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ILKOKUL OGRENCILERININ MiZAC TURLERIYLE DIJITAL OYUN
BAGIMLILIKLARI ARASINDAKI ILISKININ INCELENMESI

Saglik, Munise
Yiiksek Lisans

Tez Danismani: Dog¢. Dr. Yavuz SAMUR

Kasim 2023, 109 Sayfa

Bagimlilik, bir madde, davranis veya aktiviteye karsi asir1 bir istek ve bu istegi
kontrol edememe durumunu ifade eder. Bagimlilik, fiziksel, zihinsel veya duygusal
diizeyde olabilir ve bireyin gilinliik yasamini olumsuz etkileyebilir. Mizag, bir kisinin
kisiligi ve duygusal yapist hakkinda fikir veren 6zellikleri ifade etmektedir. Ayrica
miza¢ insanlarin i¢sel ozelliklerini ve disa vurduklar1 davranislart tanimlamak ig¢in
kullanilmaktadir. Kisinin mizacinin sosyal, duygusal ve bilissel ¢esitli 6zellikleri ile
iligkili oldugu goriilmektedir. Bu bakimdan arastirmada ilkokul 6grencilerinin oyun
bagimliliginin  bireylerin mizag Ozellikleri ile iliskisinin ortaya c¢ikarilmasi
amaglanmistir. Bu baglamda aragtirmada betimsel arastirma yontemlerinden tarama
modeli kullanilmistir. Arastirmanin evrenini 2022-2023 egitim Ogretim yilinda
Antalya ilinde faaliyet gosteren Ozel bir okulda 6grenim goren ilkokul dgrencileri
olusturmaktadir. Arastirma kapsaminda, okulda Ogrenim goren biitiin ilkokul
Ogrencilerine ulasilarak veri toplanmasi amaglanmaktadir. Bu bakimdan arastirmada
orneklem smirlamasi yapilmamistir. 2022-2023 egitim 6gretim yili itibariyle okulda
250 Tlkokulu dgrencisinin bulundugu tespit edilmistir. Arastirma kapsaminda evrenin
tamamina ulasilmaya ¢alisilmis fakat okuldan ayrilmalar, devamsizlik ve isteksizlik
gibi durumlar nedeniyle 236 O&grenciye ulasilarak veriler elde edilmis ve
degerlendirilmistir. Arastirmada veri toplama araci olarak Bilgisayar Oyunu Oynama
Diizeyi Olgegi ve Cocuklar igin Miza¢ Olgegi kullanilmistir. Arastirma verilerinin
analizinde nicel veri analiz yontemleri kullanilacaktir. Bu kapsamda veriler SPSS24

veri analiz programi ile analiz edilmistir. Verilerin normal dagilim gostermesine
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bagli olarak veriler parametrik istatistiksel yontemlerden bagimsiz 6rneklem t testi ve
ANOVA testi analizleri ile analiz edilmistir. Aragtirma sonucunda &grencilerin en
fazla sahip olduklar1 mizag¢ tiirliniin yardimsever destekleyici sefkatli ve negseli
yenilik¢i merakli maceraci seklinde ortaya ¢ikti1 belirlenmistir. Ogrencilerin oyun
bagimlilig1 diizeylerinin diisiik oldugu sonucuna ulagilmistir. Erkek 6grencilerin kiz
Ogrencilere gére oyun bagimlilik diizeylerinin daha yiiksek oldugu belirlenmistir.
Ogrencilerin sinif diizeyine gore oyun bagimliligina iliskin toplam puanlarda farklilik
bulunmamasina ragmen 4. smif diizeyindeki 6grencilerde oyuna bagimli olma ve
oyundan kendini alamama, 1. sinif diizeyindeki 6grencilerde ise bilgisayar oyunu
oynarken gorevlerini aksatma durumlarinin daha fazla oldugu sonucuna ulasilmistir.
Ogrencilerin anne baba birliktelik durumu bakimmdan oyun bagimliligi puanlarinda
anlamli farklilk meydana gelmedigi goriilmiistiir. Ogrencilerin oyun bagimlilig1
Olceginin toplam puanlar1 ve alt boyutlar1 bakimindan 6grencilerin mizag tipleri

arasinda anlaml farklilik meydana gelmemistir.

Anahtar Kelimeler: Miza¢ Tipleri, Enneagram, Ilkokul Ogrencileri Oyun
Bagimlhilig



ABSTRACT

INVESTIGATION OF THE RELATIONSHIP BETWEEN PRIMARY SCHOOL
STUDENTS' TEMPERAMENT TYPES AND DIGITAL GAME ADDICTIONS

Saglik, Munise
Master Thesis
Thesis Advisor: Assoc. Dr. Yavuz SAMUR

November 2023, 109 Pages

Addiction refers to an excessive desire for a substance, behavior or activity and the
inability to control this desire. Addiction can be on a physical, mental or emotional
level and can negatively affect an individual's daily life. Temperament expresses the
characteristics that give an idea about a person's personality and emotional structure.
In addition, temperament is used to describe the internal characteristics of people and
the behaviors they express. It is seen that the person's temperament is related to
various social, emotional and cognitive features. In this respect, it is aimed to reveal
the relationship between the game addiction of students and the temperament
characteristics of individuals. In this context, scanning model, one of the descriptive
research methods, was used in the research. The universe of the research consists of
primary school students studying in a private school operating in Antalya in the
2022-2023 academic year. Within the scope of the research, it is aimed to collect
data by reaching all primary school students studying at the school. In this respect,
no sample limitation was made in the study. As of the 2022-2023 academic year, it
has been determined that there are 250 Primary School students in the school. Within
the scope of the research, it was tried to reach the whole universe, but due to
situations such as dropping out of school, absenteeism and reluctance, data were
obtained and evaluated by reaching 236 students. Computer Game Playing Level
Scale and Children's Temperament Scale were used as data collection tools in the
research. Quantitative data analysis methods will be used in the analysis of research
data. In this context, the data were analyzed with the SPSS24 data analysis program.
Due to the normal distribution of the data, the data were analyzed with independent

sample t test and ANOVA test analyzes from parametric statistical methods. As a

Vi



result of the research, it has been determined that the temperament type that the
students have the most is helpful, supportive, compassionate and cheerful, innovative
and curious adventurer. It was concluded that the game addiction levels of the
students were low. It was determined that male students' game addiction levels were
higher than female students. Although there is no difference in the total scores of
game addiction according to the grade level of the students 4. It was concluded that
the level of being addicted to the game and not being able to distract oneself from the
game in the 1st grade students, while the 1st grade students were more likely to
disrupt their tasks while playing computer games. It was observed that there was no
significant difference in the game addiction scores of the students in terms of their
parents' relationship status. There was no significant difference between students'
temperament types in terms of total scores and sub-dimensions of the students' game

addiction scale.

Keywords: Temperament Types, Enneagram, Primary School Students Game
Addiction
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ONSOZ

Bu arastirmada ilkokul &grencilerinin mizag 6zellikleri ile oyun bagimlilig
arasindaki iligkilerin incelenmesi amaglanmistir. Bu baglamda arastirmanin bagindan
itibaren bilgi ve deneyimleri ile her asamada destegini yakindan hissettigim kiymetli

hocam Dog¢. Dr. Yavuz SAMUR ’a tesekkiir ederim.

Munise SAGLIK
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BIRINCi BOLUM
1. GIRIS

Aragtirmanin bu bdliimiinde problem durumu, aragtirmanin 6nemi, aragtirmanin

amaci, siirliklar ve arastirmada kullanilan kavramlara iligskin tanimlara yer verilmistir.
1.1.  Problem Durumu

Giliniimiizde ¢ocuklar modern teknolojiyle i¢ ige bir ortamda yetismektedir. Oyunun
ve oyuncagin ¢ok koklii bir tarihi olmasina ragmen c¢ocugun gelisimine ve akranlari ile
iliskisine olan etkileri tam olarak agiklanmamustir. Gelisen teknolojinin insan yasamina
getirdigi pratiklerle birlikte, birgok olumsuz sonuglar da ortaya ¢ikarmistir (Anandi ve
Gududur, 2018). Modern teknoloji kullanimi arttikga ¢ocuklarin oyun malzemeleri de
dijital oyunlar olmaktadir. Bu oyunlarin dijital okur-yazarlik, teknoloji kullanim becerisi
gibi olumlu etkileri vardir. Bu olumlu etkilerin yaninda pek ¢ok olumsuz etkileri de vardir.
Yasanan bu sorunlarin basinda dijital oyun bagimliligi gelmektedir. Dijital oyun
bagimlilig1 ozellikle ¢cocukluk ve ergenlik ¢aglarinda dikkatsiz ve denetimsiz bir sekilde
kullanildiginda ¢ocukta ve ergende =zihinsel, fiziksel, sosyal ve duygusal agidan
gelisimlerini olumsuz olarak etkileyerek daha biiyiik sorunlara neden olmaktadir. Dijital
oyun kullaniminin bir diger olumsuz yonii de dijital oyun bagimlis1 olan ¢ocuklarin

akranlarina kars1 daha agresif olabildikleridir. (Smahel vd., 2018).

Bagimlilik kavraminin literatiirde ¢esitli tanimlamalar1 yapilsa da bu tanimlarin
ortak 6zelliginin, bireylerin belirli bir davranis ya da nesneye diigskiin olmasini1 ve kendini
bunlardan uzaklastirmada zorluk yasama durumunu ifade etmektedir. Genel olarak alkol,
sigara ve madde kullanim1 gibi durumlarla iligkili olarak agiklanan bagimlilik kavramina
giiniimiizde yeme bagimliligi, aligveris bagimliligi, kumar bagimlilig, cinsel bagimliliklar,
televizyon 1izleme bagimliligi, internet bagimliligi ve dijital oyun bagimhiligi gibi
bagimhilik tiirleri de eklenmistir. Bu bagimlilik tiirlerinden uyusturucu madde, alkol ve
sigara gibi bagimliliklar kimyasal bagimlilik kapsaminda degerlendirilmekte iken, yeme
bagimliligi, oyun bagimlilig1 ve teknolojik araglara olan bagimlilik durumlar1 davranigsal

bagimlilik olarak nitelendirilmektedir.

Bagimlilik durumu bireylerde sosyal, psikolojik ve fiziksel olumsuz etkiler
meydana getirir. Bagimlhiligin her tiirlinde bireylerin kendisini bir davranig1 yapmadan

alikoyamamasi durumu bulunmaktadir. Bu nedenle bagimli olan bireyler bir nesne ya da



davranig1 gosterirken belirli diizeyde zihinsel ve davranigsal olarak kontroliini
kaybetmektedir. Bu bakimdan bireylerin bagimlilik yapici madde ya da davraniglara
yonelik bilgi sahibi olmalar1 saglanarak, anormal davraniglar gostermeleri onlenebilir.
Ornegin sigara bagimliliginda birey belirli periyotlarla siirekli olarak sigara kullanma
egilimi gosterir. Sigaray1 birakmak istedigimde ya da i¢cmediginde fizyolojik ve biyolojik
olarak olumsuz etkiler meydana gelir (McAlaney vd., 2019). Mide bulantisi, sinirlilik
durumu ve sosyallesme sorunlar1 gibi gesitli olumsuzluklar yasanabilmektedir. Benzer
sekilde dijital teknolojilere yonelik bagimlilik durumunda da bireylerin siirekli olarak bu
araglart kontrol etmek istemesi ve dijital arag¢lardan uzaklasamamasi s6z konusudur. Yine
buna bagl olarak birey dijital araclardan uzaklastiginda sinirli olma, siirekli kontrol etme
istegdi, stres, depresyon ve sosyal ¢evreden uzaklagsma gibi olumsuzluklar ortaya c¢ikabilir.
Dolayisiyla dijital araclara bagimli olma durumunun ortaya c¢ikardigi bazi olumsuz
etkilerin, madde kullanimina maruz kalan bireylerin davranigsal sorunlariyla benzerlik

gosterdigi sdylenebilir.
1.2.  Arastirmanin Onemi

Bagimlilik durumu bireylerin sosyal, psikolojik, ekonomik ve fiziksel acidan
olumsuz etkilendigi ¢ok boyutlu sorunlarin yaganmasina neden olmaktadir. Bagimliligin
nedenlerinin dogru tespit edilmesi, bagimliligin 6nlenmesine ve tedavi siireclerine yonelik

uygulamalarin etkili bir sekilde ger¢eklestirilmesine katki saglayacaktir.

Giliniimiizde dijjital araglarin yayginlagmast ayn1 zamanda bireylerin sosyal
iliskilerinin de dijital ortamlara aktarilmasina imkan saglamistir. Buna bagli olarak sosyal
iligkiler bilgisayar/telefon ya da tablet gibi araclar kullanilarak dijital ortamlarda
kurulmaya baglanmistir. Bu iliskilerin 6nemli bir kism1 oyun seklinde gerceklesmektedir
(Erdem, 2019). Bireyler ¢evrim i¢i ya da ¢evrimdisi olarak dijital araglart kullanarak
oyunlar oynamakta ve zamanlarimin Onemli bir kismimi bu oyunlarla gegirme
egilimindedirler. Birey oyun oynarken zamanin nasil gectigini anlayamadigi gibi oyun
esnasinda igerisinde bulundugu sosyal ¢cevreden bagimsiz bir sekilde agresif ve istenmeyen
davraniglar gosterebilir (Griffiths ve Hunt, 1995). Dolayisiyla bireylerde oyun
bagimliliginin belirlenmesi, bagimliliga neden olan faktorler ile birlikte bagimliligin
azaltilmasma yonelik c¢aligmalarm1 da yapilmast Onemli goriilmektedir. Yapilan
arastirmada bireylerin oyun bagimlilhiginin bireysel Ozellikler ve miza¢ 06zellikleri

baglaminda ortaya ¢ikarilmasi bakimindan 6nemlidir.



Glinlimiizde cocuklar modern teknolojiyle i¢ ige yetismektedirler. Oyunun ve
oyuncagin ¢ok kokli bir tarihi olmasina ragmen cocugun gelisimine ve akranlari ile
iliskisine olan etkileri kapsamli bir sekilde heniiz agiklanmamistir. Gelisen teknolojinin
insan yasamina getirdigi pratiklerle birlikte, beraberinde bir¢ok olumsuz sonuglari da
ortaya ¢ikarmistir. Modern teknoloji kullanimi arttikga cocuklarin oyun malzemeleri de

dijital oyunlar olmaktadir. Yasanan bu sorunlarindan birisi dijital oyun bagimliligidir.

Dijital Oyun kullaniminin bir diger olumsuz yonii de dijital oyun bagimlisi olan
cocuklar daha akranlarina kars1 agresif olabilmektedirler (Hussain ve Griffiths, 2009). Bir
Ogrencinin bir bagka Ogrenciyi tekrarlayan bir sekilde birden ¢ok kez olumsuz etkilere
maruz birakmasi” bi¢iminde tanimlanan akran zorbaligi hem zorbaliga ugrayan hem de
zorbalik uygulayan ¢ocuklar i¢in olumsuz sonuglar dogurmaktadir (Tso vd., 2022). Bunun
etkisiyle de okul ve arkadaslik iliskileri zarar gérebilmektedir. Okullarda 6zellikle ergenlik
donemlerinde gengler arasinda goriilen olumsuz davranislarin basinda siddet ya da akran

zorbalig1 gelmektedir (Kanat, 2019).

Dijital oyuna fazla zaman ayiran ¢ocuklarda sosyal arkadasliklar1 zarar gorebilir ya
da okul hayatina olumsuz etkileri olabilmektedir. Dijital oyun kullanim siiresindeki artisin
ve izlenen igeriklerin, ¢ocuklarin gelisimi ve sagligi iizerinde olumsuz etkileri oldugu
bilinmekle birlikte, son yillarda daha da yayginlasan bilgisayar, tablet ve akilli telefon gibi
modern teknolojik cihazlarin kullanimimin da ¢ocuklar i¢in hem zararli oldugu hem de

saglik riskleri tagidig1 yapilan ¢aligmalarla arastirilmaktadir.
1.3.  Arastirmanin Amaci

Arastirmada bireylerin oyun bagimliliginin bireylerin mizag 6zellikleri ile iliskisinin ortaya

cikarilmasi amacglanmistir. Bu amacla asagidaki alt problemlere yanit aranmastir;

1. Ogrencilerin mizag tipleri nedir?

2. Ogrencilerin oyun bagimlilig1 diizeyleri nedir?

3. Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri cinsiyet degiskenine gdre anlamli
farklilik gostermekte midir?

4. Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri sinif diizeyi degiskenine gore anlaml
farklilik gostermekte midir?

5. Ogrencilerin dijital oyun bagimhlik diizeyleri mizag 6zelliklerine gore farklilik

gostermekte midir? Alt boyutlara gore bir farklilik gostermekte midir?



1.4. Simirhliklar

Aragtirma 2022-2023 egitim &gretim yilinda, Ozel Maya Okullari Antalya
yerleskesi okullarinda 6grenim gérmekte olan ilkokul &grencileri ile smirlidir. Ayrica

arastirma cocuklarin mizag 6zellikleri ve dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri ile sinirlidir.
1.5. Tammlar
Arastirmanin temel kavramlari ve bu kavramlarin tanimlari su sekildedir;

Bagimlilik: Belirli bir madde, nesne ya da davranisin birey tarafindan yapilmasina

yonelik ve yapilmadiginda bireyde psiko sosyal sorunlar meydana getiren diirtiilerdir.

Dijital Oyun Bagmmliligi: Bireylerin dijital oyunlar1 sik sik oynamasi,
oynanmadiginda bir eksiklik hissedilmesi, siirekli olarak dijital oyunlar1 disiinme ve

kendini oynamaktan alikoyamama durumudur.

Mizag: Bireyin yaratilistan sahip oldugu ve degismesi olduk¢a giic olan huy,

nitelikler ve egilimleri ifade etmektedir.



IKINCi BOLUM

2. ILKOKUL DONEMI COCUKLARDA OYUN BAGIMLILIGI

2.1.  Ilkokul Dénemi ve Bu Dénem Cocuklarimin Ozellikleri

Ilkokul ve temel egitim, bir gocugun akademik ve kisisel gelisiminin temellerinin
atildig1 6nemli bir egitim asamasini ifade eder. Ilkokul, genellikle ¢ocugun 6-7 yaslarindan
baslayarak 10-11 yaslarina kadar devam ettigi bir egitim donemidir. Temel egitim ise
ilkokulu da igine alarak genellikle 6-14 yas araligindaki cocuklar kapsar (Ongider, 2013).
Ilkokul dénemi ¢ocuklara temel okuma, yazma, matematik ve bilim becerilerini dgretmeyi
amaglar. Bu donemde ¢ocuklar, temel konular1 6grenerek akademik temelleri atmaya
baslar. Ayrica bu donem ¢ocuklarin sosyal becerilerini gelistirdigi bir donemdir. Okul,
cocuklarin arkadaslik iliskileri kurmayi, isbirligi yapmayi, problem ¢dzmeyi ve empati
yapmay1 dgrendigi bir ortam sunar. ilkokul doneminde yasanan deneyimler ¢ocuklarda
Ozgliven gelisimini de etkilemektedir. Bagarili bir egitim deneyimi, c¢ocuklarin
Ozgiivenlerini artirabilir. Bu bakimdan ilkokul ve temel egitimde gocuklarin basarilart

oviillmeli, onlarin yeteneklerine ve cabalarina vurgu yapilmalidir (Eroglu ve Tamam,

2016).

Cocuklar ilkokul doneminden itibaren farkli kiiltiirlere ve 6zelliklere sahip baska
cocuklarla etkilesim kurmaktadirlar. Okullar, farkl kiiltiirlerden gelen ¢ocuklar: bir araya
getirerek kiiltiirel ve sosyal farkindalig artirir. Bu dénemde cocuklar, ¢esitli perspektiflerle
tanisir ve hosgoriiyli Ogrenirler. Yasam deneyimleri zenginlesmeye baslar ve cocuklar
O0grenmeyi Ogrenme becerisini gelistirirler. Bu, ileriki egitim hayatlar1 boyunca stirekli
O0grenme yetenegini gelistirmelerine yardimci olur. Ayrica sanat ve estetik gibi duygular bu
donemde gelismeye ve belirginlesmeye baslar. Cocuklar bazi sanat alanlarina yogun ilgi
duyabilirler. ilkokul ve temel egitimde sanat, miizik, drama gibi yaratici alanlara da vurgu
yapilir (Petry, 2015). Bu, ¢ocuklarin yaraticiliklarini ifade etmelerini ve farkli yonlerini

gelistirmelerini saglar.

Ilkokul dénemi ¢ocuklar igin bilissel, fiziksel ve duygusal gelisimin yogun oldugu
bir donemi ifade eder. Okul déneminde ¢ocuklar bedensel becerilerini de gelistirir. Beden
egitimi dersleri ve okul sonrasi etkinlikler, ¢ocuklarin fiziksel sagliklarini destekler (Demir

ve Tiirkeli, 2019). Bu donemde dogru ve yanlis kavramlar1 daha da belirgin sekilde



ogrenilir. ilkokul ve temel egitim, cocuklara disiplini ve egitim sisteminin temel kurallarin
Ogretir. Bu donemde 6grencilere diizenli ¢alisma aligkanliklart kazandirilir (Kalkavan vd.,

2021).

Her ¢ocugun bireysel ihtiyaglar1 ve yetenekleri farklidir. Iyi bir egitim sistemi,
cocuklarin bireysel farkliliklarini dikkate alarak destek saglar. ilkokul ve temel egitim, bir
¢ocugun hayatindaki 6nemli bir donemi temsil eder (Eroglu ve Tamam, 2016). Bu
donemdeki deneyimler, ¢cocugun ileriki egitim hayatini, kisisel gelisimini ve toplumsal
adaptasyonunu sekillendirebilir. Ilkokul donemi ¢ocuklari, genellikle 6 ila 12 yas arasinda
olan ve ilkokul egitimine devam eden ¢ocuklardir. Bu dénemde ¢ocuklar fiziksel, zihinsel,
duygusal ve sosyal acilardan biiyiik degisimler yasarlar. ilkokul dénemi gocuklarinin

ozellikleri sunlardir (Ozada ve Duyan, 2018);
Fiziksel Gelisim:

Ilkokul déneminde, ¢ocuklar hizla biiyiimeye devam eder. Boy uzamas, kilo artist

ve viicut oranlarinda degisiklikler goriiliir.
Motor becerileri gelisir; daha ince ve karmasik hareketleri yapma yetenekleri artar.
Zihinsel Gelisim:

Soyut diistince yetenegi heniiz tam gelismemistir. Ancak mantik ve nedensellik

kavramlarini daha iyi anlamaya baslarlar.

Okuma, yazma ve matematik becerileri kazanmaya baglarlar.

Dil Gelisimi:

Ilkokul dénemi, cocuklarin dil gelisiminin hizla ilerledigi bir dénemdir. Bu
donemde ¢ocuklar, dil becerilerini daha da gelistirerek karmasik ctimleler kurabilir, kelime
dagarciklarimi genisletebilir ve daha akici bir sekilde iletisim kurabilirler. Dil becerileri
hizla geligir. Cocuklarda kelime hazneleri hizla genisler, ciimle yapilari zamanla daha

karmasik hale gelir ve kendilerini ifade etme yetenekleri artar. ilkokul dénemi ¢ocuklarmnin

dil gelisimi hakkinda bazi énemli noktalar sunlardir:

Kelime Dagarcigi Genislemesi: Ilkokul doénemi cocuklari, daha fazla kelime
O0grenmeye baglarlar. Okuma, yazma ve cevreleriyle etkilesimleri sayesinde kelime

dagarciklart hizla genisler.



Daha Karmagik Ciimleler Kurma: Cocuklar, daha karmasik ve uzun ciimleler
kurmaya baglarlar. Ciimlenin yapilarina daha fazla dikkat ederler ve daha dogru ifadeler

kullanmaya 6zen gosterirler.

Dil Kurallarina Daha Fazla Dikkat: Ilkokul dénemi ¢ocuklari, dil kurallarma daha
fazla dikkat etmeye baglarlar. Dilin yapilari, gramer kurallari ve anlatim bigimleri

konusunda daha farkindalik kazanirlar.

Hikaye Anlatma ve Yazma Becerileri: Cocuklar, hikayeler anlatma ve yazma
becerilerini gelistirirler. Kendi diisiincelerini, hayal giiclerini ve yaraticiliklarini yazili

olarak ifade edebilirler.

Anlam ve Ifade Yetenegi: Dil gelisimi sayesinde ¢ocuklar duygularini daha iyi

ifade edebilir, diislincelerini aktarabilir ve bagkalarinin ne dedigini daha iyi anlayabilirler.

Ses Benzerliklerini Ayirt Etme: Ilkokul dénemi ¢ocuklari, ses benzerliklerini daha

iyi ayirt eder. Kelimeleri dogru telaffuz etme ve sesleri ayirt etme yetenekleri geligir.

Yazili ve Sozlii Iletisim Becerileri: Okuma ve yazma becerileri kazanmalari,
cocuklarin yazili ve sozli iletisimlerini daha etkili bir sekilde gerceklestirmelerine

yardimec1 olur.

Empati ve Iletisim Yetenekleri: Dil gelisimi, empati yeteneklerini artirabilir.
Cocuklar, bagkalarinin duygularint anlama ve anlayisli bir sekilde iletisim kurma

yeteneklerini gelistirirler.

Bu dénemde cocuklarin dil gelisimini desteklemek i¢in onlarla sik sik konusmak,
kitap okuma aligkanlig1 kazandirmak ve yazili ifade becerilerini tesvik etmek onemlidir.
Ayrica cocuklarin dil becerilerini olumlu ve destekleyici bir sekilde degerlendirmek,

onlarin 6zgiivenlerini artirabilir (Kirman ve Dogan, 2017).

Sosyal ve Duygusal Gelisim: Arkadaslik ve grup oyunlar1 daha 6nemli hale gelir
ve sosyal iligkileri daha karmagsik hale gelir. Cocuklarin empati yetenekleri gelismeye

baslar ve bagkalarinin duygularini anlama ve paylasma becerileri artar.

Ozdenetim ve Kendini Yénetme: ihtiyaclarmi ve duygularim daha iyi tanimaya
baslarlar. Kendi hissettiklerini ifade etmekte ve baskalarinin hissettiklerini anlamakta daha
lyilerdir. Ayrica dikkat siireleri artar ancak uzun siireli dikkat gerektiren aktivitelerde hala

zorluk yasayabilirler.



