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I N
BiRINCi BOLUM

I. GIRiS

Bu boéliimde, aragtirmaya iligkin problem durumu, aragtirmanin amaci, problem
ciimlesi, alt problemler, denenceler, sayithilar, sinirhiliklar, aragtirmanin 6nemi ve

tanimlar yer almaktadir.
1.1 Problem Durumu

Cocuk biiyiirken iginde yagadig: topluma ait sosyal, kiiltiirel ve toplumsal seyleri
gogunlukla oyun yoluyla 6grenir (Kaya, 2013). Arkadagliklarin olugmasi, paylagmak,
yardimlagmak, cinsiyet rollerinin kazanilmasi, gruplara girme, haklarim 63renme ve
koruma, bagkalarinin haklarina saygili olma gibi sosyal bir¢cok yetenegi de oyun

yoluyla kazanir (Durualp, 2010).

Oyun ¢ocugu hayata hazirlayan en 6nemli aragtir. Sadece gocuklarin degil genglerin
ve bazen da yetiskinlerin gelisiminde de ¢ok &nemli bir yeri olan oyunlar yillar
igerisinde ¢ogalmis ve farklilagmistir. Hayatimizin her asamasinda yer alan teknoloji
ile dijital oyunlar ¢ocuklarimizin vazgecilmez eglence araci haline gelmiglerdir.
Internetin hayatin her agamasina girmesi ile uzak mesafeler arasi gevrimigi oyunlarin
oynanabilmesine olanak vermis. oyun gruplar1, oyun kuliipleri ve hatta oyun milli
takimlar1 olusturularak sanal mecrada da ciddi bir yarig baslamistir. Cep
telefonlarinin da artik oyunlara baglanabilmesi, internetin giin gectik¢e daha ucuz ve
hizli olmasi da bunlara eklenince de internet iizerinden gruplar olusturarak

oynanabilen ¢evrimici oyunlar en ¢ok tercih edilen dijital oyun tiirii haline gelmigtir.

Bunun yaninda giddet ve cinsellik igeren oyunlar piyasada yerini almig ve oyunlarin

tizerine de upk: filmlerde oldugu gibi oynanabilecek vas sinirlamalarinin yazilmasi
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zorunlu hale getirilmigtir. Her ne kadar bu konuda siki denetimler yapiliyor olsa da
iilkemizde internet kafelerin yeterince denetlenemiyor olmasi, internet iizerinden
yanlis bilgiler verilerek de olsa bu tip oyunlara kolayca ulagilabilivor olmasi

sebebiyle her gegen giin bu gruba dahil olan genglerimizin sayis1 artmaktadir.

Tiirkiye’de 20 milyondan fazla. diinyada ise 1 miyardan fazla dijital oyun oynayan
kisi oldugu tahmin ediliyor. Tiirkiye’de oyun sektériiniin pazarinin 150-200 milyon
dolar, diinyada 70 milyar dolar civarinda oldugu vyapilan arastirmalarda
belirtilmektedir. Tiirkiye'de 20 000 iizerinde internet kafe vardir ve oyunlar en gok

buralarda oynanmaktadir (Tiirkiye Biiyik Millet Meclisi, 2012).

Oyun sektoriiniin biyikligi her gecen giin artmakta begenilen filmlerin derhal
oyunlar hazirlanarak piyasaya sunulmaktadir. Oyun sektorii 2003 yilindan itibaren
pazar pay1 olarak sinema sektériinti geride birakmigtir. Oyun yazilimi yapan biiyiik
bir firmada 90 000 kisinin g¢alistigi ve her yil %26 biyiidigi arastirmalarda
belirtilmektedir (Kaya, 2013).

Internet iizerinden oynanan oyunlarin ¢ogunlukta oldugu. konsol oyunlarmin yaninda
gevrimigi cep telefonu oyunlarinin da eklendigi oyun sektoriinde, her gegen giin daha
fazla kisi oyunlara baglilik gelistirmekte ve oyun sektdrii siirekli biiyiimektedir.
Zamanmin g¢ogunu internette geciren ve Ozellikle de gevrimi¢i oyunlari oynayan
genglerin ailesiyle ve okullariyla ilgili sorunlar yagamasi, fiziksel ve sosyal olarak da

bazi sorunlarla karsilasmasi da kaginilmaz hale gelmektedir.

