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YUKSEK LiSANS TEZI

ERGENLERDE BES FAKTOR KIiSILIK OZELLIKLERININ DiJITAL OYUN
BAGIMLILIK DUZEYLERI UZERINDEKi YORDAYICI ETKIiSINIiN
INCELENMESI

Nurseven KAGIZMANLI
Haziran 2019, 99 Sayfa

Bu ¢alismada, Erzurum’un farkli il¢elerinde okuyan lise 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik
diizeylerini bes faktor kisilik 6zellikleri agisindan incelenmistir. Erzurum’da 2017 yilinda
bulunan 11783 lisedgrencisi arastirmanin evrenini olusturmustur. Arastirmanin 6rneklemini
Erzurumda 5 ilce merkezinde bulunan 6 farkli lisede egitim goren 292 erkek ve 228’1 kiz
olmak {lizere 520 lise Ogrencisi olusturmaktadir. Arastirmaya dahil edilen liseler uygun
ornekleme yontemine gore secilmislerdir. Arastirmada veri toplama araci olarak; kisisel bilgi
formu, dijital oyun bagimlilig1 6l¢egi ve sifatlara dayali kisilik testi kullanilmistir. Arastirma
iligkisel tarama yontemiyle yapilmigtir. Veriler SPSS programi ile analiz edilmis ve verilerin
analizinde degiskenlere bagli olarak bagimsiz 6rneklem t-testi, tek yonlii varyans analizi
(ANOVA) kullanilmistir. ANOVA sonuglar1 anlamli ¢iktiginda ise regresyon analizi ve ayrica
sifatlara dayali kisiliktesti ve dijital oyun bagimliligi 6l¢eklerinin sonuglar1 arasindaki iliskiye
bakmak lizere Pearson Korelasyon teknigi kullanilmistir. Arastirma sonuglarina bakildigi
zaman ergenlerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri bes faktor kisilik 6zelliklerinden yumusak
baslilik ve duygusal dengesizlik (nevrotizm) kisilik 6zelligini anlamli bir sekilde yordadigi
goriilmistiir. Arastirma sonuglarinda erkek 6grencilerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin
kiz 6grencilerden fazla oldugu gorilmistir. Ayrica oyun bagimhiligi ile smif ve oyun
oynanan yer degiskenleri arasindaki fark da istatistiksel agidan anlamli bulunmustur.

Anahtar Kelimeler:dijital oyun bagimliligi, bes faktor kisilik 6zellikleri, lise 6grencileri



ABSTRACT
MASTER THESIS

THE INVESTIGATION OFPREDICTIVE EFFECT OF THE FIVE FACTOR
PERSONALITY TRAITS ON DIGITAL GAME ADDICTION LEVELS IN
ADOLESCENT

Nurseven KAGIZMANLI
June 2019, 99 pages

This study was examined the digital game addiction levels of high school students in different
districts of Erzurum, in terms of their five factor personality traits. The research population
was made up of 11783 high school students in Erzurum in the year 2017. The sample group
was made up of 520 high school students; 292 male and 228 female students from 6 different
high schools in 5 different districts of Erzurum. The schools were selected in accordance
withconvenience sampling methods. Data gathering tools of the research were Personal
Information Form, Digital Game Addiction Scale and Adjective Based Personality Scale.
Research was donevia retional survey model. Data gathered was analyzed on SPSS
programme and t-test, one way variance analysis(ANOVA) were used for the analysis of the
data. When ANOVA results were conclusive, regression alaysis was used. In order to look at
the relation between adjective based personality scale and digital game addiction scales,
pearson correlation method was used. Upon inspection of the research results, it can be seen
that digital game addiction levels of teenagers correctly predicted the agreeableness and
emotional instability (neurotism) character traits of five factor character aspects. It was
evident from the research that male students showed higher levels of addiction to digital
games than female students. It was clear that difference between student grade and the place
where gaming took place are also statistically relative with digital game addiction.

Key Words: Digital game addiction, five factor personality traits, high school students
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BIiRINCi BOLUM

Giris

Arastirmanin Konusu ve Problemi

Teknolojik ve sosyal gelismeler; insanlarin bakis agilari, hayat tarzlari ve sosyal
yasamlar1 tizerinde ¢esitli etkilere ve degisikliklere neden olmustur. Giinlimiizde teknikte
yasanan bas dondiiriicii gelismeler, bilimde yasanan ilerlemeler ve ortaya ¢ikan yeni icatlar
toplumsal yapiy1r da etkilemistir. Kiiresellesen diinya beraberinde “bilgi toplumlarin1” ortaya

¢ikarmis, teknoloji yasamin her alaninda kendini gostermeye baslamistir (Tozlu, 2014).

Bu degisimlerle birlikte teknolojik araclar insanlarin yasamlarma girmis ve bilgi,
hizmet, iletisim, endiistri, saglik, eglence gibi bircok alana sinirsiz ulasim olanaklar
olusmustur. Degisen toplumsal yapida bilgisayar, diziistii bilgisayar, televizyon, internet,
akilli cep telefonlari, dijital miizik ¢alarlar, video oynaticilar vb. bir¢ok teknolojik ara¢ hayati
kolaylastiran unsurlar olarak insanlarin yasamlarinin merkezine yerlesmislerdir. Bunlarin
arasinda bilgisayar ve internet insanlarin yasamlarini kolaylastirmasinin yani sira bos

zamanlar1 degerlendirmede oyun ve eglence araci olarak da goriilmiislerdir.

Hemen hemen her yastan kullanicisi olan bilgisayar ve internet giiniimiizde 6zellikle
teknolojiyle i¢ ige bir ortamda dogup biiyiiyen ¢ocuk ve gengler arasinda oyun araci olarak
hizla yayilmaya baglamistir. Gegmiste Ssokaklarda, parklarda vb. yasitlarla etkilesimde
bulunularak oynanan geleneksel oyunlar; teknolojik ilerlemeler, kentlesme, oyun parklarinin
azalmasi gibi nedenlerle birlikte sekil degistirmis; bilgisayar ve internet araciligiyla da dijital
bir boyut kazanmistir (Horzum, 2011). Boylece “dijital oyun” olarak adlandirilan yeni bir
kavram ortaya c¢cikmistir. Cesitli ¢calismalar bu tiir dijital oyunlara 6zellikle genglerin ilgi
gosterdiklerini ve oyuna harcanan siirenin giderek arttiginigéstermistir (Durdu, Hotomaroglu,
& Cagiltay, 2005; Gentile, 2009; Rideout, Foehr, & Roberts, 2010; Tiiziin, 2006)

Oyunun normal seviyelerde ve siirelerde oynandigi zaman faydalarinin oldugu ¢esitli
caligmalarla gosterilmistir. Duygusal bosalma, rahatlama (Green, & Bavelier 2003; Prot,
Anderson, & Gentile 2014), 6gretim amagh oyunlarin 6grenme siirecine yaptigi olumlu
katkilar (Askar, 1992; Chuang & Chen, 2007; Demirel, Seferoglu, & Yagci, 2002; Horzum,
Ayas, & Cakir Balta, 2008; Norman, 1993) bunlardan bazilar1 olsa da; asir1 oyun oynamanin
zaman icerisinde oyun oynama istegini ve siiresini kontrol edememe, biraktiginda yoksunluk

1



belirtileri yasama, oyunu diger etkinliklere tercih etme, giinliik hayattaki gorev ve
sorumluluklarin1 aksatma gibi sonuglarla karsilagilan oyun bagimlilifina doniisme ihtimali

vardir.

Oyun bagimlilig: ile iliskili bir¢ok faktérden s6z etmek miimkiindiir. Bu faktorlerden
birisi de kisilik olarak diisiliniilebilir. Oyun bagimliligin birgok kisilik 6zelligi ile iliskisi
bulunmaktadir. Sanal bir kisilik yaratma imkanindan dolay1 i¢e doniik kisilik yapisinin
oyunlara yoneldigi (Fest, Scharkow, & Quandt, 2013; Lemmens, Valkenburg, & Peter, 2009;
Rehbein, Kleimann, & Méssle, 2010); narsistik kisilik yapisinin da g¢evrimi¢i oyun bagimlilig
ile pozitif iliski i¢inde oldugu yapilan ¢alismalarla ortaya koyulmustur (Kim, Namkoong, Ku,
& Kim, 2008). Ayrica kisilik tipleri ve oyun tiirleri degistikce video oyunu bagimlilik
seviyesininde farklilik gosterdigi belirtilmektedir (King, Delfabbro, & Griffiths, 2013).

Kisilik; bircok yonii bulunan karmasik bir kavramdir. Aymi olaya farkli insanlarin
verdikleri tepkilerin de farklilik gostermesi; her insanin kendine has tutum, davranis ve
ozelliklere sahip olmasi psikolojideki bilim insanlarimi kisilik ile ilgili gesitli ¢alismalara
yoneltmistir. Bu konuda ortaya koyulan ¢ok sayida ¢alisma bulunmasina ragmen bunlarin
arasinda “bes faktor kisilik modeli” kisiligi genel bir ¢erceveden ele alarak bes temel faktore
dayandirmasi, kisilik ile davranis iligkisine sistematik bir gerceve ¢izmesi, farkli goriisler
arasinda nispeten biitiinliik saglamasi gibi nedenlerle dikkat ¢ekmis ve son zamanlarda
siklikla kullanilan bir kisilik modeli halini almistir (Atkinson, Atkinson, Smith, & Hoeksema,
1999).

“Kisilik” kavrami bireyi diger insanlardan ayiran, onu tek ve biricik yapan biitiin
ozellikleri icermektedir. Bu yoniiyle ¢ok genis kapsamli bir terimdir. Bir insanin bir seyi ni¢in
yaptigin1 veya yapmadigmi anlayabilmek, ayn1 zamanda gelecekteki yapabilecegi seyleri
onceden kestirebilmek icin kisiligi anlamak dnem arz eder. Insanlarin davramslarinin altinda
yatan nedenleri anlamada birincil 6neme sahip olan “kisilik” kavraminin “bagimlilik”
kavrami ile de yakindan iliskili oldugu Ongoriilebilir. Bu sebepten arastirmada bireylerin
kisilik Ozelliklerinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri iizerinde yordayici etkisinin oldugu

varsayimindan yola ¢ikilmistir.

Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci; ergenlerde bes faktor kisilik ozelliklerinin dijital oyun

bagimlilik diizeyleri {izerindeki yordayici etkisinin incelenmesi olarak belirlenmistir.

Bu genel amag dogrultusunda asagidaki sorulara cevap aranacaktir;



1. Ergenlerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri cinsiyetlerine gore anlamli bir farklilik
gostermekte midir?

2. Ergenlerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri 6grenim gordiikleri siniflarina gore
anlaml bir farklilik gostermekte midir?

3. Ergenlerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri oyun oynadiklar1 yere gore anlamli bir
farklilik gostermekte midir?

4. Sifatlara dayali kisilik ozellikleriergenlerin dijital oyun bagimlilik diizeylerini

anlaml sekilde yordamakta midir?

Arastirmanin Onemi

Ergenlik donemi yetiskinlige adimda geg¢is donemi olarak kabul edilebilir. Ciinkii
ergenler yetiskinlikle c¢ocukluk arasinda bir yerdedir. Fiziksel, biyolojik ve psikolojik
degisimler bu donemde yogun olarak gerceklesir. Bliylime ve gelisme hiz kazanir. Bu yiizden
ergenlik bir¢ok geng i¢in calkantili yasantilara sahne olur. Ergenler yasadiklari bu ¢alkantili
donemin sonunda kendine has davranis kaliplar1 olusturur. Cesitli aligkanliklar, tutum ve
beklentiler, davranis kaliplar1 ergenlik doneminde olusmaya baslar. Ergenlik déneminde
benimsenen bu davranig sekilleri, tutum ve inanglar kisiligin temellerini olusturarak
yetiskinlige tasinir. Bu 6zellikleri itibariyle ergenlik donemi kisilik 6zelliklerinin sekillenmesi

ve benimsenmesi agisindan 6nem arz etmektedir.

Ergen bir yandan viicudunda meydana gelen degisimlere uyum saglamaya calisirken,
bir yandan da sosyal yagamin ona yiikledigi gérev ve sorumluluklarini yerine getirmeye ve bu
siirecte yasadigr giigliiklerin iistesinden gelmeye c¢abalar. Bir yoniiyle kendisini, ¢evresini ve
diger insanlar1 kesfetmeye ve tanimaya calisir. Yeni ve farkli 6zellikler, davranislar gelistirir.
Elbette bu zorlu siirecte yanhs aligkanliklar daedinebilir ve davranis bozukluklart
gelistirebilir. Giiniimiiz diinyasinin temel sorunlarindan birisi olan bagimlilik da bunlardan bir
tanesidir. Birgok bagimlilik tiiriiniin arasinda 6zellikle son yillarda gengler arasinda giderek
yayginlasan asiri oyun oynama davranigi sonucu ortaya ¢ikan, beden ve ruh saglhigini tahrip

eden oyun bagimlilig1 dikkat cekmeye baslamistir.

Oyun bagimliligi; kisiyi sosyal yasamdan koparan, giinliik gérev ve sorumluluklari
aksatan bir durumdur. Bu sebeplerden dolayr oyun bagimliliginin 6zellikle lise ¢aginda
bulunan ergenler i¢in akademik basari, 6grenme ve egitsel performans iizerinde olumsuz
etkileri olacag agiktir. Nitekim yapilan ¢aligmalarda da oyun bagimliliginin 6grencilerin okul
basarist lizerinde olumsuz etkilerinin oldugu gosterilmistir (Horzum, 2011; Kubey, Lavin, &

Barrow, 2001; Young, 1996). Egitim ve 6gretimin temel amaci kalic1 6grenmeler saglamak ve
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akademik basariy1 arttirmak olarak diisiiniildiigli zaman oyun bagimliligiyla iligkili kavramlari

ve risk faktorlerini tespit etmek egitim 6gretim agisindan dnem arz edecegi goriilebilir.

Ayrica oyun bagmmliliginin agresif diisiince ve davraniglart arttirdigi (Anderson,
Carnagey, Flanagan, Benjamin, & Eubanks, 2004; Bartholow, Sestir, & Davis, 2005; Caplan,
Williams, & Yee, 2009; Kim vd., 2008); anksiyete ve depresyona yol actigi (Mentzoni,
Brunborg, Molde, Myrseth, Skouveroe, Hetland, & Pallesen, 2011); fiziksel, psikolojik ve
sosyal olumsuz etkilerinin oldugu (Horzum, 2011); epilepsi noébeti, kan dolagimi ve kalp
rahatsizlig1, sosyal izolasyon ve sosyal becerilerde gecikme ve okul caligmalarinda ihmal
(Griffiths, & Davies, 2005; Subrahmanyam, Kraut, Greenfield, & Gross, 2000) ; depresyonu
tetikleme veya semptomlart kotiilestirme (Griffiths, 2000; Van Rooij, Schoenmakers,
Vermulst, & Van de Mheen 2010; Wei, Chen, Huang, & Bai, 2012) gibi olumsuz sonuglari
olabildiginden dolayr oyun bagimmliligiyla iligkili faktorlerin belirlenmesi Onem arz

etmektedir.

Yurt i¢ci ve yurt digi calismalar incelendiginde genel olarak internet ve oyun
bagimliliginin olumsuz sonuglariyla ilgili arastirmalarin yapildigi goriilmistiir. Bununla
birlikte oyun bagimliligiyla iliskili faktorler ve risk gruplariyla ilgili aragtirmalar sinirlidir. Bu
konuda ailelerin ve egitimcilerin biling diizeyini ylikseltmek, Onleyici ¢alismalar
gerceklestirebilmek ve daha kapsamli bir anlayis gelistirebilmek icin daha fazla calismaya
ihtiya¢ duyulmaktadir. Daha 6nce de belirtildigi gibi oyun bagimliliiyla iligkili faktdrlerden
birisinin de bes faktor kisilik yapisi oldugu diisiiniilmektedir. Alanyazin tarandiginda yurt
icinde bes faktor kisilik yapist ile internet, alkol, madde, instagram, cep telefonu vb.
bagimliliklar arasindaki iliskiler arastirildigi halde oyun bagimhiligi arasindaki iliskiyi

inceleyen arastirmaya rastlanmamaistir.

Bu arastirmada; ergenlerin kisilik 6zelliklerinin oyun bagimlilik diizeyleri lizerindeki
yordayict etkisinin incelenmesi amaglanmistir. Gergeklestirilecek bu calismada elde edilecek
verilerin gelecek arastirmalar i¢cin kaynaklik edecegi, yeni c¢aligmalarin Oniinii agacagi,
uzmanlara (psikolog, psikiyatr, psikolojik danisman, egitimci ve doktorlar vb.) ve ailelere

yol gosterecegi diistiniilmektedir.

Sayiltilar
Arastirmada;

Arastirmanin 6rnekleminin evreni temsil ettigi,



Ergenlerin veri toplama araglarinda yer alan maddeleri goniillii olarak dogru

veigtenlikle yanitladigy,

Katilimecilarin dijital oyun tiirleri hakkinda bilgi sahibi olduklar1 varsayilmaktadir.

Simirhiliklar

Aragtirmanin 6rneklemi 2017-2018 egitim 6gretim yilinda Erzurum’da 6grenim goren

520 ogrenci ile sinirlidir.

Arastirma lise Ogrencilerinin demografik ozelliklerini 6l¢gmek amaciyla arastirmaci
tarafindan hazirlanmis kisisel bilgi formundan, oyun bagimlilik diizeylerini 6l¢gmek igin
kullanilan tek faktorlii Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi’nden ve kisilik dzelliklerini belirlemek
icin kullanilan bes boyutlu Sifatlara Dayali Kisilik Testi’nden elde edilen verilerle sinirhidir.

Tanimlar

Oyun: Istekli ve dzgiir olarak yapilan, mutluluk verici, cocugun fiziksel,sosyal, biyolojik,
psikolojik gelisim alanlarini uyaran, becerileri kadar duygularin1 da gelistiren etkinlikler
(Razon, 1985).

Dijital oyun: Kullanicilarin gorsel bir ortamda kullanict girisi yaptiklari, gesitli teknolojiler

kullanilarak programlanmis oyunlar (Cetin, 2013).

Dijital Oyun Bagimhhgi: Bireyin uzun siireli olarak oyun oynamayi birakamamasi, oyunu
gercek yasantisiyla iligskilendirmesi, oyunu oynamaktan dolay1 sorumluluklarin1 aksatmasi ve

oyun oynamay1 diger etkinliklere tercih etmesi gibi sonuglari olan durum (Horzum, 2011).

Bes Faktor Kisilik Modeli: Kisiligin bes temel faktorle (duygusal dengesizlik /nevrotizm,
disadoniikliik, deneyime aciklik, yumusak baslilik, sorumluluk) ag¢iklanabilecegini savunan

kisilik modeli (John & Srivastava, 1999).



IKINCI BOLUM
Kuramsal Cerceve ve Alan Yazin Derleme

Kisilik

“Kisilik” sdzciigii giinliik hayatta sik¢a kullanilan bir terimdir. Oyle ki insanlarla ilgili
genel izlenimleri aktarmak ic¢in “kisiliksiz” veya “gok kisilikli” gibi betimlemeler kullanilir.
Ayrica giinliik hayatta “saldirgan kisilik” , “uyumlu kisilik” gibi sifatlarla da kisinin en
belirgin 0Ozelligi ifade edilmeye calisilir. Ne var ki psikolojide “kisilik” sozcligii bu
kullanimlardan ¢ok daha genis ve kapsamli bir terimi ifade eder (Inang, & Yerlikaya, 2010).
“Kisilik” o kadar genis kapsamli bir terimi ifade etmektedir ki diinyada milyarlarca insan

olmasina ragmen hi¢ kimsenin kisiligi digeriyle ayni degildir.

“Kisilik” kelimesinin kokleri eksi Yunancada tiyatro oyuncularinin sahnede oynadig

tipleri anlatmak i¢in kullandig1 “maske” anlamina gelen “persona” sozciigiine dayanmaktadir
(Koknel, 1999). Daha sonralar1 persona sozciigii gergek tavir ve tutumlart anlatmak igin
kullanilmaya baslanmistir. Batida “personalite” olarak karsilik bulan kisilik kelimesi
Tiirkcede ise “belirgin Ozellik” anlamina gelen “sahsiyet” sozciigiiniin karsiligi olarak
tiretilmis ve giiniimiizde “bireylere 6zgii belirgin 6zellik, manevi ve ruhsal niteliklerinin

biitiinii” anlaminda hala kullanilmaya devam etmektedir (TDK, 2011).

Terim anlaminda ise kisilik 6zellikleri denilince genellikle kisilerin duygu, diisiince ve
davraniglarindaki bireysel farkliliklar anlasilsa da literatiirde kisilik ile ilgili ortak bir tanim
bulunmamaktadir. Kisilik; kisinin ¢evresiyle uyumunu belirleyen kendisine 6zgii davranis
kaliplar1 ve diistinme bigimleri olarak tanimlanmistir (Atkinson, Atkinson, & Hilgard, 1995) .
Ciiceloglu’na (2010) gore kisilik, i¢c ve dis ¢evreyle kurulan, ayirt edici, tutarli ve yapilagmis
ozelliklere sahip bir iligki bi¢imi olarak goriiliirken; Allport’a (1961) gore, bireyin
karakteristik davranig ve diisiincesini belirleyen psiko-fizik sistemlerin  dinamik

organizasyonudur.

Cicarelli ve White (2016) ise kisiligi her bireyin yasami boyunca kendine ozgi
diisiinme, davranma ve hissetme bicimi olarak degerlendirmis ve davranislar1 agiklamada
bliylik 6neme sahip oldugundan psikolojide gorece canli kalan bir konu oldugunu belirtmistir.
Bir bagka tanimda ise kisilik; bir insan1 objektif ve subjektif yanlariyla digerlerinden farkli
kilan duygu, diisiince, tutum ve davranis 6zelliklerinin tiimii olarak tanimlanmistir (Koknel,

1999). Ayrica kisilik; bir kisinin fiziksel ve sosyal ortamiyla etkilesme bicimini tanimlayan



diisiince, duygu ve davranisin ayirt edici ve karakteristik oOriintiileri olarak da goriilebilir

(Atkinson vd., 1995).

Diger tanimlar incelendiginde ise oldukca genis anlamda, gecici ama is gorebilecek
sekilde kisiligin; bireyin veya bireylerin davraniglarinin yapisal ve dinamik ozelliklerini
gosterdigi ifade edilmistir (Arkonag, 2005). Baymur’a (1972) gore ise kisilik genel olarak, bir
insanin duyus, diisiiniis, davranis tarzlarini etkileyen faktorlerin kendine has Oriintiistidiir.
Ozer (1992) ise kisiligi kisinin ve onun cevresindeki digerleriyle iliskisinin 6zelligini
olusturan uyum yollari, savunma mekanizmalar1 ve davranis bi¢imleri olarak tanimlamistir.

Ona gore kisilik bireyin hem 6zel hem de ayirict davranislarini kapsamaktadir.

Farkli tanimlar incelendiginde kisilik 6zelliklerinin hepsinde ortak olarak bireysel
farkliliklarin  oldugu, bunlarin organize edildigi ve tutarli o6zellikler oldugu sonucuna
ulasilabilir. Insanlar temelde benzer ihtiyaglara ve duygulara sahiptir. Bu benzerlikler insani
toplumsal bir varlik kilarak bir arada yasamayi kolaylastirir. Ancak bir insan digerine ne
kadar ¢ok benzerse benzesin yine de bireysel farkliliklar séz konusudur. iste bu bireysel
farkliliklar da kisilik 6zelliklerinden ileri gelir. Kisilik; bireyin 6zgiin, biricik ve kendine has
ozelliklerini icerir. Bireysel farkliliklar kisiyi bir yandan diger insanlardan ayirirken diger

taraftan da tek ve benzersiz kilar (Ciiceloglu, 2010).

Kisiligin bir diger ortak 6zelligi de tutarli olmasidir. Bu kavramla ifade edilen sey
kisaca; kisinin bir ortamdan digerine gectigi zamanlarda ve farkli durumlarda benzer sekilde
davranacagidir. Bu sayede kisinin davraniglarinin 6nceden kestirilebilecegi varsayilir
(Atkinson vd., 1995). Ancak tutarlilik kiginin her zaman ayni davranislart sergileyecegi
anlamma gelmez. Bazen insanlar genel davranislarinin disina cikabilir. Ornegin; yardimsever
birinin sinirli oldugu bir zamanda yardima muhtag birine yardim etmeyi reddetmesi onun tipik
kisilik ozelligini degistirmez. O halde “tutarlilik” ; bir davranisin tipik ve belirli durumlarda

sik sik gosterilmesini ifade etmektedir (Ciiceloglu, 2010).

Bireylerin duygu, diisiince, algi, tutum ve davranislar1 arasinda uyum olmas1 beklenir.
O halde bir kisi hissettigi gibi davranacak, algisiyla paralel bir diislince sistemi gelistirecektir.
Bu da kisiyi hayat1 boyunca diger insanlardan ayiran temel kisilik 6zelliklerini olusturacaktir.
Oyleyse davranislar arasindaki tutarhiligin, yani birbiriyle uyumlu davrams kaliplarinim,
bireylerin kisilik o6zellikleri ile ilgili ipuglar1 sunacagi Ongoriilebilir. Ancak yapilan
arastirmalar, ¢ogu durumlarda kuramlarin ya da sezgilerimizin 6ngordiigii kadar ¢ok kisilik
tutarliliginin oldugunu gdsterememistir. Bu nedenle kisiligin tutarliligi, psikologlar arasinda

cok tartisilan bir konudur (Atkinson vd.,1995).