Bagimsizhk ve Sorumluluk: ilkokul donemi ¢ocuklarinda bagimsizlik, gelisimsel
olarak onemli bir adimdir. Bu dénemde ¢ocuklar, kendi ihtiyaglarini anlamaya baslarlar,
kendilerini ifade edebilme yetenekleri artar ve daha fazla sorumluluk almak isteyebilirler.
Ilkokul doénemi ¢ocuklarmin bagimsizlik gelisimi, onlarm kisisel yeteneklerini
kesfetmelerine ve kendi Ozgiivenlerini insa etmelerine yardimci olur. Yetigkinlerin
cocuklara uygun destek ve rehberlik saglamasi, bu donemde sagliklt bir bagimsizlik
gelisimini desteklemek i¢in &nemlidir (Bahgivan-Saydam ve Gengdz, 2005). Ilkokul
donemi ile birlikte cocuklarda bagimsizlik ve kendi kararlarin1 alma istegi artar. Basit ev
islerine veya gorevlere katilmak isterler. Okulda 6grenilen bilgi ve becerileri uygulamak

isteyerek sorumluluk hissi gelisebilir.

Oyun ve Hayal Giicii: Oyunlarinda kurallara uyma ve rol yapma daha belirgin
hale gelir. Arkadaslariyla takim oyunlarina daha fazla ilgi gosterebilirler. Cocuklarin hayal

giicleri hala zengindir ve yaratici oyunlara katilmaktan keyif alirlar.

Cinsiyet Rolleri: Cinsiyet rolleri bu donemde daha belirginlesir. Cinsiyet rollerine
gore davranislar sergileme egilimi artar. Ilkokul doneminde, ¢ocuklar cinsel organlarinda
bliylime ve gelisme yasarlar. Ancak ergenlik donemi Oncesindeki cinsel karakteristikler
heniiz belirgin degildir. Bedenlerindeki degisiklikleri fark edebilirler ancak bu degisiklikler
cinsel olgunlugun belirtisi degildir. Ilkokul ddéneminde cocuklar, cinsel farkindalik
kazanmaya baglarlar. Kendi cinsiyetlerini ve karsi cinsi fark etmeye baslarlar. Ayrica
merakl1 olabilirler ve cinsellikle ilgili sorular sormaya baslayabilirler. Ebeveynlerin ve
egitimcilerin bu sorular1 acik, diirlist ve yaslarina uygun sekilde yanitlar vermeleri

onemlidir.

Sonu¢ olarak ilkokul donemi, g¢ocugun temel beceriler kazandigi ve kisilik
gelisimini hizla stirdiirdiigii bir donemdir. Bu donemde ¢ocugun fiziksel, zihinsel, duygusal
ve sosyal ihtiyaclarimi desteklemek, saglikli bir gelisim i¢in 6nemlidir (Aksoy ve Tatl,
2019).

2.1.1. Cocuk Ebeveyn iliskileri

Saglikli cocuk-ebeveyn iliskileri, cocugun fiziksel, duygusal ve zihinsel gelisimini
destekleyen bir ortam yaratir. Ideal bir cocuk-ebeveyn iliskisi, sevgi, anlayis, iletisim ve
saygl temelinde sekillenmelidir. Saglikli bir ¢ocuk-ebeveyn iliskisinin bazi temel
ozellikleri su sekildedir (Dogan, 2021);



Sevgi ve llgi
A7 Y
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Bagimsizlik ve
Sosyal Destek . Model Olma

Sekil 2.1. Ebeveyn Cocuk iliskisi Ozellikleri

Sevgi ve llgi: Cocuklar, sevgi dolu bir ortamda bilyiimeye ihtiyag duyarlar.
Ebeveynlerin ¢ocuklarina sevgi ve 1ilgi gdstermesi, c¢ocuklarin Ozsaygilarini

gelistirmelerine yardimcei olur.

Tletisim: Ebeveynler ile ¢ocuklar arasindaki agik ve etkili iletisim ¢ok 6nemlidir.
Cocuklarin duygularini ifade etmelerine ve diisiincelerini paylasmalarina firsat tanimak,

onlarin duygusal gelisimini destekler.

Empati: Ebeveynler, ¢ocuklarin duygusal deneyimlerini anlamaya caligmalidir.
Empati kurmak, ¢ocuklarin duygusal ihtiyaclarini anladiklarini hissetmelerine yardime1

olur.

Disiplin: Saglikli bir ¢ocuk-ebeveyn iliskisi, sinirlarin belirlenmesini ve tutarli bir
disiplin yaklasimini igermelidir. Sinirlar, ¢ocuklarin giivende hissetmelerine ve

davraniglarini diizenlemelerine yardimer olur.

Bagimsizlik ve Sosyal Destek: Cocuklarin bagimsizlik gelistirebilmeleri igin firsat
vermek Onemlidir. Ebeveynler, cocuklarin deneyimlerini yasamasina ve Ogrenmesine

destek olmalidir.

Model Olma: Ebeveynler, ¢ocuklarina istedikleri davranislar1 modelleyerek 6rnek

olmalidir. Saygi, hosgorii ve pozitif iletisim gibi davranislar ¢cocuklara 6gretilmelidir.
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Paylasim ve Eglence: Birlikte vakit gecirmek, aile i¢i baglar1 giiglendirir.

Ebeveynler, cocuklariyla keyifli aktiviteler yaparak iliskilerini pekistirebilirler.

Saglikli bir ¢ocuk-ebeveyn iliskisi kurmak, siirekli bir 6grenme ve uyum siirecidir.
Iyi bir iletisim ve anlayisla, ¢ocuklarin saglikli gelisimine katki saglamak miimkiindiir.
Cocuk-ebeveyn iligkileri, ¢cocuklarin fiziksel, duygusal, zihinsel ve sosyal gelisimi i¢in
kritik bir rol oynar. Saglikli ve olumlu gocuk-ebeveyn iliskileri, ¢ocuklarin saglikli bir
sekilde biiyiimelerini ve kendilerini en iyi sekilde ifade etmelerini saglar (Ozada ve Duyan,
2018). Cocuk-ebeveyn iliskileri, ¢ocugun gelisimine derinlemesine etki eder. Bu iliski,
cocugun fiziksel, duygusal, zihinsel ve sosyal alanlardaki gelisimini sekillendirir. lyi bir
cocuk-ebeveyn iligkisi, cocugun saglikli bir birey olarak yetismesine katki saglar. Cocuk-
ebeveyn iliskilerinin c¢ocuk gelisimi i¢in Onemini agiklayan bazi1 Ozellikler asagida

verilmistir (Aksoy ve Tatli, 2019):

Bilissel Gelisim: Saglikli bir ¢ocuk-ebeveyn iliskisi, ¢ocuklarin zihinsel
yeteneklerini gelistirmelerine yardimei olur. Ebeveynlerin ¢ocugun merakini desteklemesi

ve 6grenme siirecine katki saglamasi onemlidir.

Dil Gelisimi: Iyi iletisim kurulan bir aile ortami, ¢ocuklarin dil becerilerini
geligtirmelerine yardimci olur. Ebeveynlerin cocuklarina sik sik konusma ve dinleme

firsat1 vermesi, dil gelisimini destekler.

Sosyal Beceriler: Ebeveynler, c¢ocuklarin sosyal etkilesim becerilerini
gelistirmelerine yardimci olur. Empati kurma, duygusal ifadeyi anlama ve baskalariyla

etkili iletisim kurma gibi beceriler, ¢ocuk-ebeveyn etkilesimleri ile kazanilir.

Ozsayg1 ve Kendine Giiven: Sevgi dolu bir cevrede biiyiimek, g¢ocuklarin

0zsaygilarini artirir ve kendilerine olan giivenlerini saglar.

Baglanma ve Duygusal Bag: Ebeveynler ile saglikli baglar kurmak, ¢ocuklarin

ileriki yasamda saglikli iligkiler kurmalarina yardimci olur.

Duygusal Gelisim: Saglikli bir c¢ocuk-ebeveyn iliskisi, cocugun duygusal
gelisimini olumlu bir sekilde etkiler. Sevgi, anlayis ve duygusal giivence cocugun
Ozsaygisini artirir, duygusal zekasimi gelistirir ve iliskilerde saglikli bir duygusal denge

saglamasina yardimc1 olur.
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Benlik Algis1 ve Kimlik Gelisimi: Ebeveynlerin g¢ocugun benlik algisim
desteklemesi, onun kimlik gelisimine katki saglar. Saglikli bir ¢ocuk-ebeveyn iliskisi,

¢ocugun kim oldugunu anlamasina ve kendini ifade etmesine yardimci olur.

Stresle Basa Cikma: Ebeveynlerin ¢ocuga stresle basa c¢ikma becerilerini

Ogretmesi, onun hayat boyu kullanacagi bir yetenek gelistirmesine yardimeci olur.

Sonug olarak, ¢ocuk-ebeveyn iliskisi ¢ocugun temel gelisim alanlarini sekillendirir.
Saglikli, destekleyici ve sevgi dolu bir iliski, cocugun giivenli bir sekilde biliylimesini,
O0grenmesini ve duygusal olarak saglikli bir birey olmasini saglar. Cocuk-ebeveyn
iliskilerini etkileyen bir¢ok faktdr bulunmaktadir (Ongider, 2013). Bu faktorler, iliskinin
niteligini sekillendirir ve ¢ocugun gelisimini etkileyebilir. Cocuk-ebeveyn iligkilerini

etkileyen 6nemli unsurlar sunlardir (Dogan, 2021):

Ebeveynlerin iletisim tarzlari, ¢ocugun duygusal gelisimini 6nemli Olciide etkiler.
Acik, anlayish ve destekleyici iletisim, saglikli iliski kurmada Onemlidir. Ayrica
ebeveynlerin tutumlari, ¢ocugun duygusal deneyimini etkiler. Olumlu ve kabul edici bir
tutum, ¢cocugun Ozsaygisini artirirken, elestirel ve hosgdriisiiz bir tutum olumsuz etkilere
yol agabilir. Ebeveyn tutumu, ebeveynlerin ¢cocuklariyla olan etkilesimlerini, davranislarini
ve yaklagimlarini ifade eder. Ebeveynlerin tutumlari, cocuklarin duygusal, sosyal ve
biligsel gelisimlerini etkileyebilir. Genel olarak, ebeveyn tutumlar1 dort ana kategori altinda
incelenir. Bunlar otoriter tutum, demokratik tutum, ilgisiz tutum ve asir1 hosgérilii tutum
seklindedir.

Otoriter ebeveynler, disiplini ve kurallar1 vurgularlar. Cocuklarina karsi siki ve
katidirlar, genellikle emir verirler ve diislincelerine az yer verirler. Bu tutum, ¢ocuklarda
diisiince ozgiirliigiinii ve Ozgiiveni sinirlayabilir, ancak disiplin ve diizenli davranislari
tesvik edebilir. Demokratik ebeveynler, ¢ocuklariyla iletisimi tesvik ederler ve onlarin
goriiglerine deger verirler. Kurallar koymakla birlikte, cocuklarin bu kurallara katilimini ve
diisiince paylagimini desteklerler. Bu tutum, cocuklarda 6zgiiven, bagimsiz diisiinme
yetenegi ve sosyal becerilerin gelisimini tesvik edebilir. Ilgisiz ebeveynler, ¢ocuklarina
yeterli ilgi ve rehberlik saglamazlar. Bu tutum, cocuklarda duygusal sorunlar, diisiik
0zsaygl ve davranig sorunlar1 gibi sorunlara yol agabilir. Asir1 hosgoriili ebeveynler,
cocuklarin isteklerine ve taleplerine fazlasiyla boyun egerler. Kurallar1 gevsek bir sekilde
uygularlar ve sik sik sinirlart belirleme konusunda zorluk yasayabilirler. Bu tutum,

cocuklarin diizenli davramiglar gelistirmekte zorluk ¢ekmelerine ve sinirlar1 anlamakta
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giicliik c¢ekmelerine neden olabilir. Ebeveyn tutumu, genellikle bir karisim seklinde
goriiliir. Ideal olarak, demokratik bir yaklasim ¢ocuklarin saglikli duygusal gelisimini,
0zsaygiy1 ve sorumluluk almay1 destekler. Ancak her aile farklidir ve kiiltiirel faktorler,
ebeveynlerin kendi deneyimleri ve kisilikleri gibi etkenler ebeveyn tutumlarini

etkileyebilir.

Ebeveynlerin sosyal destek agi, onlarin duygusal ihtiyaclarini karsilama ve
¢ocuklarina daha iyi destek olma yeteneklerini etkiler. Ebeveynlerin sosyal destek agi,
cocuk yetistirme siirecinde onlara destek saglayan kisiler, gruplar ve kaynaklar biitiintidiir.
Bu destek agi, ebeveynlerin duygusal, fiziksel ve zihinsel ihtiyaglarini karsilamalarina
yardimci olabilir. Sosyal destek agi, ailelerin giinliikk zorluklarla basa ¢ikmasina, stresi
azaltmasmma ve c¢ocuklarin saglikli gelisimini desteklemesine yardimci olabilir.
Ebeveynlerin sosyal destek agi aile iiyeleri, arkadas gruplari, sosyal medya seklinde
olabilir. Sosyal destek agi, ebeveynlerin ¢ocuk yetistirme siirecinde karsilastigi zorluklarla
basa c¢ikmalarina yardimci olabilir, stresi azaltabilir, bilgi aligverisini tesvik edebilir ve
duygusal ihtiyaclar1 karsilayabilir. Her aile farklidir ve ihtiyaglar: farklilik gosterebilir, bu

nedenle ebeveynler kendileri i¢in en iyi sosyal destek agini olusturmalidir.

Ekonomik faktorler, ¢ocugun yasam kosullarini ve aile igindeki dinamikleri
etkileyebilir. Ebeveynlerin ekonomik durumu, ¢ocuklarin yasam kosullari, saglik, egitim,
beslenme ve genel refahini etkileyebilir. Ekonomik giicliikler, aile i¢i iligkileri, ¢ocuklarin
gelisimini ve genel yasam Xkalitesini etkileyebilir. Ayrica Ebeveynlerin egitim diizeyi,
cocuklarin gelisimini, egitim olanaklarint ve gelecekteki firsatlarin1 etkileyebilir.
Ebeveynlerin egitim durumu, ¢ocuklarin okul basarisi, sosyal beceriler, biligsel gelisim ve

genel yasam kalitesi lizerinde etkili olabilir.

Bu faktorlerin her biri, ¢ocuk-ebeveyn iliskisini farkli sekillerde etkileyebilir. Her
aile kendine 6zgiidiir ve bu faktorlerin kombinasyonu, ¢ocuklarin gelisimini sekillendirir.
Saglikli bir iliski kurmak i¢in, ebeveynlerin ¢ocugun bireysel ihtiyaglarina uygun bir
yaklasim benimsemeleri ve iletisimde acik olmalari 6nemlidir. Bu baglamda c¢ocuk-
ebeveyn iligkilerini gelistirmek icin uygulanabilecek bazi stratejiler asagidaki sekilde
olabilir (Giizel ve Tiifekei, 2021):

e Acik lletisim e Sinirlar Belirleme
e Zaman Ayirma e Ozgiiven Insasi
e Empati Kurma e Model Olma
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e Dinleme Becerilerini e Duygusal Destek

Gelistirme ¢ Rutin Olusturma
e Sorunlar1 C6zme e Bireysel Ihtiyaclari Anlama
e Olumlu Geri Bildirim

Cocuk-ebeveyn iliskileri stirekli bir 6grenme ve gelisim siirecidir. Her ¢ocuk

farklidir, bu nedenle esnek olmak ve ¢ocugunuzun ihtiyaglarina gore yaklasmak
onemlidir. Ayn1 zamanda ebeveynlerin de kendilerini iyi hissetmeleri, kisisel
ihtiyaclarim1 karsilamalar1 ve stresten uzaklasabilmeleri iliskinin saglikli olmasina

katki saglar (Giizel ve Tiifekci Akcan, 2019).
2.1.2. Cocuk, Arkadas ve Cevre Iliskileri

Cocuk ¢evre iliskileri, cocugun cevresiyle etkilesimini ve bu etkilesimlerin
cocugun gelisimi tlizerindeki etkilerini ifade eder. Bu iliskiler, ¢ocugun ailesi,
arkadaslari, okul, toplum ve diger cevresel faktorlerle kurdugu baglantilar1 igerir.
Cocuk ¢evre iliskileri, fiziksel, duygusal, zihinsel ve sosyal gelisim agisindan biiyiik
Ooneme sahiptir. Cocuk ¢evre iligkilerinin bazi énemli yonlerine iligkin agiklamalar

asagida verilmistir (Dogan, 2021);

Aile Iliskileri: Cocugun ilk ve en yakin etkilesim alan1 ailesidir. Aile icindeki
iligkiler, cocugun duygusal gelisimi, giiven duygusu, benlik saygist ve iligki kurma
becerileri iizerinde biiyiik etki yapar. Saglikli aile iliskileri, ¢ocugun duygusal

dengeyi saglamasina yardimc1 olabilir.

Arkadas Tliskileri: Cocuklar biiyiidiikge akran iliskileri daha belirgin hale
gelir. Arkadaglar araciligiyla ¢ocuk, sosyal becerilerini gelistirir, empati yapmay1

Ogrenir ve grup icinde nasil uyum saglayacagini kesfeder.

Okul Ortamm: Okul, ¢ocugun akademik ve sosyal gelisimi i¢in énemli bir
alan saglar. Ogretmenlerle ve smf arkadaslariyla etkilesim, ¢ocugun &grenme

istegini, motivasyonunu ve kendine giivenini etkiler.

Toplumsal Cevre: Cocugun yasadigi1 toplum, kiiltiirel degerler, normlar ve
beklentilerle ¢evrili bir alan sunar. Bu ¢evre, ¢ocugun kimlik olusumu, diinya goriisii

ve sosyal rollerini anlamasina yardimci olur.

Medya ve Teknoloji: Giinimiizde medya ve teknoloji, c¢ocuklarin

cevreleriyle etkilesimini onemli 6l¢iide etkiler. Televizyon, internet, video oyunlari



gibi unsurlar, cocuklarin bilgiye erisimini artirabilirken, ayn1 zamanda zararh

iceriklerin etkisi altina girmelerine de neden olabilir.

Dogal Cevre: Cocuklarin dogayla temasi, ¢evre bilinci olusturabilir ve
cevreye saygi duymalarini saglayabilir. Dogal ¢evre, ¢ocuklarin disarida oynama,

kesfetme ve 6grenme firsatlart buldugu bir platform olabilir.

Cocuk cevre iliskileri, cocugun bireysel o6zellikleri, yasam evreleri ve ¢evresel
faktorlerin bir kombinasyonundan etkilenir. Saglikli ¢cocuk cevre iliskileri, ¢ocugun
genel gelisimini olumlu bir sekilde etkileyebilirken, olumsuz veya zararh iligkiler
cocugun psikolojik ve duygusal saghgini olumsuz etkileyebilir. Bu nedenle,
cocuklarin saglikli ve destekleyici gevrelerde biiylimesi biiyiik 6nem tasir (Uykan ve
Akkaynak, 2019). Sosyal ¢evre, cocugun gelisimi tizerinde biiyiik bir etkiye sahiptir.
Cocugun cevresiyle olan etkilesimleri, sosyal becerilerini, duygusal zekasini, benlik
saygisint ve genel psikososyal sagligini sekillendirir. Sosyal g¢evrenin ¢ocugun

gelisimine olan etkilerinden bazilar1 sunlardir (Ongider, 2013):

Sosyal Becerilerin Gelisimi: Sosyal cevre, cocugun baskalariyla nasil
etkilesim kurdugunu 6grenme firsati sunar. Arkadaslar, aile liyeleri, 6gretmenler ve
diger yetiskinlerle iletisim kurmak, empati yapmak, is birligi yapmak gibi sosyal

becerilerin gelisimine katkida bulunur.

Duygusal Gelisim: Sosyal cevre, ¢ocugun duygusal zekasini gelistirmesine
yardimci olur. Cocugun duygusal ifadeyi anlamasi, duygularini ifade etmesi,
baskalarinin duygularini anlamasi ve empati yapmasi sosyal ¢evrenin etkisi altinda

sekillenir.

Benlik Saygis1 ve Ozsaygi: Cocugun cevresi, onun kendine olan deger
algisin1 etkiler. Olumlu ve destekleyici bir sosyal cevre, g¢ocufun 0Ozsaygisini
artirabilir. Ayrica, ¢ocugun bagkalariyla etkilesimlerdeki basaris1 ve kabul gérmesi,

benlik saygisini olumlu yonde etkileyebilir.

Sosyal Tliskilerin Ogrenilmesi: Sosyal cevre, ¢ocugun saglhkli iliskiler
kurmayi ve siirdiirmeyi 6grenmesini saglar. lyi iletisim kurma, ¢atismalar1 ¢dzme,
arkadagliklart siirdiirme gibi beceriler ¢ocugun cevresiyle etkilesimleri sayesinde

gelisir.



Toplumsal Normlar ve Degerlerin Ogrenilmesi: Cocugun gevresi, ona
toplumun kabul ettigi normlari, degerleri ve davraniglari 6gretir. Bu, ¢ocugun

toplumsal diizeni anlamasina ve uyum saglamasina yardimci olur.

Sosyal Destek: Olumlu bir sosyal g¢evre, ¢ocugun zor durumlarla basa
cikmasina ve stresle miicadele etmesine yardimci olabilir. Arkadaglar, aile tiyeleri ve

diger yetiskinlerden gelen destek, ¢ocugun duygusal dayanikliligini artirabilir.

Roller ve Kimlik Gelisimi: Sosyal ¢evre, cocugun hangi rolleri iistlendigini
ve kimligini nasil sekillendirdigini etkiler. Arkadas gruplari, hobiler ve toplumsal

beklentiler, cocugun kimlik olusumuna yén verir (Ozada ve Duyan, 2018).

Sonug olarak, cocugun sosyal ¢evresi, onun gelisimi tizerinde ¢ok dnemli bir
rol oynar. Saglikli, destekleyici ve zengin bir sosyal ¢evre, ¢ocugun biitiinsel
gelisimini olumlu yonde etkileyebilirken, olumsuz veya zararli bir ¢evre ¢ocugun
psikososyal sagligini olumsuz etkileyebilir. Bu nedenle, ¢cocugun dogru ve saglikli

sosyal ¢evrelerde biiylimesi biiyiik nem tagir.
2.2.  Bagimhlik Kavram ve Oyun Bagimhihg:
2.2.1. Bagimhhk

DSM (Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders), Amerikan
Psikiyatri Birligi (APA) tarafindan gelistirilen bir tanisal kilavuzdur ve psikiyatrik
bozukluklarin tani ve smiflandirilmasinda kullanilir. DSM-5, 2013 yilinda en son
giincellenmis olan versiyonudur. Bagimlilik terimi, DSM-5'te "Bagimlilik ve Zararh
Madde Kullanimi Bozukluklar1" baglig1 altinda ele alinmaktadir (Petry, 2015). DSM-
S'e gore, "Bagimlilik" kavrami "Madde Kullanim Bozuklugu" olarak adlandirilmistir.
Madde Kullanim Bozuklugu, bir kisinin bir maddeyi (alkol, uyusturucu, ilag, vb.)
kontrolsiiz bir sekilde almasi, bu madde kullaniminin bir 6ncelik haline gelmesi ve
madde kullanimini siirdiirmek i¢in diger onemli faaliyetlerden vazgecilmesi

durumunu ifade eder.

Madde kullanim bozukluklarina iliskin DSM-5-TR kriterleri onlarca yillik
aragtirma ve klinik bilgiye dayanmaktadir. DSM-5-TR 2013 yilinda yayimland: ve
2022 yilinda, uyarici kaynakli hafif norobiligsel bozukluk gereksinimleri de dahil
olmak tizere 70'ten fazla bozukluga yonelik giincellenmis kriterleri igeren bir metin

revizyonu yayimlanmistir.



DSM-5'te bagimlilik i¢in belirtilen kriterler asagidaki gibidir (Meule ve
Gearhardt, 2014):

Maddeyi Kontrol Edememe: Maddeden vazgegmeye veya kullanimi

azaltmaya yonelik basarisiz girisimler ve kullanimi kontrol edememe.
Yogun Madde Arayisi: Madde elde etmek i¢in siirekli arayis iginde olma.

Tolerans: Maddeye karsi artan tolerans, yani ayni etkiyi elde etmek i¢in daha

fazla maddenin gerekliligi.

Yoksunluk Belirtileri: Madde kullanimini durdurdugunda veya azalttiginda

yoksunluk belirtileri yagsama.

Diger Aktivitelerden Vazgecme: Madde kullanimi i¢in diger Onemli

aktivitelerden (is, okul, sosyal iligkiler) vazge¢cme.

Madde Kullannmina Devam Etme: Olumsuz sonuglara ragmen madde

kullanimina devam etme.

Denetlenemeyen Kullanim: Madde kullaniminin kesilmesi veya azaltilmasi

gerektigi halde bunu basaramama.

Zaman ve Enerji Harcama: Madde kullanimini elde etmek, kullanmak veya

yoksunluk belirtilerini hafifletmek i¢in asir1 zaman ve enerji harcama.

Sosyal Sorunlar: Madde kullanimmin neden oldugu sosyal veya kisisel

sorunlar.

Bu kriterlerin belirli bir siire boyunca (6rnegin son 12 ay i¢inde) devam
etmesi durumunda, bir bireyin madde kullanim bozuklugu yasadig: diistiniiliir. Ancak
herhangi bir taninin olabilmesi i¢in uzman bir klinik psikolog tarafindan
degerlendirmelerin yapilmasi1 onemlidir. Bagimlilik, bir madde, davranmis veya
aktiviteye kars1 asir1 bir istek ve bu istegi kontrol edememe durumunu ifade eder.
Bagimlilik, fiziksel, zihinsel veya duygusal diizeyde olabilir ve bireyin giinliik
yasamini olumsuz etkileyebilir. Bagimlilik genellikle bir seyin keyif verici etkilerine
odaklanirken, bu etkilerin zamanla zararl1 sonuglara yol agmasiyla karakterizedir.

Bagimliligin bazi temel 6zellikleri sunlar olabilir:



Istek ve Thtiya¢ Artisi: Bagimlilik gelistiginde, bagimli kisi siirekli olarak
daha fazla madde veya davranisa ihtiya¢ duyar. ilk basta elde edilen keyifli etkiler

zamanla azalir, bu nedenle daha fazla tiiketim veya katilim gerekebilir.

Kontrol Kaybi: Bagimhilik gelistiginde, birey maddeyi veya davranisi
kontrol etmekte zorlanmaya baslar. Bu kisi, maddeyi veya davranisi istemeden de

tiiketebilir veya katilabilir.

Yoksunluk Belirtileri: Bagimlilik gelistiginde, madde veya davranis
kesildiginde yoksunluk belirtileri ortaya ¢ikabilir. Bu belirtiler fiziksel veya zihinsel

olabilir ve kisiye rahatsizlik verebilir.

Tolerans Gelisimi: Bagimlilik gelistiginde, bireyin ihtiyag duydugu madde
veya davraniga karsi tolerans gelisebilir. Bu, ayni etkiyi elde etmek i¢in daha yiiksek

miktarlarda tiikketimi gerektirebilir.

