
Arasindaki iliski”, Elektronik Mesleki Gelisim ve Arastirma Dergisi (EJOIR), 1/1, 3-19.

Pletzer, J. L., Oostrom, J. K. ve de Vries, R. E. (2021). “HEXACO Personality and Organizational Citizenship Behavior:
A Domain-And Facet-Level Meta-Analysis”, Human Performance, 34/2, 126-147.

Rammestedt, B. ve John, O. P. (2007). “Measuring Personality in one Minute or Less: A 10-ltem Short Version of
the Big Five Inventory in English and German”, Journal of Research in Personality, 41/1, 203-212.

Risso, M. ve Paesano, A. (2021). “Retail and Gamification for a New Customer Experience in Omnichannel
Environment”, International Journal of Economic Behavior (IJEB), 11/1, 109-128.

Rothman, D. (2016). “A Tsunami of Learners Called Generation Z”, Maryl Public Saf Online J., 1/1, 1-5.

Soto, C. J. ve John, O. P. (2017). “Short and Extra-Short Forms of the Big Five Inventory—2: The BFI-2-S and BFI-2-
XS”, Journal of Research in Personality, 68, 69-81.

Strauss, W. ve Howe, N. (1991). Generations: The History of America’s future, 1584 to 2069, William Morrow &
Co., New York.

Sulispera, T. ve Recard, M. (2020). “Octalysis Gamification Framework for Enhancing Students’ Engagement in
Language Learning”, Jurnal Dialektika Program Studi Pendidikan Bahasa Inggris, 8/2, 103-128.

Senocak, D., Buyik, K. ve Bozkurt, A. (2019). “Distribution of HEXAD Gamification User Types and Their
Association with Intrinsic Motivation in Open and Distance Learning Systems”, 12th International Conference
of Education, Research and Innovation (ICERI2019), Seville, Spain, 11-13 November, 2019.

Tan, M. ve Demir, M. (2018). “isgérenlerin Kisilik Ozelliklerinin Sanal Kaytarma Davranisi Uzerindeki Etkisi”,
International Journal of Social Sciences and Education Research, 4/1, 49-67.

Taskin, N. ve Cakmak, E. K. (2020). “Adaptation of Modified Gamification User Types Scale into Turkish”,
Contemporary Educational Technology, 12/2, 1-17.

117



Pamukkale Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi, Say1 53, Kasim 2022 _G. Utar, S. Yazici Yilmaz

Tekin, O. A., Turan, S. N., Ozmen, M., Turhan, A. ve Kékgii, A. (2012). “Bes Faktor Kisilik Ozellikleri ve Orgiitsel
Catisma Yonetimi Arasindaki iliskiler: Ankara’daki Bes Yildizli Otel isletmeleri Uzerine Bir Uygulama”, Journal
of Yasar University, 27/7, 4611-4641.

Tondello, G. F., Mora, A., Marczewski, A. ve Nacke, L. E. (2019). “Empirical Validation of the Gamification User
Types Hexad Scale in English and Spanish”, International Journal of Human-Computer Studies, 127, 95-111.

Tondello, G. F., Wehbe, R. R, Diamond, L., Busch, M., Marczewski, A. ve Nacke, L. E. (2016). “The Gamification
User Types Hexad Scale” The 2016 Annual Symposium on Computer-Human Interaction in Play, Austin, Texas,
USA, 16-19 October, 2016.

Tukayo, I. J. H., Saljan, M., Swastika, I. K. ve Hardy, S. (2021). “The Occupational Health Nursing Education
Components Most Influenced by Informatics Technology Based on Gamification and Fogg’s Models: a Case
Study in Indonesia”, International Journal of Advanced Health Science and Technology, 1/2, 53-60.

Turner, A. (2015). “Generation Z: Technology and Social Interest”, The Journal of Individual Psychology, 71/2,
103-113.

Twenge, J. M. (2018). /-Nesli: Bugiiniin “Siiper Baglantili” Gengleri Neden Bu Kadar Duyarsiz, Hosgériilii Ama
Daha Mutsuz ve Eriskin Olmaya Hi¢ Hazir Degdil?, Kakniis Yayinlari, istanbul.

Zichermann, G. ve Cunningham, C. (2014). Gamification by Design: Implementing Game Mechanics in Web And
Mobile Apps, O’reilly, Massachusetts.

Werbach, K. ve Hunter, D. (2012). For The Win: How Game Thinking Can Revolutionize Your Business, Wharton
Dijital Editions, Philedelphia.

Xu, Y. (2015). “Effective gamification design: A literature review”, The SIJ Transactions on Computer Science
Engineering & its Applications (CSEA). The Standard International Journals (The SlJ), 3/4, 47-54.

Beyan ve Agiklamalar (Disclosure Statements)

1. Bu galismanin yazarlari, arastirma ve yayin etigi ilkelerine uyduklarini kabul etmektedirler (The authors of this
article confirm that their work complies with the principles of research and publication ethics).

2. Yazarlar tarafindan herhangi bir ¢ikar ¢atismasi beyan edilmemistir (No potential conflict of interest was
reported by the authors).

3. Bu ¢alisma, intihal tarama programi kullanilarak intihal taramasindan gecirilmistir (This article was screened
for potential plagiarism using a plagiarism screening program).

118