Kisiden kisiye bireysel farkliliklar gosteren bu tutarli davranis kaliplari; ayn1 zamanda
sistemli bir bicimde organize edilmistir. Bu organizasyon agik ve gozlenebilir davraniglari
biitiinlestirmektedir. Bu nedenle bir¢ok tanimda kisilik, bir ¢esit kuramsal (hipotetik) yap1 ya
da organizasyon olarak ele alinmistir (inang, & Yerlikaya, 2010). Bu sistemli organizasyonda
bircok birim birbirine baglantili olarak bir oriintii gelistirmistir. Bir kisiyi aym1 anda “sakin,
saldirgan, uysal ve gecimsiz biri” olarak tanimlayamamamiz kisiligin birbiriyle tutarli bir

organizasyon igerisinde bulundugunun bir gostergesidir (Ciiceloglu, 2010).

Kisiligin ne oldugunun tam olarak anlagilmamasimin bir nedeni, kisiligi tam ve
bilimsel olarak 6l¢menin hala zor olmasi ve kisilikle ilgili farkli bircok bakis acisinin
bulunmasi olarak diisiiniilebilir. Kisilik ancak bireyin bir kisi ya da kisilerle iligskisinde ortaya
¢ikar. Yani bir insanin kisiliginden, ancak girdigi iliskilerdeki davraniglarina bakarak soz
edilebilir (Ozer, 1992). Bu yiizden de kisilikle ilgili tam ve net bir dl¢iim yapmak giictiir.
Diger bir neden olarak da ‘“karakter” ve “mizag¢” gibi terimlerin zaman zaman kisilikle es

anlamli olarak kisiligin yerine kullanilmas1 gosterilebilir.

Mizag ya da huy, giinliik hayatta kisiye 6zgii, siirli, belirli duygusal tepkilerin nitelik
ve nicelik bakimindan degismesidir (Koknel, 1999). Bircok mizag tiplerinden bahsedilir. Eger
bir insan genel 6zellik olarak neseli ise, neseli olmak onun yerlesik bir goriinlisii haline
gelmigse, o insana “neseli” insan denir. Tipki bunun gibi bazi insanlar da ciddi goriiniisli,
asik suratli, sinirli olabilirler. Insanin bu tip &zelliklerinin bazilar1 igin “yaratilis dzelligi”

denilebilir (Ozer, 1992).

Mizag; bir insanin organik ve dogustan gelen fizyolojik niteliklerle ilgili tutumlaridir.
Daha ¢ok i¢ ve dis uyaricilarin insanda uyandirdigi duygularin gesitli nitelikleri olarak
tanimlanir. Yani kisaca duygularin siddeti, stirekli olup olmamasi, ¢gabuk uyanip uyanmamasi
olarak diisiiniilebilir (Ozer, 1992). Mizag; kisiligin dogustan getirilen ham maddesi ve yapitasi
olarak diistliniilebilir. Mizag; kisinin dogdugu toplumsal ¢evresiyle uyumunda 6nemli bir
faktordiir. Kisinin toplumsal yasantisinda ve girdigi iligkilerde verecegi tepkilerin araliginm

mizag belirler. (Uzunoglu, 2006a).

Karakter ise insanin bedensel, duygusal ve zihinsel etkinligine cevrenin verdigi
degerdir. Karakter kisisel ozellikler ve ¢evrenin deger yargilarinin toplamindan olusur
(Koknel, 1999). Yani karakterin bir kismi1 mizagla beraber dogustan getirilirken, biiyiik bir
kismi ise egitim, Ogretim ve terbiye yoluyla cocuga kazandirilir. Karakter insanlara
kisiliklerinin degistirebilme imkani sunmasi, mizagtaki olumlu &zelliklerden faydalanmayn,

istenmeyen olumsuz egilim ve icgilidiisel 6zelliklerini ise baskilanmasini saglamasi agisindan



oldukca biiyiik bir 6neme sahiptir. Bu anlamda karakter, kisiligin iyi ve kotii yanlarini

diizenler (Uzunoglu, 2006a).

Karakter soziinii kisilikten ayiran en onemli yon ¢ogunlukla ahlaki bir anlam ihtiva
etmesidir. Yani ahlaksal Ozellikleri anlatmak i¢in daha ¢ok karakter terimi tercih edilir. Bir
kisiye “karakterli” veya “karaktersiz” denildigi zaman kisinin davranislarinin toplumda deger
verilen ahlak kurallarina uygun olup olmadigina, sosyal degerler sistemini benimseyip
benimsemedigine bakilarak karar verilir. Oyleyse karakterin kii¢iik yaslardan itibaren sosyal
yasantilar sonucu birtakim deger yargilariin benimsenmesi sonucu gelistigi soylenebilir.
Elbette benimsenen deger yargilari kisiligin bir boliimiinii olusturur. Ancak kisilik karakteri

de igerisine alan ¢cok daha kapsamli bir terimi ifade eder (Baymur, 1972; Ozer, 1992).

Insanlarin karakteri cevre ile etkilesim sonucunda olustugundan mizaca oranla gok
daha kolay degisebilir. Karakterin olusumu ilk yillarda yogun olarak olsa bile sonraki
yillardaki sosyal ahlaksal ve dinsel egitimle yogun bir iliskisi oldugu yadsinamaz bir gergektir
(Zangwill, 2009). O halde ¢ocugun aldigr okul egitiminin, ailesinin ve hatta yasadigi
toplumun tiirli yollardan karakterini sekillendirdigi ve sekillenen halinin olgunluk
yaslarindan sonra daha az degisme gosterdigi soylenebilir. Sonug olarak mizag¢ da karakter de

kisiligin alt boyutlar1 olarak kabul edilebilir.

Kisiligi Etkileyen Faktorler
Kahtim.

Baz1 kisilik o6zelliklerin ana babadan cocuklara miras kaldigi oldukca yaygin bir
diisiincedir. Bu bakis agisinda sadece boy, goz rengi, sa¢ rengi gibi fiziksel 6zellikler degil,
bazi kisilik 6zellikleri de kalitimla birlikte gelir. Yeni dogan bebekler dahi birbirinden farkli
baz1 Ozelliklere sahiptir. Bazi bebekler daha hareketliyken, bazilar1 daha sakindir; bazilari
tanimadiklar1 insanlar karsisinda huzursuzlasirken, bazilar1 yabanci kisilere hemen alisir. Bu
da insanlarin daha dilinyaya ilk geldikleri andan itibaren kalitsal Ozellikleri tasidiklari

diisiincesini dogurmustur (Gengtanirim- Kurt, & Cetinkaya- Yildiz, 2017).

Kalitimin kisilik iizerindeki etkisiyle ilgili arastirmalar genelde ikiz ¢ocuklar ve evlat
edinilen bireylerle yapilan g¢alismalara dayanir. Tek yumurta ikizleri kdken olarak tek
yumurtadan dollendikleri ig¢in genetik materyalin tamamini paylasirken, ¢ift yumurta ikizleri
sadece yarisin1 paylasir. Arastirmacilar Ozellikle aymi ortamda biiyiimeyen ikizler
bulundugunda, tek yumurta ikizlerini ¢ift yumurta ikizleriyle karsilastirarak, genetik etkilerin
kisilik de dahil olmak iizere cesitli 6zellikler lizerindeki kanitlarin1 bulabilirler (Cicarelli, &

White, 2016).



Buna 6rnek olarak Tellegen ve arkadaslarinin (1988) yaptiklar1 ¢alisma gosterilebilir.
Bu calismada beraber ve ayr1 yasayan tek ve ¢ift yumurta ikizlerinin birbirleriyle kisilik
Ozellikleri benzerlikleri bakimindan karsilagtirilmistir. Yapilan karsilastirmalar sonucunda
geleneksellik, sosyal gilic gibi bazi kisilik 6zelliklerinin kalitimla beraber agiklanabilecegi
sonucuna ulasilmistir. Bununla beraber basari, sosyal yakinlik gibi bazi kisilik 6zelliklerinin
ise kalitimla daha az iligkili oldugu goriilmiistiir. Ayrica bu ¢alisma ile tek yumurta ikizlerinin
cift yumurta ikizlerine oranla daha benzer olduklar1 sonucu da elde edilmistir (akt. Cicarelli,

& White, 2016).

Evlat edinme c¢alismalarinda ise genel olarak evlatlik verilen kisinin kisilik
ozelliklerinin biyolojik ebeveynlerine ve onu evlatlik alarak biiyliten, yetistiren ebeveynlerine
ne Olciide benzedigi iizerinde incelemeler gergeklestirilir. Evlat edinme caligmalar ikiz
calismalarindan elde edilen bulgulart dogrulamistir. Genetik etkiler, paylasilan ve
paylasilmayan ¢evreye bakilmaksizin kisilik gelisimini etkiler (Hershberger vd., 1995;
Loehlin vd.,1985; Loehlin vd., 1998). Bu tarz ¢alismalarda g¢ekingenlik (Plomin vd.,1988),
saldirganligin (Brennan vd.,1997) genetik temele dayandiklari goriilmistiir (akt. Cicarelli, &
White, 2016; Atkinson, & Hilgard, 2012).

Cevre.

Insanlar yasamlar1 boyunca genis bir yelpazede degiskenlik gosteren deneyimler yasar,
baskalarindan ve diinyadan oldukca fakl tepkiler alir. Ornegin bir savas sehri olan Bosna’da
dogup biiyliyen bir c¢ocuk, Amerika’da yetisen bir cocuktan farkli bir diinya goriisi
gelistirecektir. Alkolik babasindan sik sik dayak yiyerek biiyliyen bir ¢ocuk da kuskusuz
sevecen ve destekleyici bir ailede yetisen ¢cocuga gore farkli bir bakis acisina sahip olacaktir.
Bu tiir yasantilar da kisilerin insanlara, olaylara ve kendine dair bakis acisini1 ve davraniglarini,

dolayisiyla da kisiligini sekillendirecektir (Miller, & Shelly, 2007).

Cevrenin kisilik iizerindeki etkisi kisiden kisiye farklilik gdsterdigi diisiintilebilir. Bazi
insanlar gevrenin etkisini kisiliklerine daha ¢ok yansitirlarken bazilarinda kalitimsal etkiler
daha yogun sekilde ortaya cikabilmektedir. Ancak genel bir ifadeyle miza¢ ve gevresel
ozelliklerin birbirleri ve kisilik tizerinde karsilikli etkilere sahip oldugu sdylenebilir. Burada

cevre ile kastedilen sey aile, kiiltiir ve sosyal ¢evre olarak diisiintilebilir.

Kisiligin belirlenmesinde genetik ve ¢evresel etkiler dogum anindan itibaren karsilikli
olarak etkilere sahiptir. Baz1 kalitsal 6zelliklerin ortaya ¢ikmasi i¢in uygun c¢evresel kosullarin
olusmas1 gerekmektedir. Ornegin; alkol bagimliligina egilimli olarak diinyaya gelen bir

cocuk, alkole maruz kalmazsa bu 6zelligi ortaya ¢ikmayabilir. Benzer sekilde kalitlimla gelen
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zeka diizeyi yiiksek bir cocuk ona uygun bir ortam saglanmazsa zeka diizeyini yeterince agiga

¢ikarmayabilir (Atkinson, & Hilgard, 2012).

Aile.

Aile, sosyal diizenin bir organizasyonudur. Cocugun ilk 6grenmeleri aile igerisinde
gerceklesir ve belirli davranis kaliplar aile igerisinde kazanilir. Bununla beraber bireyler ilk
egitimlerini ailede alir ve aile ¢ocugun gordiigii ilk ¢evresi olarak kabul edilir. Cocugun
bilissel, duygusal, davranigsal ve toplumsal gelisimi igin aile birincil 6neme sahiptir.Ailenin
cocuga yaklasim sekli, iletisimi ve ¢ocugu yetistirme bigimi ¢ocugun gelisimi ve kisiligi
iizerinde etkilere sahiptir. Iste bu nedenlerden dolay: aile cocugun kisiliginin sekillenmesine

yardimci olan bir misyon tistlenmistir (Sezer, 2010)

Ailenin kisilik tizerindeki etkilerini arastiran bir ¢alisma Prevoo ve Ter Weel (2015)
tarafindan ayrilik, bosanma, ve ebeveynin Oliimiiniin ¢ocugun kisiligi itizerindeki etkisi
boylamsal olarak incelenmistir. ilki 1970 sonuncusu 1986 yilinda olmak iizere 5 yilda bir
18000 cocuktan toplanan verilerle ayrilik, bosanma ve ebeveynlerden birinin O6liimiiniin
katilimcilarin kisilik gelisimi ( 6z saygi, igsel kontrol odagi, ve davranigsal problemler)
tizerindeki etkisini aragtirllmistir. Yapilan ¢aligmanin sonucuna gore bosanmanin kisilik
gelisimi tizerindeki etkisinin ebeveynlerin birinin 6liimiinden daha fazla oldugu goriilmistiir.
Ayrica cinsiyete gore olusan farklilasmada kiz ¢ocuklarinin bosanmadan, erkek ¢ocuklarinin
ise ebeveynin Olimiinden daha ¢ok etkilendigi gorilmiistiir (Akt. Gengtanirim- Kurt, &

Cetinkaya- Y1diz, 2017).

Sosyal cevre.

Daha once de belirtildigi gibi ¢ocugun girdigi ilk sosyal ¢evre ailesidir.
Toplumsallagsmanin temelleri aile igerisinde atilir. Bu yiizden de anne ve baba sosyallesmenin
ilk kaynaklarini olusturur. Daha sonra sirasiyla akrabalarin olusturdugu genis aile, arkadas
cevresi, okul ¢evresi ve is ¢evresi de bireylerin hayatina girerek toplumsallasma biiyiiyerek
devam eder. Kisi toplumsal deger ve normlar1 bu siiregte edinir. Dolayisiyla girilen bu
cevreler bireyin bakis acist ve davranislart lizerinde de belirleyici olur. Bu da kisilik

ozellikleri lizerinde cesitli etkilere neden olur (Sezer, 2010).

Sosyallesme siirecinde bireyin 6grenmeleri ve Ogretimleri taklit yoluyla gerceklesir.
Bireyler kii¢iik yaslardan itibaren ailesini ve ¢evresini gézlemleyerek taklit eder. Bu donem de
kisinin gelistirdigi bir¢ok 6zelligini belirler. Cocuklugun diger donemlerinden itibaren oyun

arkadaslar1, okul ¢evresi, icine girdigi ¢esitli farkli cevreler de sosyallesme siirecinde etkili
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olurlar. Gozlem ve taklit yoluyla gerceklesen 6grenmeler davranislar iizerinde belirleyici olur
ve kisiligi sekillendirir. O halde kisilik bir anda kazanilip biten bir sey degildir. Yasam boyu
dgrenilen her yeni seyin, degisen kosullarm kisilige eklenmesiyle birlikte devam eder (Ozer,

1992).

Kiiltiir.

Bahsedilen aile ve sosyal g¢evre Kkiiltiirel oOzelliklerden bagimsiz bir sekilde
diisiiniilemez. Ciinkii her birey belli bir kiiltiiriin igerisinde dogar, o Kkiiltiiriin belirli
Ozelliklerini kazanir. Yani bir yoniiyle toplumlarin kiiltiirii, aile ve sosyal ¢evre {izerinde de
belirleyici bir rol tistlenmistir. Ciinkii bireyci ya da topluluk¢u kiiltiirler toplumu etkiledigi
gibi toplumun en kiigiik yapi tas1 olan aileyi de etkiler ve yasantilar tizerinde belirleyici olur.
Aileye yansityan bu kiiltiirel o6zellikler ¢ocuk yetistirme bi¢imini de belirleyeceginden

bireylerin kisilikleri iizerinde de etkilere sahip olur (Ozer, 1992).

Degisik toplum ve kiiltiirlerin kendine ait ayirt edici degerler yargilari, ahlak anlayisi
ve davranig bigimleri bulunur. Bu kiiltiirel 6zellikler ¢ocuklarin alacagi egitimden, ailelerin
cocuk yetistirme stillerine varincaya kadar birgok sey i¢cin temel olusturur. Boylece kiiltiir

sosyallesme siireci yoluyla bireylerin kisiliklerinin gelismesine yardimei olur (Ilbars, 1987).

Kiiltiir ile ilgili yapilan calismalarda temelde kiiltiirel psikoloji ve kiiltiirlerarast
psikoloji yaklasimlart kullanilir. Kiiltiirleraras1 psikolojiye gore kisilik evrenseldir ve
kiiltiirden kiiltiire farklilik géstermez. Ancak tersine kiiltiirel psikoloji farkli kiiltiirlerde farkl
kisilik 6zelliklerinin ortaya ¢ikacagi goriistinii savunur (Gengtanirim- Kurt, & Cetinkaya-

Yidiz, 2017).

Kisilige Farkh Yaklasimlar
Psikodinamik yaklagim.

Kisilige psikodinamik yaklasimlarin dayandigi temel fikir; disiindiiglimiiz ve
yaptigimiz pek ¢ok seyin bilingalt1 bir siirec tarafindan yonlendirildigidir. insan davranigini
biling ve bilingdis1 zihin arasinda goriip, catismalar igeren dinamik bir etkilesim oldugunu
belirtmislerdir (Myers, & Dewall, 2016). Onciisii Sigmund Freud 19. yiizyilin sonlarinda
psikoloji alaninda devrim yaparak donemin en dnemli isimlerinden birisi olmus ve kendinden

sonraki bir¢ok kuram i¢in temel olusturmustur (Atkinson, & Hilgard, 2012).

Psikodinamik kuram insanin diinyaya iggilidiiler ve diirtiilerle donatilmis olarak
geldigini ve ihtiyaclarini en kisa zamanda doyurmaya yonelik haz ilkesiyle hareket ettigini

ileri siirer. Ihtiyaglari doyurmaya yonelik calisan haz ilkesi, bunu sosyal olarak kabul
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edilebilir bir sekilde yapmasini sdyleyen gerceklik ilkesiyle catisir. Ayrica Freud insanlarin
kalitsal olarak cinsel yaratiklar oldugunu ve bebeklerin ve kiigiik cocuklarin bile cinsel

itkilerinin oldugunu ileri siirmistiir (Murdock, 2012).

Kisiligin merkezine bilinci degil bilingdisi siiregleri koyan Freud; insan1 bu bilingdis
siireclerin yonlendirdigini savunarak yaygin goriisiin disina ¢ikmistir. Ruhsal yapimizin bir
buzdagina benzedigini belirterek, onun sadece ¢ok kiiciik bir kismini farkinda oldugumuzu ve
aslinda davraniglarimizin altinda yatan bilin¢dis1 kuvvetli egilimler oldugunu vurgulamstir.
Cocukluk caginda cinselligin varligi, insanlarin bilingdis1 saldirganlik ve cinsellik diirtiileriyle
yonlendirildigi ve cinsellik lizerindeki asir1 vurgusu ile kendi doneminde oldukga ¢ok tepki
toplamis olsa da diislinceleri ile bircok kuramciya yon vermis ve psikolojide yepyeni bir

kuramin sahibi olmustur (Inang, & Yerlikaya, 2010).

Kisiligin dogas1 lizerine 6nceki yillarda akil yiiriitmeler olsa dahi Freud; ilk kapsamli
kisilik kuraminin sahibi olarak bu konuda da Oncii olmustur. Freud’un kurami sadece
psikolojide degil sinema, tiyatro, edebiyat, din, politik kampanyalar, reklamcilik gibi bir¢ok
alanda etkilere sahip olmus ve referans noktasi olarak kabul edilmistir. Carl Jung, Karen
Horney, Alfred Adler, Eric Erikson ve Sullivan gibi bir¢ok iinlii kurameci baglangigta
psikoanalitik bakis agisini benimsemis olsalar da zamanla Freud’dan ayrilmaya ve kendi

kuramlarini sekillendirmeye baslamislardir (Myers, & Dewall, 2016).

Hiimanistik (insancil) yaklasim.

Saglikli gelisim ve ilerleme i¢in dogustan getirdigimiz bir potansiyelimiz olduguna
inanir. Fenomenolojik bakis acisim1 benimser. Kisisel deneyim, farkindalik, 6zgiir irade,
yasamin anlami gibi konular1 6n planda tutar. Kisinin bilingaltin1 kismen goéz ardi ederken
daha cok farkindalik, ©6znellik ve insanin biling sahibi olarak segimler yapmasi gibi
ozelliklerine vurgu yapar (Uzunoglu, 2006b). Bu yaklagima gore insan gelisme giiclinii

kendinden alan, olusum igerisinde olan bir varliktir (Kdknel,1999).

Kisilige hiimanistik yaklagima gore patolojinin nedeni insanda var olan potansiyelin
cevresel kosullar yiiziinden engellenmesidir. Boyle bir durum sonucunda da kiside benlik
algis1 ve farkindalik azalmaya baglar ve yasam anlamini kaybeder. Hiimanistik yaklagimin
digerlerinden farkli oldugu noktalar ise; insana bakis agisinin iyimser olmasi, problemleri
¢ozmede kisinin dogustan getirdigi potansiyele olan giiven ve kisinin segme Ozgiirliigiine
inanarak, bireyin kim oldugundan ve verecegi tepkilerden kisiyi sorumlu tutmasidir (Inang, &

Yerlikaya, 2010).
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Hiimanistik yonelimli psikologlar; insanlarin 0zgiir iradelerine ve kendini
gerceklestirme yollar1 bulma ugraglarina odakhidirlar. Kisiligin temelinin, degisim ve ilerleme
icin kendini gilidiileme yetenegi ve insanin essiz yaratict dirtiilerden olustugunu
savunmaktadirlar (Pennington, 2003; akt. McGraw-Hill, 2016). Ayrica insanlarin bebeklikten
itibaren olumlu olana yoneldigi ve olumsuz olandan uzaklastigini belirtirler. Boylece insanin
dogustan gelen iyiligini ve lst diizey islevde bulunma egilimini vurgularlar. Bu bilingle
canlilarin en kotii kosullarda bile olumlu yonde gelismeye yonelecegi diislincesini savunurlar

( Murdock, 2012).

Hiimanistik yaklagim temelini Avrupa ¢ikish varoluscu felsefe akimindan ve Rogers,
Maslow gibi Amerikali psikologlarin calismalarindan almaktadir. Camus, Heidegger,
Kierkegaard, Sartre ve Tillich yazilarinda hiimanistik yaklagimin bir¢ok konusunu ele
almistir. Ludvig Biswanger, Medard Boss, Victor Frankl ve Rollo May bu yaklasimi
benimseyen baslica psikologlardir. Freud’un pesimistik goriislerine karsi ¢ikan ve varolusgu
felsefeden etkilenerek geleneksel kuramlardan uzaklasan Maslow ve Rogers da hiimanistik

yaklasimin énciilerindendir (Inang, & Yerlikaya, 2010).

Davramsci ve sosyal-bilissel yaklasim.

Davraniggt yaklasim kisinin “digsal” yoniine odaklanarak kisiligi agiklamaya calisir.
Bu yaklagima gore kisilik; ¢evreye gosterilen 6grenilmis tepkilerin toplamidir. Diisiince,
duygu, giidii, biling gibi igsel siirecler gereksiz goriilerek ihmal edilmistir. Bireyin en iyi
cevresel oOzelliklere bakilarak agiklanacagi tizerinde durmuslardir (McGraw-Hill, 2016).
Gozlenebilen ve Olciilebilen davraniglart bilimsel yonteme dayanarak inceler. Bu yaklasima
gore eylemlerin arkasindaki diisiince ve duygular degil, eylemler 6nemlidir. Ayrica biitiin

davraniglarin dogduktan sonra dgrenildigini savunur (Topses, & Serin, 2012).

Davranigg1 yaklasimlar, kisiligi o6grenme perspektifi ile agiklayan yaklagimlardir.
Bunlardan bazilar kisiligi aciklamada hem davranis¢r hem biligsel dgelere yer verir. Kisiligi
bu yaklasima gore agiklayan psikologlar; kisiligin davranis birikimi oldugunu ve bu ylizden
de 6grenme kavramlariyla aciklanabilecegini ileri siirerler. Freud’dan farkli olarak kisinin
icinde olup bitenlerle degil gozlenebilir ve dlgiilebilir davraniglarin incelenmesi gerektigini
savunmuglardir. Bu goriisii savunan Watson kalitsal faktorlerin kisiligin olusumundaki
etkisini tamamen yok saymis ve kisiligi “aliskanliklar toplami” olarak agiklamistir. Bunun
yaninda Skinner igsel durumlarin ya da bilingdist siireglerin var olmadigini iddia etmemis
ancak dikkati gozlenebilir davranislara ¢ekmenin gerekliligini savunmustur (Inang, &

Yerlikaya, 2010).
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Bireyin davraniglarinin dis diinyadan gelen ddiillere yaklasma, ceza ve aci veren
seylerden kagma iizerine oldugunu belirtir. Davranisc1 yaklasim psikologlart i¢ ve dis
ortamdan gelen ve organizmay: etkileyen uyaricilarin niteligi ve niceligiyle, bunlara karsi
olusan tepkilerin nicelik ve niteligini arastirirlar (Koknel, 1999). Pavlov’un kopegi ile yaptigi
deneyinde bu durum anlatilmaktadir. Ancak daha sonralar1 insanin basit uyaricilara tepkiler
veren bir makine kadar basit olmadigi anlasilmis ve gelen etkilere segenekler iireterek,
tercihli, bilingli cevaplar verebildigi zihinde beklentileri, planlari, gelecek ongoriileri oldugu
anlasilmistir. Bunun sonucunda insanin bu aktif ve pasif secici algis1 algisal ve bilissel

O0grenmelere dayali yaklagimlarla aciklanmistir (Uzunoglu, 2006b).