Sosyal ve Kisisel Sorunlar: Bagimlilik, bireyin iliskilerini, is performansini
ve genel yasam kalitesini olumsuz etkileyebilir. Bu, sosyal izolasyon, mali sorunlar,

saglik sorunlar1 gibi farkli sekillerde goriilebilir.
Bagimlilik farkl tiirlerde olabilir:

Madde Bagimhihgi: Alkol, uyusturucu maddeler gibi kimyasal maddelerin

kullanimina dayali bagimlilik.

Davramissal Bagimhilik: Oyun, internet, aligveris gibi belirli davranislara

asir1 diigkiinliik ve kontrol kaybi ile karakterize olan bagimlilik.

Proses Bagimhhgi: Yeme bozukluklari, kumar bagimlilig1 gibi psikolojik

stireglere dayali bagimlilik.

Bagimliligin tedavisi genellikle profesyonel yardim gerektirir. Psikoterapi,
rehabilitasyon merkezleri ve ilag tedavileri, bagimlilikla basa ¢ikmak i¢in kullanilan
yaygin yontemlerdir. Onleyici tedbirler almak ve bagimliligin olumsuz sonuglarimi

anlamak, bireylerin ve toplumun sagligi i¢in 6nemlidir.
2.2.2. Bagimhhgin Nedenleri

Bagimlilik, genellikle zamanla ve belli asamalarda gelisen bir stirectir. Bu

siireg, bireyin biyolojik, psikolojik ve c¢evresel faktorlere maruz kaldigi bir



etkilesimin sonucunda ortaya cikar. Bagimliligin gelisimini tanimlayan yaygin

asamalardan bazilar1 su sekilde ifade edilebilir (Freeman, 2008):

Deneme Asamasi: Bagimliligin genellikle deneme asamasiyla baglar. Birey,
bir maddeyi veya davranisi ilk kez deneyebilir. Bu deneme sirasinda keyif veya
rahatlama hissedebilir. Bu asamada bagimlilik heniiz olugsmamistir, ancak olumlu

deneyimler, ileride devam etme istegi yaratabilir.

Diizenli Kullanim: Denemeyi takip eden asamada, madde veya davranis
diizenli olarak kullanilmaya baslanabilir. Bu asamada keyif veya rahatlama,

denemeler sirasinda hissedilen etkileri tekrar yasama istegi ile giiclenir.

Tolerans Gelisimi: Diizenli kullanim siirecinde birey, ayni etkiyi elde etmek
icin daha fazla miktar veya siklikta madde veya davranisa ihtiya¢ duyabilir. Tolerans

gelisimi, kullanim miktarini artirmaya yonlendirebilir.

Kontrol Kaybi: Bu asamada birey, madde veya davranisi kontrol etmekte
zorlanmaya baslayabilir. Kararlilikla birakmaya calistiginda basarisiz olabilir ve

diizenli olarak tekrar bagvurabilir.

Yoksunluk Belirtileri: Eger madde veya davranis kesildiginde fiziksel veya
zihinsel yoksunluk belirtileri ortaya cikarsa, birey bu belirtileri 6nlemek veya

hafifletmek i¢in tekrar kullanima yonelebilir.

Siirekli Kullanim: Kontrol kayb1 ve yoksunluk belirtileri ile basa ¢ikmak
i¢cin birey, maddeyi veya davranisi siirekli olarak kullanmaya devam edebilir. Bu

asama bagimliligin daha derinlestigi agsamadir.

Islevsellik Kaybi: Bagimlilik gelistikge, bireyin giinliik yasam islevselligi
bozulabilir. iliskiler, is veya okul performansi, sosyal etkilesim gibi alanlarda

sorunlar yaganabilir.

Negatif Sonuclar: Bagimliligin ilerlemesiyle birlikte negatif sonuglar artar.

Maddi sorunlar, saglik sorunlari, ruhsal sikintilar gibi olumsuz sonuglar goriilebilir.

Bagimlilik, bireysel deneyimlere ve faktorlere bagh olarak farkli hizlarda
gelisebilir. Onemli olan, bagimlihigin ilk belirtilerini fark etmek ve profesyonel
yardim almak i¢in adimlar atmaktir. Erken miidahale, bagimliligin daha fazla
ilerlemesini  engelleyebilir. Bagimliligin nedenleri olduk¢a karmasik ve c¢ok

faktorliidiir. Bagimlilik, biyolojik, psikolojik, sosyal ve c¢evresel faktorlerin



etkilesimi sonucu gelisebilir. Bazi yaygmn bagimlilik nedenleri su sekildedir

(Griffiths ve Davies, 2005);

Genetik Faktorler: Genetik yatkinlik, bagimliligin gelisiminde 6nemli bir
rol oynayabilir. Aile ge¢misi, bagimliliga yatkinlik konusunda bir gdsterge olabilir.

Genler, madde kullanimi1 veya davranigsal bagimlilik riskini artirabilir.

Beyin Kimyasi: Bazi bagimliliklarin, 6zellikle madde bagimliligi, beyindeki
kimyasal dengesizliklerle iliskili olduguna inanilmaktadir. Odiil sistemi ve zevk alma

merkezi olan beyindeki dopamin seviyeleri, bagimlilik davranislarini tetikleyebilir.

Psikolojik Faktorler: Duygusal zorluklar, diisik 6zsaygi, depresyon,
anksiyete gibi psikolojik sorunlar, bagimliliga yatkinlig1 artirabilir. Bireyler, bu tiir

sorunlar1 gidermek veya kagmak i¢in bagimliliga yonelebilir.

Stres ve Travma: Stresli yasam olaylari, travma ve zorlayic1 deneyimler,
bireyleri rahatlamak veya basa ¢ikmak i¢in madde veya davraniglara yoneltme

potansiyeline sahiptir.

Cevresel Etkiler: Kisinin gevresi, arkadas cevresi, aile iligkileri, medya ve
kiiltiirel faktorler, bagimliligin gelisiminde etkili olabilir. Ozellikle ergenlik dénemi,

arkadas baskis1 ve ¢evre faktorleri bagimlilik riskini artirabilir.

Erken Yasta Baslama: Madde kullanimi1 veya riskli davraniglara erken yasta
baslama, bagimliligin gelisme olasili§in1 artirabilir. Beyin gelisimi tamamlanmadan

madde kullanimi, 6zellikle risklidir.

Genel Kisilik Ozellikleri: Baz1 kisilik 6zellikleri, risk alma egilimi, diisiik
diirtli kontrolii, dikkat eksikligi gibi, bagimliliga yatkinlig: artirabilir.

Odiillendirici Etkiler: Bagmlilik yapan maddeler veya davramslar,
beyindeki 6diil sisteminde aktiviteyi artirabilir. Bu 6diillendirici etki, kisiyi tekrar

tekrar madde veya davranigt kullanmaya yonlendirebilir.

Sosyal izolasyon: Yalnizhk ve sosyal izolasyon, bireyleri bagimliliga

stiriikleyebilir. Bagimlilik, sosyal etkilesim yerine gegici rahatlama sunabilir.

Bagimliligin nedenleri karmasik ve bireysel olarak farklilik gosterebilir. Bu
faktorlerin kombinasyonu, bir kisinin bagimlilik gelistirme riskini belirler. Uzmanlar,
bagimlilik riskini anlamak ve Onlemek icin bireylerin duyarliliklarmi ve

gereksinimlerini degerlendirmeyi 6nermektedir.
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2.2.3. Bagimhihgin Sonug¢lari

Bagimliligin sonuglari, bireyin yagaminin bir¢ok farkli alanimi etkileyebilir.
Bagimlilik, sadece bireyin fiziksel sagligini degil, ayn1 zamanda zihinsel, duygusal,
sosyal ve ekonomik sagligin1 da olumsuz ydnde etkileyebilir. iste bagimliligin olasi

sonugclari:

Fiziksel Saghk Sorunlari: Madde veya davranisa bagimlilik, fiziksel saglik
sorunlarina yol acabilir. Ornegin, alkol veya uyusturucu bagimliligi, karaciger hasari,

kalp problemleri, akciger sorunlar1 gibi ciddi saglik sorunlarina neden olabilir.

Ruhsal Sorunlar: Bagimlilik, depresyon, anksiyete, panik atak gibi ruhsal
sorunlart tetikleyebilir veya mevcut sorunlari kotiilestirebilir. Bagimliligin sonuglari

nedeniyle duygusal olarak sikint1 yasanabilir.

Sosyal Izolasyon: Bagimlilik, bireyin sosyal gevresi ve iliskileri iizerinde
olumsuz etkiler yaratabilir. Arkadaslar ve aile iiyeleri ile baglarin zayiflamasina,
sosyal izolasyona yol agabilir. Bagimlilik, bireyin sosyal c¢evresini olumsuz
etkileyebilir. Iliskilerde kopukluklar, yalmzlik ve sosyal izolasyon yasanabilir. Asiri
calisma bagimliligi, aile ve arkadas iliskilerini zayiflatabilir ve sosyal etkilesimi

azaltabilir.

Is veya Egitim Problemleri: Bagimlilik, is performansini diisiirebilir, is
yerinde sik sik devamsizlik veya diisiik iiretkenlik gibi problemlere yol agabilir.
Egitim hayatini etkileyebilir.

Maddi Sorunlar: Bagimlilik, bireyin maddi kaynaklarini tiiketebilir. Maddi

zorluklar yasanabilir, bor¢lanma ve finansal sorunlar ortaya ¢ikabilir.

Su¢ ve Hukuki Sorunlar: Bagimlilik, su¢ isleme riskini artirabilir. Maddi
ihtiyaglar1 karsilamak i¢in hirsizlik, dolandiricilik gibi yasa dis1 aktivitelerde

bulunma olasilig1 yiikselebilir.

Aile ve lliski Sorunlari: Bagimlilik, aile ici iliskileri bozabilir. Es veya

cocuklarla iletisim problemleri yasanabilir, aile birligi zedelenebilir.

Fiziksel Zararlar: Bagimmlilikla birlikte gelen riskli davranislar,

yaralanmalar, kazalar ve saglik sorunlarina yol agabilir.



Kontrol Kaybi: Bagimliligin sonuglari, bireyin yasaminit kontrol etme
yetenegini  kaybetmesine neden olabilir. Bu, bireyin kendi yasamini

yonlendirememesi anlamina gelebilir.

Zihinsel Saghk Sorunlari: Bagimlilik, depresyon, anksiyete, panik atak gibi
ruhsal sorunlar tetikleyebilir veya mevcut sorunlart kétiilestirebilir. Uyusturucu
bagimlilig1, psikoz, haliisinasyonlar ve paranoide egilimler gibi ciddi zihinsel saglik
sorunlarina yol agabilir. Oyun veya internet bagimliligi, odaklanma sorunlari, dikkat

eksikligi ve 6grenme sorunlarina yol acabilir.

Bagimliligin sonuglari, bagimlilik tiirline, siiresine ve bireyin yasam
kosullarina bagli olarak farklilik gosterir. Onemli olan, bagimliligin potansiyel
sonuclarin1 fark etmek ve profesyonel yardim alarak bu sonuglari en aza indirmek
veya engellemektir. Bagimliligin olumsuz sonuglari, bireyin fiziksel sagligi, zihinsel
sagligl, iliskileri ve genel yasam kalitesi iizerinde ciddi etkilere yol agabilir.
Bagimliligin olumsuz etkileri, bagimlilik tiirtine, bireyin durumuna ve diger
faktorlere bagli olarak degisebilir. Profesyonel yardim almak, bagimliligin olumsuz

sonuclarini en aza indirmek veya engellemek i¢in 6nemlidir.
2.2.4. Bagimhhgin Bireyler Uzerindeki Etkileri

Bagimliligin bireylerdeki etkileri, bagimlilik tiiriine ve kisisel faktorlere bagl
olarak degisebilir. Ancak genel olarak bagimliligin bireyler iizerindeki olumsuz

etkileri sunlar olabilir:

Fiziksel Saghk Sorunlari: Madde bagimliligi veya asirt g¢alisma gibi
davranislar fiziksel saglik sorunlarina yol agabilir. Organ hasari, kalp problemleri,
solunum problemleri, uyku bozukluklar1 gibi saglik sorunlari gelisebilir. Madde
bagimliligi, organ hasari, kalp problemleri, solunum problemleri gibi ciddi fiziksel
saglik sorunlarma yol agabilir. Alkol bagimliligi, karaciger hasari, siroz, pankreas
sorunlart gibi saglik sorunlarina neden olabilir. Fazla oyun veya ¢alisma bagimliligi,

uyku eksikligi, goz yorgunlugu ve diger saglik sorunlarina yol agabilir.

Ruhsal Saghk Sorunlari: Bagimlilik, ruhsal sorunlar tetikleyebilir veya
mevcut ruhsal sorunlar1 agirlagtirabilir. Depresyon, anksiyete, panik atak gibi

sorunlar bagimlilikla iliskilendirilebilir.



Sosyal 1lzolasyon: Bagimlilik, bireyin sosyal cevresiyle iliskilerini
zayiflatabilir. Oyun bagimliligi veya madde bagimliligi, arkadaslarla ve aile

iiyeleriyle zaman gegirmeyi azaltabilir.

Is ve Egitim Problemleri: Bagimlilik, is veya okul performansini
diistirebilir. Diizensiz devamsizlik, diislik iiretkenlik, projeleri yetistirememe gibi

sorunlar yaganabilir.

Ekonomik Sorunlar: Bagimlilik, maddi sorunlara yol agabilir. Maddi

kaynaklarin tiikenmesi, bor¢lanma ve finansal zorluklar yasanabilir.

Hukuki Sorunlar: Madde bagimliligi veya bagimlilikla iliskili riskli
davraniglar hukuki sorunlara yol agabilir. Yasa dis1 aktiviteler veya suglarla iligkili

hukuki sonuclar yasanabilir.

Duygusal Sorunlar: Bagimhilik, diisik 6zsaygi, sucluluk hissi, utang ve

umutsuzluk gibi duygusal sorunlari artirabilir.

Zaman Yonetimi Sorunlari: Bagimlilik, bireyin zamanini kotli yonetmesine
neden olabilir. Onemli gorevleri ertelemek veya atlamak zorunda kalmak, daha fazla

stres ve soruna yol agabilir.

Aile Iliskilerinde Sorunlar: Bagimlilik, aile ici iliskilerde gerilimlere ve

anlagmazliklara neden olabilir. Aile bireyleri arasinda iletisim kopuklugu yasanabilir.

Kendi Kendine Yeterlilidin Azalmasi: Bagimlilik, bireyin kendi
ithtiyaclarmi karsilayabilme yetenegini zayiflatabilir. Bagimliligin etkisiyle birey,

bagimlilik olmadan nasil basa ¢ikacagini bilemeyebilir.

I¢sel Huzursuzluk: Bagimlilik, zamanla bireyde icsel bir huzursuzluk ve
tatminsizlik hissi yaratabilir. Bagimliliga devam edilmesi gerektigi diisiincesi bireyde

stirekli bir kaygi yaratabilir.

Biiyiik Hayat Kararlarim Etkileme: Bagimlhiligin etkisiyle birey, biiyiik

yasam kararlarin erteleyebilir veya yanlis kararlar alabilir.

Bagimhiligin etkileri, bireyin bagimliligin tiiriine, siiresine ve bireyin genel
yasam kosullarina bagl olarak degisiklik gosterebilir. Profesyonel yardim almak ve
tedavi yontemleri kullanmak, bu olumsuz etkilerin azaltilmasi veya engellenmesi

acgisindan onemlidir.
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2.2.5. Oyun Bagimhh@

Oyun bagimliligi, karmasik bir sekilde g¢esitli faktorlerin etkilesimi sonucu
gelisebilir. Oyun bagimliliginin nedenleri arasinda asagidaki 6zellikler genel olarak
ifade edilebilir (D Griffiths vd., 2012):

Odiil ve Zevk Alma: Oyunlar, 6diil sistemleri ve basar1 hissi sunar. Basarili
olma, seviye atlama, oOdiiller kazanma gibi unsurlar, beynin 06diil merkezini

etkileyebilir ve bagimlilik yapan davranislari tetikleyebilir.

Kacis ve Rahatlama: Oyunlar, gercek diinyadaki stresten kacis saglayabilir.
Zorluklarla basa ¢ikmak veya sikintilardan uzaklagmak isteyen bireyler, oyunlara

yonelebilir.

Sosyal Ihtiyaclar: Cevrimici cok oyunculu oyunlar, sosyal baglantilari
artirabilir. Oyunlar aracilifiyla sosyal kimlik gelistirme veya insanlarla etkilesimde

bulunma ihtiyaci karsilanabilir.

Duygusal Sorunlar: Duygusal zorluklar, anksiyete, depresyon veya diisiik
0zsaygi gibi durumlar oyun bagimhiligini1 artirabilir. Oyunlar, bu duygusal

sorunlardan kagmaya yardimci olabilir.

Zaman Doldurma: Bos zamanlarin degerlendirilmesi amaciyla oyunlara
basvurulabilir. Issizlik veya sikilmishik gibi durumlar, oyunlara ydnelmeyi

tetikleyebilir.

Sosyal Baski ve Trendler: Arkadas cevresi veya sosyal trendler, oyunlari
oynama istegini artirabilir. Birgok insanin oyun oynadigi bir ¢evrede bulunmak,

bireyi bu aligkanliga yonlendirebilir.

Baglanma ve Baghhk: Oyunlar, bireylerin belirli karakterlere veya
hikayelere baglanmasini saglayabilir. Bu baglilik, oyunlara daha fazla zaman

harcanmasina neden olabilir.

Erisilebilirlik: Teknolojik gelismeler, oyunlarin kolayca erisilebilir hale
gelmesine yardimci oldu. Cep telefonlar, tabletler ve bilgisayarlar araciligiyla oyun

oynamak daha yaygin hale gelmistir.

Rekabet ve Hirslar: Oyunlarda rekabet, baskalarini gegme veya en iyi olma

hirsi, oyunlarin siirekli olarak oynanmasina yol agabilir.
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Psikolojik Ozellikler: Bireyin kisilik 6zellikleri, risk alma egilimi, dikkat
eksikligi gibi faktorler de oyun bagimliligini etkileyebilir.

Oyun bagimliligmmin nedenleri bireyden bireye farklilik gosterebilir. Oyun
bagimliligi, video oyunlar veya diger elektronik oyunlar asir1 diigskiin bir sekilde
oynamak ve bu oyunlara karsi kontrol kayb1 yasamak durumudur. Genellikle birden
fazla faktoriin bir araya gelmesi sonucu oyuna karst bagimlilik geligebilir. Oyun
bagimliligi, bireyin yasaminda ciddi olumsuz etkilere yol agabilen bir durumdur.
Oyun bagimliliginin 6zellikleri, belirtileri ve etkilerine iliskin bazi1 6zellikler asagida

verilmistir (Toker ve Baturay, 2016);

Oyun bagimlilig1, bireyin oyunlari asir1 diiskiin bir sekilde oynama istegi ile
karakterizedir. Oyunlar, bireyin giinliikk aktivitelerini ve sorumluluklarini ihmal
etmesine neden olabilir. Oyun bagimlilari, oyunlari genellikle kacis veya rahatlama
aract olarak kullanirlar. Gergek diinyadaki stres ve sorunlardan uzaklagsmak icin
oyunlara sigmabilirler. Oyunlar1 oynama siiresini ve sikligini kontrol edememe
durumuna kontrol kayb1 ortaya ¢ikar. Oyun bagimlilart genellikle oyunlarina karsi

istedikleri gibi sinirlama getiremezler (Vollmer vd., 2014).

Oyun bagimliligi olan bireylerde oyunlara asir1 diigkiinlik ve uzun siireli
oyun oynama, diger diinya ile oyun diinyas1 arasindaki sinirlar1 belirsizlestirme, oyun
oynama konusunda kontrol kaybi, uyku eksikligi, gz yorgunlugu, agrilar, sosyal
izolasyon, oyunlar nedeniyle arkadaslar ve aile ile az vakit gegirme, dikkat eksikligi,
irritabilite, anksiyete, depresyon gibi durumlar ortaya cikabilir (Oral ve Arabacioglu,

2019).

Oyun bagimliliginin bireylerde meydana getirdigi ¢esitli sorunlar olabilir.
Bunlar genel olarak fiziksel saglik sorunlart (uyku eksikligi, goz yorgunlugu, sirt
agrilar1 gibi), akademik veya is performansinin diismesi, sosyal izolasyon (asir1 oyun
oynama, sosyal etkilesimi azaltma), duygusal sorunlar (diisiik 6zsaygi, anksiyete ve
depresyon gibi), diger aktivitelere ayirilmasi gereken zamani kisitlama, ekonomik
sorunlar seklinde olabilir (Mustafaoglu ve Yasaci, 2018). Oyun bagimliligi, bireyin
yasam kalitesini ciddi sekilde etkileyebilir. Profesyonel yardim almak, destek
gruplara katilmak ve saglikli oyun aligkanliklar1 gelistirmek, bu bagimlilig

yonetmek ve tedavi etmek i¢in adimlar olabilir (Cetin vd., 2018).

12



2.3. Mizag

"Mizag" Tiirk¢e bir kelime olup, bir kisinin veya bir seyin karakterini, ruh
halini, davramis tarzimi ifade etmek i¢in kullanilir. Mizag, bir kisinin kisiligi ve
duygusal yapis1 hakkinda fikir veren 6zellikleri ifade eder. Mizag kelimesi genellikle
insanlarin i¢sel Ozelliklerini ve disa vurduklari davraniglari tanimlamak igin
kullanilmaktadir. Mizag, bir kisinin karakter, davranig ve duygusal tepkilerini
sekillendiren temel 6zellikleri ifade eder. Farkli kiiltiirler ve gelenekler, insanlarin
mizaglarin1 farkli sekillerde smiflandirmis ve tamimlamustir (Biger, 2011). Antik
Yunan'da ve Ortacag tibbinda kullanilan "dort mizag" teorisi, bu konuda en yaygin
olanlardan biridir. Iste bu teoriye gére tanmimlanan dort temel mizag ve Ozellikleri

(Giinaydin, 2023):

Melankolik: Melankolik mizagta olan kisiler genellikle disiinceli,
derinlemesine diisiinen ve duygusal olarak hassas bireylerdir. Melankolik insanlar
duygusal dalgalanmalar yasayabilir, diisiincelerine sik sik yogunlagabilir ve ige

donuk olabilirler.

Kolerik: Kolerik mizagtaki bireyler genellikle enerjik, hirsli ve liderlik
ozellikleri gosteren kisilerdir. Kendine giivenen, hizli tepki veren ve cesur olabilirler.

Ancak sabirsizlik ve 6fke egilimleri de olabilir.

Sanguinik: Sanguinik mizagta olan insanlar genellikle canli, neseli ve sosyal
bireylerdir. Eglenceli ve pozitif bir enerjiye sahip olabilirler. Insan iliskilerinde

basarili olma egilimindedirler, ancak dikkatsizlik ve dalginlik da gdsterebilirler.

Flegmatik: Flegmatik mizactaki kisiler genellikle sakin, istikrarli ve rasyonel
diistinen bireylerdir. Cevrelerine karst hosgoriilii olabilirler ve duygusal olarak
dengeli gorlinebilirler. Ancak bazen duygusal sogukluk veya isteksizlik

gosterebilirler.

Bu dort mizag, bireylerin temel kisilik 6zelliklerini anlamak i¢in kullanilan
bir kavramdir. Ancak modern psikoloji ve kisilik teorileri, daha karmagik ve genis
kapsamli kisilik siniflandirmalarini benimsemistir. Her birey essizdir ve karmasik bir
kisilik yapisina sahiptir. Literatlirdeki ¢ogu zaman kisilik kavramiyla karigtirilan
miza¢ en genel ifadesiyle kisiligin bir pargasi olarak tanimlanabilir. Mizac1 1989
yilinda tanimlayan Rothbart’a gore mizag; duygu, davranis ve dikkat ile ilgili genetik

kokenli bireysel farkliliklardir (Rothbart, 1989). Mizag; kisinin diinyay: algilama
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bicimini ve yaklagiminit diizenleyen dogustan getirdigi 6zellikleri olarak ifade edilir
(Aytar ve ark., 2014). 1956 yilinda Thomas, Chess ve Birch mizacin 6zelliklerini
belirlemek amaciyla yaptiklar1 boylamsal ¢calismada 22 bebegi yetiskinlik donemine
kadar incelemis, ebeveynleriyle goriismeler gerceklestirmistir. Bu calismanin
sonucunda c¢ocugun davranislarini tanimlamak i¢in dokuz tane mizag oOzelligi

belirlemistir (Sakarya ve Pekdogan, 2020). Bunlar;

Uyarilma Esigi: Cocugun tepkiyi fark edebilmesi i¢in verilen uyaricinin

yeterli diizeyde yogunlugu ve siddettir.

Aktivite Diizeyi: Giin i¢inde ¢ocugunun aktif oldugu zamanlarin olmadig

zamanlara oranidir.

Ritmik Olma: Cocuktaki viicutsal islevlerinin (uyanik olma, tuvalete gitme)

zaman icindeki dongiisiiniin tahmin edilebilirligidir.

Yakinlagma/Cekingenlik:  Cocugun degisimlere olan tepkisi ifade
edilmektedir.

Uyumluluk: Cocugun degisimlere ne kadar siirede uyum sagladigidir.

Tepkilerin Yogunlugu: Olumlu ya da olumsuz cevabin reaktif enerjisi ve ya

cocugun kendini ne kadar disa vurdugu olarak ifade edilir.

Duygularin Niteligi: Daha pozitif mutlu ve neseli ya da daha negatif, aksi ya

da ciddi bir ¢ocuk olmasini tanimlamaktadir.

Dikkat Dagmikligi: Cocugun dikkatinin disaridan gelen uyaricilardan

etkilenme durumudur.

Dikkat Siiresi ve Devamlilik: Cocuk belirli bir seye odaklandigi sirada
dikkatinin segici olarak dagilimidir (Zembat vd., 2018).
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Bansci,Uyumiu
Sakin

Guc¢ odakh
Cesur
Baskin

Standartian yuksek

Mukemmeliyetci
Kuralc

Nesell
Yenilikci
Merakh
Maceraci
e
Temkinli °
One Cikan
Guven arayan
Gozlemieyen
Akilci Ozgun
Anlam arayan

Derin dusunen Hassas

Sekil 2.2. Enneagram 9 Miza¢ Modeli

9 miza¢ modelinde her tipin belirgin 6zellikleri vardir. Bu 6zellikler kisaca

asagidaki sekilde aciklanabilir.

Tip 1: Diizenli, titiz, detayci, kuralci, prensipli , kurallara uyan, kontrollii ve
sogukkanli davranan, isini geregince ve tam yapan , ama¢ sahibi, miilkemmeliyet¢i

kendi kendini kontrol edebilme 6zellikleri olan miza¢ grubudur.

Tip 2: Arkadas canlisi, iliskilerine bagli, konuskan, sempatik, iletisimi seven,
arkadasliklarinda sicak ve samimi, comert, yardimsever, disa doniik, ilgi gosteren,

duygularin1 belli edebilme 6zelliklerini gosteren mizag modelidir.