erikan Psikiyatri Birligi (APA) tarafindan hazirlanan ve 1994 yilinda yayinlanan,
DSM IV- Mental Bozukluklarin Tanisal ve Sayisal El Kitabi'nda “internet ve oyun
bagmmliligi” na yonelik dogrudan bir ifade yer almamaktaydi. Bu tir bagimliliklar
daha onceleri madde bagimliligi kapsaminda degerlendirilmekte idi (Cengizhan,
2005), fakat geligen teknoloji ve farklilagan durumlar dikkate alinarak sonralari bu
tiir rahatsizliklar diirtii kontrol bozuklugu kapsaminda degerlendirilmeye baslanmistir
(Benbir, Poyraz ve Apaydin, 2014). Sonrasinda ise 2013 de yaymlanan DSM-V
kitabina ait yayimnlanan ekte “Internet Gaming Disorder™ ismiyle bir hastalik olarak

yer aldig goriilmektedir (Petry ve O’Brien, 2013).




Internet bagimhliginin en 6nemli alt baglihik tiirlerinden birisi de ¢evrimigi oyun
bagimhlig1 olmaktadir. Internet bagimhilig:i scbepleri arasinda internet iizerinden

oyun oynamak (gevrimigi oyun oynamak) ilk siralarda gelmektedir.

Bu alanda yapilmig Motivasyonel Goriigme Teknigine dayali geligtirilen psiko-egitim
programinin liswgrencilerinin gevrimi¢i oyun bagmmlilign diizeylerini azaltma

yoniinde olumlu katk: saglayacag diisiiniilmektedir.
1.2 Arastirmanmn Amaci

Bu aragtirmanin amaci: Motivasyonel Goriigme Teknigine dayali gelistirilen psiko-
efitim programinin, lise oOZrencilerinin g¢evrimi¢i ovun bagimhilign dizeylerini
azaltmaya etkisini test etmektir,

1.3 Problem Ciimlesi

Motivasyonel Gériigme Teknigine Dayali gelistirilen wo—Egitim Programinin lise

ogrencilerinin Cevrimi¢i oyun bagimlilig diizeylerine etkisi var midir?
1.4 Alt problemler

1.4.1 Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina kanl@
riskli deney grubundaki lise 6grencilerinin ¢evrimigi oyun bagmmliligi diizeyleri én
test toplam puan ortalamalar ile son test toplam puan ortalamalari arasinda anlaml

fark var midir?

1.4.1.1 Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina katilan
riskli deney grubundaki l'ae ogrencilerinin ¢evrimici oyun bagmmliligr diizeyleri 6n
test aksaklik alt boyutu puan ortalamalar ile son test aksaklik alt boyutu puan

ortalamalari arasinda anlamli fark var midir?

1.4.1.2 Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina kati
riskli deney grubundaki lise 6grencilerinin ¢evrimici oyun bagimliligi diizeyleri 6n
test basar1 alt boyutu puan ortalamalari ile son test basari alt boyutu puan

ortalamalar arasinda anlamli fark var midir?




1.4.1.3 Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina katilan
riskli deney grubundaki lise dgrencilerinin ¢evrimigi oyun bagmliligi diizeyleri én
test ekwmik kazang alt boyutu puan ortalamalari ile son test ekonomik kazang alt

boyutu puan ortalamalan arasinda anlaml fark var midur?

1.4.2 Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina kal&n
riskli deney grubundaki lise dgrencilerinin ¢evrimigi oyun bagimlihig: diizeyleri son
test toplam puan ortalamalari ile bu programa katilmayan riskli kontrol grubundaki

ogrencilerin son test toplam puan ortalamalari arasinda anlaml fark var midir?

1.4.2.1 Motivasyonel Goriigme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina katilan
riskli deney grubunaki lise Ofrencilerinin gevrimigi oyun bagimhilig: diizeyleri
aksaklik alt boyutu son test puan ortalamalar1 ile bu programa katilmayan riskli
kontrol grubundaki 6grencilerin aksaklik alt boyutu son test puan ortalamalari

arasinda anlamli fark var midir?

1.4.2.2 Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina katilan
riskli deney gmamdaki lise Ogrencilerinin gevrimigi oyun bagimhiligr diizeyleri
bagar: alt boyutu son test puan ortalamalari ile bu programa katilmayan riskli kontrol
grubundaki 6grencilerin bagari alt boyutu son test puan ortalamalar1 arasinda anlamli

fark var midir?

1.4.2.3 Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programma katilan
riskli deney grubundaki lisedjg—rencilerinin gevrimigi oyun bagimlihg diizeyleri
ekonomik kazang alt boyutu son test puan ortalamalar ile bu prograliﬁkaulmayan
riskli kontrol grubundaki ogrencilerin ekonomik kazang alt boyutu son test puan

ortalamalar1 arasinda anlamli fark var madir?