Davranis¢1 yaklasimda doga ve ¢evre her zaman birlikte ¢alisir ve bdylece birey ve
bireyi etkileyen durumlar ortaya ¢ikar. Bu yaklasimi benimseyen psikologlar; davranislarin
kosullanma veya digerlerini gdzlemleme ve taklit etme yoluyla 6grenildigini varsayar (sosyal
yon). Buna ek olarak zamanla zihinsel silirece vurgu yaparak bir duruma ait diislincelerimizin
davranisimizi etkiledigini de belirtmislerdir (bilissel yon). Yalnizca ¢evrenin bizi nasil kontrol
ettigine odaklanmak yerine ¢evre ile olan etkilesimimize de odaklanir. Bdylece digsal olaylari
yorumlama bi¢iminin de davraniglar1 ve kisiligi etkiledigi tizerinde durur (Myers, & Dewall,
2017). Bu diisiinceyle yola ¢ikan kuramcilardan biri Bandura’dir. Bu ¢alismalardan bir digeri
de Dollard ve Miller’in davranis¢ilik ve psikanaliz arasinda koprii kurmaya calistiklart

kuramlaridir.

Bilissel yaklasim.

Bilissel yaklagima gore insan dis diinyadan gelen uyaricilar secici bir sekilde algilayip
diizenler, isler ve kaliplasmis imajlar, imgeler olusturarak anlamlandirir. Bunun sonucunda
ogrenme gergeklesir ve cesitli durumlara tepkiler verilir. Her insan farkli kognitif yapilara
sahip oldugundan 6grenme siirecleri de farklilagir. Ayrica bu yaklagima gore salt ezber ve
hatirlama 6grenme degildir. Kisilikteki farkliliklarda dikkat tiirleri ve kognitif yapinin farkl
olacagindan, algilama ve bilgi isleme siirecinin de farkli olacagi iizerinde durmuslardir

(Uzunoglu, 2006b).

Biligsel yaklasimin ilk donemlerinde, kisilik kuramina odaklanilmamistir. Son
donemlerde ise, otonomi ve sosyotropi olmak iizere iki genel kisilik egiliminin oldugu
vurgulanmaktadir. Sosyotropisi yiiksek bireyler kendilik degerlerini olustururken baskalariyla
iliskilerine odaklanirken, otonom bireyler 6zgiirlik ve hakimiyeti 6n planda tutarak benlik

saygilarini1 basart ve kontrol {izerine kuracaklardir. Ayrica bunlardan sadece birine yonelen
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bireylerin ¢ok az oldugunu soéyleyerek, ¢ogu insanlarin hem sosyotropi hem de otonomi

egilimi sergilediklerini savunmuslardir (Murdock, 2012).

Bilissel yaklasim aslinda diger yaklasimlar gibi insan dogasini agiklayan bir felsefe
degildir. Aksine insanlarin kendileri ve diger insanlarla ilgili bilgileri nasil isledikleriyle ilgili
konular1 kapsayan ampirik bir yaklasimdir. Bilissel kuramcilar igin, kisileri ayiran farklar
kisilerin bilgiyi zihinlerinde farkli sekilde tasarlamalarindan kaynaklanmaktadir (Atkinson, &
Hilgard, 2012).

Biligsel yaklasima gore insanlar kiigiik yaslardan itibaren cevrelerini anlamak igin
cabalar ve elde edilen bilgiler de semalara yerlestirilir. Anlam verme egilimi de dogustan
gelmektedir. Bireyler yasadiklart olumlu ve olumsuz deneyimler sonucu diinyaya iliskin bir
bakis agis1 gelistirirler. Cogunlukla olumlu geribildirimler alan bireyler kendisi ve diinyayla

ilgili olumlu grup semalar1 yaratacagindan hatali biligsel siiregler gelistirmez (Murdock,

2012).

Biligsel yaklagimin onciilerinden birisi Kelly’dir. Kelly’ye gore bir kisi ¢evresindeki
olaylar1 o olayin kopyalarini anlamlandirarak sezinler. Kisi bir olayr yasarken onu diger
olaylardan ayiran Ozellikler tasidigma dikkat eder. Olaylarin benzerlik ve farkliliklarini
anlamlandirarak zihninde soyutlamalar yapar. Bu suretle de bir insa gelistirir ve diinyay1
kendine gdre bir Olglide diizenler. Bu ingalar uygunsuzluklar1 ve tutarsizliklari en aza
indirmek i¢in gruplar halinde diizenlenir. Bir kisinin kisiligi de onun insa sistemidir ve kisi bu
ingalarin1 kendi diinyasin1 agiklamak ve anlamlandirmak icin kullanir. ki kisi benzer insa
sistemlerine sahip olduklar1 6l¢iide benzerdir. Bir kisiyi tanimak i¢in de insa sistemi hakkinda

bilgi sahibi olmak gereklidir (Arkonag, 2005).

Ayiricr ozellik yaklasima.

Kisilige 6zellik temelli yaklasim psikanalitik yaklagimin tersine kisiligin bilingli ve
somut yonlerine odaklanmistir. Psikolojide oldukca yaygin olarak benimsenmis bir yaklagim
olma 6zelligini tasir.Bu yaklasim, kisilik gelisimini agiklama ve kisiligi degistirmeyle daha az
ilgilenirken, daha ¢ok kisiligi betimleme ve bu betimlemeye dayanarak davranis yordama
lizerinde durmustur. Ayirict 6zellik tutarli, kalict bir diisiinme, hissetme veya davranma
seklidir ve ayiric1 6zellik kuramlart kisiligi bireyin 6zellikleri agisindan betimlemeye ¢alisir

(Cicarelli, & White, 2016).

Ozellikler farkli durumlarda gosterilen, tutarli nitelikler ve davranislardir. Ayirict
ozellik kuramlar1 da bireyin davranislarindaki tutarliliklar1 belirlemeye c¢aligmaktadir. Bu

yaklagimin 6ziinde kastedilen sey bazi bireylerin 6zelligi varken digerlerinin olmadig1 degil,
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Ozelliklerin her bireyde oldugu, ancak derecesinin kisiden kisiye degisebilecegini ve

Ol¢iilebilecegini ileri siirmektir (McGraw-Hill, 2016).

Ayirict Ozellik yaklasimi aym1 zamanda kisilik 6zelliklerinin kendine 6zgii dilini,
ampirik olarak &lgebilen bir yaklasimdir. Yapilan siniflama sayisaldir. Ozellikler kategorik
olmaktan ¢ok siireklilik gosterir. Temeli, insan dogasini tanimlayan ve ayirt edici olan
ozelliklerin belirlenmesidir. Degisik modellerde {igten baslayarak on altiya kadar 6zellikleri
tanimlanabildiklerini belirlemislerdir. Giiniimiizde ¢, bes, yedi, sekiz, dokuz ve on alti
faktorlii  kisilik modelleri akademik c¢alismalarda ve 1is dilinyasinda yaygin olarak
kullanilmaktadir. Her bir 6zelligin diisiik ya da yiiksek degerlerde olmasi kisinin durumu,
sececegi meslekler ve olast iletisim sorunlar1 hakkinda onemli ipuglari verir (Uzunoglu,
2006D).

Ayiricr 6zellik alandaki ilk calismalar 1921 yilinda kisilik 6zelliklerini ve insanlarin
bu kisilik 6zelliklerine ne derece sahip olduklarini belirlemek isteyen Goldon Allport
tarafindan gerceklestirilmistir. Allport’a gore kisiligi incelerken Onceden belirlenmis
siniflamalar kullanmak yerine herkesin kendi icinde degerlendirilebilecegi bir yaklagim
kullanilmali ve bu yaklasgim kisiligin benzersiz ve kendine has 6zelliklerini incelerken onu
onceden belirlenmis siniflara yerlestirmektense bireyi kendi i¢inde inceleyebilecegi bir
yaklasim olarak kisiligi olusturan 6zellikleri de belirleyebilmelidir (Inang, & Yerlikaya,
2010).

Bu amagla 1930’larda Allport ve meslektast Odbert davranis ozelliklerini belirten
18000 sozciik bulup es anlamli ve ve belirsiz olanlar1 eleyerek listeyi yaklasik olarak 4500
terime indirgemislerdir. Son olarak da listeyi psikolojik olarak anlamli 200 alt grup halinde
diizenlemislerdir (Atkinson, & Hilgard, 2012; Cicarelli, & White, 2016; Inan¢, & Yerlikaya,
2010; Myers, & Dewall, 2017).

Allport ¢alismalar1 sonucunda temel o6zelliklerin baskin (cardinal), merkezi (central)
ve ikincil (secondary) olarak siniflandirilmasini  6nermistir. Baskin 6zellik  bireyin
etkinliklerinin birgogunu yonlendiren bir tek niteliktir. Ornegin; yardimsever birinin biitiin
hayatin1 yardim etmeye adamasi. Ancak insanlar bir tek kapsamli baskin 6zellik yerine
kisiligin ¢ekirdegini olusturan birka¢c merkezi 6zellige sahiptir. Merkezi 6zellikler, diiriistiik,
girigkenlik gibi bireyin temel niteliklerini yansitir. Bu 6zellikler kiside bes ile on arasinda
bulunur. Ikincil 6zellikler ise bazi durumlarda davramislari etkileyen merkezi ve baskin
ozelliklere gére daha az etkili olan ozelliklerdir. Ornedin; sanata yonelik gegici ilgi

(Ciccarelli, & White, 2016).
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Tipki Allport gibi Isabel Briggs Myers ve annesi Katharine Brigss de 6nemli kisilik
farkliliklarin1 tanimlamak i¢in 126 soruya verilen yanitlarla kisiligi Carl Jung’un kisilik
tiplerine gore simiflandirmayi amaglamiglardir. Otuz dilde ulasilabilir olan Myers-Briggs Tip
Gostergesi (MTBI), cogunlukla danismanlik, liderlik egitimi, is yeri- takim gelisiminde olmak
tizere yilda 2 milyondan fazla kisiye uygulanmaktadir. Ancak test, bir arastirma araci olarak

kullanilmas: gerekirken daha ¢ok danigsmanlik ve kogluk araci olarak kalmistir (Myers, &

Dewall, 2017).

Allport’un ortaya koydugu 200 ayiric1 6zellikten daha derli toplu bir yontem bulmak
isteyen Cattell ise yiizeysel ozellikler ve kaynak 6zellikler olmak tizere iki tiir ayiric1 6zellik
tanimlamugtir. Yizeysel ozellikler, Allport tarafindan bulunanlara benzer ve diger insanlar
tarafindan kolayca fark edilen ayirici 6zellikleri igerirken kaynak ozellikler ise yiizeysel
ozelliklerin altinda yatan daha temel ayirict zelliklerdir. Ornegin cekingenlik, sessiz olma
daha temel bir ayric1 6zellik olan igedoniikliik iken; asir1 uyarilmadan uzaklagma egilimi ile

iligkili yiizeysel ayirici 6zellikler olabilir (Ciccarelli, & White, 2016)

Faktor analizi denilen istatistik teknik ile birlikte kisilik testlerindeki ozelliklerin
niceliksel olarak oOlciilebilecegi anlayisi gelmistir. Faktor analizinin ana fikri daha genel
oOrtintiileri ortaya ¢ikarmak i¢in ¢ok sayida degiskenler arasindaki iligkilerin belirlenmesidir.
Aradaki korelasyona gore gruplasan o6zellikler, sonradan ortak noktalarin tespiti i¢in yeniden
ele alinir. Yaklasimin Oncii isimleri Raymond Cattell ve Hans Eysenck olmustur. Bu konuda
daha yakin zamanlardaki calismalar ise “Biiylik Besli” olarak bilinen kuramin temsilcileri

olan Robert R. MacCrea ve Paul T. Costa’dir (Arkonag, 2005; inang, & Yerlikaya, 2010)

Cattell faktor analizini kullanarak 16 kaynak Ozellik belirlemistir. Daha sonra
toplamda 23 olacak sekilde ek 7 kaynak 6zellik daha belirlemesine ragmen sadece 16 kaynak
ozelligi temel alarak 16 Faktor Kisilik Envanteri adindaki degerlendirme 6lgegini
gelistirmistir. Bu 16 kaynak 6zellik her bir ugta karsit 6zelligin yer aldig1 ve her 6zelligin bir
boyut iizerinde derecelendirilebildigi ayiric1 dzellik boyutlar: olarak ele alimmistir. Ornegin,
“cana yakin” boyutunun sonunda “mesafeli’nin yanindaki puani isaretleyen biri, kars1 uctaki

veya ortadaki puani isaretleyen birine gore daha igedoniik olacaktir.

Faktor analizini kullanan bagka bir ayirici 6zellik kuramcist Hans Eysenck de,
kisiligin disa dontikliik (extraversion), nevrotizm (neuroticism) ve psikotizm (psychoticism)
olarak {i¢ temel boyutta tanimlanabilecegini bulmustur. Disa doniikliik boyutu sosyallesme
derecesi ile iliskiliyken, nevrotizm boyutu duygusal kararlilig1 ifade etmektedir. Son olarak
psikotizm ise gergekligin ¢arpitilmasini ifade etmektedir. Eysenck bu ii¢ boyuta gore ¢ok

farkli durumlarda davranis1 yordayabilmistir (Inang, & Yerlikaya, 2010).
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Bes faktor kisilik modeli.

Ayirict 6zellik galismalart 1970’1lerin sonu 1980’lerin basinda Robert McCrea ve Paul
Costa’nin kisiligi arastirmak i¢in kullandiklar1 faktor analizi ¢aligmalariyla yeni bir boyut
kazanmustir. Baslarda disadoniikliik ve nevrotizm olmak iizere iki boyuta odaklansalar da
daha sonra deneyime agiklik boyutunu kesfetmislerdir. 1985 yilina kadar bu {i¢ faktorii
savunan McCrea ve Costa daha sonralari kisiligin bes boyutu oldugunu kesfetmisler ve

bunlarin 6l¢iilmesini saglayan 6lgme araci gelistirmislerdir (Costaa, & McCrea, 1985, 1992).

Ik donemlerde kisilik dzelliklerinin siniflamasi olan bu bes faktdr zamanla kisilik
kuramina dontismiistiir. Kendilerinden Onceki kuramlara karsi ¢ikan McCrea ve Costa bu
kuramlarin yerini ¢agdas ampirik arastirma bulgularina dayali yeni kurama birakmasi

gerektigini one siirmiislerdir (Inang, & Yerlikaya, 2010).

Bes faktoriin giinimiizde kisilik 6zellikleri betimlemesini en iyi sekilde yansittigina
iliskin gittikce artan bir kabul gormektedir (Myers, & Dewall, 2017; Atkinson, & Hilgard,
2012; Feist, & Feist, 2006). Faktor giiniimiizde kisilik psikolojisinin yaygin “para birimi”
olarak goriilebilir ve 1990’larin basindan bu yana en aktif kisilik arastirma konusudur. Bir¢ok
ozellik arastirmacist bes faktor kisilik 6zelliklerinin kisilik dedigimiz seyin biiyiik bir kismin
kapsayacagi konusunda hemfikirdir (Myers, & Dewall, 2017).

Kisilik ozellikleri.

Son 20 yilin en etkileyici 6zellik yaklagimi olarak goriilen bes faktor yaklasimi kisiligi
faktor analizi istatistiksel teknikleri kullanarak bes temel faktore ayirmistir. Bes ayirici 6zellik
boyutu, Bes Faktor veya Biiyiik Besli olarak da bilinir ve insan kisiliginin 6ziinii betimleyen
yegane boyutlart temsil eder (McGraw-Hill,2016). Bu boyutlar; deneyimlere agiklik,

Ozdisiplin, disa doniikliik, uyumluluk ve nevrotizmdir ( duygusal dengesizlik).

Deneyime Aciklik (Openess to Exprience): Kisinin yeni bir seyler denemeye istekliligi
ve yeni yasantilara agikligi olarak aciklanabilir. Yerlesik diizeni siirdiirmeye calisan ve
degisikliklerden hoslanmayan insanlar, bu boyuttan diisiik puan alacaklardir (Ciccarelli, &
White, 2016). Yiiksek puan alan kisiler ise orijinal seyler tiretme, farklilik, yenilik¢i anlayisa
sahip kisilerdir (Uzunoglu, 2006b) . Onlar merakli, hayal giicii yiliksek, yaratic1 ve 6zgiirliikcii
insanlardir. Ayrica bu kisiler bagimsiz diisiincelere sahip olduklarindan geleneksel diisiince ve
degerleri sorgulayacaklardir. Diigiik puan alanlar ise tam tersine geleneksel degerleri koruma

ve belli bir yagam tarzini siirdiirmeye egilimlidirler (McCrea, & Costa, 2003).
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Oz disiplin (Conscientiousness): Kisinin diizenlilifine ve giidiilenmesine isaret eder.
Bu boyuttan yiiksek puan alan kisiler randevularina zamaninda giden ve 6zel esyalarina
dikkat eden kisilerdir. Bu boyuttan diisiik puan alan insanlar ise onemli etkinliklere gec
kalabilen veya 6diing aldig1 seyleri geri vermeyebilen veya onlar1 zarar gérmiis sekilde geri
verebilen kisilerdir (Ciccarelli, & White, 2016). Oz disiplinli olan bireyler; disiplinli,
mitkemmeliyetci, kontrolli, kararli ve ilkeli bir kisilik 6zelligi yansitir (Uzunoglu, 2006b) .

Disadoniikliik (Extraversion): Ik defa biitiin insanlarn iki kisilik tipine
ayrilabilecegine inanan Carl Jung (1933) tarafindan kullanilmistir. O kisilik tiplerini
disadoniikler ve igcedoniikler olarak olarak ifade etmistir. Disadoniikler genel olarak cana
yakin, sosyal kisilerken; iceddniikler kendi baglarina kalmaktan hoslanan, bir ortamda
merkezde bulunmayi sevmeyen kisiler olarak goriiliirler (akt. Ciccarelli, & White, 2016).
Ayrica disadoniikliik boyutundan yiiksek puan alan bireyler enerjik, sosyal, sempatik,
konuskan bireyler olarak gortliirler (Uzunoglu, 2006b). Bu boyutun diger tarafinda bulunan
icedontik bireyler ise ¢ekingen, mesafeli, ketum, sessiz, edilgen ve yalnizlig1 seven bir kisilik

ozelligi yansitir (McCrea, & Costa, 2003).

Uyumluluk (Aggreeableness): Bireyin gec¢imli, arkadasca ve verici ya da diger ugta ise
huysuz, diismanca oldugu durumlar vardir. Ayrica uyumluluk boyutundan yiiksek puan alan
bireyler genellikle yumusak basli, 1limli, kolay ikna olabilen kisilerdir (Uzunoglu, 2006b).
Diisiik puan alan bireyler ise; siipheci, elestirici, ¢cabuk sinirlenen, cimri ve diismanca

davraniglar sergiler. (McCrea, & Costa, 2003).

Nevrotizm (Neuroticism): Duygusal denge ya da dengesizligi kasteder. Asir1 evhamli,
kaygili ve karamsar kisiler bu boyutta yiiksek puan alirken, daha sogukkanli ve sakin kisiler
ise bu boyutta diisiik puanlar alir (Ciccarelli, & White, 2016). Ayrica bu kisiler kolayca
heyecanlanip endiselenebilen, sinirli, heyecanli, negatif duygusalliga kayabilen bireylerdir
(Uzunoglu, 2006b). Bu boyuttan yiiksek puan alan bireyler stresle iligkili ruhsal
rahatsizliklara yatkindirlar. Bu kisiler norotizm boyutundan diisiik puan alan kisilere oranla
yasadiklar1 olaylar karsisinda daha sik stres yasarlar. Diisilk puan alan bireyler ise tersine

sakin, rahat ve uyum gosterebilen bireyler olarak goriiliirler (McCrea, & Costa, 2003).

Oyun
Oyunun tanimi ve 6zellikleri.
Oyunla ilgili olarak farkli bir¢ok tanim bulunmaktadir. Bu da oyun kavraminin ¢ok

cesitli islevlerinin olmasindan kaynaklanmaktadir. Oyun kavrami genel olarak “yetenek ve

zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gec¢irmeye yarayan eglence” olarak
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tanimlanmaktadir (TDK, 2011). Aynm1 zamanda oyunlar bir ortamda oyuncunun neler
yapabilecegi ya da yapamayacaginin belirlendigi kurallar ¢ergevesi ile bir amag ya da hedefe

yonelik olarak yapilan fiziksel ya da zihinsel yarisma aktivitesidir (Cetin, 2013).

Bir bagka tanimda ise Saban (2002) oyunun c¢ocuklara kazandirdiklarma vurgu
yaparak oyunlari; ¢ocuklarin duygusal g¢atismalarini ¢oézmelerine, diinya hakkinda cesitli
hipotezler gelistirip onlar test etmelerine, toplumdaki ¢esitli rol ve statiileri kesfetmelerine ve
akranlar ile iyi iligkiler kurmaya yarayacak sosyal becerileri gelistirmelerine yardimci olan
etkinlikler olarak tanimlamistir. Ayrica oyunlar, genellikle eglence hazziyla iligkilendirilmis

gontlli ve igsel giidiilenmis etkinlikler olarak da diistiniilebilir (Garvey, 1990).

Bunlara ek olarak Yavuzer (1993) de oyunlari ¢ocugun yaratma ortami olarak
gormiistiir. Ona gore ¢ocuk oyun yoluyla kendisini sinadigi gibi bu sinamalar sayesinde de
kendisini tanimay1 6grenmektedir. Huizinga (2010) ise oyunu serbest¢e kabul edilmis fakat
baglayic1 olan kurallara gore belli bir alan ve zaman siireci i¢inde siirdiiriilen, gerilim ve
eglence duygularini igeren, gercek hayattan farkli oldugu bilinci ile yapilan goniillii hareket

olarak tanimlamustir.

Ozet olarak oyunlar; ¢ocukluk déneminin temel amac1 olan dgrenme, yaratma, tecriibe
kazanma, iletisim kurma ve yetiskinlige hazirlanma araci, duygular1 ifade etme yolu
sikintilardan kurtulus, 6zgiirce yapilan haz veren mutluluk kaynagi olan ¢ocugu gelistiren ve
eglendiren, cocugun tiim gelisim alanlarimi1 destekleyen etkinliklerin timii olarak

degerlendirilebilir (Poyraz, 1999).

Sonu¢ olarak bu tanimlara bakildiginda oyunlarin cocuklar i¢in temel Ogrenme
ortamlar1 oldugu ve c¢ocugun sosyal, duygusal, biligsel ve psikomotor gelisimine katkilar

saglayan etkinlikler oldugu sonucuna ulagilabilir.

Bu tanimlar beraberinde oyunlarin genel 6zellikleri hakkinda da bilgiler vermektedir.

Tanimlardan yola ¢ikarak oyunlarin 6zellikleri siralanacak olursa:

e Oyunlar kesin kurallara dayanmak zorunda degildir.

e Cocuklarin yaratma ortamlaridir.

e Cocuklarin sosyal, duygusal, biligsel gelisimlerine katkilar saglar.

e Cocuklar icin dogal 6grenme ortamlaridir.

e Cocuklarin isteyerek katildiklart ve hoslandiklar1 faaliyetlerdir.

e Cocuklarin diinyay1 kesfetmelerini ve akranlariyla iyi iliskiler kurmalarini
saglayarak sosyal beceri gelistiren etkinliklerdir.

¢ Oyunlar ¢ocuklarda yetenek ve zeka gelistirici etkinliklerdir (Kukul,2013).
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Oyunun tarihsel gelisimi.

Oyunun varhig: insanlik tarihi kadar eskidir. Insanlik tarihindeki biitiin toplumlar
cesitli oyunlar oynamistir. Dolayisiyla oyunlarin gelisiminde ve degisiminde de toplumlarin
yasadig1 degisimler etkili olmustur. Oyle ki toplumlarm kiiltiirlerinin oyunlarla sekillendigi,
cok Onemli yonetimsel durumlarda bile oyunun kullanildigr goriisii savunulmaktadir.
Toplumsal kurallarin sekillenmesinde de oyunlarin etkisi oldugu goriilmiistiir (Huizinga,
2010). O halde oyunlarin ve toplumlarin karsilikli etki ve degisikliklere neden olduklari

sonucuna ulasilabilir.

Oyunla ilgili yapilan arkeolojik kazilarda c¢ok eski zamanlara ait kalintilar elde
edilmistir. Diinya {iizerinde farkli cografyalarda, kiiltiirlerde ve zamanlarda oyunlar
oynanmistir. Bu oyunlarin bazilar1 sekil ve kurallar1 degismis olsa da hala varligim
siirdiirmektedir. Ornegin; Eski Yunan ¢omlek resimleri Asil ve Ajax’1 tavla benzeri bir oyun
oynarken gostermektedir. Bu tip bulgulara Eski Misir, Hindistan gibi diinyanin farkl
bolgelerinde de rastlanmaktadir (Kukul, 2013).

Ayrica tarihge incelendiginde; ¢esitli uluslarda oyunun ilk sekillerinin miizik esliginde
oynandig1r goriilmekte ve bu oyunlarla insanlarin kendilerini tanriya yakin hissettikleri
diistiniilmektedir. Bu nedenle ilkel insan topluluklarinda oyun, tanriya yaklagabilmek i¢in bir
takim mimikli danslar ve belli kurala uymayan ritmik hareketler toplulugu olarak

tanimlanmustir (Sel, 1990. akt: Poyraz, 2012.).