Tip 3: Hedefe odakli g¢alisan, azimli, hirshi, hedefine Kkitlenen, kendine
giivenen, miicadeleci, sonu¢ odakli, kendi kendini motive eden Ozellikleri

tasimaktadirlar.
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Tip 4: Bireysel, hassas, 6zgiin olmay1 seven, merhametli, duygular1 yogun
yasayan, bireysellige diiskiin, empatisi yiiksek, dogal ve igten, romantik 6zellikleri

olan miza¢ modelidir.

Tip 5: Arastirmaci, mantikli, akilci davranan, merakli, yalniz kalmaktan
sikilmayan, ayrintili ve derin diisiinen, objektif, goézlemci, merakli, yenilikei,

entelektiiel 6zellikleri gosteren mizag modelidir.

Tip 6: Sadik, tedbirli ve kontrollii, sorgulayan, planli ve hesapli davranan,
garantici, tutumlu, tiim ihtimalleri diisiinen, emin olmadan hareket etmeyen, planli ve
hesapli davranan, giivenilir, kendini adayan, savunmaci ve siipheci bir yapida olan

mizag¢ modelidir.

Tip 7:Neseli, yenilik¢i, coskulu, sorunlara pek takilmayan, ¢ok yonli
diisiinen, keyifli, konuskan ve sosyal, hayal giicii genis, yeni deneyim ve fikirlere
acik, anlik ve gilidiileriyle hareket eden, ¢ok yonlii, dikkati ve ilgisi ¢abuk dagilan,

asiriliklara egilimli olma o6zellikleri olan miza¢ modelidir.

Tip 8: Lider, agik sozlii, zorluklara kars1 dayanikli, ¢atismadan kaginmayan,
dobra, cesur, gozii pek, kararli, hakkin1 koruyan, dne ¢ikan, koruyucu, kendinden
emin, kararli, baskinlik kurma egilimleri ve ¢atismaci yapiya sahip olma ozellikler

gosteren mizag modelidir.

Tip 9: Barig¢1, uyumlu, sakin, yumusak huylu, sabirli, huzuru bozmayan,
destekleyici, kabullenici, hosgoriilii, aceleci olmayan, dengeleyici, uzlasici,
insanlarin siiphe ve endiselerini gideren, kolay gecinilen, olaylarin ve c¢atigsmalarin

disinda kalma egiliminde olma 6zellikleri gosteren miza¢ modelidir.

Bireylerde mizag ozelliklerini ifade eden temel mizag¢ tiplerinin yaninda,
baska mizag tipine ait 6zellikler de baskin olarak goriilebilir. Bu durumda bireylerin
kanat mizacinin oldugu sdylenebilir. Kanat mizag¢ bireylerin Mizag tiplerine
zenginlik katar. Enneagram modeline gore bireylerin sahip oldugu Mizag 6zellikleri
ve bu Mizag o6zelligi ile ilgili kanatlar, dokuz tip miza¢ modelinde goOsterilmistir.
Buna gore her Mizag tipinin bitisiginde gdsterilen mizag tipi, o mizag tipinin kanadi

olarak temsil edilmektedir. Her mizag tipinin yalnizca bir kanad1 vardir.

Ayrica mizag¢ Ozelliklerinde bireyin "stres hatti" kavrami bulunmaktadir.
Birey stresli oldugu durumlarda kendi mizacinin karsisindaki Mizag tipinin sagliksiz

haline yansitmaktadir. Bireyin miza¢ yapist ve kullandigi savunma mekanizmalari
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yetersiz oldugunda, mevcut kosullara uyum saglamada psikolojik sorunlar yasar ve
bu durumda stres attig1 ortaya cikar. Dolayisiyla her mizag tipine farkli stres hatti
vardir. Ornegin mizag 1 tipine sahip olan birey stres hattina girdiginde mizag 4,

mizag 2 ise mizag 8'in olumsuz 6zelliklerini yansitmaktadir.
2.4. Cocuklarda Miza¢c Calismalari

Kosedglu, (2022), tanim 6lgiitleri ve ¢ocuklukta ortaya ¢ikan temel mizag
kavramlar1 sinirlar1 i¢inde miimkiin olan ¢ocuk miza¢ kavramlarina biitiinciil bir
bakis acgis1 saglamistir. Bu incelemeye gore, c¢ocuklarla ilgili yapilan mizag

calismalarinin bazi 6zellikleri asagidaki sekilde ifade edilebilir:

a) Duygulanim, aktivite, dikkat ve duyusal duyarlilik alanlarina iliskin normal

davraniglardaki bireysel farkliliklar;

b) Tipik olarak tepki yogunlugu, tepki gecikmeleri, siire, esik ve toparlama

stireleri gibi bigimsel 6zelliklerle ifade edilir;

c) Hayatin ilk birka¢ yilinda ortaya ¢ikma (bebeklik doneminde kismi

goriiniim, okul 6ncesi yasta ifade yetenegi

d) Primatlarda ve baz1 sosyal memelilerde (6rnegin canisiliaris) benzer

davraniglarin olmasi

e) Biyolojik mekanizmalarla karmasik bir sekilde baglantili olmasi (6rnegin

norokimyasal, ndroanatomik, genetik)

f) Goreceli olarak kalict ve kavramsal olarak tutarli bulgular (i¢sellestirici ve

disavurumcu davraniglarin mizagla iligkisi)

Ayrica mizag, Davranigsal Yaklasim, Kriter Yaklasimi, Psikobiyolojik
Yaklagim ve Biyotipolojik Yaklasim olmak tizere farkli yaklagimlar kapsaminda de

degerlendirilebilmektedir.

Davranigsal Yaklasim : Thomas ve Chess (1980) ve meslektaslar1 (Thomas,
Chess, Birch, Hertzig ve Korn, 1963) tarafindan gelistirilen New York Boylamsal
Calismasi, miza¢ arastirmalarinda bir doniim noktas1 olmus ve cevresel etki de
yaygin teorilere Onemli oOl¢iide katki saglamistir. Bu yaklagim, davranisin
motivasyonundan (neden) ve davranissal yeteneklerden (ne) farkli olarak davranisin
bicimsel bilesenini, davranisin nasil oldugunu yansitan mizacin boyutlarini ele

almaktadir (Morsiinbiil, 2021).
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Kriter Yaklasim: Buss ve Plomim tarafindan gelistirilen Kriter Yaklasim,
mizaci, yagamin erken donemlerinde ortaya c¢ikan bir dizi kalitsal kisilik 6zelligi
olarak tanimlar. Bu nedenle mizag¢ Ozelliklerinin tanimlanmas: ic¢in bes Kritere
uyulmas1 gerekmektedir. Ozellikler kalitsaldir, cocukluk déneminde nispeten sabittir,
evrimsel olarak uyarlanabilir, filogenetik akrabalarimizda mevcuttur ve gelisimsel
stirekliligi gosterir. Bu yaklasimin odak noktasi, daha sonraki kisilik i¢in kalintilara
sahip olan oOzelliklerdir. Elestirel Yaklasimda dort boyut vardir: Duygusallik,
Aktivite, Sosyallik ve Diirtlisellik. Bu yaklasim, mizaci degerlendirmek i¢in ¢ocugun

davranisina iligkin bakicilarin raporlarini kullanir (Giileg 2001).

Psikobiyolojik  Yaklasim: Rothbart tarafindan Onerilen Psikobiyolojik
Yaklasim, mizacin tepkisellik ve 6z-denetim gibi bireysel farkliliklara dayandiginmi
varsayar (Rothbart ve Bates, 2006). Yapisal, kalitsal, olgunlasmaya bagli ve
deneyimden etkilenen biyolojik miza¢ temelleri oldugu ileri siiriiliir. Tepkisellik, dis
ve i¢ cevredeki degisime tepkiyi tanimlar (duygusal, motor ve dikkat tepkilerinin
baslangici, yogunlugu ve siiresi olarak orneklendirilebilir). Oz-denetim, tepkiselligi

modiile eden siirecleri ifade eder.

Biyotipolojik Yaklagim: Kagan ve meslektaglar tarafindan gelistirilen mizaca
Biyotipolojik Yaklasim, genis miza¢ kavramlari olusturmak icin davranigsal
gbzlemlere dayanan tiimevarimsal bir yaklasimdir. Bu yaklasim, erken bebeklikten
itibaren davranigsal ve fizyolojik belirtilerin boylamsal ¢aligmasina vurgu yaparak,
yabanciliga kars1 davranigsal inhibisyonu ve onun dishibisyonunu incelemistir.
Biyotipolojik Yaklagimda mizag, bir bireyin belirli bir uyariciya dogustan gelen
tepkisinde fizyolojik reaksiyonla iligkili standart bir davraniglar dizisidir. Mizag
tirlerinin gozlemsel kategorilerini Olgcerek mizag¢ arastirmalart bu yaklagim
cercevesinde yiriitlilmektedir. Miza¢ boyutlar1 iki u¢ noktaya gore incelenir.
Incelenen kategoriler, inhibisyon ve disinhibisyon olumlu ve olumsuz duygu olarak

listelenmistir (Aydin, 2016).
2.5. Miza¢ Temelli Egitim

Gilinlimiiz egitim yaklagimlarinda bireylerin iireten, uyumlu, topluma yararli,
mutlu ve saglikli kisiler olarak yetistirilmesi, 6grencilerin bireysel farkliliklarina
uygun ve potansiyelleri ortaya g¢ikarmayir amaglayan egitim uygulamalari

onemsenmektedir. Bu egitim uygulamalarinin 6nemli bir 6zelligi, egitim &gretim
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uygulamalarinin  6grencilerin bireysel 0Ozelliklerine dikkate almast ve mizag
kavramina uygun olarak tasarlanmasidir (Aydogdu, 2018). Mizag temelli egitimde
bir birey olarak 6grencilerin temel davraniglar1 ve arayislariin altinda yatan bilissel,
duygusal ve eylemsel yapilarin organizasyonu énemsenmektedir. Bu 6zelliklere gore
verilen egitim bireysel 6zelliklere odakli, bireyin ilgi ve ihtiyaclarii temel alan bir
egitim olanagi sunmayi amaglar. Dolayisiyla bireyin miza¢ olarak sahip oldugu
Ozelliklerin egitim i¢in 6nemli oldugu ve bu sekilde verilen egitimin daha etkili

olabilecegi belirtilmektedir (Hidir, 2022).

"Mizag temelli egitim," 6grencilerin veya bireylerin kisisel mizag 6zelliklerini
dikkate alarak egitim programlarimin tasarlandigi bir yaklasimi ifade eder. Bu
yaklagim, bireylerin 6grenme stillerini, ilgi alanlarini, gili¢lii yonlerini ve zayif
yonlerini anlamak amaciyla mizag tiplerini kullanir. Bu sayede daha etkili bir
O0grenme deneyimi ve kisisel gelisim saglanmasi hedeflenir. Mizag temelli egitim

yaklagimi agagidaki sekillerde uygulanabilir:

Kisisel Farkindahk ve Oz Degerlendirme: Ogrencilere kendi mizag
tiplerini anlama firsat1 sunulur. Bu, 6grencilerin gii¢lii ve zayif yonlerini, 6grenme

stillerini ve tercihlerini daha iyi anlamalarina yardimci olabilir.

Ogrenme Stillerine Uygun Egitim: Her mizag tipi farkli 6grenme tarzlarina
sahip olabilir. Ogretmenler, ogrencilerin mizag o6zelliklerini gdz ©6niinde

bulundurarak ders icerigini ve 6grenme materyallerini uygun sekilde ayarlayabilirler.

Bireysel Ilgi Alanlarma Odaklanma: Ogrencilerin mizaglarina uygun
olarak ilgi duyabilecekleri konulara daha fazla vurgu yapilabilir. Bu, 6grencilerin

motivasyonunu artirabilir ve daha derinlemesine 6grenme saglayabilir.

Is birligi ve iletisim Becerileri Gelistirme: Farkli mizaglara sahip 6grenciler
arasinda isbirligi ve etkili iletisim becerilerini gelistirmeye yonelik aktiviteler
diizenlenebilir. Bu, farkli miza¢ tiplerinin bir arada c¢alisma yeteneklerini

giiclendirebilir.

Kisisel Gelisim Odakh Yaklasim: Miza¢ temelli egitim, 6grencilerin genel
kisisel gelisimine odaklanir. Bu, sadece akademik bilgiyi degil, ayn1 zamanda kisisel

becerileri, empatiyi, liderlik yeteneklerini ve duygusal zekayi da igerebilir.
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Bireysel Hedeflerin Belirlenmesi: Her 6grencinin farkli mizag 6zellikleri ve
hedefleri olabilir. Bu yaklasim, 6grencilerin kendi 6zelliklerine ve hedeflerine uygun

olarak Ozellestirilmis egitim planlar1 olusturmalarina yardimci olabilir.

"Mizag¢ temelli egitim," Ogrencilerin daha kisisellestirilmis ve anlamhi bir
O0grenme deneyimi yasamasini hedefleyen bir yaklagimdir. Ancak unutulmamasi
gereken nokta, her bireyin ¢ok yonlii ve karmasik bir yapisi oldugudur, bu nedenle
sadece mizaglara dayali bir egitim yaklasimi yeterli olmayabilir (Mogosoglu ve

Yorulmaz, 2023).

Bireyler c¢esitli miza¢ Ozelliklerine sahip olarak diinyaya gelirler ve bu
ozellikler, birey olarak yasamlarinin 6nemli doniim noktalarinda alacaklar1 kararlar
etkilemektedir. Bireyin temel ihtiyaglar1 ve yonelimleri bu miza¢ oOzellikleri ile
iligkili goriilmektedir. Mizag 06zelligi bireyin motivasyonlarini, olgu ve olaylara
yaklasimlarin etkilemektedir (Cetin vd., 2018). Mizag 6zellikleri bireyin ¢evresinden
cinsiyet, zeka ve ¢esitli biyolojik etkenlerden olduke¢a az etkilenmektedir. Mizag ana
miza¢ ve kanat mizag¢ olarak iki kategoride degerlendirilebilir. Ana mizag bireye
baskin olan ve agirlikli olarak kullanilan mizaci temsil etmektedir. Bununla birlikte
kanat mizag ise bireyin bazi 6zellikler itibariyle ¢esitli mizag 6zelliklerine sahip
olmasi ile iligkilidir. Ana mizag¢ Ozelliklerine karsilik, kanat mizag bireye renk ve

cesitlilik katmaktadir (Oral ve Arabacioglu, 2019).

Bireyler genellikle rahatlik ya da stres durumlarinda gosterdikleri tutum ve
davraniglar ile mizag Ozelliklerini ortaya cikarirlar. Bireyler rahat durumundayken
gosterdikler1 Mizag o6zelliklerine karsilik stres durumlarinda tam tersi mizag
ozelliklerini gosterirler. Ornegin uyum, siikiinet ve huzur gibi 6zelliklere sahip olan
Mizag tiiriine sahip olan bir birey, belirli bir baski altinda kaldiginda inatlagma,
uyumsuzluk ve muhalif davranma gibi davraniglar sergilerler. Mizag tiirlerine iliskin
literatiirde ¢esitli siniflamalar yapildig1 goriilmektedir. Bunlardan biri de 9 mizag tipi
olarak smiflandirilmistir. Bu siniflandirmaya gore bireyler asagidaki sekillerde mizag

tiplerine sahip olmaktadir (Alanya Amerikan Kiiltiir Koleji, 2023);

Kusursuzlugu arayan ve miikemmeliyet¢i mizag tipi: Bu mizag tipine sahip
olan birey bu titiz ve diizenlidir. Ayn1 zamanda kurallara uymaya 6zen gosterir ve

hata yaptiginda rahatsiz olarak kendisini suglayabilir.
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Duygulart hissettiren ve yardimsever miza¢ gibi: Bu mizag tipine sahip
bireyler giiler yiizlii, duygularin1 ifade eden, konuskan ve sicakkanli yapiya
sahiptirler. Bu kisiler genellikle sevgi dolu, iliski odakli, sosyal yonleri gii¢li,
hareketli, disa dontk, iliskileri Onemseyen, baskalarina yardim etmeyi seven

giizelliklere sahiptir.

Bagart odakli ve hayranlik olunacak kendilik imajina sahip mizah tipi: Bu
mizag¢ tipine sahip olan bireyler enerjik, 6zgliveni yiiksek, yarismaci, popiiler
Ozelliklere sahip olmak isterler. Prestij, sahibi olma ve basar1 bu bireyler i¢in olduk¢a
onemli olmakla birlikte engellenme, yenilme ve kaybetme gibi durumlardan ytiksek
diizeyde rahatsizlik duyarlar. Ayrica bu kisiler igerisinde bulunduklar1 toplulukta
deger goren ve istiin kabul edilen imajlara uyum saglayarak pratikte bu imaj

algilarin1 géstermeye calisirlar.

Duygularin anlamint arayan mizag tipi: Bu mizag tipine sahip olan bireyler
genellikle duygusal, hayalci, sanatsal yonii giiclii, empatik ve duyarli yapiya
sahiptirler. Bu kisilerin hayal diinyalar1 gelismistir ve baskalarma karst oldukga
samimi davranirlar. Yasam tarzlari dogaldir ve kendilerine 06zgii yapilar
bulunmaktadir. Yasamin anlami ve yasama deger verme bu bireyler i¢in dnemlidir.
Basitlik, yiizeysellik ve siradanlik bu bireyler igin rahatsiz edici 6zelliklerdir. Ayni
zamanda bu bireyler yalniz kalmay1 tercih eder ve hi¢ diinyalarina yonelerek hiiziinlii

ya da coskulu duygular1 yogun olarak yasayabilirler.

Arastirmaci ve bilginin anlamini égrenmeye calisan mizag tipi: Bu mizag
tipine sahip olan bireyler aragtirmaci, 6grenmeye istekli, paylasmayr sevmeyen,
yalniz olmay1 tercih eden, sessiz ve gozlemci bir yapiya sahiptirler. Bu kisiler
duygusalliktan daha ¢cok mantikli ve rasyonel diisiinmeyi tercih ederler. Bu kisilerin
soyutlama, analiz etme, merakli olma ve gozlem yapma yetenekleri gelismistir.
Bilgiye sahip olma ve bilgide derinlesme bu bireyler i¢in 6nemlidir. Cevrelerindeki
olaylara duygular1 dahil etmeden, olaylar gesitli yonleriyle analiz edebilirler. Ayn

zamanda bu kisilerin konsantrasyonlar1 ve motivasyonlar1 yiiksek diizeydedir.

Sorgulayici ve entelektiiel mizac tipi: Bu mizag tipine sahip olan bireyler
emin olmayan, sorgulayan, titiz ve diizenli, sakin ve cevresi ile uyumlu bir yapiya
sahiptir. Bu bireyler gorev ve sorumluluklarina dikkat eder kontrollii, hesapli ve

mantikli hareket etmeye caligirlar. Yasamlarinda diizenli olma ve titiz olma gibi
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egilimler goriiliir. Ozellikle emniyet ve kendini giivende hissetme duygular diger
bireylere gore daha yiiksek diizeyde onem tasgimaktadir. Dolayisiyla gilivensizlige
neden olabilecek tutum ve davranislardan kaginmaya c¢alisirlar. Bu kisiler giiven
duyduklar1 bir diisiince ya da kisiye baglanabilir, uzun siireli dostluk iligkileri

kurabilirler.

Maceract ve kesfetmeye istekli mizag tipi: Bu mizag tipine sahip olan bireyler
sabirsiz, ¢ok konusan, enerjik, disa doniik, diizensiz ve daginik bir yapiya sahiptirler.
Bu bireyler sikint1 ve ac1 veren durumlardan uzak dururlar. Sorunlar ve rahatsiz edici
durumlar bu bireyler i¢in uzun siireli bir zihinsel mesguliyet olusturmaz, acik fikirli
olup ve alternatif diisiinceleri daima bulunmaktadir. Bu kisiler deneyimleyerek
O0grenmeyi tercih ederler. Dolayisiyla en iyi Ogretmenin tecriibe oldugunu
diistinmektedirler. Sinirlanma ve engellenme gibi durumlara karsi tolerans diizeyleri

oldukca diisiiktiir.

Lider ve gii¢ odakli mizag¢ tipi: Bu mizag tipine sahip olan bireyler kolay
Ofkelenen, dayanikli, kendinden emin, comert ve liderlik 6zelliklerine sahiptir. Bu
bireyler risk almay1 sever, hemen hemen her durum ve sartta kendine ifade edebilir
ve geride durmaktan hoslanmazlar. Bagkalarinin yonetmeyi severler ancak
kendilerinin yonetilmesinden rahatsiz olurlar. Bu 6zelliklere sahip olan bireyler kisa
siire icerisinde 0nemli basarilar elde edebilir, ancak ayni sekilde kisa siirede biiytlik
yikici zararlar ortaya ¢ikarabilirler. Bu kisilerin temel enerjileri bagimsiz olma, giiglii
ve dayanikli olma seklindedir. Buna karsilik ¢aresizlik, zayiflik, baski altinda kalma,
kontrol edilme ve yetersizlik gibi duygular bu bireyler i¢in son derece rahatsiz edici

durumlardir.

Konfor arayan, barisgil ve uyumlu mizag tipi: Bu mizag tipine sahip olan
bireyler genellikle saygili, uyumlu, g¢ekingen, arabulucu ve bariscil bireylerdir.
Catisma ortaya cikaran, huzursuzluk ve gerginlik gibi durumlardan kaginmayi tercih
ederler. Fiziksel ve bedensel ihtiyaglarina diiskiin olup beklenmedik/ani
degisimlerden yiiksek diizeyde rahatsizlik duyarlar. Herhangi bir durumda hizli
hareket etme Ozellikleri diisiik diizeydedir. Riske girme ve girisimcilik bu bireyler
icin Oonemli degildir. Sikint1 verici seyleri erteleyebilir, zor ve 6nemli kararlar
karsisinda kaginmaci davranabilirler. Cevreleri ile iligkilerin bozulmamasi i¢in hayir

demekte zorlanirlar. Gergekten beklemedikleri ya da istemedikleri seylere, olagan
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stireci olumsuz etkilememek ve diizeni bozan kisi olmamak i¢in “evet” deme ve

kabul etme 6zelliklerine sahiptirler.
2.6.  Oyun Bagimhhg ve Mizac Iliskisi

Oyun bagimlilig1r ve mizag arasindaki iliski, bireylerin kisilik 6zellikleri ve
egilimleri ile oyunlara kars1 gelistirdikleri bagimlilik arasindaki etkilesimi ifade eder.
Mizag, bir kisinin dogustan gelen, kalitsal ve kalici kisisel 6zelliklerini tanimlayan
bir kavramdir. Oyun bagimlilig1 ise bir kisinin oyunlara karsi asir1 diizeyde ilgi
gostermesi ve bu ilginin kontroliinii kaybetmesi durumunu ifade eder (Lemmens vd.,

2011). Mizag, oyun bagimlilig: riskini etkileyebilir ve su sekillerde bir iligki olabilir:

Duygusal Durum: Bazi mizag tipleri, duygusal dalgalanmalar1 daha yogun
yasayabilir. Duygusal agidan zorlayic1 anlar yasadiklarinda, bu bireyler oyunlara
siginarak rahatlama bulabilirler. Bu durum, duygusal agidan zorlandiklarinda

oyunlara daha fazla zaman ayiran bir bagimlilik modeline yol agabilir.

Dikkat ve Odaklanma: Mizag, bir kisinin dikkat dagitic1 faktorlere ne kadar
duyarli oldugunu etkileyebilir. Dikkat daginikligi yasayan bireyler, oyunlardaki
uyarict Ogelere daha ¢abuk odaklanabilir ve bu da oyun bagimliliginin gelisimini

kolaylagtirabilir.

Risk Alma Egilimi: Baz1 mizag tipleri daha fazla risk alma egilimine sahip
olabilir. Bu tiir bireyler, oyunlardaki yarigmalari, ddiilleri kazanmay1 veya rekabeti
daha cazip bulabilirler. Bu da rekabet¢i oyunlara asir1 ilgi gostermelerine ve

bagimlilik gelistirmelerine yol agabilir.

Sosyal Etkilesim: Interaktif oyunlar, sosyal etkilesimi saglayabilir ve bazi
mizag¢ tipleri i¢in bu c¢ekici olabilir. Bu durum, sosyal ihtiyaclarini oyunlar
aracilifiyla karsilamaya c¢alisan bireylerin daha fazla oyun bagimliligr riski

tasimasina neden olabilir.

Sikilganhk ve Stres Yonetimi: Bazi mizag tipleri stresle daha zor basa
cikabilir. Bu kisiler, stresli durumlarla basa ¢ikmak veya sikilganligi gidermek icin

oyunlara yonelebilirler.

Ozetle, bireylerin mizag 6zellikleri oyun bagimlilig: riskini etkileyebilir ancak
bu durum karmasiktir ve kisiden kisiye degisebilir. Miza¢ 6zellikleri, bir kisinin

oyunlara olan tepkilerini ve bu oyunlarla iligkisini sekillendirebilir, ancak oyun
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bagimliliginin gelisimindeki diger faktorler de dikkate alinmalidir. Uzmanlar, bu tiir
risk faktorlerini anlamak ve yoOnetmek icin bireylerin duyarliliklarimi  ve
gereksinimlerini degerlendirmek amaciyla biitiinclil bir yaklasim benimsemeyi

onermektedir (Erden ve Bulut, 2023).

2.7. Oyun

Oyun belli bir amaca yonelik olan veya olmayan, kuralli ya da kuralsiz
yapilan ama her durumda ¢ocugun isteyerek yer aldigi bilissel, fiziksel, dil, duygusal
ve sosyal gelisiminin temeli olan, hayatin bir pargast ve en etkin Ogrenme
stireglerindendir. Cocuk oyun ile kendini tamamlar (Aroravd., 2021). Oyunlar ¢ocuk
icin hayata hazirlanmasindaki en 6nemli destek ve kendini ifade edebildigi eglence
kaynagidir. Oyunun sozliik tanimima bakildiginda anlamsiz, eglenceli ya da agik
yiireklilikle yapilan, gibi 6zellikleri ile agiklanmaktadir. Fakat ¢cocuklarin oyunlarina
bakildiginda ise siirekli bu tanimla ters diigmektedir. Oyunun tiiriine ve siiresine
tamamen c¢ocuklar kendisi karar vermelidir. Cocugun isidir oyun. Yasam becerilerini
O0grenmeleri ve sevdikleri yeni seyleri bulmalari i¢in en Onemli ara¢ oyundur

(Hartogsohn ve Vudka, 2022).