1.4.3 Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina kalm
riskli deney grubundaki lise 6grencilerinin ¢evrimigi oyun bagimlihig: diizeyleri son

test ve izleme testi toplam puan ortalamalar arasinda anlamli fark var midir?

1.4.3.1 Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina katilan

riskli deney grubundaki lise 6grencilerinin ¢evrimigi oyun bagmmhiliginin aksaklik alt




boyutu diizeyleri son test ve izleme testi puan ortalamalarn arasinda anlamh fark var

midir?

1.4.3.2 Motivasyonel Goriigme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina katilan
riskli deney grubm:iaki lise ogrencilerinin gevrimigi oyun bagimliligmin bagar alt
boyutu diizeyleri son test ve izleme testi puan ortalamalari arasinda anlaml fark var

midir?

1.4.3.3 Motivasyonel Goriigme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina katilan
riskli deney grubundaki lise t‘)ﬁncilerinin cevrimi¢i oyun bagimliligimin ekonomik
kazang alt boyutu diizeyleri son test ve izleme testi puan ortalamalart arasinda

anlaml fark var midir?

1.4.4 Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programma katilan
diisiik risg deney grubundaki lise 6grencilerinin ¢evrimigi oyun bagimlilig:
diizeyleri on test toplam puan ortalamalari ile son test toplam puan ortalamalari

arasinda anlamli fark var midir?

1.4.4.1 Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina katilan
diigiik riskli deney grubundaki “ﬁ dgrencilerinin  ¢evrimigi oyun bagimlilig:
diizeyleri 6n test aksaklik alt boyutu puan ortalamalar: ile son test puan ortalamalar

arasinda anlamli fark var midir?

1.4.4.2 Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina katilan
diigiik riskli deney grubundaki l'ae ogrencilerinin  gevrimigi oyun bagimlilig
diizeyleri 6n test basar alt boyutu puan ortalamalari ile son test puan ortalamalari

arasinda anlamli fark var midir?

1.4.4.3 Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina katilan
diigiik riskli deney grubundaki lise 6grencilainin gevrimigi oyun bagimlilig
diizeyleri 6n test ekonomik kazang alt boyutu puan ortalamalar ile son test puan

ortalamalar1 arasinda anlamli fark var midir?

1.4.5 Motivasyonel Goriigme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina katilan
diisiik riséli deney grubundaki lise 6grencilerinin gevrimigi oyun bagimlilig:

diizeyleri son test toplam puan ortalamalan ile bu programa katilmayan diigiik riskli
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kontrol grubundaki 6grencilerin son test toplam puan ortalamalari arasinda anlamhi

fark var midir?

1.4.5.1 Motivasyonel Goriigme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina katilan
diigiik riskli deney grubuncbki lise Ogrencilerinin ¢evrimigi oyun bagimhlig
diizeyleri aksaklik alt boyutu son test puan ortalamalari ile bu programa katilmayan
diigiik riskli kontrol grubundaki Ggrencilerin aksaklik alt boyutu son test puan

ortalamalar1 arasinda anlamli fark var midir?

1.4.5.2 Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina katilan
diigiik riskli deney grubulaaki lise Ogrencilerinin gevrimigi oyun bagimhlig:
diizeyleri basar1 alt boyutu son test puan ortalamalan ile bu programa katilmayan
diisiik riskli kontrol grubundaki ogrencilerin basari alt boyutu son test puan

ortalamalar arasinda anlaml fark var midir?

1.4.5.3 Motivasyonel Goriigme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programima katilan
diisiik riskli deney grubundaki lise gﬁrencilerinin ¢evrimigi oyun bagimlilig
diizeyleri ekonomik kazang alt boyutu son test puan ortalamalar1 ile bu programa
mlmayan diisiik riskli kontrol grubundaki 6grencilerin ekonomik kazang alt boyutu

son test puan ortalamalar1 arasinda anlamh fark var midir?

1.4.6 Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina katilan
diigiik riﬂ deney grubundaki lise oOgrencilerinin gevrimici oyun bagimlilig:
diizeyleri son test ve izleme testi toplam puan ortalamalari arasinda anlamh fark var

midir?

1.4.6.1 Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina katilan
diigiik riskli deney grubundalﬁise dgrencilerinin ¢evrimi¢i oyun bagimliligmin
aksaklik alt boyutu diizeyleri son test ve izleme testi puan ortalamalar arasinda

anlamli fark var midir?