Tiirklerde ise 12. Yiizyilin ikinci yarisinda Kaggarli Mahmut, c¢ocuklarin raks
ettiginden s6z eder. Anadolu’dan go¢ baslamasiyla birlikte ¢ocuklarin oyunlarinda da
degisiklikler meydana gelmistir. Evliya Celebi ise 17. yiizyilda Istanbul Eyiip semtinde &zel
olarak iiretilen oyunlarin satildig1 yiiz diikkanin varligindan s6z etmektedir. Ayrica tas, ip ve
top gibi en eski oyuncaklar tiirleri diinyada oldugu gibi Tiirk kiiltiiriinde de yaygin olarak
gorilmektedir (Seving, 2009).

Oyun kuramlari.

Geleneksel kuramlar.

Yetiskin hayatina hazirlik, alistirma kurama.
Karl GROOS (1860- 1896)

Karl Groos tarafindan gelistirilmis (1899) bir kuramdir. Groos’a gore oyun, yasam i¢in
gerekli becerilerin kazanilmasi ve kurallarin 6grenilmesi icin i¢giidiisel bir alistirma siirecidir.

Gross ayni1 zamanda oyunda alistirmanin roliinii vurgulayan ilk bilim adamidir. Cocuk oyun
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araciligl ile yetigkin yasamina hazirlanarak bilgi ve becerilerde hiiner ve ustaliga ulasir
(Pehlivan, 2014). Yani oyun c¢ocukluk caginin sonunda ulasilacak olan olgunluk i¢in 6n

denemeler dénemi olarak goriilmiistiir (Ozdogan, 2014).

Oyunla ilgili deneyimlerin gelisimle birlikte farklilastigini savunmustur. Duyusal ve
motor aligtirmalarin bulundugu deneyimsel oyunlar daha sonra, yapi-inga ve kuralli oyunlara
doniisiir. Diger agamada evcilik, kovalamaca ve kapismali oyunlar gibi sosyal oyunlar
asamasi gelir. Deneyimsel oyun asamasi kendini kontrol etmeye yardim ederken, bu agamada

ise kisiler arasi iliskiler 6nem kazanir (Seving, 2009).

Bunlarin yaninda Groos’a gore oyunlar; cocukta bulunan ilkel yonelimlerin
azalmasina da katki saglayarak bireyi anti-sosyal egilimlerden arindirir. Ayrica beden
gelisimine de katki saglayan uyarici bir etken olma ozelligi tasir. Kisaca oyunlar,
cocuklardaki zararli egilimleri yonlendirerek olumluya kanalize olmasin1 saglayacaktir

(Pehlivan, 2014).

Tekrarlama kurami (rekapitiilasyon,).
Stanley HALL (1884-1924)

Hall’a gore ¢ocuklar, irkina 6zgli yasam deneyimlerini tekrarlamaktadir. Hall, Evrim
Teorisinden yola c¢ikarak cocuklarin hayvanlarla yetiskin bireyler arasinda bir yerde
bulundugunu savunmustur. Cocuklugun cesitli evreleri insan evriminin g¢esitli donemlerine
denk diiser. Oyunlarla birlikte ¢cocuklarin insanin gecirdigi devinimsel ve ruhsal asamalari
tekrardan yasar. Ayrica Hall ¢cocuklarin oyunlarda insanlarin kiiltiirel gelisimini yasadiklarini

savunur (Ozdogan, 2014).

Rahatlama ve eglenme kurami.
Moritz LAZARUS (1824-1903)

Bu kurama gore cocuklarin oyun oynamalari rahatlama gereksiniminden dogar.
Oyunda amag calisirken azalan enerjiyi yeniden kazanmaktir. Cocuklarin giinliilk hayatta
yasadig1 gerginlik, korku veya engelleme gibi durumlardan kurtulmalari i¢in oyun oynamay1
sectiklerini ve bu sekilde rahatladiklarini savunur. Rahatlama ve eglenme kuraminda oynanan
oyunun sekli de dnemsenmistir. Oyunlar; yorgunluk, bikkinlik olmadan uzun siire oynanan

tiirden olmal1 ve gerginligi de almalidir (Poyraz, 2012).

Fazla enerji tiiketimi kurama.
Herbert SPENCER (1873-1903)
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Spencer oyunu, ¢cocukta bulunan fazla enerjinin disa vurumu olarak degerlendirmis ve
bu enerjinin disar1 atilmazsa bireyde gerginlik yarattiginin altin1 ¢izer. Ayrica bu enerjinin
atilmasmin bireyi saglikli bir dengeye kavusturacagini, bu yiizden de ¢ok oyun oynayan
¢ocugun saglikli ¢ocuk oldugunun altini ¢izer. Evrensel olarak hayvanlarda ve insanlarda aktif
olma egiliminin oldugunu savunur. Aktif etkinlikler de sinir hiicrelerinin yipranmasina neden
olacagindan hiicrelerin hareketsiz kalarak kendilerini yenileyecegini savunur. Bunun
sonucunda da organizma yeniden aktif olma durumuna gelir. Yapilan etkinlikler bireyin
bulundugu kalittm basamagindan da etkilenecektir. Kalittm basamagi yiikseldik¢e temel
ihtiyaclar i¢in harcanan enerji ve zaman da azalacaktir. Boylelikle de kullanilmayan enerji

islevsel olmayan etkinliklere yani oyunlara harcanacaktir (Seving, 2009).

Modern kuramlar.
Psikoanalitik kuramlar.

Freud’a gore oyun; cocuklarin yasamlarinin ilk alt1 yilinda yasadiklar1 ¢atisma ve
engellenmeler karsisinda duyduklar1 kaygilar yasayabilecekleri ortamlardir. Oyunu savunma
mekanizmasit heniiz gelismemis ve idin baskisinda olan saglikli ¢ocugun gelisiminin bir
pargast olarak degerlendirir. Freud oyunun diisler ve sinirsel belirtiler gibi yorumlanabilecegi

diisincesini savunarak ‘oyunla tedavi’ yonteminin dnciisii olmustur (Poyraz, 1999).

Freud sistematik bir oyun kurami gelistirememistir. Freud oyunu cocugun isteklerini
ifade ettigi ¢ok kisa siireli bir olgu olarak goriir. Benlik gelisimiyle birlikte mantikli
diisiincenin baslamasiyla beraber oyun da son bulacaktir. Akilcilik ve elestirel diisiinme ile
birlikte ¢ocuk oyundan uzaklagacaktir. Bununla birlikte oyunlar zamanla daha gercekgi ve
sosyal olarak kabul edilebilir sekle doniliserek hayali oyunlar yerini kuralli oyunlara

birakacaktir (Seving, 2009).

Erikson ise oyunu psikodinamik gelisimin bir pargasi olarak degerlendirmis, oyunun
gelisim donemlerine gore farklilik gosterdigini savunmustur. Oyunun benlik gelisimi
tizerindeki etkisi iizerinde durarak ¢ocugun oyun yoluyla ger¢ek duygu, diisiince ve olaylarla
basa cikmak i¢in yeni modeller yarattigimi ileri slirmiistiir. Cocuk oyun oynayarak

benligindeki belirsizlik, kaygi ve arzularin1 dramatize eder (Seving, 2009).
Bilissel kuramlar.

Bilissel kuramlara gére oyun; diistinme devresinin iiriinii olarak karsimiza ¢ikar.

Piaget oyun gelisimiyle zihinsel gelisim arasinda yakin bir iligkinin oldugunu savunur

ve oyun gelisimini 3 evrede ele alir (Poyraz, 2012):
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Alistirmali oyun: Bu evrede motor faaliyetler ve yinelemeler vardir. Emme, elleri agip
kapama gibi basit davraniglar1 igerir. Bebekler 3 aydan sonra renklere, seslere ve basit
sekillere tepki vermeye baglar. Bu yiizden elleriyle tutabilecegi oyuncaklar onemli bir
uyaricidir ve zihinsel gelisimi etkiler. Genelde 3 yasina kadar oyuncaklarla oynanan oyun

daha sonra ilgi duyulan objenin ve ¢evrenin artmasiyla davranis asamasina geger.

Taklidi Oyun: Bu evrede bir seyi taklit eden ¢ocuk temsili bir islem gelistirmektedir. 2-
11 yaslarindaki ¢ocuklarin 6zelligi olan taklit oyunu degisik bicimlerde ortaya c¢ikar. 4-7
yaslarinda kurallar 6nem kazanmaya baslasa da ¢ocuk kurallar1 heniiz ayirt edemediginden bu

kurallar bozulabilir.

Kuralli Oyun: Bu evre daha ileri bir zihinsel siire¢ gerektirir. 11-12 yaslarinda goriiliir.
Bu evrede oyunlar daha kollektif ve diizenli olmaya baslar. Oyun kadar oyunun kurallar1 da

cocuk icin onemlidir.

Diger bir biligsel kuramci olan Lev. S. Vygotsky’ye gore ise oyun; ¢ocugun hayali bir
¢Oziim yaratmasidir. Oyun bilissel faktorlerden degil duygusal ve sosyal baskilar sonucu
ortaya ¢ikar. Freud gibi Vygotsky da oyunun bireyin unutulmayan arzu ve isteklerden ve
sosyal c¢evre tarafindan karsilanamayan durumlarin yarattigni gerginlikten dogdugunu
diisiinmiistiir. Cocuk bu ger¢eklesmeyen arzularini yerine getirmek icin hayali bir diinya igine

girer (Pehlivan, 2014).

Oyun bir kesiftir ve yeni bir olusumdur. Bagka tiirli ¢oziilemeyen c¢atisma ve
celiskilerden olusur. Cocuk oyunda gergek yasam deneyimlerinden hatirladigi unsurlari,
ozellikle yaganmig olaylardaki iliskileri kullanir. Oyun gerilimle baslayip, bunu kontrol etme
mekanizmalar1 sonucu isteklerin gerceklesmesiyle mutluluk veren bir duyguyla yer degistirir.
Bu yiizden Vygotsky, oyunu yiiksek derecede glidiimlii bir davranis olusumu olarak kabul
eder (Seving, 2009).

Dijital Oyun Kavrami ve Simiflandirilmasi

Teknolojik gelismelerle beraber cocuklarin eglence anlayisi da de8isim gostermis
geleneksel oyunlar yerini sanal ortamlardaki oyun ve eglencelere birakarak dijital bir boyut
kazanmustir. Onceleri televizyonlara takilan oyun konsollariyla ¢ok yiiksek olmayan grafik
ozelliklerine sahip dijital oyunlar oynanirken, bilgisayarlarin gelismesiyle bu konsollarin
yerini bilgisayarlar almistir. Bilgisayarlar evlere yaygin olarak girmeye baslayinca da
bilgisayar oyunlar1 da yayginlik kazanmaya baslamistir. Bu gelismeler beraberinde dijital

oyun kavramini getirmistir (Kukul, 2013).
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Dijital oyunlar; ¢esitli teknolojilerle programlanan ve kullanicilara gorsel bir ortamla
birlikte kullanici girisi yapmay1 saglayan oyunlardir (Cetin, 2013). Greenfield (1996) ise
dijital oyunlarini, ¢ocuk icin katilimer ve aktif bir ortam olusturan ve gorsel dinamizmi 6n
plana c¢ikaran teknolojiler olarak nitelendirmistir. Dijital oyunlar iiretiminden itibaren
oncelikli olarak oyun, eglence ve bos zamanlar1 degerlendirme amaciyla kullanilmistir. Dijital
oyunlar ayn1 zamanda farkli kaynaklarda video oyunlari, sanal oyunlar, konsol oyunlari,
bilgisayar oyunlari, elektronik oyunlar gibi ¢esitli isimlerle de adlandirilabilmektedir (Eni,
2017).

Dijital oyunlar1 kendi igerisinde siniflandirmak miimkiindiir. Bu smiflama oyunun
amacina gore, oynama sekline gore, oynayan kisi sayisina gore, oynandigi ortama gore
degismektedir. Oynanan aygit tiirli gz oniine alindiginda ise dijital oyunlar konsol oyunlari,
bilgisayar oyunlari, salon oyunlart ve mobil aygit oyunlar1 olarak siniflandirilabilir. Oyun
oynayan kisi sayisina gore degerlendirildiginde ise tek kullanilicili (single player), iki

kullanicili veya ¢ok kullanilicili (multi player) oyunlar olarak siniflandirma yapilabilir.

Dijital oyun tiirleri.

Oyunlarin tlirlere gore ayrilmasinda iizerinde goriis birligine varilmayan ve c¢ogu
zaman da kendi arasinda tutarli olmayan pek ¢ok farkli sistematigin ve siiflama yonteminin,
genellikle oyunun oynanig tarzini 6ne ¢ikaracak bicimde, yigilgan olarak bir araya getirilmis
bir karmast bulunmaktadir. Ancak Gelibolu (2013) genel olarak bir gruplama yaparak

oyunlari su sekilde siralamstir:

Aksiyon Oyunlari: El, goz ve viicut koordinasyonunun bir diger deyisle hizli motor

becerilerin ve kisa tepki siiresinin 6n planda oldugu oyun tiiriidiir.

Arcade (Salon) Oyunlari: Genellikle oyun salonlarinda yer alan tilt (pinball) ve langirt

benzeri oyunlardir.

FPS (First Person Shooter): Elinde silah tutan adamin goziiyle ekranin goriindiigi

oyunlardir. Doom, Wolfenstein, Quake serisi bilinen onciil 6rnekleridir.

TPS (Third Person Shooter): Oyunda oynanan karakterin tamaminin sanki bir film
cekimindeki kamera bakis agisindan goriilerek oynandigi ates etme oyunlaridir. Tomb Raider,

Max Payne, Prince of Persia en tipik 6rnekleridir.

Shoot’em up Oyunlari: Genellikle bir uzay gemisinden ya da yerdeki bir konumdan

lizerine gelen diger asteroit ya da diigman hedefleri vurma oyunlaridir.
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Light gun shooter: Genellikle oyun konsollarinda yer alan optik algilayicili bir tabanca
ile ekrandaki hedeflerin vurulmaya ¢alisildigr oyunlardir. Nintendo’nun Duck Hunt (6rdek

avi) oyunu en bilinen 6rneklerdendir.

Dans, miizik ve ritm oyunlari: Bir algilayic1 arag, zemin iizerinde ya da viicut

hareketlerini algilayan bir kamera sistemi egliginde istenilen hareketlerin yapilmasini temel
alan oyunlardir. Dance Dance Revolution, Guitar Hero ve Rock Band en bilinen

orneklerindendir.

Doviis oyunlari (Fighting games): secilen karakter ile doviis karsilasmalar1 yapilarak

bir sonraki rakibe dogru ilerlenen doviis ana temali oyunlardir. Street Fighter, Mortal Combat

ve Tekken bu oyun tiiriiniin en bilinen 6rneklerindendir.

Labirent oyunlar1 (Maze games): Labirent benzeri bir yap1 igerisinde seri hareket edip

gorevlerin tamamlanmaya c¢alisildigi oyunlardir. Pac-man ve Bobermaan en tipik

orneklerindendir.

Platform oyunlari (platform games): Cesitli engeller asilarak ya da gorevler yerine

getirilerek platformlar (oyun diizlemleri) arasinda gegisler olan oyun tiirlidiir. Super Mario,

Donkey Kong, Sonic the Hedgehog bu oyun tiiriiniin en bilinenlerindendir.

Spor_oyunlar (Sport games): Cok gesitli spor dallarmin taklit edildigi, bazilarinin

sporun kendisine, bazilarininsa sporun stratejisine odaklandigi oyun tiiriidiir. Championship

Manager, FIFA, NBA Live, NHL serisi oyunlar baslica 6rnekleridir.

Yaris oyunlari (Racing games): Birinci ya da disaridan bir kamera acis1 goziiyle
motorlu araglar ya da bisiklet, kaykay, paten vb araclarla bir rakibe ya da zamana karsi
yarigilan oyun tiriidiir. Need for Speed, Gran Turismo, Grand Prix, Midtown Madness,

MotoGP bu oyun tiiriindendir.

Macera Oyunlarr: Genellikle giiclii bir senaryo, etkilesimli bir dykii temelli olan,

arastirma, kesfetme ve cesitli bulmacalari ¢ozerek ilerlenen oyun tiiriidiir.

Metin tabanli macera oyunlari: Macera oyunlarimin ilk Ornekleri bunlardir. Yazili

iletiler ve sorulara verilen yanitlarla oyunun Oykiisii takip edilir. Colossal Cave Advanture,

Zorg en bilinen 6rneklerindendir.

Gorsel destekli macera oyunlari: Metin tabanli oyunlarin gorsellik de eklenerek daha

gelistirilmis tiiriidiir. Broken Sword, Monkey Island ve Myst 6rnek olarak verilebilir.

Gorsel romanlar (Visual Novels): Sabit ya da alternatif ilerleyisler igeren etkilesimli

kurgusal oyunlardir. Genellikle Japonya ve uzak doguda c¢ok popiiler olan anime filmlerdeki
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karakterlere benzer karakterler igerir. Kanon, Air, Clannad, “999: Nine Hours, Nine Persons,

Nine Doors” gibi oyunlar 6rnek olarak verilebilir.

Aksiyon- Macera Oyunlari: Hem aksiyon hem de macera oyun tiirlerinin 6zelliklerini
barindiran ya da oyunun bazi boliimlerinde birbiri arasinda gegis olan melez bir oyun tiiriidiir.
Bu oyun tiirliniin giiniimiizde popiilerligi giderek artmaktadir. God of War, Uncharted, The
Legend of Zelda, Assassin’s Creed, Grand Theft Auto, Hitman, Resident Evil buu oyun

tiriiniin 6rneklerindendir.

Rol Oynama Opyunlart (Roll Playing Games): Macera oyunlarina benzer bir oyun
tiirtidiir. Gergekei ya da fantastik sanal bir ortamda kurgusal bir amaca yonelik bir karakterin
gelistirilmesi ve oynanmasi temali oyun tiiriidiir. Rol yapma oyunlarinda genellikle gesitli
gorevler yerine getirilerek karaktere deneyim ve onu gelistirecek ara¢ gere¢ kazanma 6geleri
yer alir. Secilen gorev, arag gere¢ ve yapilan tercihe gore karakter diger karakterlerden farkli

Ozelliklere sahip olabilirler.

Bat1 tarzi rol oynama oyunlari (Western): Bu oyun tiiriinde oyunda takip edilecek

senaryo dogrusal degildir. Fallout, Elder Scrolls 6rnek olarak verilebilir.

Japon tarzi rol oynama oyunlar (JRPG): Bu oyun tiiriinde senaryoya gore izlenecek yol

biiylik oranda dogrusaldir. Final Fantasy, Dragon Quest 6rnek olarak verilebilir.

Sandbox rol oynama oyunlari: Biiyiikk oranda 6zgiir hareket edebilme ve senaryo

etkilesimli karakterin ¢ok oldugu ve kullaniciyr daha az sinirlandiran alt tiiriine denilmektedir.

Grand Theft Auto, Obliviondrnek olarak verilebilir.

MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing Game): Cok biiyiik sayilarda

oyuncunun birbiriyle etkilesime girebildigi ¢evrimici rol oynama oyunlarina denir. World of

Warcraft, Allods Online 6rneklerindendir.

Roguelike rol oynama oyunlari: Bir diizeyden bir digerine rasgele olarak gegilen rol

oynama oyunlarina denmektedir. Rogue tipik drneklerindendir.

Aksiyon rol oynama oyunlari: Bazi 6zellikler agisindan aksiyon, bazilarindansa rol

oynama Ozellikleri gosteren melez oyun tiirtidiir. Fallout serisi 6rneklerindendir.

Taktiksel/ Stratejik rol oynama oyunlari: Strateji ve rol oynama oyunlarinin

ozelliklerinin melezlendigi oyun tiiriine denmektedir. Valkyria Chronicles, Growlanser

Wayfarer of Time bu alt tiire 6rnek olarak verilebilir.

Benzetisim Oyunlart (Simulation Games): Cok cesitli alanlarda kurgusal ya da gergek

olay, durum ya da aracin benzetimini yapmanin 6n planda oldugu oyun tiirtidiir.
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Yapim ve yonetim benzetisimleri: Siirhi kaynaklarla kurgusal topluluklar ya da

projeler yaptigi, gelistirdigi ya da yonettigi benzetisim oyunlaridir. Simeity, Lincity, Ceaser

en bilinen Ornekleridir.

Yasam Benzetisimleri: Bir canli grubunu aralarindaki iligkileri diizenleyerek

ekosistem olusturma, ya da bir canlimin beslenme, bakim vb Ozelliklerini diizenleyerek
canlilik etkilerini siirdiirmesini saglamasi gibi durumlar1 konu olan oyunlardir. Yasam
benzetisimlerinde oyuncu ya da yonettigi karakterlerden bazilar1 oyunu biiytik 6lciide kontrol
eden dogatistii giiclere sahipse bunlar Tanr1 oyunu (God game) olarak da adlandirilir. The
Sims, Jurassic Park: Operation Geneis ve biitlin sanal hayvanlar bu oyun tiiriiniin

orneklerindendir.

Arac¢ benzetisimleri: Oyunculara ¢esitli araglari (araba, otobiis, tren, ucak, helikopter

vb) olabildigince ger¢ek¢i olarak yorumlamayr amaclayan oyunlardir. FlightGear, Trainz,

Rail Simulator 6rneklerindendir.

Strateji Oyunlari: Basarili olabilmek icin dikkatli ve ustaca diisiiniilmiis, planli bir
oyunculuk gereksinimine odaklanmis oyun tiiriidiir. Bu oyun tiiriinde en ¢ok savas temasi

kullanilmaktadir.

Gergek zamanl strateji oyunu (Real- Time Strategy- RTS): Oyuncularin es zamanli

olarak sira beklemeden oynadigi oyunlardir. Age of Empires, Warcraft, Empire Eart serisi

ornek olarak verilebilir.

Sirali strateji oyunlar1 (Turn based Strategy): oyuncularin sirayla hamle yaptiklar

oyun tiiridiir. Heroes of Might and Magic, The Battle for Wesnoth, Sid Meier’s Civilization

ornekleri arasindadir.

Gercek zamanh taktik oyunlari (Real Time Tactics): Oyuncularin eszamanli hamle

yapabildigi, (bina, para, maliyet vb) kaynaklarin yonetimi gibi makro konular yerine
genellikle islevsellige doniik konulara odaklanmis oyunlardir. Total War, Ground Control gibi

oyunlar 6rnektir.

Sirali taktik oyunlart (Turn based Tactics) : Oyuncularin sirali hamle yapabildigi,

kaynaklarin yonetimi gibi makro konular yerine islevsellie doniik konulara odaklanmig

oyunlardir. Shogun : Total War, Incubation: Time is Running Out 6rnek verilebilir.

Savas oyunlar1 (Wargames): Genellikle harita tizerinde oynanan askeri strateji ve

taktiklere odaklanmis oyunlardir. Travian 6rnek verilebilir.
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Tahta ve Kart Oyunlar: (Board / Card Games) : Satrang, dama, tavla, go, Mah-Jongg,
monopoly gibi oyunlain dijital siiriimlerine tahta; iskambil vb kartlarla oynanan oyunlarin

dijital siiriimlerine de kart oyunlar1 denir.

Yapboz / Zeka Oyunlari: Mantiksal bulmacalarin ¢oziilmesi ve parcgalar arasinda
mantiksal iligkilerin kurularak bir yapi olusturulmaya galisilan oyun tiiriine denir. Yapboz
oyunlart diger oyun tiirleriyle genellikle i¢ igedir. Tetris, Sokobon, Frozen Bubble 6rnek

verilebilir.

Dijital oyunlarn 6zellikleri.
Garris, Ahlers ve Driskell’e (2002) gore bilgisayar oyunlarinin 6zellikleri:

Fantezi:Oyuncularin hayal diinyasini siisleyen, gergek hayatta, goriillmesi miimkiin

olmayan olaylar,

Kurallar / Amaclar:Oyunu basariyla bitirmek i¢in gerceklestirilmesi beklenen

gorevler ve bunlar1 tamamlamaya c¢alisirken uyulmasi gereken kaideler,

Duyusal Uyaranlar: Gergekten yasamadigimiz bir olayr yasanmis gibi hissetmemizi

saglayan, duyu organlarimizi uyaran ses, goriintii, titresim gibi uyaricilar,

Miicadele: Oyunun, tamamlamamizi istedigi gorevleri bitirme ve amaglarina ulagsma
istegi.
Gizem: Oyunu oynayanlarin ilgisini canli tutmak ve merakini artirmak i¢in oyuna

yerlestirilen bilinmeyen 6geler,

Kontrol: Oyunda kullanilan karakterin ve gerceklesen olaylarin kendi denetiminde

oldugunu bilme.

Dijital oyunlarin olumlu ve olumsuz etkileri.
Olumlu etkiler.

Arastirmalarin  ¢ogu asir1 diizeyde oynanan dijital oyunlarin zararlari {izerinde
yogunlagmis olsa da oyunlarin olumlu etkileri iizerinde yogunlasan ¢alismalar da mevcuttur.
Yapilan ¢aligmalar bu olumlu etkiler arasinda yonetim basarisi, biligsel beceri gelisimi, gorsel
uzamsal islev gelisimi ve hizli islem yapmanin oldugunu gostermektedir (De Lisi, & Wolford,
2002; Green, & Bavelier, 2003, 2006a, 2006b).