Cocuklarin diinyay1 ve kendilerini algilama sirasinda yasadiklari tiim
deneyimleri aslinda birer oyundur. Oyun ayni zamanda merak duygularini gidermeye
de yardimci bir arag niteligindedir (Kuss, 2013). Bu aract kullanmak da tamamen
cocugun insiyatifine baglidir. Kendi istedigi zamanda baslayip ve bitirdigi bir
eylemdir. Amaca ulasilincaya dek yapilan ¢ogu eylem, bir taraftan cocugu gercek
diinyaya hazirlamaktadir. Daha 6ncede belirttigimiz gibi oyunun pek ¢ok goriis ve
tanimi bulunmaktadir (Mustafaoglu vd., 2018).

Oyun, ¢ocugun hayatinda yer alacak deneyimleri igerir. Oyun, ¢ocugun
cevresindeki insanlari, ¢evresini, varliklart ve olaylari tanimasii saglar. Cocugum
tim gelisim alanlarin1 destekleyen en etkili aragtir. Cocugun motor, bilisgsel, dil,
fiziksel, sosyal ve duygusal gelisimini saglar. Cocugun 6grenmesinde en etkili arag
olan oyun; zihinsel islerle ilgili etkinlikleri basitlestirici bir tekniktir (Dresp-Langley
ve Hutt, 2022). Tanimlama, tanima, siralama, animsama, problem ¢6zme, derinlik,
agirlik, sekil, biytliklik gibi ¢esitli kavramlarin algilanmasi gibi zihinsel etkinlikler

cocuk i¢in zorlayic1 etkinliklerdir. Oyun ise zor etkinlikleri kolaylastirici ve

24



ogrenmeyi zevkli hale getiren bir siirectir. Oyun ¢ocugun sosyal ve duygusal hayatini

disar1 yansitan bir aragtir (Rugai ve Hamiliton-Ekeke, 2016).
2.7.1. Oyun Bagimhhg

Oyun bagimliligi, video oyunlarina asir1 ve kontrolsiiz bir sekilde bagiml
hale gelme durumunu ifade eder. Bu durum, bireyin giinlik yasamini, ig/sosyal
sorumluluklarin, iligkilerini ve genel refahini olumsuz yonde etkileyebilir (Buckley
ve Doyle, 2016). Oyun bagimliligi, genellikle bir¢ok saat boyunca oyun oynama
istegi, oyunlarla ilgili diistincelerin siirekli olarak zihinde dénmesi, oyun oynamak
icin zaman ayrramamak gibi belirtilerle kendini gosterebilir. Oyun bagimliliginin
belirtileri arasinda kontrol kayb1, bireyin 6nceliklerini degistirmesi, ¢esitli yoksunluk
belirtileri, sosyal izolasyon, sosyal c¢evrede olumsuz iliskiler, yalan sdyleme ve
gizleme seklinde olabilmektedir. Kontrol kaybi bireylerin oyun oynarken kendini
kontrol etmede zorlanmasi ve oyun icin kendine ayiran siire siirlarini zorlamasi
durumunu ifade etmektedir (Oztiirk vd., 2020). Ayrica bireyin yogun oyun oynama
istegine karsilik yapmasi gereken ev, is ve okul gibi ¢esitli sorumluluk alanlarinda
ertelemeye ya da yerine getirmemesi durumlar1 da goriilebilmektedir. Bagimlilik
durumunda bireylerde sosyal ¢evreye iliskileri olumsuz gelisir, sinirlilik ve
uyumsuzluk gibi durumlar goriilebilir (Kocadere ve Caglar, 2015). Son olarak oyun
bagimlisi olan bireyler, bazen sik oyun oynadiklarinin farkinda olarak oyun oynama
bagimliligini bagkalarindan gizlemek isteyebilirler (Arkiin-Kocadere ve Caglar,
2015):

Oyun bagimliligi, 6zellikle gengler arasinda yaygin goriilen bir durumdur.
Ancak, her yas grubundan insan bu sorunla karsilasabilir. Oyunlar, eglence ve stres
atma amaglariyla oynanabilirken, asir1 ve kontrolsiiz oyun oynamak psikolojik,
fiziksel ve sosyal saghgi olumsuz etkileyebilir (Bilgin, 2015). Bireylerde oyun
oynama bagimlilig1 ile ilgili sorunlarin iistesinden gelebilmek i¢in farkindalik
gelistirme, oyunu aligkanliklarin1 gdzden gecirmeyi saglama, oyun oynama igin
belirle siireler belirleme, gesitli aktiviteler gelistirerek oyuna ayrilan zamani azaltma,
sosyal iliskiler ve etkilesimler kurma, gerektiginde psikolojik destek ve terapi alma

gibi uygulamalar yapilabilir (G6ymen ve Ayas, 2019):

Herhangi bir bagimlhilik, kisisel irade ve destekle asilabilir. Eger oyun

bagimliligt sorunuyla karsilasiyorsa, bu konuda uzmanlardan yardim almak
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onemlidir. Oyun bagimliliginin nedenleri karmagik bir kombinasyon halinde ortaya
¢ikar ve her birey i¢in farkli olabilir (de-Marcos vd., 2014). Ancak, genel olarak
oyun bagimliligini etkileyen bazi yaygin nedenler sunlar olabilir (Eck, 2016):

Zevk ve Odiil Tepkisi: Oyunlar genellikle ddiillendirici sistemlere sahiptir.
Basarilar, seviye atlamalari, esyalarin kazanilmasi gibi ddiiller, beyindeki odiil
merkezini aktive edebilir. Bu durum, kisinin daha fazla zevk almak i¢in oyunlar

tekrar tekrar oynamasina neden olabilir.

Stres Azaltma: Oyunlar, gilinliik yasamin stresinden veya zorluklarindan
kacis saglayabilir. Bu nedenle, bireyler zorlayict duygusal durumlarla basa ¢ikmak

icin oyunlara yonelebilir.

Sosyal iligkiler: Cevrimici ¢ok oyunculu oyunlar, oyunculara sosyal bir
baglant1 hissi ve iletisim saglayabilir. Bu da oyunlarin daha ¢ekici ve bagimlilik

yapict hale gelmesine neden olabilir.
Kisisel Ozellikler: Diirtiisellik, diisiik ozsayg:, dikkat eksikligi ve
hiperaktivite bozuklugu gibi kisisel 6zellikler, oyun bagimliligi riskini artirabilir.
Internet Erisimi ve Teknoloji: Genis bant internet erisimi, oyunlara daha

fazla zaman harcamay1 kolaylastirabilir. Mobil cihazlarin yayginlasmasi da oyunlarin

her zaman ve her yerde oynanabilir olmasina olanak saglar.

Oyun Tasarmmi: Oyunlarin bagimlilik yapici 6zellikleri, tasariminda
kullanilan psikolojik mekanizmalardan kaynaklanabilir. Ornegin, siirekli hedefler,

odiiller ve ilerleme kaydetme gibi unsurlar oyunculari motive edebilir.

Sosyal Kabul ve Tamima: Oyunlarda elde edilen basarilar ve yiiksek skorlar,

kisinin sosyal ¢evresinde taninmasina ve kabul edilmesine neden olabilir.

Bos Zaman: Ozellikle gengler arasinda bos zaman aktivitesi olarak oyunlara

daha fazla zaman ayrilabilir.

Psikolojik Durumlar: Depresyon, anksiyete gibi psikolojik sorunlar,

oyunlara daha fazla yonelmeye neden olabilir.

Rekabet ve Basari: Oyunlar, rekabetci bir ortam ve siirekli daha iyi olma

arzusuyla bagimlilik yapici hale gelebilir.

26



Oyun bagimliligimi etkileyen faktorlerin birgogu bir araya geldiginde, birey
oyunlara kars1 asir1 ve sagliksiz bir sekilde bagimli hale gelebilir. Bu nedenle, oyun
oynama aliskanliklarinizi kontrol etmek ve gerektiginde profesyonel yardim almak

onemlidir (Buckley ve Doyle, 2016).
2.7.2. Oyun Bagimhhgm Etkileyen Faktorler

Oyun bagimliligi, bir bireyin video oyunlarina asir1 diizeyde bagimli hale
gelmesi durumunu ifade eder. Oyun bagimliligin1 etkileyen birgok faktor
bulunmaktadir. Bu faktorler genellikle kisisel, psikolojik, ¢evresel ve oyunla ilgili
unsurlar olarak siniflandirilabilir. Oyun bagimliligini etkileyen bazi 6nemli faktorler
kisisel, ¢cevresel, psikolojik ve oyunla ilgili faktorler olarak tanimlanabilir (Horzum,

2011). Bu 6zellikler asagida agiklanmustir;

Tablo 2.1. Oyun Bagimliligin1 Etkileyen Faktorler

Kisilik Ozellikleri: Baz1 kisilik 6zellikleri, 6zellikle diirtiisellik, stresle
basa c¢ikma yetenegi ve Oz disiplin seviyesi gibi faktorler oyun
Kisisel bagimliligini etkileyebilir.
Faktorler Cinsiyet ve Yas: Geng erkeklerin oyun bagimliligi riski daha yiiksek

olabilir. Ancak, son yillarda kadin oyuncularin da artmasiyla bu durum

degisebilir.

Duygusal Durum: Diisiikk 6zsaygi, depresyon, anksiyete gibi duygusal

sorunlar oyun bagimlilig1 riskini artirabilir.

Psikolojik )

Faktérler Zevk Alma ve Odiil Tepkisi: Oyunlar genellikle ddiillendirme sistemleri
ile calisirlar. Oyuncular, basarilar1 ve odiilleri elde etme arzusuyla
oyunlara daha fazla zaman harcayabilirler.

Aile ve Arkadas Cevresi: Aile i¢inde oyun oynamanin kabul gordiigii
veya arkadas cevresinde oyunlarin popiiler oldugu durumlar, oyun

Cevresel bas . . ..

agimliligini etkileyebilir.

Faktorler )

Internet Erisimi: Genis bant internet erisimi, online oyunlara daha fazla
zaman harcamay1 kolaylastirabilir.
) Oyun Tasarmmi: Oyunlar genellikle bagimlilik yapici 6zelliklere sahip

Oyunla Ilgili o . . . -
olabilir. Ornegin, siirekli hedefler, ilerleme kaydetme, sosyal etkilesim

Faktorler

gibi faktorler oyunlarin cazibesini artirabilir.
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Cevrimici Oyunlar: Cevrimigi ¢ok oyunculu oyunlar, oyuncular arasinda

rekabeti ve igbirligini tesvik ederek daha fazla baglilik yaratabilir.

Zaman Yonetimi: Oyunlar, kiginin giinliikk yasamindaki diger

Zaman o
ama sorumluluklarina ayirmasi gereken zamani kisitlayabilir.

Yonetimi ve

Sorumluluklar Sorumluluklar: Okul, is, aile gibi sorumluluklarin ihmal edilmesi oyun

bagimliligini artirabilir.

Oyun bagimliligi, yukarida belirtilen faktorlerin etkilesimi sonucunda ortaya
cikabilir. Bu faktorlerin her biri bireyden bireye farklilik gosterebilir ve herhangi bir
faktor tek basina oyun bagimliligina neden olmayabilir. Ancak, bu faktorlerin bir

araya gelmesi durumunda oyun bagimliligi riski artabilir (Prensky, 2007).

2.7.3. Oyun Bagimhliginin Onlenmesi

Oyun bagimlilig: giiniimiizde ¢ocuklarda ve ergenlerde yaygin olarak goriilen
Oonemli sorunlar arasinda yer almaktadir. Bu bagimliligin Onlenebilmesi i¢in
oncelikle bireylerin yas gruplarina gore ve ilgi alanlarina gore diizenlemelerin
yapilmasi gerekmektedir. Bu kapsamda yapilabilecek c¢alismalardan bazilari

asagidaki sekilde 6zetlenebilir (Simsek ve Karakus Yilmaz, 2020);

Saghkh Oyun Ahskanhklari: Cocuklariniza saglikli oyun aliskanliklar
kazandirin. Oyun siirelerini belirleyerek ve giinliik aktiviteler (ders ¢alisma, egzersiz

gibi) 6nemli faaliyetlerle zamanin dengelenmesi saglanabilir.

Oyun Icerigini Inceleme: Oyunlarin yasa uygun ve egitici iceriklere sahip
olmasi Onemlidir. Oyunlar1 secerken cocuklarin gelisim seviyelerini géz Oniinde

bulundurulmalidir.
Aile I¢i Tletisim: Aile ici iletisimin gii¢lendirilmesi 6nemlidir. Cocuklarinizin
nelerle ilgilendigini, oyunlarda neler yaptigini ve nasil vakit gegirdigini anlamak i¢in

diizenli olarak iletisim kurulmasi gerekir.

Rol Model Olun: Aile bireyleri olarak birlikte zaman gecirmek, ¢ocuklarin
ekran karsisinda gecirdigi siireyi azaltabilir. Bu kapsamda ¢ocuklara model olacak

ornek davranislarin sergilenmesi olduk¢a 6nemlidir.
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Egitim ve Farkindahk: Cocuklariniza oyun bagimliliginin zararlarimi ve

dengeyi anlatin. Bilingli bir sekilde oyunlar1 kullanmanin 6nemini vurgulayin.

Cocuklarm Tlgi Alanlarim Destekleme: Cocuklariizin ger¢ek diinyadaki
ilgi alanlarin1 desteklemek gerekir. Hobiler, spor, sanat gibi alanlarda ¢ocuklarin
yeteneklerini gelistirmeleri saglandiginda, bagimlilik yapici olumsuz faktorlere karst

cocuklar daha direncli hale gelebilir.

2.7.4. Dijital Oyunlar ve Tiirleri

Oyunlar ¢ok eski donemlerden itibaren hayatimizda olan ve her donemde
yasanan yeniliklerle birlikte bircok degisime de ugramistir. Gelismekte olan bu
teknoloji ile beraber oyunlarin igerigi ve yapist da degisime ugramistir. Bu
degisimlerle birlikte dijital oyunlar da hayatimizin bir parcasi haline gelmeye
baglamistir (Samur, 2016). Dijital oyunun tarihinde ilk ticari amagl yapilan dijital
oyun 1972 yilinda Atari firmasi tarafindan Amerika’da iiretilen ‘Pong’ isimli
oyundur. Bu oyun tamamaiyla elektronik 6zellikteki ilk oyundur. Pong’un giiniimiizde
de oynanan degisik siirlimleri bulunmaktadir. 1978 yilinda yine aym sirket araciligi
ile ‘Space Invanders’ adli uzay oyunu ¢ikarilmis ve bu oyun ise bu konuda en ¢ok

begenilen ilk bilgisayar oyunu olmustur (Bandawar vd., 2018).

Dijital oyunlar tiir bakimindan iice ayrilmaktadir. Bunlar; konsol oyunlari,
cevrimigi oyunlar ve PC oyunlaridir. Tematik ve teknolojik 6zelliklerine gore ise; ag,
macera, aksiyon yarig, motor sporlari, canlandirma, simiilasyon, rol yapma, strateji
ve spordur (Dursun ve Capan, 2018). Dijital oyunlar genglerin yiiksek oranda tercih
ettigi ve erisimine kolayca ulasilabildigi bu ortamlarda hakimiyet, kazanma arzusu ve
basartya ulagma firsat giidiisii bulundurdugundan dolay1 daha fazla yayilip daha ¢ok
ilgi gérmeye baslamistir. Dijital oyunlara gilinlimiizde daha kolay ulasabilme
ozelliginden dolayr hemen hemen her ortamda karsimiza cikabilmektedir (Akkas,

2019).

Dijital ortamlarda oynanan oyunlar konsol oyunlari, bilgisayarlar, mobil
oyunlar, ve ¢evrimi¢i oyunlar seklinde olabilmektedir. Konsol oyunlari, giiniimiizde
dijital oyun sektoriinde yasanan gelismelerle beraber giiniimiizde artik oyuncularin
geleneksel kontrol mekanizmalarimi (klavye, fare vb.) kullanmadan konsola uygun

yalnizca viicut hareketleri ile harekete gegebildigi oyun yazilimlandir. Kisisel
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bilgisayarlarin sektore sunuldugu ilk zamanlardan itibaren gelistirilen bir diger oyun
tiirli ise masaiistii oyunlaridir. Mobil oyunlar ise ortam olarak tablet ya da cep
telefonu gibi bireylerin her zaman yanlarinda tasidiklari cihazlari hedefleyen oyun
tiirtidiir. Mobil oyunlarin genis bir yelpazesi vardir. Hemen hemen her yas ve

cinsiyetteki kisiler tarafindan ilgi gérmektedir (Akkas, 2020).

Dijital oyunlar tiirlerine gore cocuk ve ergenlerin dikkatini ¢ekecek farkl
sekillerde hazirlanmaktadir. Dijital oyunlar farkli sekillerde siniflandirilabilir. Dijital
oyunlar oynandig1 alana gore; konsol oyunlari, bilgisayar oyunlari, mobil oyunlar,
arcade(atari) oyunlari; oynama sekli agisindan ise ¢evrim i¢i veya ¢evrim dist olarak
siiflandirmislardir (Siemens vd., 2015). Oyun tiirleri olarak ise taktik, yap boz, spor,
aksiyon, macera, simiilasyon ve rol yapma olarak ¢esitli sekillerde siniflandirilabilir.

Bunlarla ilgili agiklamalar asagida verilmistir (Yalgin Irmak ve Akdogan, 2016);

Aksiyon Oyunlari: Bireyin tamamlamasi gereken bolim ya da asamalar,
toplamasi1 gereken odiiller, rakiplere karsi tstiin olma gibi etkinlikler igeren

oyunlardir.

Spor oyunlari: Bu oyunlarda bazi teknik ve taktikler kullanilarak fiziksel

hareketler 6nem kazanmaktadir.

Taktik oyunlari: Bu oyunlarda bireyler rakiplerini yenebilmek ve {istesinden

gelebilmek icin ¢esitli stratejiler gelistirdikleri oyun tiiriidiir.

Simiilasyon oyunlari: Bireyin bir nesne, market, kisi ya da diinya tasarladigi,

tasarladig1 diinyay1 yonettigi oyunlardir.
2.7.5. Dijital Oyun Bagimhihg:

Bilgisayar ve internet, insanlarin hayatinin her alanda kolaylastirmakla
birlikte oyun ve eglence anlayisini degistirerek giderek popiilerlesmeye baglamistir.
Geleneksel oyunlar, teknolojideki ilerlemelerin etkisi, kentlesmelerdeki artis ve
cocuklarin oyun alanlarinin daralmasi ile geri planda kalmis, yerini dijital oyunlar
almistir (Ozkan ve Samur, 2017). Literatiirde dijital oyun kavrami yerine, video
oyunu, bilgisayar oyunu gibi kavramlarin da kullanildigi goriilmektedir (Demirtag
Madran ve Ferligiil Cakilci, 2014). Dijital oyunlarin genel olarak hepsinde klavye/tus
takimi, joystick, denetleyici ve giris ekran1 bulunmaktadir yalnizca giris yapilan
cithazlar oyuna ve donanima gore degismektedir. Bu acidan video oyunlari ve

bilgisayar oyunlar1 kavramlar birbirleri yerine kullanilabilir. Dijital oyun, bir veya
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birden fazla kisinin fiziksel veya cevrim i¢i ag iizerinden birlikte kullanabildigi,
bilgisayar veya oyun konsolu gibi elektronik platform iginde olan, bilgisayar tabanli,
metin veya gorsel unsurlar iizerine insa edilmis eglence yazilimi bi¢imidir (Sallayici

ve Yondem, 2020).

Dijital oyun bagimliligin1 “kisinin oyunlar1 asir1 ve kompilsif kullaniminin
sonucunda bu durumun duygusal ve sosyal sorunlara sebep olmasina ragmen oyun
oynamayl durduramamasi” olarak tanimlamiglardir. Bir baska tanimda ise dijital
oyun bagimlilifi, oynayan kisi devamli oyunla mesgul oldugu icin devamli oyunu

diistinmesi ve oyundan kopamamasi olarak belirtilmistir (Erdem, 2019).

Bilgisayar oyunu, internet oyun ve video oyunu bagimliliklar ile ilgili
literatiirde bu zamana kadar birtakim tanimlar ve calismalar yapilmis olup bu
tanimlar birbirinin birebir aynisi olmasa da birbirine yakin tanimlar olmustur. Ortak
bir tanim olmasa da dijital oyun bagimliligi kavraminin bahsedilen kavramlari igine
alan bir bagimlilik tiirii oldugu sdylenebilir (Karabulut, 2019). Diinya Saghk Orgiitii
(WHO) (2018) tarafindan hazirlanan Uluslararas1 Hastaliklarin Siniflandirilmasi
Kilavuzu’nun 11. Siriimiinde (ICD-11) “Bagimhilik yapan davraniglardan

kaynaklanan bozukluklar” baslig1 altinda “oyun oynama bozuklugu” tanimlanmaistir.

Kilavuzda oyun oynama bozuklugunun, ¢evrim i¢i (internet) veya ¢evrim disi
olarak gerceklesebilecegini, video oyunu veya dijital oyunla ortaya ¢ikarak siirekli ve
tekrarlayici bir sekilde meydana geldigi belirtilmistir. Ayn1 zamanda kilavuza gore
kisinin ailevi, sosyal, mesleki ve yasaminin diger alanlarinda en az 12 aydir goriilen
ciddi bozulmalarin olmas: ile oyun oynama bozuklugunun saptanabilecegi
belirtilmistir (WHO, 2018). Amerikan Psikiyatri Birligi (APA) tarafindan 2013
yilinda yaymlanan DSM-5’in (Ruhsal Bozukluklarm Tanisal ve Istatistiksel El
Kitabi-5) {giincii bolimiinde dijital oyun bagimlilii, internette oyun oynama
bozuklugu baghgr altinda ele alinmistir. DSM-5te belirlenen dokuz tani kriterine
gore internet oyun oynama bozuklugu tanilanmaktadir. Bu tanmi kriterleri (APA,
2013)’ gore zihnin siirekli oyun oynamayla mesgul olmasi(siirekli oyunu diisiinme),
oyun oynamaya duyulan ihtiyacin giderek artmasi (tolerans), oyun elinden
alindiginda ortaya c¢ikan sinirlilik, kaygi ve {iziinti durumlart (geri c¢ekilme
semptomlar1), oyun oynamayr azaltmak veya birakmak konusunda basarisiz
olmak(siireklilik/devamlilik), internette oyun oynamanin hobilerin veya eglenme

etkinliklerinin yerine tercih edilmesi (yer degistirme), yarattig1 psikososyal sorunlara
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ragmen asirt oyun oynamaya devam etme, oyun oynama siiresiyle ilgili kars1 tarafa
yaniltict bilgi verme (yalan sdyleme), olumsuz ruh halinden uzaklasmak amaciyla
internette oyun oynama (kagis), asir1 oyun oynamadan kaynakli is/egitim/kariyer

imkanlarin1 kaybetme (¢atisma/kayip) seklindedir (Savci ve Aysan, 2017).
2.7.6. Dijital Oyun Bagimhiliginin Bireylere Etkileri

Dijital oyunlarin oyuncular {izerinde olumlu ve olumsuz bir¢ok etkisi
olabilmektedir. Dijital oyunlarin en c¢ok etkilendigi kesim olan c¢ocuklar ve
genglerde, oyun se¢imleri ve oyunlara zaman ayirdiklar siireye gore de farkli etkiler
s6z konusu olabilmektedir (Ozkan ve Samur, 2017). Literatiirde dijital oyunlarin
olumlu ve olumsuz etkilerine yonelik ¢esitli degerlendirmeler yapilmistir. Bu etkiler
asagidaki sekilde ifade edilebilir (Yengin, 2019);

Dijital oyunlar insanlar1 bir araya getiren aktiviteler olmakla birlikte ¢ocuklar
icin bilgisayar okuryazarligi bilgisine sahip olma konusunda Onemlidir. Aym
zamanda bilgisayar oyunlar1 ¢ocuklarda matematiksel zekay1 gelistirmede, geometri
becerisi kazanmada, hayal etmede, uzaydaki nesnelerin biitiin olarak diisiinebilmeyi
saglamada ve fizik kimya ile ilgili nesneleri gbziinde canlandirabilmede 6nemli bir
yere sahiptir. Dijital oyunlar oyuncularin gorsel dikkat kapasitesini arttirmaktadir.
Ayrica dijital oyunlarim oyuncularin hedeflerini belirlemede, gorsel uzamsal
becerileri gelistirmede, bos zamanlarda eglenme ve dikkati dagitarak hissedilen
agriyr yonetebilme agisindan terapotik bir etki uyandirarak yorgunluk ve stresi

azaltmada etkili oldugu bulunmustur (Erden ve Bulut, 2023).

Diyjital oyunlart oynayanlar fiziksel olarak uzun siire ayni pozisyonda
kaldiklart i¢in ¢esitli kas, iskelet sistemi sorunlariyla karsilagabilirler. Dijital
oyunlarin basinda cocuklarin ¢ok fazla zaman gecirmesi, c¢ocuklarin sosyal
aktivitelere, disardaki etkinliklere, geleneksel oyunlara daha az zaman ayirmalarina
ve bu sekilde asosyallesmelerine sebep olmaktadir. Cocuklarin 6zellikle siddet
icerikli dijital oyunlar oynamasi, g¢ocuklarda saldirgan davraniglari ve siddeti
arttirmaktadir. Ayrica obezite, gbz kurulugu, el bilek rahatsizliklar1 gibi sorunlar
dijital oyunlarin basinda saatlerce oturulmasi sebebiyle ortaya c¢ikabilmektedir
(Aydogdu, 2018). Dijital oyunlarla asir1 vakit gecirme oyuncularda obsesif ve
saldirgan davranislara, duygularin azalmasina, siddet egilimine, diisiince ve istegin

kaybolmasina, kisiliklerinde degisimlere, kaygi diizeylerinde artiga, gercek ve hayal
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arasinda kafa karigiklifina ve gergek hayattan uzaklasmaya yol acabilmektedir. Ayni
zamanda akademik basarinin diismesine de neden olabilmektedir (Tas, 2019).

Ozetle, cocuk ve gengler icin dijital oyunlarin gorsel dikkati arttirma,
matematiksel zekay1 gelistirme, psikolojik iyi olusu arttirma gibi olumlu etkilerinin
olmasiyla birlikte oyun basinda gecirilen siirenin fazla olmasi obeziteye, birtakim
fiziksel rahatsizliklara, sosyal ve ailevi sorunlara; oyunun niteligi (siddet oyunlar
vb.) ise bireylerde siddet egilimli diisiince ve davranmiglara, duygusal problemlere,

psikolojik sorunlara yol a¢abilmektedir (Sahin ve Samur, 2017).
2.8.  Dijital Oyunlar ve Geleneksel Oyunlar Arasidaki fliskiler

Dijital oyunlar (video oyunlari) ve geleneksel oyunlar arasinda g¢esitli
benzerlikler ve farkliliklar bulunmaktadir. Her iki tlir oyun da cocuklarin ve
yetiskinlerin eglenmesi, O6grenmesi ve sosyal becerilerini gelistirmesi i¢in
kullanilabilir (Mert ve Samur, 2018). Dijital oyunlar ile geleneksel oyunlar

arasindaki iliskilere dair bazi noktalar asagida verilmistir;

Eglence ve Ogrenme: Hem dijital oyunlar hem de geleneksel oyunlar,
eglence ve Ogrenme amaciyla kullanilabilir. Zeka gelistirme, hafiza gelistirme,

strateji olusturma gibi beceriler her iki tiir oyunda da tesvik edilebilir.