Bagka bir ¢alismada oyun oynayan bireylerin oyun oynamayan bireylere gore sayfada
yanip sonen daireleri saymakta ve birden fazla nesneyi ekranda takip etmekte daha basarilt

olduklar1 gozlenmistir (Green, & Bavelier, 2006b). Bu ¢alismadan yola ¢ikarak dijital oyun
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oynayan bireylerin oynamayanlara oranla dikkat seviyelerinin ve gorsel algilamalarinin daha
yiiksek oldugu sonucuna ulasilabilir. Ayrica dijital oyunlar oyuncular1 kendisine ¢ekerek
direkt oyun ortam1 ve igindekilere odaklanmay1 saglar. Bu da oyuncularin motivasyonlarina

olumlu etki saglar (Csikszentmihalyi, 1990).

Bunlarin yaninda bilgisayar oyunlarimin tedavi amaciyla kullanildigi durumlar da
mevcuttur. Eastern Virginia Universitesi Medical School’da gérevli Psikiyatri Profesorii
Olafur Palssonl ve NASA Arastirma Merkezi’nden Alan Pope tarafindan, dikkat daginikligi
ceken cocuklarda bilgisayar oyunlar ile tedavi saglanmistir. Yapilan deneylerde, dikkat
eksikligi ¢ceken cocuklarin beyin dalgalar1 kaydedilip, ¢ocuklara beynin dikkat merkezinde
diizensiz dalgalar canlanincaya kadar bilgisayar oyunu oynatilmistir. 40 seansta beynin diisiik
frekans tireten boliimil yiiksek frekans iiretmeye baslamistir. Cocuklarda kontrol ve iistiinliik

duygusu olusmus, konsantrasyonlari artan hiperaktif ¢ocuklarin sakinlestigi gorilmiistiir

(Tarhan, & Nurmedov, 2011).

Ayrica yapilan caligmalarda ailesiyle iyi iliskileri olan, okula devam eden, bos
zamanlarinda ¢esitli etkinlikler yapan, sosyal, psikolojik olarak saglam karakterli kisilerin

bilgisayar oyunlarindan olumlu olarak etkilendigi goriilmiistiir (Durkin, & Barber, 2002).

Bunlarin yan1 sira Ocak (2013) dijital oyunlarin egitsel faydalarmi su sekilde

siralamistir:

¢ Dijital oyunlar 6grenenlerin becerilerinin (biligsel, duyussal ve motor) artmasina
yardimci olur.

e Dijital oyunlar karmagik problem ¢ozme gerektiren durumlarin ¢dziilmesine
iligkin yaraticiligr artirma ve uygulamaya yonelik 6rnek verme imkani saglar.

e Gergek hayatta uygulanmasi tehlikeli deneylerin giivenli sekilde yapilmasini
saglar.

e Ogrenene zorlayic1 dgrenme ortamlar1 saglayarak i¢sel motivasyonunu arttirir.

e Ozellikle pragmatik &grenciler igin bilginin ham olarak degil de islem
basamaklarini 6grenerek alinmasini saglar.

e Kullanicilar arasinda isbirligi saglayarak isbirlik¢i 6grenmeyi arttirir.

e Cok oyunculu oyunlar oyuncular arasinda isbirligi ve rekabeti arttirir.

e Oyuncularin sosyal aktivitelerini ve Ozsaygilarini arttirarak duygusal etki
olusturur.

e Ogrenenlerin verilen goérevleri tamamlamasiyla birlikte giiven duygusunu

arttirir.
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Olumsuz etkiler.

Olumlu etkileri olsa da bilgisayar oyunlariin ¢ocuklar ve gencler lizerinde olumsuz
etkileri de s6z konusudur. Dijital oyunlarin en 6nemli en olumsuz sonucu siddet kullanimini
tesvik etmesidir. Ozellikle ¢ocuklarda yanlis tutum ve deger yargilari olusmasina ve

saldirganliga neden olabilmektedir (Tarhan, & Nurmedov, 2011).

Ayrica oyun bagimliligin obezite, uyku bozukluklari, kas iskelet rahatsizliklari, bas
agris1 gibi c¢esitli fiziksel rahatsizliklara da neden olabilecegi diistiniilmektedir (AMATEM,
2008). Bunlarin yaninda bilgisayar baginda uzun saatler harcayan ¢ocuk, sosyal aktivitelerden

uzaklagarak asosyallesme problemiyle kars1 karsiya kalacaktir.

Uzun siireli oyun oynama davranist beraberinde giindelik gorevleri aksatma ile
sonuclanacak ve ¢ocukta okulu asma, derslerini aksatma ve akademik basariy1 diisiirme gibi

olumsuz sonuglar doguracaktir (Egitek, 2008).

Dijital Oyun Bagimhihg:

Bilgisayarlar da tipki televizyon gibi bir eglence aracidir. Iyi yonde kullanimi fayda
getirecegi gibi kotlii yonde kullanimi ise olumsuz sonuglar doguracaktir. Bilgisayarlar
ozellikle gengler arasinda chat yapmak, sanal paylasimlarda bulunmak, sosyal paylasim
sitelerinde gezinmek, video ve film izlemek, herhangi bir konuda arastirma yapmak gibi
cesitli amaclarla yaygin olarak kullanilmaktadir. Bilgisayarlarin en yaygin kullanim

alanlarindan birisini de siiphesiz ki dijital oyunlar olusturmaktadir.

Bununla birlikte giinlimiizde eglence sektoriintin biiyiik bir boliimiini de dijital
oyunlarm olusturdugu soylenebilir. Oyle ki dijital oyun eglence araclar i¢inde en hizh
biiyliyen sektor olmustur (ESA, 2006). Her yastan kullanicist bulunan dijital oyunlarin siiresi
ve kullanim sikligi kontrol edildigi zaman bireylere olumlu etkiler saglayabilir. Ancak
bireylerin oynadiklari oyun sayis1 ve siiresi tizerinde kontrolii kaybetmeleri sonucunda fiziksel
ve psikolojik bircok olumsuz sonuglari olan dijital oyun bagimliligina doniisme ihtimali

vardir.

Zihinde stirekli oyunla mesgul olup, gilindelik hayattaki gorev ve sorumluluklar bile
thmal ederek uzun saatler boyunca oyun oynamak oyun bagimlilig1 olarak degerlendirilir.
Oyun bagimhligi diger bagimlilik tiirlerinden farklidir. Bir kisinin oyun bagimlis1 olarak
nitelendirilebilmesi i¢in oyun oynama davraniginin @ giinlik yasamdaki gorev ve
sorumluluklar1 aksatacak boyutta olmasi gerekmektedir. Dolayisiyla her oyun oynama

davranis1 bagimlilik olarak degerlendirilemez (Akcgayir, 2013).
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Internet ve bilgisayardaki bagimlilikta birey yaptig1 etkinlige giderek daha fazla zaman
harcar. Hatta bu etkinlik kisinin yagaminin odagi haline gelir. Sosyal iligkiler etkilenir.
Aliskanlik ve tolerans ortaya ¢ikar. Ayni zamanda bilgisayarlar ve internet ortami duygularin

azalmasina, saldirganliga, kisisel iliskilerde bozulmalara ve anti sosyal davranislara neden

olabilmektedir (Chiu, Lee, & Hang, 2004; Wan, & Chiou, 2006).

Tanmm ve tam kriterleri.

En genel tanimiyla “Bagimlilik” siddetli arzu, geri ¢ekilme ve toleransin mevcut
olmasiyla karakterize edilen kompiilsif ilag arama davranisi olarak kavramsallastirilmistir
(O’Brien, Volkow, & Li, 2006). Ancak bagimliliga yonelik bu tanim davranissal, maddesel ve
maddesel olmayan bagimliliklar arasindaki 6nemli paralelleri meydana ¢ikarmak i¢in gelisen
kanitlar goz Oniine alindiginda smirh kalmistir (Potenza, 2006, 2009). Degisen toplumsal
yapiyla beraber bagimlilik kavrami daha genis bir yelpazede kullanilmaya baslanmis,
teknolojik ilerlemeler beraberinde farkli bagimlilik tiirlerini getirmistir. Bu tiirleden birisi de

son zamanlarda gencler arasinda yayginlasan oyun bagimliligi olarak diisiintilebilir.

Oyun bagimliligi kavrami genel olarak DSM V’te internet bagimlilig: tani kriterleri
igerisinde yer almustir. Burada dijital oyun bagimlhiligi kavram “Internette Oyun Oynama
Bozuklugu” olarak kabul edilmistir. Amerikan psikiyatri birligi bu bozuklugun DSM-5’¢
dahil edilmesi i¢in klinik taniy1 destekleyen zihinsel bir hastalik oldugunun tanimlanabilmesi
icin daha fazla arastirma yapilmasini gerektigini belirtmistir. Bu ylizden oyun bagimliligi

internet bagimliliginin bir alt boyutu olarak diistintilebilir.

“Oyun  Bagimmlhiligi” teriminin bilimsel diinyada tanimi tartisma konusudur.
Tanimlamalarda problemli oyun oynama davranisi, video oyun bagimliligi, patolojik oyun
oynama, dijital oyun bagimlilig1 gibi degisik terimler kullanilmaya baslamislardir (Griffiths,
& Meredith, 2009; Lemmens, Valkenburg, & Peter, 2009). Bu da tanimlamayi daha da
giiclestirmistir. Oyun oynamanin saglikli bir davranis olabilmesi i¢in ne kadar siirede
sonlandirilmas: gerektigi ve bagimlilik yapan mental bir bozuklugun gostergelerinin olup
olmadig1 heniiz netlesmemistir. Nitekim oyun oynama davranisi kendi basina cok fazla
problemli olmasa da, bagimlilik durumu her zaman zarar verici bir durum olmasi oyun
bagimlilig: ile ilgili arastirma yapma ihtiyacin1 dogurmustur(Gentile, 2009; Kuss & Griffiths,
2012).

Griffiths (2005, 2008) oyun bagimlilifinda 6 psikolojik durumun ortaya ¢iktigini
belirtmistir:
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Belirginlik: Oyun oynama davraniginin kiginin duygu, diisiince ve davranislarinda

egemen olmasi.

Duygu Durum Degisimi: Oyun oynamanin kiside duygusal degisiklikler meydana

getirmesi.
Tolerans: Kisinin siirekli olarak daha fazla seviyelerde oyun oynamasi.

Geri Cekilme Semptomlari: Bireyin oyun oynayamadigi zamanlarda psikolojik ve

fiziksel olarak rahatsizlik hissetmesi.

Catisma: Oyun oynama davranisinin bireyde igsel ve kisiler arasi catismalar

yaratmasi.

Tekrar: Bireyin kaginma siiresinden sonra eski oyun oynama davraniglarina geri

doénmesi.

Bu kriterler DSM-1V-TR (APA, 2000) ve ICD- 10 (WHO, 1994) unda bulunan madde
bagimlilig1 kriterleriyle uyusmaktadir. Charlton ve Danforth (2007)a goére oOnerilen bu
kriterlerin bazilar1 daha ¢evreselken, digerleri oyun bagimliligin1 belirleyen ana kriterlerdir.
Onlara gore ana kriterler catigma, tekrarlama, belirginlik (davranigsal) ve geri ¢ekilme

semptomlariyken, gevresel kriterler; belirginlik (biligsel), duygu durum degisimi ve toleransi

icermektedir (Seok, & DaCosta, 2012).

Bunlarin yaninda oyun bagimliligi ile ilgili yapilan ¢alismalarda online oyun
bagimlilig1 i¢in kullanilan kriterler de bunlarla benzerdir ( Han, Hwang, & Rnshaw, 2010; Ko,
Liu, Yen, Hsaio, Yang, & Lin, 2009). Bu ¢alismalarda bagimlilikla iligkili faktorler su sekilde

siralanmastir:

1. Haftada 30 saat giinde 4 saatten fazla online oyun oynama diisiincesi,

2. Internet bagimlilig1 6lgeginden 50°den yiiksek puan alma (Young, 1992).

3. Online oyun oynama davranist durdugu, azaldigi zaman sinirli, kaygili ve
agresif davraniglar sergileme,

4. Asir1 online oyun oynamadan dolay:1 diizenli yasam sekillerini yikma veya
ekonomik problemler, zarar verici davraniglar veya endise,

5. Giinliik aktivitelerini ihmal etmekten dolayr diizensiz yasam sekli (6rn, gece
oyun oynama, giin boyunca uyuma, diizensiz Ogiinler ve kisisel hijyeni

stirdiirmede yanlislar), okuldan kagma veya is kayb1 olarak belirtilmistir.
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Oyun Bagimhihgi ile ilgili Yurt icinde ve Yurt Disinda Gergeklestirilen Arastirmalar

Dijital oyun bagimlilig1 ile ilgili yurt icinde yapilan c¢aligmalar incelendiginde lise
cagindaki ergenler {iizerinde yeterli dilizeyde c¢alismanin olmadigr gorilmiistiir. Oyun

bagimlilig ile ilgili tezler de siirli olup ilki 2010 yilinda yazilmstir.

Dijital oyun bagimmliligiyla iliskili psikolojik faktorlerin arastirildigi c¢alismalara
bakildig1 zaman; Musluoglu'nun (2016), ¢alismasinda 15-19 yaslarindaki 164 liseli ergenin
baglanma stilleri ve internet ve dijital oyun bagimliliklar1 arasindaki iliskiyi inceledigi
gorilmiistlir. Sonug olarak da inernette 5 saat ve daha fazla zaman gegiren ergenlerin kaygi,

kaginma ve giivensiz baglanmalarinin digerlerine gore daha fazla oldugu sonucuna ulagmistir.

Bagka bir calismada ise Cakict (2018), 300 lise ogrencisiyle gerceklestirdigi
arastirmada o6fkeyi disa vurma bi¢imi ile dijital oyun bagimlilik diizeyi arasinda diisiik
diizeyde pozitif yonde iliski oldugunu saptamistir. Dursun ve Capan (2018) ise, 322 ergenin
katildig1 arastirmalarinda, ergenlerin dijital oyun bagimliliklarini yordayan psikolojik
ihtiyaclart incelemislerdir. Arastirma sonuclarmna gore cinsiyet ve psikolojik ihtiyaglarin

dijital oyun bagimliligini anlamli diizeyde yordadig1 goriilmiistiir.

Dijital oyun bagimlilig ile iligkili sosyal ve demografik faktorleri arastiran caligmalar
da mevcuttur. Dijital oyun bagimlilig1 ile sosyal faktorlerin iligkisini inceleyen Eni (2017),
caligmasint 200 lise 6grencisinin katilimiyla gerceklestirmistir. Dijital oyun bagimliligi ve
algilanan ebeveyn tutumlarinin iligkisini inceledigi ¢alismasinin sonucunda Eni (2017), lise
ogrencilerinin demokratik ebeveyn tutumu arttik¢a dijital oyun bagimliligr seviyesin azaldigi
sonucuna ulagmistir. 615 lise 6grencisinin 6rneklem grubunu olusturdugu baska bir ¢alismada
Eyyupoglu (2017) internet ve bilgisayar oyun bagimlilig ile asilik davramisi arasindaki
iliskiyi incelemistir. Arastirma sonuglarinda internet ve bilgisayar oyun bagimliliginin ayri
ayr1 ve birlikte ergen asiligini yordadigi, cinsiyet, okul tiirli, sinif diizeyi ve oynanan oyun
tiriine gore bilgisayar oyun bagimliligi ve internet bagimliligi arasinda iliskiler oldugu

sonucuna ulagmustir.

Eryilmaz ve Cukurludz (2018) ise, yaptiklar1 calismada lise Ogrencilerinin dijital
bagimhilik diizeylerini belirlemek amaciyla 828 lise Ogrenci grubuyla arastirma
gerceklestirmistir. Arastirmada erkelerin bagimlilik diizeyi kizlardan daha fazla bulunmustur.
Ayrica erkeklerin oyun ve sosyal hayata etki boyutu yiliksek bulunmusken; kizlarin ise sosyal

medya boyutu yiiksek bulunmustur.

Yurt disinda yapilan arastirmalara bakildigt zaman ise c¢aligmalarin genellikle

ogrencilerin demografik ozelliklerini incelemeye ve oyun bagimliligin iliskili oldugu
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kavramlar1 ortaya koymaya yonelik oldugu goriilmistiir. Ayrica yurt disi caligmalarda
genellikle tani Olgiitleri tartisilarak cesitli 6lgme araclarinin gelistirilmeye calisildigi da

gorilmiistiir.

Oyun bagimliligina yonelik cesitli tan1 Olgiitleri ve tanimlamalar bulmaya calisilan
arastirmalara bakildiginda; Charlton ve Danfort (2007) yaptiklar1 ¢alismada problemli oyun
oynama davranigi sergileyen erkeklerin sergilemeyenlere gore oyun oynamaya daha fazla
zaman ayirdiklarini gostermistir. Griffiths (2010) ise yaptigr arastirmada ¢ok fazla oyun
oynamanin her zaman oyun bagimlisi olma veya patolojik oyun oynama ile aym sey
olmadigimi gostermistir. Gentile (2009) de aymi sekilde c¢alismasinda patolojik oyun

oynamanin ¢ok fazla video oyunu oynamakla esgiidiimlii olmadigini gostermistir.

Bunlarin yaninda oyun bagimlilig: ile psikolojik faktorlerin iliskilerinin arastirildigi
calismalar yurt disinda da mevcuttur. Bunlardan birinde Goel, Subramanyam & Kamath
(2013), 987 Hintli ergenin katildigi ¢aligmalarinda, internet bagimliligi 6lgeginden yiiksek
puan alan bireylerin depresyon ve anksiyete Ol¢eklerinden de yiiksek puanlar aldiklart
gostermislerdir. Benzer sekilde son zamanlarda yurt disinda yapilan boylamsal ¢aligmalar
patolojik oyun oynamanin depresyon, anksiyete ve sosyal fobi gibi sonuglara neden oldugunu

gostermistir (Gengile ve dig., 2011).

Yen, Yen, Chen, Tang, & Ko (2009) tarafindan gergeklestirilen, 2793 Kkolej
ogrencisinin katildig1 calismada ise yetigkin dikkat eksikliginin internet bagimlilig ile iligkili
oldugunu gosterilmistir. Ayn1 zamanda yurt diginda yapilan ¢aligmalarda oyun bagimlilig ile
kisilik arasindaki iliskiye de odaklanilmistir (Miiller, Bevtel, Egloff, & Wolfling, 2014;
Walther, Margenstern & Hanewinkel, 2012; Wang, Ho, Cho, & Tse, 2015).

Spekman ve dig. (2013), 11-18 yaslarindaki 1004 erkek 6grenci ile gerceklestirdigi
calismasinda kisilik 6zellikleri ve oyun bagimlilig1 arasindaki iligkiyi incelemistir. Arastirma
sonuglarinda problemli oyun oynama ve fiziksel semptomlarin kisilik 6zellikleri ile pozitif
yonde iliskili oldugu goriilmiistiir. Ayrica ¢ok fazla oyun oynama ile bagimh kisilik

Ozelliklerinin dogrudan iligkisi bulunamamistir.

Bagka bir ¢aligmada Hyun ve dig. (2015), oyun bagimliliginin gelisiminde etkili olan
faktorleri arastirmistir.  Bu amagcla oyun bagimlis1 263 birey ve saglikli 153 birey bireysel
faktorler (yas, cinsiyet), biligsel faktorler ( 1Q, biligsel hatalar), patolojik durumlar (depresyon,
anksiyete, diirtiisellik) ve sosyal sartlar (aile ¢evresi, sosyal fobi ve 6zgiiven) gibi durumlar
acisindan karsilagtirllmigtir. Arastirma sonucunda biitiin faktorlerin oyun bagimliligi ile

pozitif yonde iligkili oldugu goriilmiistiir. En yiiksek iligskinin de patolojik durumlar oldugu
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gorilmiistiir. Ayrica oyun bagimlis1 bireylerde psikolojik faktorlerin (dikkat, anksiyete,
diirtiisellik ve duygusal durum) en giiclii risk faktoriini teskil ettigi ortaya koyulmustur.

Bargeron ve Hormes (2017) ise yaptiklar1 g¢aligmada internette oyun oynama
bozuklugu ile psikopatoloji, yasam doyumu ve diirtiisellik arasindaki iliskiyi incelemislerdir.
Calisma sonucunda sik oyun oynayanlarin psikolojik fonksiyonlarindaki bozulmalarla birlikte
temel bagimlilik semptomlart gosterdigi goriilmiistiir. Arastirmada asir1 online video oyunu
oynamanin problemlerini igeren internette oyun oynama bozuklugu tanmi kriterlerine dayali
dokuz sorunun faydalar1 incelenmistir. Arastirma sonucunda katilimcilarin internette oyun
oynama bozuklugu icin belirlenen tanmi kriterlerini karsiladiklar1 goriilmistiir. Ayrica
internette  oyun oynama bozuklugu depresyon, anksiyete, diisik yasam doyumunun

semptomlarini 6nemli bir sekilde desteklemistir.

Bes Faktor Kisilik Yapasi ile ilgili Yurt icinde ve Yurt Disinda Yapilan Arastirmalar

Bes faktor kisilik yapist ile ilgili yurt i¢inde yapilan ¢aligmalar incelendiginde ¢esitli
meslek alanlarinda ¢ok sayida calisma bulundugu halde lisede 6grenim goren ergenler ile
ilgili ¢ok az sayida calismanin yapildigr goriilmiistiir. Bunlarin yaninda bes faktor kisilik
yapist ile ilgili 6lgeklerin karsilastirmalarinin yapildigr ¢alismalar da mevcuttur. Beg faktor

kisilik yapast ile ilgili tezler de sinirli olup ilki 2007 yilinda yapilmustir.

Bes faktor kisilik yapisi ile iligkili psikolojik faktorleri inceleyen caligmalar
incelendiginde, Ozhan’nin (2015) yaptig1 calismada Erzurum ilinde 6grenim gdren 429 lise
ogrencisinin bag faktor kisilik ozellikleri ile mesleki degerleri arasindaki iliskiyi inceledigi
gorilmiistlir. Arastirma sonucunda bes faktor kisilik yapisi ile mesleki degerler arasinda
diisiik ve orta diizeyde iliski bulunmustur. Ayrica arastirma sonuglarina gore bes faktor kisilik
ozelliklerinin arkadaslik, ekip calismasi, liderlik, 6zgiirliik, para (maddi kazang), is sagligi,
yaraticilik ve yardim mesleki degerlerini anlamli diizeyde yordarken, fiziksel ozelliklerin

kullanim1 mesleki degerini yordamadigi goriilmiistiir.

Baska bir ¢alismada ise Topgu (2017), Hasan Kalyoncu Universitesi’nde &grenim
goren 225 6grencinin psikolojik dayaniklilik diizeylerinin bes faktor kisilik 6zelliklerine gore
incelemesini yapmistir. Arastirma sonucunda tiniversite dgrencilerinin psikolojik dayaniklilik
puanlar ile bes faktor kisilik 6zelliklerinden duygusal dengesizlik puanlari arasinda negatif
yonlii; disadoniikliik, deneyime agiklik, yumusak baslilik ve sorumluluk alt boyutlar1 arasinda
pozitif yonlii anlamli diizeyde iligkiler bulunmus ve sosyal kaynaklarin yumusak baslilik,
duygusal dengesizlik ve disa doniikliik; kendilik algisinin sorumluluk, duygusal dengesizlik

ve disa doniikliik; aile uyumunun duygusal dengesizlik ve yumusak baslilik; gelecek algisinin
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duygusal dengesizlik ve sorumluluk; sosyal yeterliligin disa doniikliik ve duygusal
dengesizlik; yapisal stilin sorumluluk ve duygusal dengesizlik tarafindan agiklandigi

gorilmiistiir.

Yogurtgu (2018), ise yaptig1 arastirmada bes faktor kisilik 6zellikleri ile nomophobia
ve nomophobia ile akilli cep telefonu kullanim1 aligkanliklar1 arasindaki iligkiyi incelemistir.
Yeditepe {iniversitesinde okuyan 414 Ogrenci ile gercgeklestirilen calisma sonucunda
nomophobia ve bes faktor kisilik boyutlarindan digadoniikliik, nérotizm ve agiklik arasinda
diisiik diizeyde anlamli iliskinin oldugu goriilmiistiir. Ayrica yapilan calismada bdliim,
cinsiyet ve kullanilan akilli telefon tiirii ayrimi olmaksizin akilli telefon kullanimi ile

nomophobia seviyesi arasinda yiiksek diizeyde iligski oldugu goriilmiistiir.

Bagka bir ¢caligmada Sener (2018), Adana’da merkez ilgelerde 6grenim goren 616 lise
ogrencisinin okul tiikenmisliklerinin yordanmasinda mizah tarzlarinin ve bes faktor kisilik
ozelliklerinin katkisini tespit etmeyi amaclamistir. Arastirmanin sonucunda mizah tarzlari, bes
faktor kisilik ozellikleri ve okul tiikkenmisligi arasinda pozitif onde anlamli iliskiler
bulunmustur. Ayrica arastirmada sorumluluk kisilik 6zelligi ve nevrotizm kisilik 6zelliginin
okul tiikenmisliginin duygusal tiikenme alt boyutunu yordadigi, sorumluluk kisilik 6zelligi ve
nevrotizm kisilik 6zelliginin okul tiikkenmisliginin duyarsizlasma alt boyutunu yordadigi,
kendini yikict mizah tarzi, sorumluluk kisilik 6zelligi ve nevrotizm kisilik 6zelliginin okul
tikenmisliginin kisisel basarida diisme hissi alt boyutunu yordadigi; kendini yikict mizah
tarzi, sorumluluk kisilik 6zelligi nevrotizm kisilik 6zelliginin okul tiikenmisliginin toplam

puanini yordadigr goriilmiistiir.

Bunlarin disinda Bes faktor kisilik yapisi ile sosyal, kisisel ve demografik faktorlerin
arasindaki 1iligkileri inceleyen calismalar da yapilmistir. Bu ¢alismalar incelendiginde
Beder’in (2015), Gazi Universitesinde okuyan 420 &grenci ile gerceklestirdigi ¢alismasinda
sosyo-ekonomik diizeyin akademik basar1 lizerindeki etkisini, beg faktor kisilik 6zelliklerinin
akademik basar1 lizerindeki etkisini ve bes faktor kisilik 6zellikleri ile akademik 6z yeterlilik
alg1 diizeyinin aracilik etkisini inceledigi goriilmiistiir. Arastirma sonucunda sosyo ekonomik
diizeyin akademik basar1 iizerinde negatif yonde anlamli bir iliskisinin oldugu, bes faktor
kisilik boyutlarindan 6z disiplin boyutunun akademik basariyr pozitif yonde anlamli bir
sekilde yordadig1 ve sosyo-ekonomik diizeyin akademik basar1 {izerindeki etkisinde kisilik

ozellikleri ve akademik 6zyeterlilik algisinin araci rolii olmadig1 goriilmiistiir.

Bagka bir ¢alismada Yalginkaya (2017), Ankara’da bulunan devlet iiniversitelerinde
okuyan 18-25 yas araliginda toplam 539 6grencinin katilimiyla bes faktor kisilik 6zellikleri ile

liderlik bi¢imleri arasindaki iliskide degerlerin araci roliinii incelemistir. Arastirma sonucunda
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elde edilen bulgular sonucunda, deger ve kisilik boyutlarinin liderlik bigimlerini yordadigi
ortaya cikmistir. Ayrica deger boyutlarinin kisilik 6zelliklerinin liderlik  bigimlerini

etkilemesinde aracilik ve baskilayicilik rolii listlendigine iliskin bulgular da elde edilmistir.

Kose (2015), Istanbul Pendikteki 80. Y1l Cimento Anadolu Lisesinden raslantisal
olarak sectigi 100 6grencinin katilimi ile ergenlik doneminde benlik saygisi ve kisilik
Ozelliklerinin ana baba tutumlar1 agisindan incelemistir. Aragtirma sonucuna gore; Gegimlilik
alt boyutunda anneleri hayatta olan 6grencilerin ge¢imli kisilik ozellikleri sergilediklerini
gostermektedir. Otoriter anne baba tutumunu yiiksek algilayan bireylerin kisilik 6zelliklerinde
duygusal dengesizlik 6zellikleri daha fazla sergiledigi saptanmistir. Benlik saygisini yiiksek
algilayan bireylerin kisilik ozelliklerinden duygusal dengesizlik o6zellikleri daha fazla

sergiledigi ve koruyucu/istek¢i anne baba tutumlarini daha fazla benimsedikleri saptanmistir.

Duruk (2018) ise, Istanbul’da bulunan 45 yas iistii 240 bireyin internet
bagimliliklarinin bes faktor kisilik 6zelliklerinden norotizm ile olan iliskisinin bazi
demografik 6zellikler agisindan incelemistir. Arastirmanin sonucunda 45 yas istii bireylerin
ndrotizm ve cinsiyet degiskeni ile internet ve Facebook bagimlilig1 diizeyleri arasinda pozitif
korelasyon bulunmustur. Arastirmada elde edilen bulgulara gore is durumu degiskeni internet
bagimlilig1 diizeyi ile, gelir durumu degiskeni ise Facebook bagimlilik diizeyi ile negatif
iligkilidir. Ayrica katilimcilarin bagimlilik diizeyleri cinsiyet degiskenine goére farklilik
gosterirken, egitim diizeyi, medeni durum, yas, sigara kullanimi ve is durumu degiskenlerine

gore anlamli bir farklilik gostermemektedir.

Bes faktor kisilik yapisi ile ilgili yurt dis1 ¢alismalar incelendiginde bes faktor kisilik
yapisinin ¢esitli is alanlarindaki arastirmalarda kullanildigi goriilmistiir. Ayrica kisilik
Ozelliklerinin arastirmasinda kullanilan envanterlerin incelenmesinde de bes faktor kisilik
envanteri ile ¢esitli kisilik envanterlerinin karsilastirildigi calismalar mevcuttur.

Bes faktor kisilik yapist ile ilgili psikolojik faktorleri arastiran ¢aligmasinda Widiger
ve Costa (2012), kisilik  bozukluklarinin  tanimlamasi,  smiflandirilmast  ve
kavramsallastirilmast i¢in bes faktor kisilik yapisindan faydalanmistir. Ayni1 zamanda
calismalarinda normal ve anormal kisilik fonksiyonlarinin siniflandirmasit ve tanilanmasinda
Bes Faktor Kisilik Modeli’nin nasil faydalar saglayacagini arastirmiglardir.

Morales-Vives ve dig. (2017) ise arastirmalarinda 392 tiniversite 6grencisi lizerinde
tepki yanliliginin kisiligin Bes Faktor Modeli’ne dayanan {i¢ anketin faktor yapisi lizerindeki
etkisini incelemiglerdir. Aragtirma sonucu sosyal tercih edilebilirlik ve kabulii kontrol etmenin
bes faktor kisilik yapisindan beklenen teorik ¢oziimlerle daha uyumlu ve basit bir faktor
yapisina yol actigini gostermistir. Baska bir calismada Braun ve dig. (2016) 2891 katilimci
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tizerinde oyun bagimlilari, diizenli oyun oynayanlar ve ¢ok fazla oyun oynamayan bireylerin
favori oyunlar arasindaki farkliliklari tespit etmislerdir. Bunun yaninda katilimcilarin bes
faktor kisilik 6zellikleri ile oynamay tercih ettikleri oyun tiirlerindeki iliskiyi incelemislerdir.
Calisma sonucunda oyun bagimlilarinin ve oyun oynamayanlarin yiiksek norotizm, diizenli
oyun oynayanlarin ise diisiik diizeyde norotizm gosterdikleri ortaya koyulmustur. Ayrica bes
faktor kisilik 6zellikleri ile favori oyun tiirleri arasindaki iliskiler de yaptiklari ¢aligmalarda

ortaya koyulmustur.

Bes faktor kisilik yapisi ile sosyal faktorlerin incelendigi ¢alismalar da mevcuttur.
Selden ve Goodie (2017) yaptiklar1 calismada Bes Faktor Kisilik Modelinin kisisel ve sosyal
iligkilerdeki ~ yapilarin  gelismesinde ve algilamasinda nasil  degerlendirilecegini
incelemisglerdir. Arastirma sonucunda disadéniiklik ve yumusak bashligin isyeri gibi
hiyerarsik iligkilerin oldugu yerlerde degil giindelik kisisel iliskilerde siirekli olarak aktif
oldugu goriilmistiir. Ayrica aragtirma sonuglarina gore disadontiklerin iliski aramasi daha
muhtemelken, yumusak basli bireyler iliskileri cektigi goriilmiistiir. Oz disiplinli bireyler
belirli kisisel iliskilerin siirdiiriilmesi ile ilgilenirler, fakat isyeri iliskilerinde merkezi
pozisyonlarla yakindan ilgilidirler. Bununla beraber ndrotik bireylerin ise sosyal hayatta

tutarl iliskileri yoktur.
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UCUNCU BOLUM
Yontem

Arastirma Modeli

Arastirmanin modeli iligkisel tarama modelidir. Bu model ile gerg¢ek bir neden-sonug
iliskisine ulasilmamasina ragmen,; iligkisel desen degiskenlerden birinin durumunun bilinmesi
halinde diger degiskeni kestirme olanagi saglamaktadir (Karasar, 2006). Yapilan arastirmada
iliskisel desen araciligiyla bagimsiz degisken olarak bes faktor kisilik 6zelliginin alt boyutlart,
bagimli degisken olarak dijital oyun bagimliligt kullanilmigtir.

Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Arastirmanin evrenini 2017-2018 Egitim-Ogretim yilinda Erzurum ilinde bulunan
liselerde 6grenim goren 11783 dgrenci olusturmaktadir. Arastirmanin drneklemini ise 3 ilge
(Kopriikoy, Yakutiye ve Palandoken) merkezinde yer alan Milli Egitim Bakanligina bagli 6
lisede (Kopriikdy Anadolu Lisesi, Yagan Cok Programli Anadolu Lisesi, Erzurum Anadolu
Imam Hatip Lisesi, Siikrii Pasa Anadolu Lisesi, Nevzat Karabag Anadolu Lisesi veTiirk
Telekom Nurettin Topgu Sosyal Bilimler Lisesi) 6grenimine devam eden, 14-18 yaslari
arasindaki toplam 520 lise 6grencisi olusturmustur. Orneklemin belirlenmesinde seckisiz
ornekleme yontemi kullanilmistir. Seckisiz Ornekleme arastirmayadahil edilen birimlerin

secilme olasiliklarinin esit oldugu 6rnekleme yontemidir (Bastiirk, 2013).

Arastirmaya katilan ergenlerin dijital oyun bagimlilik diizeylerini gosteren dagilimlari

asagida yer almaktadir.

Tablo 1. Ergenlerin Dijital Oyun Bagimlilik Diizeyleri

f %
Bagimlilik Belirtileri
Gosteren 449 86,3
Bagimli Belirtileri
Gostermeyen 1 13,7
Toplam 520 100

Tablo 1 incelendiginde arastirmaya katilan ergenlerin 449°nun (%86,3) dijital oyun
bagimliligi davraniglar1 gosterdigi, 71°nin (%13,7) dijital oyun bagimliligi davraniglari

gostermedigi gorilmiistiir.
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Arastirmaya katilan dijital oyun bagimliligi davraniglar1 gosteren ve gostermeyen
ergenlerin yaslarina, cinsiyetlerine, smiflarina, anne baba egitim diizeylerine, oyun
oynadiklar1 yerlere, oyun oynadiklar1 siireye ve oynamay tercih ettikleri oyun tiiriine gore

demografik 6zellikleri asagida yer almaktadir.

Dijital oyun bagimhihg davramslari gosteren ergenlerin sosyo-demografik
ozellikleri.

Arastirmada dijital oyun bagmlilik davramisi goOsteren ergenlerin yaslarina,
cinsiyetlerine, smiflarina, anne baba egitim diizeylerine, oyun oynadiklar1 yerlere, oyun
oynadiklar1 slireye ve oynamayi tercih ettikleri oyun tiiriine gore dagilimlarin yapildigi

tablolar asagida verilmistir.

Tablo 2.DOB Gdsteren Ergenlerin Cinsiyet Degiskeni icin Frekans ve Yiizde Degerleri

Cinsiyet f % %yig

Erkek 276 615 615

Kiz 173 385 100
Toplam 449 100

Tablo 2 incelendigi zaman, Orneklem grubunu olusturan dijital oyun bagimlilig
davranigi gosteren ergenlerin 276’°s1 (%61,5) erkek; 173°u (%38,5) kiz olmak {izere toplam
449 ergenlerden olustugu goriilmektedir.

Tablo 3. DOB Gdésteren ErgenlerinSinif Degiskeni i¢in Frekans ve Yiizde Degerleri

Sinif f % Yoyig

9 169 376 37,6

10 160 356 73,3

11 120 26,7 100
Toplam 449 100

Tablo 3 incelendiginde arastirmaya katilan dijital oyun bagimliligi davranigi gosteren
ergenlerin 169’nun (%37,6) 9. Sinif, 160°nin (%35,6) 10. Sinif, 120’nin (%26,7) 11. Simf

ogrencisi olduklar1 goriilmektedir.

Tablo 4. DOB Gosteren ErgenlerinYas Degiskeni icin Frekans ve Yiizde Degerleri

Yas f % Yoyig
14 Yas 42 9,4 9,4
15 Yas 137 30,5 39,9
16 Yas 123 27,4 67,3
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17 Yas 115 25,6 92,9
18 Yas 32 7,1 100
Toplam 449 100

Tablo 4 ’de goriildiigii lizere, 6rneklem grubunu olusturan dijital oyun bagimlilig
davranis1 gosteren ergenlerin 42°si (%9,4) 14 yas, 137°si (%30,5) 15 yas, 123’1 (%27,4) 16
yas, 11571 (%25,6) 17 yas, 32’si (%7,1) 18 yasindadir.

Tablo 5. DOB Gdsteren Ergenlerin Anne Egitim Diizeyi Degiskeni icin Frekans ve Yiizde
Degerleri

AED f % Yoyig
Okuryazar degil 71 15,8 15,8
ko gretim
Mezunu 294 655 pi-3
Lise Mezunu 56 12,5 93,8
Universite
Mezunu 28 0.2 100
Toplam 449 100

Tablo 5 incelendiginde arastirmaya katilan dijital oyun bagimliligi davranigi gosteren
ergenlerin annelerinin 71 nin (15,8) okuryazar olmadigi, 294 ’niin (%65,5) ilkdgretim mezunu,

56’nin (%12,5) lise mezunu ve 28’in (%6,2) tiniversite mezunu oldugu goriilmiistiir.

Tablo 6. DOB Gaésteren Ergenlerin Baba Egitim Diizeyi i¢in Frekans ve Yiizde Degerleri

BED f % Yyig
Okuryazar degil 10 2.2 2,2
[kdgretim
Mezunu 221 20,5 228
Lise Mezunu 135 30,1 82,9
Universite
Mezunu 7 171 100
Toplam 449 100

Tablo 6 incelendiginde arastirmaya katilan dijital oyun bagimliligi davranisi gésteren
liseli ergenlerin babalarinin 10°nun (%2,2) okuryazar olmadigi, 227 nin (%50,6) ilkogretim
mezunu, 135’nin (%30,1) lise mezunu ve 77°nin (%17,1) {niversite mezunu oldugu

gorilmiistiir.
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Tablo 7. DOB Gdsteren ErgenlerinOyun Oynanan Siire Degiskeni i¢in Frekans ve Yiizde
Degerleri

Siire f % Yoyig

1-3 saat 201 448 44,8

4-5 saat 208 46,3 91,1

6 ve Uzeri saat 40 8,9 100
Toplam 449 100

Tablo7 incelendiginde aragtirmaya katilan dijital oyun bagimliligi davranisi gosteren
ergenlerin 201 nin (%44,8) giinde 1-3 saat arasi, 208’nin (%46,3) giinde 4-5 saat arasi, 40’nin
(%8,9) giinde 6 saat ve daha fazla oyun oynama davranisi gosterdigi goriilmiistiir.

Tablo 8. DOB Gosteren ErgenlerinEn Cok Oynanan Oyun Tiirii icin Frekans ve Yiizde
Degerleri

Tiir f % Yoyig
Aksiyon 104 23,2 23,2
Macera 46 10,2 33,4
Strateji 69 15,4 48,8
Rol Yapma 13 2,9 51,7
Simiilasyon 15 3,3 55,0
Spor ve Doviis 85 18,9 73,9
Higbiri 117 26,1 100
Toplam 449 100

Tablo 8 incelendiginde arastirmaya katilan dijital oyun bagimliligi davranigi gosteren
ergenlerin 104’°niin (%23,2) aksiyon, 46’ nin (%10,2) macera, 69’nun (%15,4) Strateji, 13 niin
(% 2,9) rol yapma, 15’nin (%3,3) simiilasyon, 85’nin (% 18,9), spor ve doviis oyunlari
oynamay1 tercih ettikleri ve 117’nin (%26,1) de bu tiirlerden higbirini oynamay1 tercih

etmedikleri goriilmistiir.

Tablo 9. DOB Gdsteren ErgenlerinOyun Oynanan Yer Degiskeni icin Frekans ve Yiizde
Degerleri

Yer f % Yoyig

Ev 151 33,6 33,6
Internet kafe 70 15,6 49,2
Okul 59 13,1 62,4
Cep telefonu 169 37,6 100
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Tablo 9 incelendiginde arastirmaya katilan dijital oyun bagimlilig1 davranis1 gosteren

ergenlerin 151’nin (%33,6) evde, 70’nin (%15,6) internet cafede, 59’nun (%13,1) okulda,

169’ nun (%37,6 ) cep telefonuyla oyun oynama davranisi gosterdigi goriilmiistiir.

Dijital oyun bagimhihg@ davranmislari gostermeyen dgrencilerin sosyo-demografik

ozellikleri.

Tablo 10. DOB Gaéstermeyen Ergenlerin Cinsiyet Degiskeni i¢in Frekans v Yiizde Degerleri

Cinsiyet

%

Erkek
Kiz

Toplam

22,5
71,5
100

Tablo 10’a bakildiginda, 6rneklem grubunu olusturan dijital oyun bagimliligi davranist

gostermeyen ergenlerin 16°s1 (%22,5) erkek; 55’1 (%77,5) kiz olmak tizere toplam 71 liseli

ergenlerden olugmaktadir.

Tablo 11. DOB Géstermeyen Ergenlerin Sinif Degiskenine Gore Frekans ve Yiizde Degerleri

Sif f %
9 18 25.4
10 25 35,2
11 28 39,4

Tablo 11 incelendiginde arasgtirmaya katilan dijital oyun bagimliligi davranisi
gostermeyen ergenlerin 18’nin (%25,4) 9. Smif, 25’nin (%35,2) 10. Smif, 28’nin (%39,4) 11.

Sinif 6grencisi olduklar: goriilmektedir.

Tablo 12. DOB Gdéstermeyen Ergenlerin Yas Degiskeni i¢in Frekans ve Yiizde Degerleri

Yas f %

14 Yas 1 1,4
15 Yas 18 25,4
16 Yas 19 26,8
17 Yas 20 28,2
18 Yas 13 18,3
Toplam 71 100
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Tablo 12’de gortldigi tizere, drneklem grubunu olusturan dijital oyun bagimlilig
davranig1 gostermeyen ergenlerin 1’1 (%1,4) 14 yas, 18’1 (%25,4) 15 yas, 19°u (%26,8) 16
yas, 20’s1 (%28,2) 17 yas, 13’1 (%18,3) 18 yasindadir.

Tablo 13. DOB Géstermeyen Ergenlerin Anne Egitim Diizeyi i¢in Frekans ve Yiizde Degerleri

AED f %
Okuryazar degil 9 12,7
[kogretim
Mezunu 42 99,2
Lise Mezunu 15 21,1
Universite
Mezunu 5 7.0
Toplam 71 100

Tablol3 incelendiginde arastirmaya katilan dijital oyun bagimliligi davranisi
gostermeyen ergenlerin annelerinin 9’nun (12,7) okuryazar olmadigi, 42’nin (%59,2)
ilkdgretim mezunu, 15’nin (%21,1) lise mezunu ve 5’nin (%7,0) iiniversite mezunu oldugu
gorilmiistiir.

Tablo 14. DOB Géstermeyen Ergenlerin Baba Egitim Diizeyi Degiskeni icin Frekans ve
Yiizde Degerleri

BED f %
ko gretim
Mezunu 29 40,8
Lise Mezunu 26 36.6
Universite
Mezunu 16 22,5
Toplam 71 100

Tablo 14 incelendiginde arastirmaya katilan dijital oyun bagimliligi davranisi
gostermeyen ergenlerin babalarinin 29’nun (%40,8) ilkégretim mezunu, 36’nin (%36,6) lise
mezunu ve 16’nin (%22,5) iiniversite mezunu oldugu gorilmiistiir.

Tablo 15. DOB Géstermeyen Ergenlerin Oyun Oynanan Siire Degiskeni i¢in Frekans ve
Yiizde Degerleri

Siire f %

1-3 saat 11 15,5
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4-5 saat 52 73,2
6 ve Uzerl saat 8 11,3
Toplam 71 100

Tablo 15 incelendiginde arastirmaya katilan dijital oyun bagimliligi davranist
gostermeyenergenlerin 11°nin (%15,5) glinde 1-3 saat arasi, 52’nin (%73,2) glinde 4-5 saat
arasi, 8’nin (%11,3) ginde 6 saat ve daha fazla oyun oynama davranisi gosterdigi
gorilmiistiir.

Tablo 16. DOB Gdéstermeyen Ergenlerin En Cok Oynanan Oyun Tiirii Degiskeni i¢in Frekans
ve Yiizde Degerleri

Tiir f %
Aksiyon 4 56

Macera 5 7
Strateji 7 9.9
Rol Yapma 3 42
Simiilasyon 1 14
Spor ve Doviis 4 56
Hicbiri 47 66,2
Zgplam 71 100

Tablo 16 incelendiginde arastirmaya katilan dijital oyun bagimhiligi davranist
gostermeyen ergenlerin 4’niin (%5,6) aksiyon, 5’nin (%7,0) macera, 7’nin (%9,9) Strateji,
3’niin (% 4,2) rol yapma, 1’nin (%]1,4) simiilasyon, 4’niin (% 5,6), spor ve doviis oyunlari
oynamayi tercih ettikleri ve 47’nin (%66,2) de bu tiirlerden higbirini oynamay1 tercih
etmedikleri goriilmiistiir.

Tablo 17. DOB Gdstermeyen Ergenlerin Oyun Oynanan Yer Degiskeni icin Frekans ve Yiizde
Degerleri

Yer f %
Ev 12 16,9
Internet kafe 2 2,8
Okul 2 2,8
cep telefonu 24 33,8
Higbir Yer 31 43,7
Toplam 71 100

Tablo 17 incelendiginde arastirmaya katilan dijital oyun bagimliligi davranist
gostermeyen ergenlerin 12’nin (%16,9) evde, 2’nin (%2,8) internet kafede, 2’nin (%2,8)
okulda, 24’niin (%33,8 ) cep telefonuyla oyun oynama davranist gosterdigi, 31°nin ise higbir

yerde oyun oynamayi tercih etmedikleri goriilmiistiir.
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Veri Toplama Araclan

Arastirmada toplanan veriler 3 6lgme araci kullanilarak elde edilmistir. Dijital oyun
bagimlilig: ile ilgili veriler Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi, bes faktor kisilik dzellikleriyle
ilgili veriler ise Sifatlara Dayali Kisilik Testi araciligiyla elde edilmistir. Ayrica 6grencilerin
yas, cinsiyet, ailenin aylik geliri ve oyun siiresi gibi bilgilerini elde etmek i¢in Kisisel Bilgi

Formu kullanilmigtir. Kullanilan 6lgme araglar asagida detayli olarak tanitilmistir.

Kisisel bilgi formu.

Aragtirmaci tarafindan olusturulan arastirmaya katilan 6grencilerin nitelikleri hakkinda
bilgi toplamak i¢in gelistirilmis olan kisisel bilgi formu; cinsiyet, yas, siif, gelir diizeyi, oyun
tercihleri, oyun oynama siireleri, anne babanin 6grenim durumu, tercih edilen oyun araci,

tercih edilen oyun oynama yeri ile ilgili sorular icermektedir.

Sifatlara dayah Kisilik testi (SDKT).

Bes Faktor Kisilik Modelinin kisilik boyutlarin1 dlgmek iizere Bacanli, ilhan, Aslan
(2009) tarafindan gelistirilmis, 40 sifat ¢iftinden olusan O6lgme aracidir. Sifatlara Dayali
Kisilik Testi, zit sifat giftlerinden olusmaktadir. Olgek maddeleri iki kutupludur. Olgek
maddeleri 1(Cok uygun)’den 7 (Cok uygun)’ye kadar uzanan likert tipi bir derecelendirme
kullanilarak yanitlanmaktadir. Yapilan faktér analizi sonucunda disadoniikliik (6rn.
“yalnizlig1 tercih eden-sosyal/toplulugu seven”), yumusak baslilik (6rn. “kindar-affedici”),
sorumluluk (6rn.”diizenli-diizensiz”), duygusal dengesizlik (6rn. “sakin-sinirli”’) ve deneyime
aciklik (6rn. “sanata ilgisiz-sanata ilgili”’) olmak iizere bes faktorlii bir yap1 elde edilmistir.

Bes faktoriin 6lgegin toplam varyansinin % 52,63’{inii agikladigr goriilmiistiir.

Sifatlara Dayali Kisilik Testi’nin uyum gegerligini smamak igin Sosyotropi Olgegi,
Catismalara Tepki Olgegi, Negatif-Pozitif Duygu Olgegi ve Siirekli Kaygi Envanteri
kullanilmistir. Yapilan smmamalarda yeterli sonuglar elde edilerek, ol¢egin gecerli oldugu

gOriilmiistiir.

Sifatlara dayali kisilik testinin lise oégrencileri icin gegerlik ve giivenirlik ¢calismast.

SDKT nin lise dgrencileri i¢in gegerlik ve giivenirlik ¢alismas1 Unal (2013) tarafindan
yapilmustir. Yap1 gegerligini test etmek amaciyla 502 katilimcidan alinan veriler lizerinden
Temel Bilesenler Faktor Analizi yapilmistir. Faktor analizi yapmadan once Kaiser Meyer
Olkin (KMO) katsayis1 .89 hesaplanarak verinin gereken yeterliligi sagladigi goriilmiisve
Barlett kiiresellik testi anlamli bulunmustur (y2= 7716.092, df=780, p <.000).
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Yapilan Agiklayict Faktér Analizi sonucunda 6l¢egin bes faktoriine (disadoniikliik,
duygusal dengesizlik, yumusak baslilik, sorumluluk, deneyime aciklik) ait varyansin

%47.76’s1n1 agikladig goriilmiistiir.