Sosyal Tletisim: Hem dijital oyunlar hem de geleneksel oyunlar, sosyal
etkilesimi artirabilir. Cocuklar ve yetiskinler, grup oyunlar1 oynayarak veya cok

oyunculu ¢evrimi¢i oyunlarda bir araya gelerek sosyal baglar kurabilirler.

Isbirligi ve Rekabet: Hem dijital oyunlar hem de geleneksel oyunlar,
isbirligi ve rekabeti tesvik edebilir. Takim oyunlari, ¢ocuklarin birlikte galismay1
ogrenmelerine yardimer olabilirken, rekabet¢i oyunlar kisilerin strateji gelistirme ve

kazanma hirsin1 deneyimlemelerini saglayabilir (Aktas ve Bostanci, 2021).

Medya ve Teknoloji: Dijital oyunlar, teknolojiyle entegre bir sekilde
calisirlar ve genellikle bilgisayarlar, oyun konsollar1 veya mobil cihazlar iizerinden
oynanirlar. Geleneksel oyunlar ise genellikle fiziksel materyaller (oyuncaklar,

tahtalar, kartlar) kullanilarak oynanirlar.

Fiziksel Aktivite: Geleneksel oyunlar genellikle fiziksel hareket ve etkilesim

gerektirir. Ornegin, disarida kosma, yakalamaca gibi oyunlar ¢ocuklarin fiziksel
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aktivitesini artirabilir. Dijital oyunlar ise daha ¢ok oturarak oynandigindan fiziksel

aktivite seviyeleri daha diisiik olabilir.

Goriintii ve Ses Efektleri: Dijital oyunlar, gorsel ve ses efektlerini
kullanarak daha etkileyici ve interaktif deneyimler sunabilir. Geleneksel oyunlar ise

daha sade ve fiziksel odakli deneyimler sunar.

Ulasilabilirlik ve Cesitlilik: Geleneksel oyunlar, sinirli sayida materyal veya
alan gerektirebilirken, dijital oyunlar genellikle daha fazla cesitlilik sunar ve farklh

konseptlerde oyunlar oynanabilir.

Cevrimic¢i Erisim ve Global fletisim: Dijital oyunlar, ¢evrimi¢i modlari
sayesinde diinyanin dort bir yanindaki oyuncularla iletisime gegme ve rekabet etme
imkani sunar. Geleneksel oyunlar ise genellikle fiziksel olarak ayn1 mekanda bulunan

oyuncular arasinda oynanir.

Hem dijital oyunlar hem de geleneksel oyunlar, farkli avantajlar ve degerler
sunarlar. Her iki tlir de cocuklarin ve yetiskinlerin gelisimine ve eglencesine katki
saglayabilir, ancak kullanimlar1 dengeli ve uygun sekilde olmalidir (Bulut vd., 2022).
Dijital oyunlar (video oyunlar1) ve geleneksel oyunlar, farkli 6zelliklere sahip iki
farkli oyun tiiriidiir. Her iki tiiriin de avantajlar1 ve dezavantajlar1 bulunmaktadir. Iste
dijital oyunlar ile geleneksel oyunlarmin bazi avantaj ve dezavantajlar
bulunmaktadir (Samur, 2012). Bunlar gorsellik, egitsellik, hikaye anlatimi, ¢esitlilik,
zaman harcama, g6z yorgunlugu, fiziksel aktivite, zihinsel aktivite ve sosyal grup
etkilesimi gibi 6zellikler agisindan degerlendirilebilir (Demirli, 2022). Hem dijital
oyunlar hem de geleneksel oyunlar, kisisel tercihlere ve yasam tarzina bagli olarak
degerlendirilmelidir. Cocuklarin ve yetiskinlerin saglikli bir dengeyle her iki tiir
oyunu da kullanmalari, saglikli bir gelisim ve eglence i¢in 6nemlidir (Chang vd.,
2016).

2.9. Literatiir Ozeti

Literatiir incelendiginde mizag tipleri ve dijital oyun bagimliligi ile ilgili
cesitli arastirmalarin  yapildigr goriilmektedir. Ancak iki degiskenin birlikte
degerlendirildigi ¢alismalar smirlidir. Konu ile ilgili olarak Anandi ve Gududur
(2017) tarafindan yapilan arastirmada teknoloji bagimliligi ve saglik problemlerine
iliskin degerlendirmeler  yapilmistir. Calismaya alinan deneklerin %60'indan

fazlasinin bazi teknolojik cihazlarla glinde 7 saatten fazla vakit gecirdi ve deneklerin
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%49'unun yiiksek derecede teknolojiye bagimlilik gosterdigi belirlenmistir. Giinde 7
saatten fazla teknolojik aletlerle ugrasanlarda saglik sorunlarinin daha yaygin
gorildiigli ifade edilmistir. Bagmlilik gosteren bireylerin  genel olarak
endiseli/gergin  hisseden bagimli denekler arasinda bildirilen en yaygmn
semptomlardan oldugu, bununla birlikte tizgiin/depresif hissetme gibi durumlarin
goriildiigii  belirlenmistir. Yagmurlu ve digerleri (2005) tarafindan yapilan
arastirmada c¢ocuklarda mizag¢ 6zelliklerinin sosyal gelisime etkisi incelenmis, iki
degisken arasinda dolayli bir iliskinin oldugu ifade edilmistir. Erding (2009)
tarafindan yapilan arastirmada ise mizag Ozellikleri ve ebeveyn tutumlarinin
saldirganlik davraniglarini ile iligkisi incelenmistir. Arastirma sonucunda ¢ocuklarda
sebatkar ve sicakkanli olmayan mizag 6zelliklerinin fiziksel ve iliskisel saldirganlik
davraniglarini artirdigi belirtilmistir. Aydin (2015) tarafindan yapilan arastirmada ise
cocuklarda kekemelik ile miza¢ arasindaki iligkiler incelenmis, miza¢ 6zelliklerinin
kekemeligi etkileyen bir faktér oldugu vurgulanmistir. Ayrica Akbas (2016)
tarafindan yapilan arastirmada ¢ocuklarda sosyal uyum ile mizag¢ 6zellikleri arasinda
iliskinin bulundugu tepkisellik, ritmiklik, sebatkarlik, ve sicakkanlilik-utangaglik ile
sosyal uyumsuzluk arasinda iligkiler bulundugu belirlenmistir. Yaman (2018)
tarafindan yapilan aragtirmada ise ¢cocuklarda mizag 6zellikleri ile duygu diizenleme
becerileri arasindaki iligkiler incelenmis, miza¢ Ozellikleri ile duygu diizenleme
arasinda pozitif yonlii iliskilerin bulundugu belirlenmistir. Goriildiigii ilizere
literatiirde c¢ocuklarin mizag¢ oOzellikleri ile ¢esitli 6zellikleri arasinda yapilan
caligmalarda 1iliski bulundugu, mizacin bireylerde cesitli 6zellikleri etkiledigi
goriilmektedir. Bu degiskenlerden biri olarak goriilen bagimhilik ve o6zellikle de
dijital oyun bagimliliginin da cocuklarda mizag oOzellikleri ile iliskili olabilecegi

diistiniilmektedir.
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UCUNCU BOLUM

3. YONTEM

3.1. Arastirmanin Modeli

Arastirmada betimsel arastirma yontemlerinden tarama modeli kullanilmistir.
Tarama modeli belirli bir durum ve olguya iligskin 6zellikleri ¢esitli yonleri ile ortaya
cikarmay1 amaglayan arastirma yontemleridir. Arastirmada 6grencilerin mizag tiirleri
ile oyun bagimliligi arasindaki iliskilerin incelenmesi bakimindan iliskisel tarama
modeli kullanilmistir. Tarama modelleri nicel arastirmalarda evren / Orneklem
baglaminda veri toplanarak yine nicel veri analiz ya da halen devam etmekte olan
durumlarin  betimlenmesi ve herhangi bir miidahale olmadan tanimlanmasi
yapilmaktadir. Tarama modeli, betimsel arastirma yontemlerinden biridir ve genis bir
alandaki veriyi toplama ve analiz etme amaci giider. Bu model, belirli bir konuda
mevcut olan tiim kaynaklar1 toplamak ve bunlart derinlemesine incelemeden genel
bir bakis sunmayr hedefler. Tarama modeli kullanilarak elde edilen bilgiler,
literatiirlin ne kadar genis oldugunu ve daha fazla arastirma yapilmasi1 gerekip
gerekmedigini degerlendirmede yardimei olabilir. Ayrica tarama modeli, genel bir
literatiir taramas1 yapmak ve daha fazla inceleme i¢in temel olusturmak istendiginde
kullaniglt bir betimsel aragtirma yontemidir (Biiyiikoztiirk vd., 2016). Tarama modeli

asagidaki adimlari icerebilir:

Arastirma Konusunun Belirlenmesi: Arastirmaci, hangi konuda tarama
yapmak istedigini belirler. Bu konu, genellikle belirli bir arastirma sorusu veya alani

etrafinda odaklanir.

Veri Kaynaklarimin Secilmesi: Arastirmaci, ilgili veri kaynaklarin1 seger.
Bu kaynaklar, akademik makaleler, kitaplar, dergiler, internet kaynaklari, raporlar

vb. olabilir.

Veri Toplama: Segilen veri kaynaklari kullanilarak ilgili literatiir taranir. Bu

asamada, belirlenen konuyla ilgili 6nemli bilgiler, veri ve bulgular toplanir.

Veri Analizi: Toplanan veriler degerlendirilir. Bu asamada, literatiirdeki ana

egilimler, bulgular, sonuglar ve ortak noktalar belirlenir.
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Sonuclarin Cikartilmasi: Veri analizi sonuglandiginda, tarama modeli
sonuglar 6zetlenir. Mevcut bilgilerin 6zeti yapilir ve konu hakkindaki genel goriisler

belirtilir.
3.2.  Evren ve Orneklem

Evren ve Orneklem, istatistiksel analizlerde Onemli kavramlardir ve
arastirmalarin tasariminda biiylik rol oynarlar. Evren veya popiilasyon, arastirma
veya istatistiksel analiz yapilmak istenen genel grubu temsil eder. Bu, belirli bir
Ozellik tasiyan veya arastirilmak istenen tiim bireyleri veya Ogeleri igerebilir.
Ormeklem, evrenden segilen daha kiiciik bir alt kiimedir. Cogu zaman, evrenin
tamamin1 incelemek zor veya maliyetli oldugundan, ornekleme yoOntemleri
kullanilarak daha kiiclik bir grup secilir ve bu grup flizerinde analiz yapilir.
Ornekleme, dogru ve temsil edici sonuclar elde etmek icin dikkatli bir sekilde
yapilmalidir. Arastirmalarda veri toplamak ve arastirma problemini yanitlamak
amaciyla evren ve orneklem belirlenmektedir. Bu aragtirmanin evrenini 2022-2023
egitim dgretim yilinda Antalya ilinde faaliyet gosteren Ozel bir okulda dgrenim
goren ilkokul 6grencileri olusturmaktadir. Arastirma kapsaminda, okulda dgrenim
goren biitiin ilkokul 6grencilerine ulasilarak veri toplanmasi amaglanmaktadir. Bu
bakimdan arastirmada Orneklem sinirlamasi yapilmamistir. 2022-2023 egitim
ogretim yil1 itibariyle okulda 250 Ilkokulu dgrencisinin bulundugu tespit edilmistir.
Arastirma kapsminda evrenin tamamina ulasilmaya calisilmis fakat okuldan
ayrilmalar, devamsizlik ve isteksizlik gibi durumlar nedeniyle 236 Ogrenciye
ulagilarak veriler elde edilmis ve degerlendirilmistir. Dolayisiyla arastirmada bu
ogrencilerden veriler toplanarak ogrencilerin mizag¢ 6zellikleri ve oyun bagimlilig

arasindaki iliskiler agiklanmaya calisilmistir.

Tablo 3.1. Ogrencilerin Degiskenine Gére Dagilimlar

N %
o Erkek 115 48,7
Cinsiyet
Kiz 121 51,3
1 86 36,4
2 64 27,1
Simf Diizeyi
3 56 23,7
4 30 12,7
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Ogrencilerin  cinsiyet ~degiskenine gore dagilimlar1 incelendiginde,
aragtirmaya katilan Ogrencilerin %48,7'sinin erkek, %51,3"liniin ise kiz oldugu
belirlenmistir. Buna gore cinsiyet bakimindan kiz ve erkek 6grencilerin dengeli bir
dagilima sahip oldugu sOylenebilir. Arastirmaya katilan 6grencilerin sinif diizeyi
degiskenine gore dagilimlari incelendiginde %36,4'liniin 1. sinif, %27,1'inin 2. sinif,
%23,7'sinin 3. smif, %12,7'sinin ise 4. smif diizeyinde oOgrenim gordigi

belirlenmistir.
3.3.  Veri Toplama Araclan

Arastirmada veri toplama araci olarak Bilgisayar Oyunu Oynama Diizeyi

Olgegi (21 madde) ve Cocuklar i¢in Mizag Olgegi kullanilmistir.
3.3.1. Cocuklar i¢in Bilgisayar Oyun Bagimlhihg Olgegi

Arastirmada Horzum ve digerleri (2008) tarafindan gelistirilen ¢ocuklar igin
bilgisayar oyun bagimlilig1 dlcegi kullamlmistir. Olgek 24 maddeden olusmakta ve
5'li likert tiiriinde hazirlanmistir. Olgegin puanlamasi higbir zaman (1) ve her zaman
(5) araliginda puanlanmaktadir. Olgekten alman puanimin yiiksek olmas1 égrencilerin
oyun bagimlilig: diizeylerinin yiiksek oldugunu gostermektedir. Olgek 4 alt boyuttan
meydana gelmekte olup 1. alt boyutta 11 madde, 2. alt boyutta 4 madde, 3. alt
boyutta 3 madde ve 4. alt boyutta 4 madde bulunmaktadir. Alt boyutlarinin
adlandirilmasi  sirasiyla “Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgegememe ve
engellendiginde rahatsiz olma”, “Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gercek
hayatiyla iliskilendirme”, “Bilgisayar oyunu oynamaktan dolayr gorevleri
aksatma”, “Bilgisayar oyunu oynamay1 baska etkinliklere tercih etme” seklindedir.
Olgegin 4 alt boyutta agikladig: toplam varyans %45 olup, 6lgegin geneline iliskin
Cronbac’h Alfa (a) giivenlik kat sayisi ,85 olarak belirlenmistir. Bu bakimdan
Olgegin gegerli ve giivenilir oldugu ogrencilerde bilgisayar oyun bagimlilig

diizeylerini ortaya ¢ikarmak amaciyla kullanilabilecegi anlasilmaktadir.
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Tablo 3.2. Cocuklar igin Bilgisayar Oyun bagimlilig: Olgegi Faktor Yapist

NO | Madde Dondirme _ Silindiginde
Ad; Senras: Yik Deg. adeg,
Faktir | ~Bilgisayarda oyun oynamaktan vaz gecememe ve engellendiginde rahatsiz olma™ adlh bu faktir toplam
1 varyansin_%27'sini acikhyor. Bu faktiriin ic tutarhlik katsayis: ise .83 tiir.
M3 Bilgisayarda oynadigim oyunu bitirmek igin yemek yemeyi geciktiririm. .50 83
MS Bilgisayar oyunu oynarken biri beni engellediginde sinirlenirim. .68 81
Mé Bilgisayar oyunu oynama zamammn gelmesini ditrt gtizle beklerim. 52 81
M3 Cogu zaman bilgisayar oyunu oynamay: birakmak istememe ragmen birakamam. 58 82
) Bilgisayar oyunu oynamaya basladi@imda bana verilen streden daha uzun sure 65 82
: OY U Oy DAL ’ o
M11 Bilgisayar oyunu oynamaya doyamam. .62 80
M4 Bilgisayarda kaybettigim bir oyunu kazanmak igin tekrar oyun oynama ihtiyac: 53 8
) duyanm. - o
M17 Bilgisayarda oyun oynamama izin vermedikleri igin aileme kwzanim. 53 82
M18 Bilgisayar oyunu oynach@im zaman kendimi yalniz hissetmem. 51 83
M23 Bilgisayar oyunu oynarken kendimi, ¢ogu zaman kendi kendime bir seyler stiy- 48 2
T lerken bulurum. ) T
Faktir | ~Bilgisayar oyununu hayalinde yagatma ve gercek hayatiyla iliskilendirme™ adli bu faktir toplam varyansin
2 % 6.5"ini acikliyor. Bu faktiriin ic tutarhhik katsayisi .60 tir.
M4 Arkadaslarinun beni kabul etmesi i¢in ben de onlann oynadig bilgisayar oyunla- a8 <3
TiM OYNanm.
M7 Bilgisayar oyunu oynamadi@im zamanlarda bilgisayarda oyun oynayacagim }
! ) . .64 45
zamam hayal ederim.
MI3 Bilgisayar oyunu bittikten sonra oyun esnasinda yaprms oldugum hatalan dusu- . 54
T niirim. o .
M22 Gergek hayatta bilgisayardaki oyun karakterlerimin dzeliklerini gtsteririm. 52 54

Faktiir | =Bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 giirevleri aksatma™ adh bu faktiir toplam varyansin % 6°sim acikhiyor. Bu
3 faktiriin ic tutar hilik katsayis: 50" dir.

MI15 Bilgisayarda oyun oynamak igin ddevimi aksatirm. .64 33
Mil6 Bilgisayarda oyun oynadifim icin okula ge¢ kalinm. .66 38
M20 Okul digindaki vaktimin cogunu bilgisayar oyunu oynayarak geiririm. A8 33

Faktir | “Rilgisayar oyunu oynamay1 baska etkinliklere tercih etme™ adh bu faktir toplam varyansin %5.5%ini acikhyor.
4 Bu faktiriin ic tutarhhk katsayisi .50 dir.

M1 Bilgisayarda oyun oynamay: diganda vakit gecirmeye tercih ederim. .66 A4
M2 Bilgisayarda oyun oynamak arkadaglarimla birlikte olmaktan daha eglencelidir. 52 39
M10 Bilgisayar oyunu oynach@im stire hakkinda yanhs bilgi veririm. 43 A3
M19 Bilgisayarda oyun oynamay: diger aktivitelere (spor yapma, tv izleme vb.) tercih 70 38
) ederim. ) -

21 maddelik élcegin tamanu ele alindiginda toplam varyansin %45%ini acikliyor. Bu élgegin ic tutarlilik katsayis: .85 ola-
rak bulunmustur,

Horzum ve digerleri (2008) tarafindan yapilana arastirmada c¢ocuklar icin bilgisayar
oyun bagimlilig1 dlgeginin faktdér yapis1 yukaridaki tabloda verilmistir. Bu faktor
yapisina iliskin, faktor analizi ve gilivenirlik analizi bu arastirmada elde edilen
verilerle tekrar edilmistir. Yapilana analiz sonucunda Olgekteki 4 alt boyutun
meydana geldigi ve agiklanan toplam varyansin %51 oldugu belirlenmistir. Ayrica
oOlgegin giivenirligine iliskin yapilan analiz sonucunda alt boyutlardan “Bilgisayarda
oyun oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz olma” ,75,4;
“Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gergek hayatiyla iliskilendirme”
,81.8; “Bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 goérevleri aksatma” ,74,6; “Bilgisayar
oyunu oynamay1 baska etkinliklere tercih etme” ,78,9 seklinde bulunmustur. Ek
olarak Olgcegin toplam puanlarina iligkin giivenirlik Alpha giivenirlik katsayisi (o)
,84,5 olarak bulunmustur. Bu bulgular dogrultusunda ¢ocuklar i¢in bilgisayar oyun

bagimlilig1 6l¢eginin gegerli ve giivenilir 6zelliklere sahip oldugu sdylenebilir.
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3.3.2. Cocuklar i¢in Miza¢ Envanteri

Cocuklarin mizag Ozelliklerinin belirlenmesi amaciyla “Enneagram Kisilik
Testi” uygulanmistir. Bu test online olarak, okul tarafindan uygulanmis olup,
arastirmaci tarafindan ayrica uygulanmamistir. Enneagram, kisilik ve davranislar
anlamak i¢in kullanilan bir psikolojik modeldir. Bu model, insanlarin farkli mizag
tiplerine ve bu tiplerin temel 6zelliklerine odaklanir. Enneagram, dokuz farkli mizag
tipini temsil eden bir daire ve bu tipler arasindaki iligkileri gosteren bir diyagramla
temsil edilir. Enneagram, her bir miza¢ tipinin temel motivasyonlari, diisiince
kaliplari, duygusal reaksiyonlar1 ve davranig oriintiilerini agiklamayir amaclar. Bu
sayede kisiler kendi davraniglarini, diisiince kaliplarin1 ve duygusal tepkilerini daha
iyl anlayabilirler. Enneagram, kisisel gelisim, iligkiler, iletisim ve liderlik gibi
alanlarda kullanilir. Enneagram testleri, bireylerin hangi kisilik tipine daha yakin
olduklarini anlamalarina yardimci olur. Bu testler genellikle kisinin tercih ettigi
davranislar, diislince kaliplar1 ve duygusal tepkiler hakkinda sorular igerir. Sonuglar,

kisinin Enneagram mizag tipini belirlemek i¢in kullanilir (TRUITY, 2021).

Arastirma kapsaminda 6grencilere uygulanmis olan Ennegram testine iliskin
verilere ek olarak farkli 6rneklemlerden elde edilen veriler giivenirlik analizine tabi
tutulmustur. Bu kapsamda 624 6grencinin verisi ile analizler yapilmistir. Analizlerde
ilkokul diizeyinde 0&grenim goren Ogrencilerin verileri kullanilmistir. Bu
Ogrencilerden 1. sinifta 150, 2. sinifta 155, 3. sinifta 160, 4. sinifta 159 6grenci verisi
kullanilmigtir. Yapilan giivenirlik analizine 81 madde (her kisilik tipi ile ilgili 9
madde) dahil edilmis, envanterin analizi yapilmistir. Yapilan analiz sonucunda
envanterin giivenirligine iligskin elde edilen veriler asagidaki tabloda (Tablo 3.3)

verilmistir.

Tablo 3.3. Ennegram Envanteri Giivenirlik Analizi Sonuglari

Madde
Maddeler Mizag Tipi grrittarraer:]i: Standart Sapma KYo(r)flglrgn

Degeri
Maddel Tipl 209 1,174 544 a4
Madde2 Tip 2 2 50 0,965 424 624
Madde3 Tip 3 178 1,252 450 64
Madde4 Tip 4 253 0,991 480 624
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Madde5 Tip 5 1,83 1,359 521 624
Madde6 Tip 6 2,25 1,257 A74 624
Madde7  Tip7 2,44 1,021 404 624
Madde8 Tip 8 1,78 1,379 ,598 624
Madde9 Tip9 1,33 1,655 525 624
Maddel0  Tip1l 1,99 1,302 614 624
Maddell  Tip2 2,58 0,907 407 624
Maddel2  Tip3 1,90 1,328 AT2 624
Maddel3  Tip4 0,92 1,620 522 624
Maddel4  Tip5 1,60 1,519 603 624
Maddel5  Tip6 1,83 1,368 396 624
Maddel6  Tip7 2,10 1,318 524 624
Maddel7 ~ Tip8 1,81 1,394 /483 624
Maddel8  Tip9 1,91 1,413 520 624
Maddel9  Tipl 1,37 1,514 668 624
Madde20  Tip2 1,96 1,378 595 624
Madde2l ~ Tip3 1,78 1,417 520 624
Madde22 ~ Tip4 1,62 1,564 655 624
Madde23  Tip5 1,19 1,563 659 624
Madde24  Tip 6 1,46 1,515 548 624
Madde25  Tip7 2,41 1,182 538 624
Madde26  Tip 8 1,94 1,310 519 624
Madde27  Tip9 2,28 1,050 418 624
Madde28  Tip1 1,66 1,392 572 624
Madde29  Tip2 2,23 1,271 ,559 624
Madde30  Tip3 1,93 1,300 /430 624
Madde3l  Tip4 2,29 1,206 /456 624
Madde32  Tip5 0,79 1,668 ;715 624
Madde33 ~ Tip 6 1,33 1,498 605 624
Madde34  Tip7 2,38 1,136 558 624
Madde35  Tip8 1,26 1,557 641 624
Madde36  Tip 9 1,76 1,338 547 624
Madde37  Tip1 1,42 1,442 580 624
Madde38  Tip2 2,19 1,248 536 624
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Madde39  Tip3 1,64 1,469 554 624
Madde40  Tip 4 2,47 1,066 /456 624
Madde4l  Tip5 1,17 1,657 564 624
Madde42  Tip6 2,01 1,302 447 624
Madde43  Tip7 2,17 1,260 ,609 624
Madde44  Tip 8 1,35 1,605 676 624
Madde45  Tip 9 1,45 1,538 662 624
Madde46  Tip 1 1,45 1,513 654 624
Madde47  Tip2 2,14 1,343 540 624
Madde48  Tip3 2,04 1,340 617 624
Madde49  Tip4 1,27 1,547 505 624
Madde50  Tip5 1,31 1,500 514 624
Madde51 ~ Tip6 1,55 1,461 482 624
Madde52  Tip7 2,56 0,956 491 624
Madde53  Tip 8 1,32 1,503 508 624
Madde54  Tip 9 1,08 1,636 639 624
Madde55  Tip1l 1,58 1,512 540 624
Madde56  Tip 2 2,83 0,659 437 624
Madde57  Tip3 1,88 1,428 556 624
Madde58  Tip4 1,56 1,699 646 624
Madde59  Tip5 0,99 1,770 713 624
Madde60  Tip 6 1,49 1,578 665 624
Madde61  Tip7 1,92 1,357 538 624
Madde62  Tip 8 2,41 1,104 407 624
Madde63  Tip 9 1,44 1,534 530 624
Madde64  Tip1 0,86 1,547 649 624
Madde65  Tip 2 2,29 1,164 434 624
Madde66  Tip3 1,64 1,433 511 624
Madde67  Tip4 2,35 1,201 433 624
Madde68  Tip5 0,44 1,567 410 624
Madde69  Tip 6 2,03 1,321 /493 624
Madde70  Tip7 2,10 1,466 661 624
Madde71  Tip 8 1,51 1,607 464 624
Madde72  Tip 9 0,41 1,490 414 624
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Madde73  Tip1l 2,01 1,379 520 624

Madde74  Tip 2 2,08 1,269 ,559 624
Madde75  Tip 3 1,69 1,555 /459 624
Madde76  Tip 4 1,82 1,440 ,355 624
Madde77  Tip5 0,47 1,574 479 624
Madde78  Tip 6 2,42 1,136 481 624
Madde79  Tip7 1,97 1,369 633 624
Madde80  Tip 8 0,52 1,549 503 624
Madde81  Tip9 1,31 1,474 ,366 624

Envanterin giivenirik analizine iliskin tablo incelendiginde madde-toplam
korelasyon degerleri bakimindan en diisiik korelasyon degerinin ,355 ve en yiiksek
korelasyon degerinin ,715 oldugu gorilmektedir. Buna gore genel olarak,
envanterdeki maddelerin korelasyon degerlerinin orta diizeyde oldugu, diisik
korelasyona sahip olan madde bulunmadigi belirlenmistir. Ayrica envanterin
geneline iligkin 81 maddenin toplam giivenirlik katsayisinin (Cronbac’h Alpha[a])
915 oldugu, giivenirlik katsayisinin yiiksek diizeyde gergeklestigi belirlenmistir.
Envantere iliskin bu degerler dikkate alindiginda, 6grencilerde mizag tiplerinin
belirlenmesine yonelik i¢ tutarliligin saglandigi ve envanterin gilivenilir oldugu

sOylenebilir.
3.4.  Verilerin Toplanmasi

Arastirmada  veri  toplama  siireci bizzat arastirmaci tarafindan
gerceklestirilmistir. Bu kapsamda &grencilere “Cocuklar Igin Bilgisayar Oyun
Bagimlihigi Olgegi” uygulanmistir. Ayrica gegerlii ve giivenirligi arastirmaci
tarafindan test edilmis olan “Cocuklar I¢in Miza¢ Envanteri” kullanilmistir. Mizag
envanterine iligkin degerlendirmeler, kurum tarafindan belirlenmis olan Olgiitler
dogrultusunda yapilmis, her Ogrencinin miza¢ Ozelliklerine yonelik bulgular
kurumdan alinmigtir. Cocuklar Igin Bilgisayar Oyun Bagmmlihigi Olgedi ise
aragtirmaci tarafindan okuldaki Ogrencilere bizzat uygulanmistir. Veriler online
(¢evrimigi) toplami olup, dlgekler 6grencilere e-posta ve whatsapp gibi sosyal medya
araglart ile ulastirilmistir. Arastirmada Ogrencilerin simnif diizeyi ve cinsiyet
degiskenleri bakimindan demografik bilgi formunda veriler toplanarak

degerlendirmeler yapilmistir.
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3.5.  Verilerin Analizi

Arastirma verilerinin analizinde nicel veri analiz yontemleri kullanilmistir. Bu
kapsamda veriler SPSS24 veri analiz programi ile analiz edilmistir. Analizlerde
verilerin dagilimi incelenmistir. Verilerin normal dagilim gostermesine bagli olarak
veriler parametrik istatistiksel yontemlerden bagimsiz drneklem t testi ve ANOVA
testi analizleri ile analiz edilmistir. Verilerin dagilimina iliskin betimsel istatistik

tablosu asagida verilmistir.