10 maddeden olusan Disadoniikliikk, 9 maddeden olusan Sorumluluk, 10 maddeden
olusan Yumusakbaslilik, 6 maddeden olusan Deneyime Ag¢iklik, 5 maddeden olusan Duygusal
Dengesizlik faktorlerinin SDKT’ye ait varyansin sirasi ile %13.92, %10.72, %9.39, %7.29 ve
%6.43’{inii acikladig1 goriilmiistiir. Olgegin toplam puanina ait i¢ tutarlilik katsayisi ise 502
lise 6grencisi lizerinde gerceklestirilen Cronbach Alpha yontemiyle .83 olarak bulunmustur.
Yapilan sinamalarda sonuglarin yeterli oldugu goriilerek, dlgegin gecerli oldugu sonucuna

ulasilmistir.

Dijital oyun bagimlihg 6l¢egi (DOBO-7).

Ergenlerde dijital oyun bagimliligmin Glgiilmesi igin Lemmens ve digerleri (2009)
tarafindan gelistirilen Irmak ve Erdogan (2015) tarafindan Tiirkgeye uyarlanan Dijital Oyun
Bagimlihigr Olgegi (DOBO-7), 7 sorudan olusmaktadir. Olgek, toplam 21 madde, 7 alt
boyuttan olusan DOB-21 6l¢eginin kisa formudur. 5’11 likert tipinde, tek faktorlii yapidadir.
Madde araligi 1-5 olup (1: Higbir zaman 5: Her zaman) puan (en az:7, en fazla:35)
almaktadir. Olgek 5°1i likert tipinde, tek faktdrlii bir yapiya sahiptir ve 1-5 araliginda
almaktadir. Olgegin Cronbach alfa katsayisi.72’dir. Dijital Oyun Bagimlhiligi Olgeginden
aliabilecek en yiiksek puan 35, en diisiik puan ise 7°dir. Bu arastirmada 6l¢egin i¢ tutarlilik

katsayisi .84 olarak belirlenmistir.

Veri Toplama Siireci

Aragtirma i¢in gerekli olan literatiir taramasinin ardindan, uygulama i¢in kullanilacak
Olcekler belirlenmistir. Belirlenen 6lgeklerin kullanimi i¢in dlgekleri gelistiren kisilerden e-
mail araciligi ile, lgeklerin kullanim izni almmistir. Olgekleri dgrencilere uygulamak igin
oncelikle, Erzurum i1 Milli Egitim Miidiirliigiinden 6rneklem sayisi kriterini karsilayacak 6
lise i¢in izin yazis1 yazilmistir. Verilerin tamami arastirmaci tarafindan 6grencilere olgeklere

dair gerekli agiklamalar yapilarak ve goniilliiliik esas1 geregi toplanmistir.

Verilerin Analizi

Arastirmanin Olglim araglarindan dijital oyun bagimliligi tek bir toplam puandan
olusmaktadir. Sifatlara dayal kisilik testi 6lgegi bes alt boyut i¢in ayr1 puan elde edilmistir.
Ergenlerin dijital oyun bagimlik diizeyleri puanlarinin cinsiyet agisindan farklilasip

farklilagsmadigi bagimsiz 6rneklemler igin t-testi; sinif ve oyun oynanan yere gore farklilik
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gosterip gostermemesi de tek yonlii varyans analizi ile incelenmistir. Korelasyon analizleri
aracilifiyla sifatlara dayal kisilik testi ile dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri arasindaki iliski
ortaya konulmustur. Coklu dogrusal regresyon analizi ile sifatlara dayali kisilik testinin oyun
bagimlilik davraniglarini yordama diizeyi incelenmistir. Analizler SPSS 21.00 programlari

araciligiyla yapilmistir. Arastirmada .05 anlamlilik diizeyi esasalinmustir.

Ergenlerin dijital oyun bagimhlik diizeyleri ve sifatlara dayah Kisilik testine
iliskin betimsel istatistikler ve normallik degerleri.

Ergenlerin sifatlara dayali kisilik 6zelliklerinin dijital oyun bagimlilik diizeylerini
yordamadurumuna iligskin analize gecilmeden Once verilerin normal dagilip dagilmadigi
incelenmistir. Bu amagla verilerin normallik dagilimini gérmek tizerebasiklik ve ¢arpiklik

degerleri hesaplanmistir. Bu hesaplamaya iliskin sonuglar Tablo 18’de gosterilmistir.

Tablo 18. Verilerin Normallik Dagilimi

Verilerin Normallik Dagilimi

Standart
N X Sapma Carpiklik Basiklik
Degiskenler  Istatistik Istatistik Istatistik Istatistik ~ S.h Istatistik S.h
Dijital Oyun
Bagimlilik 449 14,50 5,33 1,06 12 1,01 23
Diizeyi
Duygusal 449 2549 768 19 12 -24 23
Dengesizlik
Disadoniikliik 449 44,43 10,19 -,39 12 -,23 23
Dinamiklik 449 40,22 8,32 - 47 12 -,18 23
Yumusak 449 4490 971  -42 12 -10 23
Baslilik
Sorumluluk 449 35,43 8,31 -,44 12 -,33 23

Tablo 18’de hem ergenlerin sifatlara dayali kisilik 6zelliklerinin hem de dijital oyun
bagimlilik diizeylerine iliskin ¢arpiklik ve basiklik degerlerinin +3 ila -3 arasinda olmasi

normallik varsayiminin karsilandig1 anlamina geldigi ifade edilebilir (Akbulut, 2010).

Arastirmada verilerin ¢oklu dogrusal regresyon analize uygun olma durumu i¢in ayrica
grafik incelemesi yapilmistir. Arastirma verilerine iliskin dogrusallik varsayimlarinin

incelenmesine iliskin grafikler sekil 1°de gosterilmistir.
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Normal P-P Plot of Regression Standardized Residual
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Sekil 1. Coklu regresyon analizinde normallik dagilimlari

Sekil 1 incelendiginde sifatlara dayali kisilik 6lceginin dijital oyun bagimlilig

diizeyleri arasindaki iliskinini dogrusal oldugu goriilmektedir.
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Gerek sifatlara dayali kisilik testinde gerekse dijital oyun bagimliligi Olgeginde
basiklik ve carpiklik degerlerinin kabul edilebilir siirlar i¢inde olmasi, bununla birlikte
degiskenler arasinda ¢oklu dogrusal bir iliskinin olmamasi verilerin regresyon analizine

uygun oldugunun bir isareti olarak degerlendirilmektedir (Bilyiikoztiirk, 2011).
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DORDUNCU BOLUM
Bulgular
Ergenlerin dijital oyun bagimhlik diizeylerinin bagimsiz degiskenlere gore anlamh bir

farklihiginin olup olmadigini belirlemek icin yapilan analiz sonu¢lar:

Arastirmanin bu bolimiinde arastirmaya katilan lise ¢agindaki ergenlerin dijital oyun
bagimlilik diizeylerinin cinsiyet, simnif diizeyi ve oyun oynanilan yer degiskenlerine gore

degisip degismedigini tespit etmek i¢in yapilan analiz sonuglart yer verilmistir.

Ergenlerin dijital oyun bagimhlik diizeylerinin cinsiyetlerine gore anlamh bir
farkhilik gosterip gostermesine iliskin analiz sonuglari.

Arastirmaya katilan ergenlerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile cinsiyete ait puan

ortalamasinin karsilastirmasina iliskin t testi sonuglarina Tablo 19‘da yer verilmistir.

Tablo 19. Ergenlerin DOB Diizeylerinin Cinsiyet Degiskenine Gore t Testi Sonug¢lar

t Testi
Cinsiyet N x Ss t p

Erkek 276 15,30 5,43 4,07 ,000
Kiz 173 13,23 4,94

Tablo 19 incelendiginde O6rneklemi olusturan ergenlerin Dijital Oyun Bagimlilig
Ol¢eginden alinan puanlarin ergenlerin cinsiyet degiskenine gore farkinin olup olmadigim
tespit etmek amaciyla yapilan t testi neticesinde, erkek Ogrencilerin aritmetik ortalamalari

( X 15,30), Kiz ogrencilerin aritmetik ortalamasi ise (

x=13,23) olarak bulunmustur.

Tablo 19’de verilen sonuglara gdre ergenlerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin
cinsiyete gére anlaml bir sekilde farklilik gosterdigi tespit edilmistir. Buna gore aragtirmaya
katilan erkeklerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin kiz 6grencilerden anlamli bir sekilde

daha fazla oldugu soylenebilir (t= 4,07; p<.5).

Ergenlerin dijital oyun bagimhlik diizeylerinin siniflarina gore anlamh bir
farkhlik gosterip gostermemesine iliskin analiz sonugclar.

Aragtirmaya katilan ergenlerin DOBD puanlar1 ile Simif Degiskenine ait puan
ortalamalarinin karsilastirmasina iliskin Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA) sonuglari

Tablo 20’de yer verilmistir.
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Tablo 20. Ergenlerin DOB Diizeylerinin Sinif Degiskenine Gore Tek Yonlii Varyans Analizi
(ANOVA) Sonuglar

Sinif N x Ss
9. Siif 169 14,85 5,14
10.Smuif 160 14,62 5,45
11.Sinif 120 13,85 5,44
Toplam 449 14,50 5,34
ANOVA
Kareler Serbestlik Kareler
Toplami Derecesi  Ortalamasi f p
Gruplar 74,07 2 37,04 1,30 27
Arasi
Gr}‘g'ar 12700,63 446 28,48
Toplam 12774,71 448

Tablo 20’de goriildiigii lizere gruptaki ergenlerin, dijital oyun bagimliligi Slgegi
ortalamalar1 ile bulunduklart smif diizeyleri arasinda anlamli farkin olup olmadigini
belirlemek i¢in Tek Yo6nlii Varyans Analizi (ANOVA) kullanilmistir. ANOVA sonucunda
dijital oyun bagimlilik diizeyleri ortalamalari ile bulunduklar1 sinif arasindaki fark istatistiksel

acidan anlamli bulunmamistir (F=1,30; p>.05).

Ergenlerin dijital oyun bagimhlik diizeylerinin oyun oynadiklari yere gore
anlamh bir farkhilhik gosterip gostermemesine iliskin analiz sonuclari.

Aragtirmaya katilan ergenlerin DOBD puanlari ile Oyun Oynanan Yer Degiskenine ait
puan ortalamalarimin karsilastirmasina iligkin Tek Yonli Varyans Analizi (ANOVA)

sonuglar1 Tablo 21°de yer verilmistir.

Tablo 21. Ergenlerin DOB Diizeylerinin Oyun Oynana Yer Degiskenine Gére ANOVA
Sonuglar

Yer N X Ss
’ Ev 151 14,88 5,83
Internet Cafe 70 16,76 6,49
Okul 59 14,22 4,60
Cep Telefonu 169 13,33 4,17
Toplam 449 14,50 5,34
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ANOVA

Kareler Serbestlik Kareler
Toplami Derecesi Ortalamasi f p
Gruplar 614,54 3 204,85 7,50 000
Arasi
Gruplar 1<;i 12160,18 445 27,33
Toplam 12774,71 448

Tablo 21°de goriildiigii lizere arastirmaya katilan ergenlerin, dijital oyun bagimliligi
6l¢egi ortalamalarmin oyun oynanan yer degiskenine gore bir farkin olup olmadigini tespiti
i¢cin Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA) kullanilmistir. ANOVA sonucunda Dijital Oyun
Bagimlilign Olgegi ortalamalar1 ile oyun oynanan yer arasindaki fark istatistiksel agidan

anlamli bulunmustur (F=7,50; p<.05).

Aragtirmaya katilan ergenlerin DOBD puanlarinin Oyun Oynanan Yer Degiskeninde
hangi grupta farklilastigin1 belirlemek {izere LSD testi yapilmistir. Yapilan LSD testinin

sonuclar1 Tablo 22°de verilmistir.

Tablo 22. DOB Diizeylerinin Oyun Oynana Yer Degiskenine Gore LSD Analizi Sonug¢lart

Yer(x,) Yer(x,) Mean Difference p
X1-X;

Ev Internet Cafe -1,88" ,01~*
Okul ,66 41
Cep Telefonu 1,55 ,01*
Internet Kafe okul 254" 01+
Cep Telefonu 3,43 ,00+

Okul Cep Telefonu 89 26

* Ortalamalar arasindaki fark 0.05 diizeyinde anlamhidr.

Tablo 22’¢ bakildiginda dijital oyun bagimlilik diizeyleri puanlarinin oyun oynanan
yer degiskeninde yapilan ANOVA sonras1 gruplar arasindaki farki belirlemek iizere yapilan
LSD testi neticesinde Evde (¥=14,88) oyun oynayan ergenler ile internet kafede (X¥=16,76 )
oyun oynayan ergenler arasinda Internet kafede oyun oynayan ergenler lehine anlaml bir fark
bulunmustur (p<.05). Bu durum Internet kafede oyun oynayan ergenlerin evde oyun oynayan

ergenlere gore daha fazla dijital oyun bagimlisi olduklarini ortaya koymaktadir.

Evde ( x =14,88) oyun oynayan ergenler ile cep telefonu (
x=13.33) ile oyun oynayan ergenler karsilastirildiginda ise evde oyun oynayan ergenler lehine
anlamli bir fark bulunmustur (p<.05). Bu durum evde oyun oynayan ergenlerin cep telefonu

ile oyun oynayan ergenlerden daha fazla dijital oyun bagimlis1 olduklarini géstermektedir.
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Internet kafede ( X =16,76 ) oyun oynayan ergenler ile okulda (
x=14,22 ) oyun oynayan ergenler Karsilastirildiginda ise Internet kafede oyun oynayan
ergenler lehine anlamli bir fark bulunmustur (p<.05). Bu durum Internet kafede oyun
oynayan ergenlerin okulda oyun oynayan ergenlerden daha fazla dijital oyun bagimlisi

olduklarini gostermektedir.

Internet kafede ( X =16,76) oyun oynayan ergenler ile cep telefonu (
x=13.33 ) ile oyun oynayan ergenler Karsilastirildiginda ise Internet kafede oyun oynayan
ergenler lehine anlamli bir fark bulunmustur (p<.05). Bu durum internet kafede oyun
oynayan ergenlerin cep telefonu ile oyun oynayan ergenlerden daha fazla dijital oyun

bagimlisi olduklarini géstermektedir.

Okulda( x =14,22) oyun oynayan ergenler ile cep telefonu (
x=13.33) ile oyun oynayanlar ve evde oyun oynayan ergenler ile okulda oyun oynayanlar

karsilastirildiginda ise istatistiksel agidan anlamli bir farklilik bulunamamistir (p>.05).

Sifatlara dayah Kisilik ozelliklerinin ergenlerin dijital oyun bagimhihg diizeylerini
anlamh sekilde yordayip yormadigina iliskin analiz sonuclar

Sifatlara dayali kisilik 6zelliklerinin ergenlerin dijital oyun bagimliligi diizeylerini
anlamli sekilde yordayip yormadigma iliskin analizler yapilmadan 6nce bu degiskenler
arasinda iligski olup olmadig1 incelenmistir. Aragtirmaya iliskin Pearson korelasyon katsayilari

Tablo 23’de verilmistir.

Sifatlara dayah Kisilik ozellikleri ile DOB diizeyleri arasindaki pearson
korelasyon istatistik sonuglari.

Tablo 23.Sifatlara Dayali Kisilik Ozellikleri Ile Dijital Oyun Bagimhilik Diizeyleri Arasindaki
Pearson Korelasyon Istatistik Sonuglart

Degigkenler 1 2 3 4 5 6
1.Dijital oyun 1
bagimlilik diizeyi
2. Duygusal
dengesizlik 11 1
3.Disa dontikliik -.06 -.007 1
4.Deneyime agiklik -.04 .085 .65* 1
5.Yumusak baslilik -.19+ -.046 45> 51 1
6. Sorumluluk -.14~ -.065 52 53 51 1
*p<.05
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Tablo 23’de goriildiigii {izere ergenlerin, dijital oyun bagimhilik diizeyleri ilesifatlara
dayali kisilik 6zelliklerinden sorumluluk (r = -.14, p < .05) ve yumusak baslilik (r= -.19, p<
.05) degiskenleri arasinda negatif yonde, diisiik diizeyde, anlaml iligkiler oldugu saptanmustir.
Buna gore bireylerin yumusak baslilik ve sorumluluk diizeyleri arttik¢a dijital oyun bagimlilik
diizeylerinin azaldig1 sdylenebilir. Duygusal dengesizlik ile dijital oyun bagimhilik diizeyleri
arasinda pozitif yonde, diisiik diizeyde, anlaml1 iliskinin oldugu belirlenmistir (r= .11, p<.05).
Duygusal dengesizlik artikg¢a dijital oyun bagimlilik diizeyinin de artacag: ifade edilebilir.
Bunlarin yaninda dijital oyun bagimliligi diizeyi ile disa doniiklik (= -.06, p>.05) ve
deneyime agiklik (r= -.04, p>.05) degiskenleri arasinda anlamli bir iliskinin olmadig: tespit

edilmistir.

Sifatlara dayali yumusak bashilik ve duygusal dengesizlik kisilik 6zelliklerinin dijital
oyun bagimlilik diizeylerini yordamasina iligkin asamali ¢oklu regresyon analizi yapilmistir.
Sonuglar Tablo 24°de gosterilmistir. Sifatlara dayali kisilik 6zelliklerinin disadoniikliik ve
deneyime aciklik alt boyutlar ile dijital oyun bagimlilik diizeyleri arasinda anlamli bir iligki

olmadigi i¢in regresyon analizine dahil edilmemistir.

Sifatlara dayal yumusak bashhk ve duygusal dengesizlik kisilik 6zelliklerinin
DOB diizeylerini yordamasina iliskin asamal ¢oklu regresyon analizi sonuclar.

Tablo 24. Y umugsak Bashiik ve Duygusal Dengesizlik Kisilik Ozelliklerinin DOB Diizeylerini
Yordamasina Iliskin Istatistik Sonuclar

Standartlastirilmamis  Standartlastiriimis

Katsayilar Katsayilar
Standart
Model B Hata Beta T R®Z f p
1 Sabit 1949 117 16,66 - 00
19.06 ———
.041
Yumusak ,00
Bashilik -11 ,02 -,20 -4,36
2 Sabit 17.19 1,44 11,88 ,00
Yumusak 13.22 ,00
Bashilik 10 02 19 428 015
,01
Duygusal 03 12 2,66
Dengesizlik

«p<.05; 1.Model: R?=.041, F (.47 =19.06

2.Model: R*=.015, F (2.446) =13.22
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Tablo 24 incelendiginde ergenlerde dijital oyun bagimlilik diizeylerini sifatlara dayali
yumusak baghilik kisilik 6zelliginin anlamli bir sekilde yordadigi goriilmektedir. Coklu
regresyon analizi sonuglarina gore yumusak baglilik alt boyutunun dijital oyun bagimlilik
diizeylerinin yaklasik % 4’linii negatif bir diizeyde ve diisiikk bir oranda acikladig
gozlenmektedir. 2. asamada sifatlara dayali duygusal dengesizlik alt boyutunun oyun
bagimlilik davraniglarinin % 1.5’ini pozitif bir diizeyde ve digiilk bir oranda yordadig:

gozlemlenmektedir.

Arastirmada sifatlara dayali kisilik 6zelliklerinin sorumluluk alt boyutunu dijital oyun
bagimlilig1 diizeylerini yordamadigi bulunmustur. Sonuglara iliskin bulgular Tablo 25°de

sunulmustur.

Sifatlara dayah sorumluluk Kisilik 6zelliklerinin DOB diizeylerini yordamasina
iliskin bulgular.

Sifatlara dayali sorumluluk kisilik o6zelliginin dijital oyun bagimlilik diizeylerini
anlamli diizeyde yordayip yordamadigini tespit etmek amaciyla yapilan istatistik sonuglari

Tablo 25’te verilmistir.

Tablo 25. Sorumluluk Kisilik Ozelliginin DOB Diizeylerini Yordamasmna Iliskin Istatistik
Sonuglar

Model B T p
Sorumluluk -061 -1,11 27

Tablo 25 incelendiginde, sifatlara dayali sorumluluk kisilik 6zelliginin dijital oyun

bagimlilik diizeylerini anlamli bir diizeyde yordamadig tespit edilmistir (p>.05).
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BESINCi BOLUM
Sonug, Tartisma ve Oneriler

Sonu¢

Bu arastirma ergenlerde dijital oyun bagimlilik diizeyleri ile bes faktor kisilik yapisi
arasindaki iliskinin incelenmesi amaciyla gergeklestirilmistir. Arastirmada verileri 6lgmek
amaciyla Bacanli, Ilhan ve Aslan (2009) tarafindan gelistirilen Sifatlara Dayal Kisilik Olgegi
veLemmens ve arkadaglar1 (2009) tarafindan gelistirilen Irmak ve Erdogan (2015) tarafindan
Tiirkceye uyarlanan Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi (DOBO-7) kullanilmistir. Bunlarin
yaninda arastirmaci tarafindan gelistirilen arastirmaya katilan 6grencilerin cinsiyet, yas, sinif,
gelir diizeyi, oyun tercihleri, oyun oynama siireleri, anne babanin 6grenim durumu, tercih
edilen oyun araci, tercih edilen oyun oynama yeri hakkinda bilgileri igeren Kisisel Bilgi

Formu kullanilmistir.

Arastirmada kullanmak iizere 2017-2018 egitim-6gretim yilinda Erzurum ili;
Kopriikdy, Yakutiye ve Palanddken ilgelerinde bulunan Kopriikoy Anadolu Lisesi, Yagan
Cok Programli Anadolu Lisesi, Erzurum Anadolu Imam Hatip Lisesi, Siikrii Pasa Anadolu
Lisesi, Nevzat Karabag Anadolu Lisesi ve Tiirk Telekom Nurettin Topgu Sosyal Bilimler
Lisesinde 6grenim goren 14-18 yaslar1 arasindaki 292 erkek ve 228’i kiz olmak tizere 520
ogrenciden veri toplanmistir. Oyun bagimliliginin ergenlik donemindeki gengler arasinda

yaygin olmasi nedeniyle 6rneklem lise olarak se¢ilmistir.

Arastirma iligkisel tarama yontemiyle yapilmistir. Veriler SPSS programi ile analiz
edilmistir. Cinsiyet ile ilgili verilerin analizinde bagimsiz 6rneklem t-testi kullanilmistir. Sinif
diizeyi ve oyun oynanan yer ile ilgili farki belirlemek icin ise tek yonlii varyans analizi
(ANOVA) kullanilmistir. ANOVA sonuglar1 anlamli ¢iktiginda ise regresyon analizi ve ayrica
sifatlara dayali kisiliktesti ve dijital oyun bagimliligi 6l¢eklerinin sonuglart arasindaki iligkiye

bakmak tizere ise Pearson Korelasyon teknigi kullanilmustir.

Arastirma sonuglarina bakildig1 zaman ergenlerin oyun bagimlilik diizeylerinin bes
faktor kisilik ozelliklerinden yumusak baglilik ve duygusal dengesizlik (nevrotizm) kisilik
Ozelligini anlaml1 bir sekilde yordadigi goriilmiistiir. Ayrica arastirma sonuglarina baktigimiz
zaman bes faktor kisilik 6zelliklerinden yumusak bagliligin oyun bagimliligint negatif yonde
diisiik diizeyde yordadig goriilmiistiir. Bu sonuca gore ergenlerin yumusak bashlik diizeyleri
azaldikca oyun bagimlis1 olma ihtimallerinin artacagi soylenebilir. Diger bir sonuca gore bes

faktor kisilik 6zelliklerinden duygusal dengesizligin (nevrotizim) oyun bagimliligini pozitif
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yonde diistik diizeyde yordadigi goriilmiistiir. Bu sonuca gore de ergenlerin nevrotiklik

diizeyleri arttikga oyun bagimlisi olma ihtimallerinin de artacagi sdylenebilir.

Arastirmanin diger sonuglarinda ise erkek oOgrencilerin dijital oyun bagimlilik
diizeylerinin kiz Ogrencilerden fazla oldugu goriilmiistiir. Bu sonuca gore risk grubunu
kizlara oranla erkek 6grencilerin olusturduklar1 sdylenebilir. Ayrica oyun bagimlilig ile sinif
diizeyi ile ilgili fark istatistiksel agidan anlamli bulunmazken; oyun oynanan yer degiskenleri
arasindaki fark Internet kafede oyun oynayan bireyler acisindan istatistiksel agidan anlaml

bulunmustur.

Tartisma

Ergenlerin dijital oyun bagimhilik diizeyleri ile bes faktor Kisilik ozellikleri
arasindaki iliskinin bulgularinin tartismasi ve yorumlanmasi.

Bu boliimde dijital oyun bagimlilig1 ile bes faktor kisilik 6zelliklerinden deneyime
aciklik, sorumluluk, disadoniikliik, yumusak baslilik ve nevrotizm degiskenlerine gore

yordanmasina iliskin bulgular tartisilmis ve yorumlanmastir.

Bulgular incelendiginde, lise 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin
yordayicilarinin bes faktor kisilik 6zelliklerinden yumusak baglilik ve duygusal dengesizlik
(nevrotizm) oldugu goriilmiistiir. Ayrica bes faktor kisilik 6zelliklerinden yumusak baslilik
alt boyutu dijital oyun bagimlilik diizeyini negatif yonde ve diisiik diizeyde yordamaktayken;
duygusal dengesizlik (nevrotizm) alt boyutunun dijital oyun bagimlili§in1 pozitif yonde ve
diisiik diizeyde yordadigr goriilmiistiir. Bunlarla birlikte disadoniikliik ve deneyime agiklik alt

boyutlarinin oyun bagimlilig ile iligkisi olmadigi gortilmistiir.

Aragtirma bulgular1 incelendiginde, sorumluluk alt boyutunun lise &grencilerinin
dijital oyun bagimlilik diizeyini yordamadig1 goriilmiistiir. Bu sonugla benzer sekilde Chory
ve Goodboy (2011) yaptiklar1 ¢alismada siddet oyunlar1 oynama ile sorumluluk arasinda iliski
bulamamislardir. Ancak literatiir incelendiginde farkli sonuclar1 olan ¢alismalar oldugu da
goriilmiistiir. Ozellikle, diisiik sorumlulugun internette oyun oynama bozuklugunun en giiglii
yordayicist oldugunu gosteren calismalar mevcuttur (Miiller, Beutel, Egloff, & Wolfling,
2014; Wang, Ho, Chan, & Tse, 2015). Basar1 hissi elde etmek i¢in oynayan rol oynama
oyuncular1 diisiik sorumluluk gostermistir (Graham, & Gosling, 2013). Ayrica internet
kullaniminin sorumluluk alt boyutu ile negatif iligki icerisinde oldugunu gosteren ¢aligmalar
(Landers, & Lounsbury, 2006) varken; diger taraftan, sorumluluk alt boyutu ile internet
kullaniminin ile pozitif iliski igerisinde oldugunu gosteren (Mark, & Ganzach, 2014)
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caligmalar da mevcuttur. Bu bulgular internet kullaniminin da ertelenebildigini ve davranis

planlama ve 6z disiplini gelistirdigi sonucuna ulasilabilir.

Arastirma bulgulart incelendigine digadoniiklik alt boyutunun oyun bagimliligin
yordamadig1r goriilmistiir. Benzer sekilde yapilan bir calismada internet bagimliligi ile
disadoniikliik arasinda iliski bulunamamistir ( Senormanci, Saragh, Atasoy, Koktiirk, & Atik,
2014; Oztiirk, ve Ozmen, 2011). Ancak farkli ¢alismalarda internet ve video oyunlarimnin
bagimli ve diizenli kullanimmin diisiik disadoniikliikle iligkili oldugunun bazi kanitlari vardir
(Landers, & Lounsbury, 2006; Oztiirk, Bektas, Ayar, Ozgiiven, Oztornaci, & Yagc1 2015). Bu
sonucun sebebi olarak internette yiiz yilize iletisimin diismesi ve internetin anonimligi
icedoniik bireylerin sosyal aktivitelerden ka¢inmak icin alternatif olarak interneti segmeleri
olarak diisiiniilebilir. Yine baska caligmalarda da online oyun oynama (Teng, 2008) ve siddet
video oyunlarinin (Chory, & Goodboy, 2011) disadontikliik ile iligkili oldugu gosterilmistir.

Bagka bir calismada rol oynama oyunu oynayan bireylerin disadoniikligi diisiik
bulunmustur (Dause, & Mcmanus, 1993). Bu durumun sebebi rol oynama oyunlarinin
bireylere gercek hayatta ulasamadiklart rolleri oynama imkani1 saglayarak kendilerini
genisletmelerini saglamasi olabilir. Ancak rol oynama oyunlarinin sosyallesme elementleri
tizerine yogunlasan disadoniik oyuncularin kanitlar1 da mevcuttur (Graham, & Gosling, 2013;

Worth, & Book, 2014; Yee, 1999).

Arastirma sonuglarina bakildiginda bes faktor kisilik 6zelliklerinden deneyime agiklik
alt boyutunun oyun bagimliliginityordamadigi sonucuna ulasilmistir. Benzer bulgular internet
kullanim1 ile deneyime agiklik arasindaki iligskiyi inceleyen baz1 c¢alismalarla da
desteklenmektedir (Landers, & Lounsbury, 2006). Ancak bazi ¢alismalarda deneyime agiklik
ile internet kullanimi arasindaki iliski dogrulanmistir (Witt, Massman & Jackson, 2010) .
Benzer sekilde deneyime agiklik diizeyinin diizenli oyun oynayanlarda yiiksek oldugu
gosterilmistir (Teng, 2008; Tuten, & Bosnjak, 2001; Witt ve dig., 2010).

Arastirma sonuglar1 incelendiginde duygusal dengesizlik (nevrotizm) alt boyutunun
dijital oyun bagimlilik diizeyini pozitif yonde yordadag goriilmiistiir. Benzer sekilde yapilan
aragtirmalarda , yiiksek nevrotizmin internet oyun oynama bozukluguyla iliskili oldugu ortaya
konulmustur (Lehenbauer-Baum, Klaps, Kovacosusky, Witzmann, & Zahlbruckner, 2015;
Mehroof, & Griffith, 2010; Miiller ve dig., 2014; Yan, Li & Sui, 2014; Yang, Choe, Baity,
Lee, & Cho, 2005). Ayrica geng¢ yetiskinlerde yapilan g¢alismada internet kullaniminin
norotizmde pozitif iligkili oldugunu gostermistir (Mark, & Ganzach, 2014). Bu durum
nevrotik diizeyi yliksek insanlarin internet kullandiklarinda veya oyun oynadiklarinda

yalnizlik hislerini daha az hissetmelerinden kaynaklaniyor olabilir. Ancak bu bulgu 6nceki
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calismalarda diizenli internet kullaniminda dogru kabul edilmemistir (Landers, & Lounsbury,
2006).

Diizenli oyun oynayanlarin ndrotizm seviyesi ile ilgili bilgiler sinirlt olsa da Teng
(2008) yaptig1 calismada oyun oynayanlarla oynamayanlar arasinda farklilasma olmadigin
ileri siirmiistliir. Ayn1 zamanda yapilan ¢alismada nevrotizm ve siddet igerikli video oyunlari

arasinda iligki olmadig1 goriilmiistiir (Chory, & Goodboy, 2011).

Bunlarin yaninda rol oynama oyunlart oynama ile duygusal kararsizligin iligkili
olmadigimi ve rol oynama oyunlar1 oynayanlarin saglikli psikolojik profile sahip oldugu
sonucu elde edilmistir (Simon, 1987), fakat yapilan son aragtirmalarda rol oynama oyunlari

oynayanlarin yiliksek norotizme egilimli oldugu goriilmiistiir (Graham, & Gosling, 2013).

Arastirmada yumusak baslilik alt boyutunun dijital oyun bagimlilik diizeyini negatif
yonde anlamli olarak yordadigi goriilmiistiir. Bu sonug bireyde yumusak basliligin azaldikg¢a
dijital oyun bagimlis1 olma diizeyinin artacagi olarak yorumlanabilir. Bununla benzer olarak
diisiik uyumlulugun internet kullanimi (Landers, & Lounsbury, 2006) ve internette oyun
oynama bozuklugu (Lehenbauer- Baum ve dig., 2015) ile iliskili oldugu ¢alismalar vardir. Bu
bulgular bilgisayarin 6nlinde zaman harcamanin sosyal harmoniyle ters diisebilmesinden
dolay1 mantikli goriiniir. Ayn1 zamanda siddet video oyunlari oynamak da diisiik uyumlulukla
iligkilidir (Chory, & Goodboy, 2011). Siddet oyunlar1 oynayan birey ozellikle dldiirmeye
egilimli degildir; bu oyuncularin ilgisi ger¢ek siddet diinyasindaki sosyal rollerin
eksikliginden geliyor olabilir. Ozellikle basartya odaklanan rol oynama oyunculari diisiik

uyumluluga sahiptir ( Graham, & Gosling, 2013).

Arastirmanin demografik ozelliklerine ait bulgularin tartismasi ve
yorumlanmasi.

Arastirmanin bu boliimiinde demografik 6zelliklerden olan cinsiyet ve smf diizeyi

degiskenlerine ait bulgularin tartismasi yapilacak ve yorumlanacaktir.

Arastirma sonuglarina bakildigi zaman cinsiyet ac¢isindan arastirmaya katilan
erkeklerin kizlara gore daha fazla dijital oyun bagimlis1 olduklari goriilmiistiir. Bu bulgu diger
calismalarla da desteklenmistir (Durkin, & Barber, 2002; Sublette, & Mullon, 2012; Inal, &
Cagiltay, 2005; Tiifek¢i 2007; Yilmaz, 2008). Aym1 zamanda ¢ogu c¢alisma erkeklerin
kizlardan 2-3 kat kadar risk altinda oldugunu gostermistir (Lee, Han, Kim, & Lenshaw, 2013).
Ancak oyun bagimlilig: ile ilgili ¢alismalarda kizlarin erkeklerden daha fazla oyun bagimlist
olduklarini gosteren ¢aligmalar da mevcuttur (Horzum, 2011; Li, & Wang, 2013).
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Aragtirma sonucunda ergenlerde dijital oyun bagimlilik diizeyinin cinsiyet
ozelliklerine gore erkeklerde daha fazla olmasinin, kizlar ve erkekler arasindaki farkli gelisim
ozellikleri ve farkli ortamlar1 paylasmalar ile agiklayabilmek miimkiindiir. Ayrica bu sonucun
nedeninin toplumsal cinsiyet sonucunda kadin ve erkeklerin ilgi alanlarinda meydana gelen
degisimlerden olabilecegi diisiiniilebilir. Lise ¢aginda bulunan erkek 6grencilerin dijital oyun
oynamaya daha fazla vakit harcadiklart ve bunun sonucunda bagimlilik gelistirdikleri
sonucuna ulasilabilir. Bu nedenle, lise ortamlarinda erkeklerin daha sik ve daha yogun olarak

dijital oyun bagimliligr durumu ile karsilasiyor olabilecegi diisiiniilebilir.

Smif acisindan bakildigi zaman arastirmaya katilan ergenlerin sinif diizeyleri ile dijital
oyun bagimlilik seviyeleri arasinda anlamli bir farklilik bulunamamistir. Bu sonucu
destekleyen c¢alismalar mevcuttur (Doner, 2011; Sahin, & Tugrul, 2012). Sinif diizeyi ile
bilgisayar oyun bagimliliklar1 arasinda anlamli farklilik bulunan calismalar da mevcuttur
(Koksal, 2015). Ayrica Horzum (2011) da ilkokulda gerceklestirdigi calismasinda 4. sinifa
devam eden Ogrencilerin 3 ve 5. Siniflara gor daha fazla oyun bagimlisi olduklarini

bulmustur.

Arastirma sonuglarindan elde edilen bu sonucun dijital oyunlarin artik hayatimizin her
alaninda ve her caginda karsimiza c¢ikan bir olgu olmasindan kaynakli olabilecegi
diisiiniilebilir. Giiniimiizde genglerin teknoloji ile geng¢ yasta tanigsmalarindan dolay: dijital
oyunlart tanima ve oynama yaslari da diisebilmektedir. Bu durumun sonucu olarak da
aralarinda fark olmaksizin her sinif diizeyinde dijital oyun bagimlilig: goriilebilme ihtimalinin
oldugunu diisiiniilebilir. Ayrica ayn1 gelisim doneminde bulunan 6grencilerin yakin siiflarda

benzer ozellikler gdstermesi de arastirma sonuglarini agiklamada neden olarak diisiiniilebilir.

Arastirma sonuglarina gore oyun oynanan yer agisindan bakildigi zaman ise
aragtirmaya katilan ergenlerin oyun oynadiklar1 yer ile dijital oyun bagimlilik seviyeleri
arasinda anlamli bir farkliik bulunmustur. Bu ¢alisma ile benzer sekilde Koksal (2015),
yaptig1 calismada internet kafe kullanan genclerin oyun bagimliligr 6l¢eginden en yiiksek

puani aldig1 sonucunu bulmustur.

Aragtirmadan elde edilen bulgularda ¢ogunlukla internet kafede oyun oynamayi tercih
eden lise ¢agindaki ergenlerde dijital oyun bagimlilig1 diizeyinin yiiksek bulunmasi genglerin
internet cafe gibi yasitlarinin bulundugu ve zaman kisitlamasinin olmadig1 yerlerde daha fazla
oyun oynamalarina bagli oldugu diisiiniilebilir. Ayrica internet kafelerde ¢ocuklarin aile
baskisindan ve dolayisiyla zaman kisitlamasindan uzakta olmalart da oyun bagimlilig

diizeyinin artmasima neden olan sebepler olabilir. Internet kafelerde ¢ocuklarin ve genglerin
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oynadiklar1 oyunlarin kontrol edilme olasilifinin diismesi de hem diijital oyun bagimlilig

ihtimalini hem de dijital oyun bagimlilig diizeyini yiikselten sebep olarak goriilebilir.

Oneriler

Arastirmadan elde edilen sonuglardan hareketle devam eden yillarda yapilacak olan
calismalara, egitimcilere, psikologlara, psikolojik danigsmanlara ve ailelere yapilabilecek

Oneriler sunlardir:

1. Arastirmada kullanilan dijital oyun bagimlilig1 tek boyutlu boyutlu bir 6lgek
oldugundan arastirma baska 6l¢me araglar1 kullanilarak yinelenebilir.

2. Arastirmanin drneklemi yalniz lise 6grencileri oldugundan dolayr daha biiyiik bir
orneklem grubuyla ortaokul Ogrencileri dahil edilerek ergenlik donemi adina
genellenebilir nitelikte bir caligsma yapilabilir.

3. Ogretmenlerin ve ailelerin oyun bagimlihig konusunda bilinglenmesi ve
bagimliliga yatkin kisilik 6zellikleri sergileyen 6grencilerle yakindan ilgilenmeleri
oyun bagimliligi i¢in 6nleyici bir tedbir olabilir.

4. Okul psikolojik danigmanlar bagimlilik riski tasiyan kisilik 6zellikleri ile ilgili okul
yoneticileri, Ogretmenler, 6grenciler ve aileler ile isbirligi yaparak oyun
bagimliligina iliskin farkindaliklarini arttiric1 egitsel ¢alismalar yapabilir.

5. Aileler ozellikle erkek O0grencilerin internet cafede ¢ok fazla vakit gecermelerini

Onleyerek dgrencilerin internet kullanim siirelerine saat sinirlamasi getirebilir.
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EKLER

EK 1. Kisisel Bilgi Formu
Kisisel Bilgi Formu

1) Cinsiyetiniz: Erkek () Kiz ()  2) Yasinz:

3) Annenizin Egitim Diizeyi asagidakilerden hangisidir?
Okur Yazar Degil ()

[Ikogretim Mezunu ()

Lise Mezunu ()

Universite Mezunu ()

4) Babanizin Egitim Diizeyi asagidakilerden hangisidir?
Okur Yazar Degil ()

[kogretim Mezunu ()

Lise Mezunu ()

Universite Mezunu ()

5) Lisede sinif diizeyinizi isaretleyin.

Lise 1. smif ()

Lise 2. Simf ()

Lise 3. Sinif ()

6)En ¢ok nerede oyun oynarsiniz?

Evde (bilgisayar, cep telefonu vb) ()

Internet cafede ()

Okulda (tablet vb.) ()

Cep telefonuyla ()

Higbir yerde ()

7)Gilinde kag saatinizi oyun oynayarak gegirirsiniz?

5 saatten fazla ()

3-5 saat aras1 ()

1-3 saat arast ()

1 saattenaz ()

8) En ¢ok oynadiginiz oyun tiirii hangisidir?

Aksiyon oyunlari (battlefield 3, call of duty:modern Warfare 3 vb.) ()

Macera oyunlari (the longest journey, broken sword: the angel of death, colossal cave
adventure vb.()

Strateji oyunlari ( age of empires III, civilization V vb.) ()

Rol yapma oyunlari ( the elder scrolls V: Skyrim vb.) ()
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Simiilasyon oyunlar1 ( Microsoft Flight Smilator X vb.) ()
Spor ve doviis oyunlar (street Fighter IV, Mortal Combat vb.) ( )
Higbiri ()
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EK 2. Dijital Oyun Bagimhhig Olcegi

Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi (DOB-7)

Asagidaki sorulari son 6 ay icindehangi siklikla yasadiginizi isaretleyiniz.

1. Bir bilgisayar oyununu tim gin boyunca oynamayi dusundin ma?

() Higbir zaman ( ) Nadiren ( ) Bazen () Sik sik () Her zaman

2. Oyun icin harcadiin zamani giderek arttirdin mi?

() Higbir zaman () Nadiren ( ) Bazen () Sik sik () Her zaman

3. Ginlik yasamdan uzaklasmak igin oyun oynadigin oldu mu?

() Higbir zaman () Nadiren ( ) Bazen () Sik sik () Her zaman

4. Yakinindaki kisiler (aile bireyleri, arkadaslar gibi) oyun siireni azaltmada basarisiz oldu mu?

() Higbir zaman ( ) Nadiren ( ) Bazen () Sik sik ( ) Her zaman

5. Oyun oynayamadigin zaman kendini kota hissettin mi?

() Higbir zaman () Nadiren () Bazen () Sik sik () Her zaman

6. Oyunda harcadigin zaman konusunda yakinindaki kigiler ile (aile bireyleri, arkadaslar gibi) kavga

ettin mi?

() Higbir zaman () Nadiren ( ) Bazen () Sik sik () Her zaman
7. Oyun oynamak icin diger 6nemli faaliyetleri (okul, is, spor gibi) ihmal ettin mi?

() Higbir zaman ( ) Nadiren ( ) Bazen () Sik sik ( ) Her zaman
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EK 3. Sifatlara Dayah Kisilik Testi

SIFATLARA DAYALI KiSILIK TESTI (SDKT)

Aciklama: Asagida bireyleri tanimak igin kullanilan sifat ¢iftleri verilmektedir. Sizden

istenen, her bir sifat ¢iftini okuyarak size uygunluk derecesine karar vermenizdir. Her sifat

¢ifti i¢in bir tek daireyi doldurunuz. Dogru cevap yoktur, size uygun cevap vardir. Bunu

dikkate alarak cevaplamaya c¢alisiniz. Cevaplarinizi asagidaki 6rneklere gore belirtiniz. Bu

orneklerde,
- C
c = c
g 2 22 | 3 g
2 g | 5|3 | 2 |s_| B
= ~ ~ =)
N — N
Y £E&| © W S | B2
[S) = 3 = D o 'O = = 3 [S)
_ O Q5 m Z co m Q5 O
Icedoniik o ° @ o o @ @ Disadoniik
Icedoniik o o o o o o Disadoniik
Icedoniik o o o ° o o Disadoniik

Omnek kisi kendini oldukca igeddniik olarak gormektedir,

Ornek ise kisi kendini ¢ok disadéniik olarak gérmektedir,

Ornek ise kisi bu boyutlarda kararsizdir veya her iki sifat: da kendine uzak veya yakin

gormektedir, anlamina gelmektedir.

= 2 =
2|3 - .
~ < c|lc c C |4 <
O |05 M35 55 m5|I0 S5 O
Sakin Sinirli
Yalnizlig Sosyal
tercih eden (toplulugu seven)
Sanata ilgisiz Sanata ilgili
Kindar Affedici
Diizensiz Diizenli
Sabirh Sabirsiz
Silik Atak
Hayal giici zay1f Hayal giicii kuvvetli
(Baskalarina) Yardimsever
kayitsiz
Sorumsuz Sorumluluk sahibi
0
Rahat Tedirgin
1
Uyusuk, eliagir Canli
2
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Dargoriislii Genis
goriislii
Rekabetci Isbirligi
yapan
Hirsl degil Hirsli
Tutarlt Tutarsiz
Durgun Delidolu
Alisilmis Yenilikci
Kibirli Algakgoniillii
Dikkatsiz Dikkatli
Iyimser Karamsar
Nesesiz Neseli
Meraksiz Merakl1
Asi Uysal, yumusak
bash
Gayretsiz Gayretli
Huzurlu Huzursuz
Arka planda One ¢ikan
kalan
Tutucu Liberal
Acimasiz Merhametli
Hazirliksiz Hazirlikhi
Kaygisiz Kaygili
Dikkat Baskin, belirgin
cekmeyen
Ilgileri dar lgileri genis
Bencil Fedakar (digergam)
Disiplinsiz Disiplinli
Yeni Yeni iliskilere agik
iligkilere kapali
Etkisiz Etkili
Hosgoriisiiz Hosgoriili
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Donuk

Coskulu

Inatc1

Uzlasmaci
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Ek. 4 Olcek Kullanimu izinleri
wll Turk Telekom 3G 14:58

@& outlook.live.com

< Gelen Kutusu (99+)

Aylin Yalcin Irmak <aylinn_yalcinn@hotr

13.04.2018 (Cum) 11:37

Kime: Nurseven Kagizmanl (nurseve...

m =1 DOBO.doc
29 KB

OneDrive - Kigisel konumuna kaydet

Merhaba Nurseven,

Olcegi kullanmanizdan memnuniyet duyar
calismanizda kolayliklar dilerim.

Dr. Ogretim Uyesi Aylin YALCIN IRMAK

Namik Kemal Universitesi
Saglik Yuksekokulu Hemsirelik Bolimu
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EK 5. Arastirma izin Yazilan

r__\

v T.C.
enprm TLLI EGITIM BAKANLIGE
Ve Egitim Teknolojileri Genel Miadirlagn

ARASTIRMA DEGERLENDIRME FORMU \
ARASTIRMA SAHIBININ

j\
Nurseven KAGIZMANI | g\
Bayburt Universitesi \

Adr Sovad,

Kurumu / Universites;

Arastirma yapilacak iller Erzurum

Aragtirma yapilacak egitim

A D — EKIli Listede Belirtilen Okullar

Ergenlerde Dijital Oyun Bagimhilik Dizeyleri ile Bes Faktor J
|

Earserong oy Kisilik Ozellikleri Arasindaki lliskinin Incelenmesi
Universite / Kurum onayt Kurum Onayi lle
Aras}n;ma / Proje /8dev / Tez T
anerisi

: Kisisel Bilgi Formu, Dijital Oyun Bagimhilik Olgegi. Stifatlara
N GERRIEIERA Dayal Kisilik Testi S
Gords Istenilecek Birim / : j
Birimler.

i Egiti i Egiti
Milli Egitim Bakanht Yen!lik ve E z
Sosyal Etkinlik izinleri konulu 20

n e karar verild

17/25 nolu genelge dogrultusunda yapilan

e 'niin Arastirma, Yansma
m Teknolojileri Genel Mudirlagi' niin Aras ek mﬂ '
s |
e |
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7/
( Yovrak Aari Ve Sayisis 11/03/201%-43093

¢ T.C,
i BAY BT ONIVERSITIS)
Sosyal Bilimler nstittist Mudtntgi

Sayr  (AIS42712-604,99/
Kot Nurseven KACIZMANL L=
Aragtirma/Uygilama 1zni

LOITIM BILIMLERT ANABILIM DALI BASKANIICINA

i 2 19.02.201% taribli ve OVTE435060-302,14 033257 sayihs yazimz.
i # L
i1gi yazs gerefii; Rehberlik ve Psikolojik Dagwmanhk‘ ‘I’rA;J, fiksck W&’:&;ﬂ
162111001 numaraly 6frencisi Nurseven KAGIZMANLEmn, W’nm “'@M“,"“",‘
Miidiirliigiine bagly okullarda aragtirmal uygulama yapina 710 tzlebi‘m Em“m", o
Egitim Midiirliiglince uygun goriildiigline dair yaziss ekte suny olup geen

eAmzahdir
Dog.Dr. Fatih GUrBOZ
Enstitii Miidirt

.....
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Eviak Tarih ve Sayisi: 09'03/2018-1740

-

o (.2
l\l}ZURUM VALILIG]
B Egitim Miidirloga

il

Sayi : 36648235-605.01-E.4891284
Konu :Arastirma ve Uygulama Izni 2008

BAYBURT O’NiVERSlTESl REKTORLUGUNE
(Sosyal Bilimler Enstitiisii Miidiirliigiiy

Hgi: a) 20/02/2018 tarihli ve E.547 sayih yaziniz.
b) 20/02/2018 tarihli ve E.550 sayih yazimz.

ligi (a.b) yazilar geregi, Universiteniz Arasurmacilanndan Egitim Bilimleri Anabilin
Dali Rehberlik ve Psikolojik Danismanlik Program: yitksek lisans Ogrencisi Nurseven
KAGIZMANLI "Ergenlerde Dijital Oyun Bagmhlik Dizeyleri Ile Bes Fakior Kigsilik
Ozellikleri Arasindaki Iliskinin Incelenmesi” konulu tez galismasi ve Temel Egitim Anabilim
Dali Sumf Ogretmeni yiiksek lisans 6grencisi Elif SAHIN'nin 2017 flkogretim Tirkce
Ogretim Programina fliskin Sinif Ogretmeni Gorigleri (Erzurum [li Ornegi)” konulu tez
calhigmalannin kabuliine iliskin, 06/03/2018 tarihli ve 4789519 sayih Valilik Oluru yazimiz
ekinde gonderilmistir.

Bilgilerinizi arz ederim.

Mehmet Yasar YILDIRIM
{1 Milli Egitim Muadar V.

Gvanti Elektronk imzahi
B R et fle 2oty

0803 04X a

Emin DERVISOGLU
Memur

- AR-GE B
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OZGECMIS

1992 yilinda Erzurum’da dogdu. ilkdgretimi Alparslan Ilkdgretim Okulu’nda
tamamladi. 2006 yilinda Erzurum Lisesi (Anadolu)’na basladi. 2010 yilinda liseden mezun
oldu. Ayn1 yilAtatiirk Universitesi Rehberlik ve Psikolojik Danigsmanlik Béliimii’ne basladi.
2014 yilinda lisans egitimini okul 2.si tamamlayip mezun olarak Erzurum Ko&priikdy Atatiirk
Yatili Bolge Ortaokulu’na Psikolojik Danisman ve Rehber Ogretmen olarak atandi. 2016
yilinda Bayburt Universitesi Rehberlik ve Psikolojik Danismanlik Yiiksek Lisans Programina

basladi ve halen yiiksek lisans egitimine devam etmektedir.
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