Tablo 3.4. Ogrencilerin Oyun Bagimlilig1 Puanlarina Iliskin Betimsel Istatistikler

Aritmetik Standart

Olgek Puanlari N Carpiklik  Basiklik
Ortalama Sapma

Oyun Bagimlilig 236 42,64 13,469 , 709 475

Bilgisayarda oyun oynamaktan

vazgegememe Ve 236 23,26 8,295 ,589 -,280

engellendiginde rahatsiz olma

Bilgisayar oyununu hayalinde
yasatma ve gercek hayatiyla 236 8,90 3,583 ,658 -,114

iligkilendirme

Bilgisayar oyunu oynamaktan
236 4,45 1,850 1,072 1,088
dolay1 gorevleri aksatma

Bilgisayar oyunu oynamayi
ST OYIRL 0y Y 236 6,02 2,569 1,220 1,265
baska etkinliklere tercih etme

Ogrencilerin oyun bagimliligi o6lgeginden aldiklar1 puanlarm betimsel
istatistiklere gore dagilimi incelendiginde carpiklik ve basiklik degerlerinin -1,5 ile
+1,5 araliginda yer aldigir goriilmektedir. Dolayisiyla verilerde u¢ degerlerin
bulunmadigr ve normal dagilim gosterdigi sOylenebilir. Arastirma sorularinin
cevaplanmasinda kullanilan veri toplama araglar1 ve veri analiz tekniklerine iligskin

ayrintili bilgiler Tablo 3.5’te verilmistir.
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Tablo 3.5. Arastirma Sorularinin Cevaplanmasinda Kullanilan Veri Toplama
Araglar1 ve Analiz Teknikleri

Arastirma Sorusu

Kullamilan Veri

Toplama Araci

Veri Analiz Teknigi

Ogrencilerin mizag tipleri nedir?

Enneagram Kisilik Testi

Betimsel istatistik

Ogrencilerin oyun bagimlilig:

diizeyleri nedir?

Cocuklar i¢in bilgisayar
oyun bagimlilig1 dl¢egi

Betimsel istatistik

Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik
diizeyleri cinsiyet degiskenine gore
anlamli farklilik gostermekte

midir?

Cocuklar i¢in bilgisayar
oyun bagimlilig1 dlgegi

Bagimsiz 6rneklem t testi

Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik
diizeyleri sinif diizeyi degiskenine
gore anlamli farklilik gostermekte

midir?

Cocuklar i¢in bilgisayar
oyun bagimlilig 6lcegi

ANOVA testi

Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik
diizeyleri mizag ozelliklerine gore
farklilik gostermekte midir? Alt
boyutlara gore bir farklilik

gostermekte midir?

Cocuklar i¢in bilgisayar
oyun bagimlilig 6lcegi
Enneagram Kisilik Testi

ANOVA testi
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DORDUNCU BOLUM

4. BULGULAR

Arastirmanin bu boliimiinde 6grencilerin oyun bagimlilig1 6lgegine verdikleri
yanitlardan elde edilen puanlarin demografik ozelliklerle iliskilendirilmesine ve
arastirmanin =~ amact  dogrultusunda  Ogrencilerin  miza¢  Ozellikleri ile

karsilastirilmasina yer verilmistir.

4.1.  Arastirmanimn “Ogrencilerin Mizac Tipleri Nedir?” Sorusuna Iliskin

Bulgular

Tablo 4.1. Ogrencilerin Mizag Tipi Degiskenine Gore Dagilimlari

Mizag Tipi N %
Ifade Edilmeyen 6 2,5
IS(tlell:adlzlrtlarl Yiiksek Mikemmeliyetgi 28 11.9
Yardimsever Destekleyici Sefkatli 67 28,4
Hirsli Rekabetci One Cikan 28 11,9
Ozgiin Anlam Arayan Hassas 6 2,5
Gozlemleyen Akilel Derin Diigiinen 2 8
Tedbirli Temkinli Giiven Arayan 26 11,0
Neseli Yenilik¢i Merakli Maceraci 69 29,2
Gii¢ Odakli Cesur Baskin 2 8
Baris¢il Uyumlu Hakim 2 8
Toplam 236 100%

Ogrencilerin mizag tipleri “Enneagram Kisilik Testi” ile belirlenmistir. Bu
testten elde edilen verilere gore Ogrencilerin %2,5'inin Mizag tipini belirtmedigi,
%11,9'unun standartlarn yiiksek miikemmeliyetci kuralci, %28,4'linilin Yardimsever
Destekleyici Sefkatli, %11,9'unun Hirsli Rekabet¢i One Cikan, %2,5'inin Ozgiin
Anlam  Arayan Hassas, %8'inin Gozlemleyen Akilet Derin  Diisiinen,
%11'inin Tedbirli Temkinli Giiven Arayan, %29,2'sinin Neseli Yenilikgi Merakl
Maceraci, %S8'inin Giig Odakli Cesur Baskin, %@8'inin Barig¢il Uyumlu Hakim

seklinde belirlendigi goriilmektedir. Ogrencilerin Mizag tiplerine gore dagilimlar:
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incelendiginde Neseli Yenilik¢i Merakli Maceract (7), Yardimsever Destekleyici
Sefkatli (2), Standatlar1 Yiiksek Miikemmeliyet¢i Kuralcr (1) ve Tedbirli Temkinli
Giliven Arayan (6) mizag tiirlerine sahip Ogrencilerin ¢ogunlukta oldugu

anlasilmaktadir

Tablo 4.2. Ogrencilerin Mizag Kanadi1 Degiskenine Gore Dagilimlar

Mizag Tipi N %

Kanat Yok 38 16,1
IS('[j:a(i:Irtlarl Yiksek Mikemmeliyetci 31 131
Yardimsever Destekleyici Sefkatli 38 16,1
Hirsli Rekabetci One Cikan 34 14,4
Gozlemleyen Akilct Derin Diislinen 6 2,5
Tedbirli Temkinli Giiven Arayan 29 12,3
Neseli Yenilik¢i Merakli Maceraci 20 8,5
Gii¢ Odakl1 Cesur Baskin 33 14,0
Barisgil Uyumlu Hakim 7 3,0
Toplam 236 100

Ogrencilerin miza¢ kanadi degiskenine gore dagilimlari incelendiginde
%16,1'inin kanadinin olmadigy, ylizde 13,1'inin Standartlar1 Yiiksek Mitkemmeliyetgi
Kuralci, %16,1'inin Yardimsever Destekleyici Sefkatli, %14,4'liniin Hirshi Rekabetci
One Cikan, %2,5'inin Gozlemleyen Akilci Derin Diisiinen, %12,3"iniin Tedbirli
Temkinli Giiven Arayan, %§8,5'inin Neseli  Yenilik¢ci Meraklt  Maceraci,
%14'inlin Giig Odakli Cesur Baskin, %3'"iniin Barig¢il Uyumlu Hakim seklinde
ortaya ciktig1 gelmistir. Buna gore Ogrencilerin ¢esitli mizag tiplerine yonelik
kanatlarinin bulundugu en az goriilen Mizag kanatlarinin Gozlemleyen Akilc1 Derin

Diisiinen (5) ve Barig¢il Uyumlu Hakim (9) seklinde ortaya ¢iktigi belirlenmistir.
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Tablo 4.3. Ogrencilerin Mizag Tiplerinin Cinsiyet Degiskenine Gore Karsilagtirmasi

Cinsiyet
Toplam
Erkek Kiz

N 5 1 6
0

% 4,3% 0,8% 2,5%
Standartlar1 Yiiksek N 15 13 28
Miikemmeliyetci Kuralct % 13,0%  10,7% 11,9%
Yardimsever Destekleyici N 29 38 67
Sefkatli % 252%  31,4%  28,4%

) N 13 15 28

Hirsli Rekabet¢i One Cikan

% 113% 124% 11,9%
) N 2 4 6
Ozgiin Anlam Arayan Hassas

% 1,7% 3,3% 2,5%

Mizag Tipi

Gozlemleyen Akile1 Derin N 1 1 2
Diisiinen % 0,9% 0,8% 0,8%
Tedbirli Temkinli Gliven N 7 19 26
Arayan % 6,1%  157%  11,0%
Neseli Yenilik¢i Merakli N 40 29 69
Maceraci % 348% 240% 292%

N 1 1 2
Gii¢ Odakl1 Cesur Baskin

% 0,9% 0,8% 0,8%

N 2 0 2
Baris¢il Uyumlu Hakim

% 1,7% 0,0% 0,8%

N 115 121 236

Toplam
% 100,0% 100,0% 100,0%

Ogrencilerin mizag tiplerinin cinsiyetle olan iliskisi yiizde ve frekans dagilimi

ile incelenmistir. Yapilan analizde arastirmaya katilan Ogrencilerin %28,4'"liniin
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yardimsever destekleyici sefkatli, %29,2'sinin ise neseli yenilik¢i merakli maceraci
mizag tipine sahip oldugu belirlenmistir. Ogrencilerde bu iki mizag tipi agirlikl
olarak ortaya g¢ikmistir. Bu mizag tiplerinden Yardimsever Destekleyici Sefkatli
Mizag tipi bakimindan erkeklerin %25,2'si, kizlarin ise %31,4i bu mizac tipi
icerisinde yer almaktadir. Neseli Yenilik¢i Merakli Maceract Mizag tipi bakimindan
erkeklerin %34,8'i ve kiz 6grencilerin %24'i bu Mizag tipi i¢erisinde yer almistir. Bu
Mizag tiplerinin yaninda Ogrencilerin toplamda %10 1,9'u Standartlar1 Yiiksek
Miikemmeliyetci Kuralci; benzer sekilde %11,9'unun da Hirsli Rekabet¢i One Cikan

mizag tipine sahip oldugu belirlenmistir.

Tablo 4.4. Ogrencilerin Yardimsever Destekleyici Sefkatli Mizag Tiplerinin Cinsiyet

Degiskenine Gore Karsilagtirmasi

Yardimsever Cinsivet N Aritmetik Standart t s
Destekleyici Sefkatli Y Ortalama Sapma P
Erkek 29 46,79 14,934

Kiz 38 38,53 11,742

Oyun Bagimlilig1 2538 65 014

Bilgisayarda oyun
Oynamaktan vaz Erkek 29 26,41 9,175
gegememe ve 2,858 65 ,006

engellendiginde rahatsiz g, 38 20,66 7313
olma
Bilgisayar oyununu
hayalinde yasatma ve Erkek 29 9,79 3,579
gercek hayatiyla
iliskilendirme Kiz 38 8,55 3,584

Bilgisayar oyunu Erkek 29 4,48 1,825
oynamaktan dolay1

gorevleri aksatma Kiz 38 4,24 1,807
Bilgisayaroyunu eyl 99 610 3,244

oynamay1 baska
etkinliklere tercih etme Kz 38 5,08 1,761

1,404 65 165

,550 65 ,585

1,655 65 103

“Yardimsever Destekleyici Sefkatli” mizag oOzelligi ile ilgili olarak
Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri cinsiyete gore karsilastirilmistir.
Yapilan analiz sonucunda puanlar arasinda anlamli farklilik meydana geldigi
belirlenmistir (p<,05). Buna gore erkek 6grencilerin “oyun bagimliligr” diizeylerinin
ve “bilgisayarda oyun oynamaktan vazgegememe ve engellendiginde rahatsiz olma”

kiz 6grencilere gore daha yiiksek oldugu goriilmektedir.
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Tablo 4.5. Ogrencilerin Neseli Yenilik¢i Merakli Maceract Miza¢ Tiplerinin

Cinsiyet Degiskenine Gore Karsilagtirmasi

Neseli Yenilik¢i Merakl Aritmetik Standart

Maceraci Cinsiyet N Ortalama Sapma sd P
g 5 Erkek 40 46,70 14,788
Oyun Bagimlilig Kiz 29 4152 11488 1,573 67 ,120
Bilgisayarda oyun
oynamaktan vaz gecememe Erkek 40 2498 7,810
o 1,050 67 ,298
ve engellendiginde rahatsiz
olma Kiz 29 23,10 6,548
Bilgisayar oyununu ek
i Erke 40 10,43 4,679
hayalinde yasatma ve 2020 67 047
gercek hayatiyla
iliskilendirme Kiz 29 8,34 3,487
Bilgisayar oyunu
oynamaktan dolay1 Erkek:~ 40 4,95 2,396 1,768 67 ,082
gorevleri aksatma Kiz 29 4,07 1,412
Bilgisayar oyunu oynamay1
baska etkinliklere tercih = ek 40 835 2957 or 67 604
etme Kiz 29 6,00 2,435
“Yardimsever Destekleyici Sefkatli” mizag oOzelligi ile ilgili olarak

Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri cinsiyete gore karsilastirilmistir.
Yapilan analiz sonucunda puanlar arasinda anlamli farklilik meydana gelmedigi

belirlenmistir (p>,05).

Tablo 4.6. Ogrencilerin Mizag Tiplerinin Simf Diizeyi Degiskenine Gore

Karsilastirmasi
Sinif Diizeyi
Toplam
1 2 3 4
N 3 0 3 0 6
0
% 35% 00% 54% 0,0% 25%
) Standartlar1 N 10 8 7 3 28
Mizag
.. Yiksek
Tipi uKse
Mikemmeliyet¢i 94 11,6% 12,5% 12,5% 10,0% 11,9%
Kuralci
Yardimsever N 25 22 15 5 67
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Destekleyici

, % 29.1% 34,4% 26,8% 16,7% 28,4%
Sefkatli
Hirsli Rekabetgi N 8 11 7 2 28
One Cikan % 93% 17.2% 125% 6,7% 11,9%
Ozgiin Anlam N 1 2 1 2 6
Arayan Hassas 4 12% 31% 18% 6,7% 2,5%
Gozlemleyen N 0 1 1 0 2
Akilct Derin
L % 00% 16% 18% 00% 0,8%
Diistinen
Tedbirli Temkinli N 9 9 4 4 26
Gliven Arayan % 10,5% 14,1% 7,1% 13,3% 11,0%
Neseli Yenilikgi N 30 10 15 14 69
Merakli Macerac1 94 34,9% 15,6% 26,8% 46,7% 29,2%
Gii¢ Odakli Cesur N 0 0 2 0 2
Baskin % 0,0% 00% 36% 00% 0,8%
Baris¢il Uyumlu =~ N 0 1 1 0 2
Hakim % 00% 16% 18% 00% 0,8%
N 86 64 56 30 236
Toplam
% 100% 100% 100% 100% 100%

Ogrencilerin Mizag tipleri sinif diizeyi degiskenine gore yiizde ve frekans
dagilimlar1  ile  incelenmistir. Bu  kapsamda  Ogrencilerin  toplamda
%28,4'i Yardimsever Destekleyici Sefkatli; %:29,2'si Neseli Yenilikgi Merakh
Maceract mizag tliriine sahiptir. Yardimsever Destekleyici Sefkatli mizag tiiri
bakimindan 1. siiftaki dgrencilerin %29,1', 2. smiftaki 6grencilerin %34,4'1, 3.
siiftaki 6grencilerin %26,8'1, 4. smiftaki 0grencilerin ise %16,7'si bu mizag tipi
igerisinde yer almistir. Ayrica Neseli Yenilik¢i Meraklt Macerac1t mizag tipi
bakimindan 1. siniftaki 6grencilerin %34,9'u, 2. smiftaki 6grencilerin %15,6's1, 3.
siiftaki 6grencilerin %26,8'1, 4. siniftaki dgrencilerin ise %46,7'sinin bu mizag tipi

icerisinde yer aldig1 belirlenmistir.
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4.2.  Ogrencilerin “Oyun Bagimhlig Diizeyleri Nedir?” Sorusuna iligkin

Bulgular

Tablo 4.7. Ogrencilerin Oyun Bagimliligi Diizeyleri

. Aritmetik Standart
Olgek Puanlari
Ortalama Sapma

Oyun Bagimlilig: 236 42,64 13,469

Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgegememe Ve
Iy yan oy B 236 23,26 8,295
engellendiginde rahatsiz olma

Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gercek
siayaroyt Y v 8eT 236 8,90 3,583
hayatiyla iliskilendirme

Bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 gorevleri aksatma 236 4,45 1,850

Bilgisayar oyunu oynamay1 bagka etkinliklere tercih etme 236 6,02 2,569

Ogrencilerin oyun bagimlilig: 6lcegi puanlari incelendiginde 11 maddeden
meydana gelen “Bilgisayarda oyun oynamaktan vazgegememe ve engellendiginde
rahatsiz olma” boyutu puan ortalamasinin 23,26 oldugu goriilmektedir. 4 maddeden
meydana gelen “Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gercek hayatiyla
iligkilendirme” boyutu puan ortalamasinin 8,90 oldugu goriilmektedir. 3 maddeden
meydana gelen “Bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 gorevleri aksatma” boyutu
puan ortalamasinin 4,45 oldugu gorilmektedir. 4 maddeden meydana gelen
“Bilgisayar oyunu oynamayr baska etkinliklere tercih etme” boyutu puan
ortalamasinin 6,02 oldugu goriilmektedir. Toplam 24 maddeden meydana gelen oyun
bagimlilig 6l¢egi puan ortalamasinin ise 42,64 oldugu goriilmektedir. Bu ol¢ekteki
madde sayisimnin 24 oldugu ve 5’11 likert tiirlinde oldugu dikkate alindiginda,

ogrencilerin oyun bagimlilig1 diizeylerinin diisiik oldugu sdylenebilir.

4.3. Aragtirmanmn “Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlhihk Diizeyleri Cinsiyet
Degiskenine Gore Anlamh Farkhihk Gostermekte Midir?” Sorusuna Yonelik

Bulgular

Arastirmanin ikinci sorusu “Ogrencilerin dijital oyun bagimlhilik diizeyleri
cinsiyet degiskenine goére anlamli farklilik gdstermekte midir?” cevaplamay1
hedeflemektedir. Bunun i¢in veriler analiz edilmis olup bulgular tablo 4.5te

gosterilmistir.
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Tablo 4.8. Ogrencilerin Oyun Bagimlilig1 Diizeylerinin Cinsiyet Degiskenine Gore

Karsilagtirmast
Cinsivet N Aritmetik Standart t sd
y Ortalama Sapma P

Erkek 115 45,62 14,161

Oyun Bagimliligi 3,389 234 ,001
Kiz 121 39,80 12,172

Bilgisayarda oyun Erkek 115 2490 8,670

oynamaktan

vazgecememe ve 3,022 234 ,003

engellendiginde rahatsiz Kiz 121 21,69 7,634

olma

Bilgisayar oyununu Erkek 115 9,57 3,740

hayalinde yasatma ve 2810 234 005

gergek hayatiyla K1z 121 827 3,322

iliskilendirme

Bilgisayar oyunu Erkek 115 4,76 2,050

oynamaktan dolay1 2,480 234 ,014

gorevleri aksatma Kiz 121 417 1,593

Bilgisayar oyunu Erkek 115 6,39 2,919

oynamayi baska 2,175 234 ,031
Kiz 121 5,67 2,138

etkinliklere tercih etme

Ogrencilerin oyun bagimlih@ diizeyleri cinsiyet degiskenine gdre bagimsiz
orneklem t testi ile analiz edilmistir. Yapilan analiz sonucunda 6lgegin toplam puani
ve alt boyutlarma iligkin puanlarda anlamli farklilik meydana geldigi
gorilmistiir (p<,05). Meydana gelen farklihiga iliskin tip ortalama puanlar
incelendiginde erkek 6grencilerin kiz 6grencilere gére oyun bagimlilig1 diizeylerinin
daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Buna gére oyun bagimlili§1 6l¢eginin hem toplam
puanlarinda hem de alt boyutlarina iliskin puanlarda erkeklerin bagimlilik

diizeylerinin kizlara gore daha ytiksek oldugu sdylenebilir.
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4.4. Aragtirmanin “Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimhlik Diizeyleri Simif
Diizeyi Degiskenine Gore Anlamh Farklhihk Gostermekte Midir?” Sorusuna

Yonelik Bulgular

Tablo 4.9. Ogrencilerin Oyun Bagimlilig1 Diizeylerinin Smif Diizeyi Degiskenine

Gore Karsilastirmasi

Sinif N Aritmetik Standart

S p
Diizeyi Ortalama Sapma
1 86 42,49 12,458
2 64 41,73 13,215
Oyun Bagimlihig 3 56 41,13 14,480 3 1,823 ,144
4 30 47,80 14,296
Toplam 236 42,64 13,469
- 1 86 2299 7,257
Bilgisayarda oyun 013
oynamaktan vaz 2 64 22,12 8,568
4>3*
gecememe ve 3 56 21,89 8,457 3 3,656
- 4>2%
engellendiginde rahatsiz 4 30 27 73 9.108
L] ] 4>1*
olma
Toplam 236 23,26 8,295
1 86 8,62 3,704
Bilgisayar oyununu 5 64 908 3696
hayalinde yasatma ve
3 56 9,00 3,459 3 ,300 ,826
gercek hayatiyla
iliskilendirme 4 3 917 3323
Toplam 236 8,90 3,583
1 86 4,90 2,058
Bilgisayar oyunu 2 64 4,22 1,598 042
oynamaktan dolay1 3 56 4,09 1,751 3 2,786 ,
1>3*
gorevleri aksatma 4 30 4.37 1.732
Toplam 236 4,45 1,850
Bilgisayar oyunu 1 86 5,99 2,672 3 737 531
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oynamay1 baska 2 64 5,72 2,374
etkinliklere tercih etme

3 56 6,14 2,590

4 30 6,53 2,662

Toplam 236 6,02 2,569

Ogrencilerin oyun bagimhiligi diizeyleri simf diizeyi degiskenine gore
ANOVA testi ile analiz edilmistir. Yapilan analiz sonucunda oyun bagimliligi 6l¢egi
toplam puanlarinda smif diizeyine gore anlamli farkliik meydana gelmedigi
belirlenmistir. Bununla birlikte aritmetik ortalama puanlari incelendiginde 4. sinif

Ogrencilerinin oyun bagimlilig1 diizeylerinin daha yiiksek oldugu goriilmektedir.

Ayrica Olgegin "Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gercek hayatiyla
iligkilendirme" ve "Bilgisayar oyunu oynamayi1 baska etkinliklere tercih etme"
puanlart bakimindan da simif diizeyine gore anlamli farklilik meydana gelmedigi
goriilmektedir (p>,05). Buna karsilikli olgegin "Bilgisayarda oyun oynamaktan
vazgecememe Ve engellendiginde rahatsiz olma" ve "Bilgisayar oyunu oynamaktan
dolay1 gorevleri aksatma" puanlarinda anlamin farkli meydana geldigi tespit
edilmistir (p<,05). Meydana gelen anlamli farkliliga iligskin grup i¢i karsilastirmalar
Tukey testi ile yapilmistir. Buna gore 4. sinif diizeyindeki dgrencilerin bilgisayarda
oyun oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz olma diizeylerinin daha
yiksek diizeyde oldugu goriilmiistiir. Ayrica 1. simiftaki Ogrencilerin bilgisayar
oyunu oynamaktan dolayr gorevleri aksatma durumunu 3. smif diizeyindeki
ogrencilere gore daha fazla oldugu belirlenmistir. Dolayisiyla 4. simif diizeyindeki
ogrencilerde oyuna bagimli olma ve oyundan kendini alamama, 1. sinif diizeyindeki
ogrencilerde ise bilgisayar oyunu oynarken gorevlerini aksatma durumlarinin daha

fazla oldugu anlagilmaktadir.
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45. Aragtirmanmn “Ogrencilerin dijital oyun bagimhlik diizeyleri mizag¢
ozelliklerine gore farklihik gostermekte midir? Alt boyutlara gore bir farkhihk

gostermekte midir?” Sorusuna Yonelik Bulgular

Tablo 4.10. Ogrencilerin Miza¢ Tiplerine Gére Oyun Bagmmliligi Puanlarinmn

Karsilagtirmast

Aritmetik Standart
Mizag Tipleri N Sd F p
Ortalama Sapma

0 6 48,33 12,533

Standartlar1 Yiksek
Miikemmeliyetci 28 38,68 11,405

Kuralci

Yardimsever
Destekleyici 67 42,10 13,746
Sefkatli

Hirsli Rekabetgi

) 28 4354 13,404
One Cikan

Ozgiin Anlam
6 46,17 12,719

Oyun Arayan Hassas

9 ,908 ,519
Bagimhiligi Gozlemleyen Akilci

2 45,00 1,414
Derin Diislinen

Tedbirli Temkinli
39,35 14,080
Giliven Arayan

Neseli Yenilikgi
69 4452 13,653
Merakli Maceraci

Gii¢ Odakl1 Cesur
41,00 12,728
Baskin
Bariscil Uyumlu
-SQ yu 52,50 30,406
Hakim
Toplam 236 6,02 2,569
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Arastirmaya katilan Ogrencilerin oyun bagimliligi olgegi puanlart mizag
tiplerine gore ANOVA testi ile karsilastirilmistir. Yapilan analiz sonucunda puanlar
arasinda anlamli farklilik meydana gelmedigi belirlenmistir (F: ,811; p>,05). Buna
gore Ogrencilerin oyun bagimliligi bakimindan mizag¢ tipleri arasinda anlaml
farklilik bulunmamaktadir. Bununla birlikte yanitlara iligkin aritmetik ortalama
puanlart incelendiginde barisgil uyumlu hakim mizag tipine sahip olan ogrencilerin
oyun bagimlilig1 diizeylerinin daha yiiksek oldugu, buna karsilik ise standart/ar:
yiiksek miikemmeliyet¢i kuralci ve tedbirli temkinli giiven arayan mizag tipine sahip

Ogrencilerin oyun bagimlilig1 diizeylerinin daha diisiik oldugu anlasilmaktadir.

Tablo 4.11. Ogrencilerin Miza¢ Tiplerine Gére “Bilgisayarda oyun oynamaktan

vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz olma” Puanlarinin Karsilagtirmasi

. S Aritmetik Standart
Mizag Tipleri N Sd F P
Ortalama Sapma

0 6 26,17 8,704

Standartlar1 Yiksek
Mikemmeliyetci 28 21,04 7,545

Kuralci1

Bilgisayarda Yardimsever
oyun Destekleyici 67 23,15 8,599

oynamaktan Sefkatli

vazgegememe Hirsli Rekabetci 9 811 ,607
; 28 24,14 9411
ve One Cikan

engellendigindeozgﬁn Anlam

6 24,33 7,941
rahatsiz olma Arayan Hassas

Gozlemleyen Akiler
2 25,00 ,000
Derin Diislinen

Tedbirli Temkinli
21,15 8,921
Gtliven Arayan
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Neseli Yenilikei

24,19 7,315
Merakli Maceraci
Gii¢ Odakl1 Cesur
20,50 9,192
Baskin
Bariscil Uyumlu
-SQ T 30,00 21,213
Hakim
Toplam 236 23,26 8,295

Aragtirmaya katilan &grencilerin oyun bagimliligi 6lgeginin "Bilgisayarda
oyun oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz olma" alt boyutuna
ilisgkin puanlar mizag tiplerine gére ANOVA testi ile karsilagtirilmistir. Yapilan
analiz sonucunda puanlar arasinda anlaml farklilik meydana gelmedigi belirlenmistir
(F: ,811; p>,05). Buna gore dgrencilerin bilgisayar oyun oynamaktan vazgegcememe
ve engellendiginde rahatsiz olma bakimindan mizag tipleri arasinda anlamli farklilik
bulunmamaktadir. Bununla birlikte yanitlara iliskin aritmetik ortalama puanlar
incelendiginde baris¢il uyumlu hakim mizag tipine sahip olan O6grencilerin
bilgisayarda oyun oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz olma

durumlarinin daha yiiksek oldugu anlasilmaktadir.

Tablo 4.12. Ogrencilerin Mizag Tiplerine Gére “Bilgisayar oyununu hayalinde

yasatma ve ger¢ek hayatiyla iliskilendirme” Puanlarinin Karsilastirmasi

Aritmetik Standart
Mizag Tipleri N Sd F p
Ortalama Sapma

o
(o3}

Bilgisayar 9,17 2,483

oyununu Standartlar1 Yiiksek
hayalinde = Miikkemmeliyet¢i 28 8,25 3,038

yasatma ve  Kuralci 9 1,031 Al6
gergek Yardimsever

hayatiyla  pestekleyici 67 9,09 3,609

iliskilendirmeg o i
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Hirsli Rekabetci

.. 8,46 2,835
One Cikan
Ozgiin Anlam

9,83 3,764
Arayan Hassas
Gozlemleyen Akilct

8,50 2,121
Derin Diislinen
Tedbirli Temkinli

7,42 2,715
Giiven Arayan
Neseli Yenilik¢i

9,55 4,317
Merakli Maceraci
Gii¢ Odakl1 Cesur

10,00 1,414
Baskin
Baris¢il Uyumlu

-S P 10,50 3,536

Hakim
Toplam 236 8,90 3,583

Aragtirmaya katilan ogrencilerin oyun bagimliligi olgeginin "Bilgisayar
oyununu hayalinde yasatma ve gercek hayatiyla iligkilendirme" alt boyutuna iliskin
puanlar mizag tiplerine gére ANOVA testi ile karsilastirilmistir. Yapilan analiz
sonucunda puanlar arasinda anlamli farklihk meydana gelmedigi belirlenmistir
(F: 1,031; p>,05). Buna gore 6grencilerin bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve
gercek hayatiyla iligkilendirme bakimindan mizag tipleri arasinda anlamli farklilik
bulunmamaktadir. Bununla birlikte yanitlara iligkin aritmetik ortalama puanlari
incelendiginde ozgiin anlam arayan hassas, giic odakli cesur baskin ve bariscil
uyumlu hakim mizag tiplerine sahip olan 6grencilerin bilgisayar oyununu hayalinde
yasatma ve gercek hayatiyla iliskilendirme durumlarinin daha yiiksek oldugu

anlasilmaktadir.
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Tablo 4.13. Ogrencilerin Mizag Tiplerine Goére “Bilgisayar oyunu oynamaktan

dolay1 gorevleri aksatma” Puanlarinin Karsilagtirmasi

Aritmetik Standart
Mizag Tipleri N Sd F p
Ortalama Sapma

0 6 517 2,137

Standartlar1 Yiksek
Miikemmeliyetci 28 3,89 1,197

Kuralc1

Yardimsever
Destekleyici 67 4,34 1,805
Sefkatli

Hirshi Rekabetgi

) 28 4,64 1,704
One Cikan

Bilgisayar
oyunu Ozgiin Anlam

oynamaktan Arayan Hassas

6 550 2,168

9 ,831 ,588

dolay1 Gozlemleyen Akilct
2 4,00 1,414
gorevleri Derin Diislinen
aksatma  Teghirli Temkinli
4,42 2,003

Giliven Arayan

Neseli Yenilikgi
69 4,58 2,075
Merakli Maceraci

Gii¢ Odakl1 Cesur
3,50 , 707
Baskin
Bariscil Uyumlu
ISQ o 5,50 2,121
Hakim
Toplam 236 4,45 1,850

Arastirmaya katilan Ogrencilerin oyun bagimlilifi Ol¢eginin "Bilgisayar
oyunu oynamaktan dolay1 gorevleri aksatma" alt boyutuna iliskin puanlar mizag

tiplerine gore ANOVA testi ile karsilastirilmistir. Yapilan analiz sonucunda puanlar
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arasinda anlamli farklilik meydana gelmedigi belirlenmistir (F: ,831; p>,05). Buna
gore 6grencilerin bilgisayar oyunu oynamaktan dolayr gorevleri aksatma bakimindan
mizag tipleri arasinda anlamli farklilik bulunmamaktadir. Bununla birlikte yanitlara
iliskin aritmetik ortalama puanlar incelendiginde ozgiin anlam arayan hassas mizag
tipine sahip olan Ogrencilerin bilgisayar oyunu oynarken gorevlerini aksatma

durumlarinin daha yiiksek oldugu anlagilmaktadir.

Tablo 4.14. Ogrencilerin Mizag Tiplerine Gére “Bilgisayar oyunu oynamay1 baska

etkinliklere tercih etme” Puanlarinin Karsilastirmasi

Aritmetik Standart
Mizag Tipleri N Sd F p
Ortalama Sapma

0 6 7,83 2,714

Standartlar1 Yiksek
Miikemmeliyetci 28 5,50 1,503

Kuralci
Yardimsever
Destekleyici 67 552 2,543
Sefkatli
Bilgisayar Hirsli Rekabetci 8 629 2209
oyunu One Cikan ’ ’
oynamayl —
o Y Ozgilin Anlam 9 ,995 445
baska 6 6,50 2,074
o Arayan Hassas
etkinliklere
tercih etme Gozlemleyen Akilct ) 750 707

Derin Diislinen

Tedbirli Temkinli

6,35 3,405
Giliven Arayan
Neseli Yenilikgi

6,20 2,736
Merakli Maceraci
Gii¢ Odakl1 Cesur

7,00 1,414
Baskin
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Bariscil Uyumlu
Hakim

6,50 3,536

Toplam 236 6,02 2,569

Arastirmaya katilan 6grencilerin oyun bagimliligi dlgeginin "Bilgisayar
oyunu oynamay1 baska etkinliklere tercih etme" alt boyutuna iliskin puanlar mizag
tiplerine gore ANOVA testi ile karsilastirilmistir. Yapilan analiz sonucunda puanlar
arasinda anlamli farklilik meydana gelmedigi belirlenmistir (F: ,995; p>,05). Buna
gore Ogrencilerin bilgisayar oyunu oynamayr bagka etkinliklere tercih etme

bakimindan mizag tipleri arasinda anlamli farklilik bulunmamaktadir.
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BESINCI BOLUM

SONUC ve TARTISMA

Arastirmada 2023 yilinda Antalya ilinde faaliyet gdosteren ilkokul
Ogrencilerinin mizag¢ tipleri ile dijital oyun bagimlilig1 arasindaki iliskilerin
incelenmesi amaglanmigtir. Bu kapsamda yapilan arastirmada, toplam 236
ogrencinin katilmiyla mizag tipleri ve dijital oyun bagimlilifi incelenmistir.
Arastirmanin bu boliimiinde, arastirma verilerinin analizi sonucunda ulasilan

bulgularin ilgili literatiirdeki arastirma bulgulariyla karsilastirilmasina yer verilmistir.

5.1.Arastirmanin “Ogrencilerin mizag tipleri nedir?” Sorusuna fliskin Tartisma

Arastirmaya katilan Ogrencilerin  en fazla sahip olduklar1 mizag
tiirlinlin yardimsever destekleyici sefkatli ve neseli yenilik¢ci merakli maceract
seklinde ortaya ¢iktig1 belirlenmistir. Aragtirma bulgulariyla benzer sekilde Demirli
(2022) tarafindan yapilan arastirmada mizag 6zelliklerine gore okul temelli program
gelistirme ¢alismasi yapilmis ve en ¢ok goriilen mizag tipinin birinci smiflar i¢in
iddiali, ikinci smiflar igin yardimsever, tigiincii ve dordiincii siniflar i¢in baris odakl
mizag tiplerinin daha fazla gorildiigii ifade edilmistir. Bununla birlikte her smifta
yardimsever, maceraci, 6zgilin ve arastirmaci mizag tiplerine uygun ogrenciler oldugu
ifade edilmistir. Vollmer ve digerleri (2014) tarafindan yapilan arastirmada
bilgisayar oyunlarmin c¢ocuklarda kisilik gelisimi ile iliskisi incelenmistir.
Aragtirmada Ogrencilerin cinsiyet bakimindan ve smif diizeyi bakimindan farklilik

meydana geldigi belirlenmistir.

5.2.Arastirmanin “Ogrencilerin oyun bagimhihg diizeyleri nedir?” Sorusuna

Iliskin Tartisma

Ogrencilerin oyun bagimlilik diizeylerinin diisiik oldugu belirlenmistir.
Benzer sekilde Aydogdu (2018) tarafindan yapilan arastirmada ortaokul
ogrencilerinde, Ogrencilerin dijital oyun bagimliliklarini inceledigi arastirmada,

bagimlilik diizeylerinin orta diizeyde oldugu belirlenmistir. Erden ve Bulut (2023)
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tarafindan yapilan arastirmada ilkokul ve ortaokul ogrencilerinde dijital oyun
bagimhilig1 diizeylerinin farklililk gosterdigi, genel olarak ilkokul diizeyinde
bagimliligin daha diisiik diizeyde oldugu belirlenmistir. Nergiz ve Fidan Nergiz
(2021) tarafindan yapilan arastirmada dijital oyun bagimliliginin incelendigi
lisansiistii tezlerin incelendigi arastirmada simif diizeyi aha diisiik olan ilkokul
Ogrencilerinde dijital oyunlara bagimlilik durumunun daha disiik oldugu
gorilmiistiir. Mogosoglu ve Yorulmaz (2023) tarafindan yapilan arastirmada 4. sinif
Ogrencilerinin  dijital oyun bagmlihik diizeyleri incelenmistir. Arastirmada
ogrencilerin bagimlilik diizeylerinin orta diizeyde olugu belirlenmistir. Oztiirk ve
digerleri (2020) tarafindan yapilan arastirmada ilkokul dordiincii sinif 6grencilerinin
dijital oyun bagimlilik diizeylerinin orta diizeyde oldugu belirlenmistir. Oral ve
Arabacioglu (2019) tarafindan yapilan arastirmada oOgrencilerin dijital oyun
bagimlilik diizeylerinin diisiik diizeyde oldugu, arastirmaya katilan Ogrencilerin

yaklagik %14 liniin dijital oyun bagimlis1 olarak nitelendirilebilecegi belirlenmistir.

5.3.Arastirmanin  “Ogrencilerin dijital oyun bagmhlik diizeyleri -cinsiyet
degiskenine gore anlamh farkhihk géstermekte midir?” Sorusuna iliskin

Tartisma

Erkek ogrencilerin kiz dgrencilere gore oyun bagimlilik diizeylerinin daha
yiiksek oldugu belirlenmistir. Aragtirma bulgulariyla benzer sekilde Benzer sekilde
Aydogdu (2018) tarafindan yapilan arastirmada ortaokul 6grencilerinde, 6grencilerin
dijital oyun bagimliliklarini inceledigi arastirmada 6grencilerin cinsiyet degiskenine
gore farkliik meydana geldigi ve erkek Ogrencilerde bagimlilik diizeyinin daha
yiiksek oldugu belirlenmigstir. Nergiz ve Fidan Nergiz (2021) tarafindan yapilan
aragtirmada dijital oyun bagimliliginin incelendigi lisansiistii tezlerin incelenmesi
yapilmis, arastirma cinsiyet bakimindan gesitli calismalarin yapildigi ve erkeklerde
bagimliligin daha yiiksek oldugu sonucuna ulagilmistir. Mustafaoglu ve Yasaci
(2018) dijital oyun oynama ile ¢ocuklarda ruhsal gelisim sorunlari arasindaki iligkiler
incelenmis, erkek 6grencilerin oyun oynama ve bagimlilik diizeylerinin daha ytiksek
oldugu ifade edilmistir. Mocosoglu ve Yorulmaz (2023) tarafindan yapilan
arastirmada 4. smif 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeylerini inceledikleri
aragtirmada erkek Ogrencilerin bagimlilik diizeylerinin daha yiiksek oldugu

belirlenmistir. Oztiirk ve digerleri (2020) tarafindan yapilan arastirmada ilkokul

64



dordiincii sinif 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklar1 incelenmis ve erkeklerde
bagimlilik diizeyinin kizlara gore daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Oral ve
Arabacioglu (2019) tarafindan yapilan arastirmada Ogrencilerin dijital oyun
bagimlilik diizeyleri bakimindan erkek ogrencilerde bagimliligin daha yiiksek
diizeyde oldugu belirlenmistir.

5.4.Arastirmanin “Ogrencilerin dijital oyun bagimhihk diizeyleri simif diizeyi
degiskenine gore anlamh farkhhik gostermekte midir?” Sorusuna fliskin

Tartisma

Ogrencilerin simif diizeyine gore oyun bagimliligina iliskin toplam puanlarda
farklilik bulunmamasina ragmen 4. smif diizeyindeki 6grencilerde oyuna bagimli
olma ve oyundan kendini alamama, 1. smif diizeyindeki 6grencilerde ise bilgisayar
oyunu oynarken gorevlerini aksatma durumlarinin daha fazla oldugu sonucuna
ulagilmistir. Aragtirma bulgulariyla benzer sekilde Erden ve Bulut (2023) tarafindan
yapilan arastirmada ilkokul ve ortaokul &grencilerinde dijital oyun bagimliliginin
siif diizeyi ile iliskili oldugu, 6grencilerin sinif diizeyinin artmasina bagli olarak
oyun bagimlilig1 diizeylerinin de artis gosterdigi ifade edilmistir. Bunda ¢ocuklarin
dijital oyunlara iligskin sosyal g¢evresinin genislemesi ve dijital imkanlarin bireysellik
Olglisiine yayginlasmasinin etkili oldugu soylenebilir. Arastirmalarda ulasilan bu
bulgulara karsilik (Cetin, 2018) tarafindan yapilan arastirmada yaslar1 daha diisiik

olan 6grencilerin bagimlilik diizeylerinin daha yiiksek oldugu belirtilmistir.

Ogrencilerin anne baba birliktelik durumu bakimindan oyun bagimlilig:
puanlarinda anlamli farklillk meydana gelmedigi belirlenmistir. Arastirma
bulgulariyla benzer sekilde Aydogdu (2018) tarafindan yapilan arastirmada ortaokul
ogrencilerinde 6grencilerin dijital oyun bagimliliklarini inceledigi arastirmada, anne
bebe iliskilerinin ¢ocuklar iizerinde 6nemli etki meydana getirdigi, ¢atismaci ve
olumsuz iligki durumunda ¢ocuklarda oyun bagimliliginin arttig1 belirtilmistir. Erden
ve Bulut (2023) tarafindan yapilan arastirmada ilkokul ve ortaokul &grencilerinde
dijital oyun bagimlilig: ile yalnizlik arasinda iligkilerin bulundugu, yalniz kalma,
dislanma ve sorunlu aile iliskilerinin ¢ocuklarda dijital oyun bagimlilig1 gibi etkilere
yol agtigr belirlenmistir. Nitekim Lemmens ve digerleri (2011) tarafindan yapilan

caligmada, dijital oyun bagimliliginin ¢ocuklarda yalnizligin sebebi ve ayn1 zamanda

65



sonucu oldugu ifade edilmistir. Nergiz ve Fidan Nergiz (2021) tarafindan yapilan
arastirmada dijital oyun bagimliliginin incelendigi lisansiistli tezlerin incelenmesi
yapilmis, arastirmada aile sorunlari ile karsilasan ¢cocuklarda dijital oyuna yonelme

ve bagimliliklarin daha yiiksek diizeyde oldugu belirlenmistir.

5.5.Arastirmanin  “Ogrencilerin  dijital oyun bagimlhk diizeyleri mizag¢
ozelliklerine gore farklihk gostermekte midir? Alt boyutlara gore bir

farkhihk gostermekte midir?” Sorusuna Iliskin Tartisma

Ogrencilerin ~ miza¢  tiplerine gdre oyun bagmliligi  puanlar
karsilagtirildiginda anlami farklilik meydana gelmedigi sonucuna ulasilmigtir. Buna
gére oyun bagimliligi 6lceginin toplam puanlar1 ve alt boyutlar1 bakimindan
Ogrencilerin Mizag tipleri arasinda anlamli farklilik meydana gelmemistir. Arastirma
bulgulartyla benzer sekilde Demirli (2022) tarafindan yapilan arastirmada mizag
ozelliklerine gore okul temelli program gelistirme ¢aligmasi yapilmis, mizag tiplerine
gbre Ogrencilerin sosyal ve duygusal 6grenme deneyimleri kazandirmanin 6nemli
oldugu sonucuna ulasilmistir. Yaman (2018) tarafindan yapilan arastirmada ise
ebeveyn tutumlar1 ile mizag¢ arasindaki iliskiler incelenmis, demokratik ebeveyn
tutumlarinin sicakkanlilik mizag 6zelligi ile pozitif yonli iligkili oldugu sonucuna
ulagilmistir. Akbag (2016) tarafindan yapilan arastirmada okuloncesi donem
cocuklarinda mizag ozellikleri ile sosyal uyum becerileri arasindaki iligkiler
incelenmis, mizag 6zellikleri ile sosyal uyumun iliskili oldugu, tepkiselligin sosyal
uyumu olumsuz etkiledigi, sebatkarlik, sicakkanlilik-utangacglik 6zelliklerinin ise
sosyal uyumu pozitif yonde etkiledigi sonuclarina ulagilmistir. Mustafaoglu ve
Yasaci (2018) dijital oyun oynama ile ¢ocuklarda ruhsal gelisim sorunlar1 arasindaki
iligkiler incelenmis, ¢ocuklarda depresyon, asosyal davranislar, agresiflik, bagimlilik
ve fizyolojik sorunlarin meydana geldigi belirlenmistir. Simsek ve Karakus Yilmaz
(2020) tarafindan yapilan arastirmada dijital oyun bagimliligina iliskin ¢aligmalar
genel olarak degerlendirilmistir. Arastirma sonucuna kisilik tiplerine gére bagimlilik
diizeylerinde farklilik meydana geldigi, duygusal ozelliklere sahip bireylerde
bagimlilik diizeylerinin daha diisiik oldugu belirlenmistir. Vollmer ve digerleri
(2014) tarafindan yapilan arastirmada bilgisayar oyunlarinin g¢ocuklarda kisilik
gelisimi ile iligkisi incelenmistir. Buna goére 6grencilerin kisilik 6zellikleri ile dijital

oyun bagimliliklar1 arasinda anlamli fark meydana geldigi belirlenmistir.

66



ONERILER

Ogrencilerde oyun bagimliligi, genclerin bilgisayar oyunlarina veya video
oyunlarina asir1 ve kontrolsiiz bir sekilde katilmalari durumunu ifade eder. Bu
durum, genellikle sosyal, akademik ve kisisel yasamlarini olumsuz etkileyebilir.
Oyun bagimliligi gengler arasinda giderek daha yaygin hale gelmistir ve ciddi bir
sorun olarak kabul edilmektedir. Oyun bagimliliginin bireylerde meydana getirdigi
sorunlardan bazilar1 genel olarak zaman yénetimi sorunlari, sosyal izolasyon,
akademik performansin diismesi, fiziksel saghk sorunlari, duygusal sorunlar, uyku
problemleri, finansal sorunlar seklindedir. Oyun bagimliligi ve mizag arasindaki
iligki, bireylerin kisilik 6zellikleri ve egilimleri ile oyunlara karsi gelistirdikleri
bagimlilik arasindaki etkilesimi ifade eder. Mizag, bir kisinin dogustan gelen, kalitsal
ve kalict kisisel oOzelliklerini tanimlayan bir kavramdir. Oyun bagimliligi ise bir
kisinin oyunlara kars1 asir1 diizeyde ilgi gostermesi ve bu ilginin kontroliinii
kaybetmesi durumunu ifade eder. Bu kapsamda Antalya ilinde faaliyet gosteren Ozel
Maya Okullari'nda 6grenim goren ilkokul Ogrencilerinin Mizag tiirleri ile oyun
bagimlilig1 arasindaki iligkilerin ortaya c¢ikarilmasi amaglanmigtir. Toplam 236
Ogrencinin katilimi ile gergeklestirilen aragtirmada ulasilan bulgular dogrultusunda

asagidaki Onerilere yer verilebilir;
Uygulamaya Yo6nelik Oneriler

e Ogrencilerin mizag tipleri okul ydnetimi ve 6gretmenler bakimindan
olduk¢a 6nemlidir. Ciinkii 6grencilerin mizag¢ 6zellikleri, siif ve okul
ortamindaki O6grenme siireclerini de yakindan etkileyebilir. Bu
bakimdan Ogretmenlere Ogrencilerin mizag Ozellikleri ile ilgili
bilgilendirmeler yapilmasi, hatta hizmet ici egitim faaliyetlerinde bu
konuda 6zel ¢aligma alanlar1 olusturulmasi énemlidir.

e Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan hazirlanan 6gretim programlarinda
ogrencilerin miza¢ Ozelliklerine yonelik degerlendirmeler yapilabilir
ve Ogretim programlarinda bu degerlendirmelere gore igerikler ve

etkinlikler gelistirilebilir.
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Ogretmenlere ve Ebeveynlere Yonelik Oneriler

Ogrencilerde mizag¢ oOzellikleri ebeveynlerin de farkinda olmalari
gereken bir durumdur. Cocuklarinin kisisel 6zelliklerin farkinda olan
ebeveynler, ¢ocuklariyla iletisimde ve ¢ocuklarinin gelecege iliskin
planlarinda daha etkili kararlar alabilecektir.

Ogrencilerin sahip olduklar1 mizag tipleri yasam anlayisini ve gevreye
olan yaklagimlarin1 etkilemektedir. Benzer sekilde ¢evrede bulunan
faktorlerden de mizag tiplerine gore bireyler farkli sekillerde
etkilenebilmektedir. Dolayistyla Ogrencilerin  mizag tiplerinin
belirlenmesi, bu mizag tiplerine gore Ogrenme faaliyetlerinin

planlanmas1 6nemlidir.

Arastirmacilara Yonelik Oneriler

Arastirma kapsaminda 6grencilerin Mizag tipleri ile oyun bagimlilig
arasindaki iligkiler incelenmistir. Benzer ¢alismalar mizag tipleri ile
farkli  degiskenlerin ve Ozelliklerin 1iliskilendirilmesi ile de
gerceklestirilebilir.

Mizag tipleri bireylere gore farkliliklar gosterse de yapilan
aragtirmalarda, Mizag tiplerinin ¢esitli sekillerde kategorize edildigi
goriilmektedir. Bu aragtirma kapsaminda 9 kategoride degerlendirilen
miza¢ tipi bakimindan degerlendirildiginde, okullarda uygulanan
egitsel faaliyetlerin Ogrencilerin mizag tipleri ile iligkilendirilmesi
gerektigi sdylenebilir.

Arastirma bulgularina goére Ogrenciler arasinda oyun bagimlilig
diizeyleri yiiksek olan Ogrenci bulunmamaktadir. Bu bakimdan
karsilagtirmalarin  anlamli olabilmesi i¢in, oyun bagimlilig1 olan

ogrenciler i¢in de benzer aragtirmalar yapilabilir.
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Arastirmacilara Yonelik Oneriler

Mizag tipleri ile farkli degiskenlerin ve Ozelliklerin iliskilendirilmesi

onemlidir.
Ogretmenlere ve Ebeveynlere Yonelik Oneriler

Dolayistyla 6grencilerin mizag tiplerinin belirlenmesi, bu Mizag tiplerine gore

O0grenme faaliyetlerinin planlanmasi 6nemlidir.
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