1.4.6.2 Motivasyonel Goriigme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina katilan
diisiik riskli deney g‘rubu%ﬁki lise &grencilerinin gevrimigi oyun bagimliliginin
basar alt boyutu diizeyleri son test ve izleme testi puan ortalamalari arasinda anlamli

fark var midir?




1.4.6.3 Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina katilan
diigiik riskli dency grubundaki lise 6grencilerinin ﬁvrimigi oyun bagmliligmm
ckonomik kazan¢ alt boyutu diizeylerine yonelik son test ve izleme testi puan

ortalamalari arasinda anlamli fark var midir?

1.5 Denenceler

Arastirmanin alt problemleri dogrultusunda belirlenen denenceler su sekilde ifade

edilmigtir:

Denence I : Motivasyonel Goriigme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina
katilan riﬁi deney grubundaki lise Ogrencilerinin g¢gevrimi¢i oyun bagmlilig
diizeyleri son test toplam puan ortalamalari, 6n test toplam puan ortalamalarindan

anlamh diizeyde diigiiktiir.

Denence 1.a : Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina
katilan riskli deney grubundaki lisﬁgrcncilerinin gevrimigi oyun bagimlilii
diizeyleri son test aksaklik alt boyutu puan ortalamalar, 6n test aksaklik alt boyutu

puan ortalamalarindan anlaml diizevde diisiiktiir.

Denence 1.b : Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina
katilan riskli deney grubundaki Eﬁnégrencilerinin cevrimi¢i oyun bagmhilig
diizeyleri son test bagari alt boyutu ortalamalar1, 6n test basar alt boyutu puan

ortalamalarindan anlamli diizeyde diistiktiir.

Denence 1.c : Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina
katilan riskli deney grubundaki lise o6grencilerinin cevrimi¢i oyun bagimlilig:
diizeyleri son test_gkonomik kazang alt boyutu puan ortalamalari, 6n test ekonomik

kazang alt boyutu puan ortalamalarindan anlaml diizeyde diisiiktiir.

Denence 2 : Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina
katilan rigkli dency grubundaki lise 6grencilerinin g¢evrimigi oyun bagimlilig

diizeyleri son test toplam puan ortalamalari ile bu programa katilmayan riskli kontrol




grubundaki 6grencilerin son test toplam puan ortalamalari anlamli diizeyde daha

diigiiktiir.

Denence 2.a : Motivasyonel Goriigme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina
katilan riskli deney grubunﬁki lise oOgrencilerinin g¢evrimi¢i oyun bagmmhilig:
diizeyleri aksaklik alt boyutu son test puan ortalamalari ile bu programa katilmayan
riskli kontrol grubundaki 6grencilerin aksaklik alt boyutu son test puan ortalamalari

anlaml diizeyde daha dusiiktiir.

Denence 2.b  : Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina
katilan riskli deney grubu&laki lise Ogrencilerinin g¢evrimi¢i oyun bagmmhilig:
diizeyleri basar1 alt boyutu son test puan ortalamalan ile bu programa katilmayan
riskli kontrol grubundaki 6grencilerin basar1 alt boyutu son test puan ortalamalari

anlaml diizeyde daha diigiiktiir.

Denence 2.c : Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina
katilan riskli deney grubundaki lise aé;rencilerinin gevrimigi oyun bagimlihig
diizeyleri ekonomik kazang alt boyutu son test puan ortalamalar1 ile bu progr

katilmayan riskli kontrol grubundaki 6grencilerin ckonomik kazang alt boyutu son

test puan ortalamalar1 anlamli diizeyde daha diigiiktiir.

Denence 3  : Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina
katilan riﬁ deney grubundaki lise 6grencilerinin ¢evrimi¢i oyun bagimlilig:
diizeyleri son test ve izleme testi toplam puan ortalamalar arasinda anlamli fark
yoktur,

Denence 3.a : Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina

katilan riskli deney grubunda]hlise 6grencilerinin ¢evrimigi oyun bagimliliginin
aksaklik alt boyutu diizeyleri son test ve izleme testi puan ortalamalar1 arasinda
anlamli bir fark yoktur.

Denence 3.b  : Motivasyonel Goriigme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina

katilan riskli deney grubuﬂaki lise 6grencilerinin ¢evrimi¢i oyun bagimliliginin
basari alt boyutu diizeyleri son test ve izleme testi puan ortalamalar: arasinda anlamli

bir fark yoktur.




Denence 3.¢c : Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina

katilan riskli deney grubundaki lise 6éﬁmilcrinin ¢evrimigi oyun bagimlihiginin
ekonomik kazang alt boyutu diizeyleri son test ve izleme testi puan ortalamalari
arasinda anlamli bir fark yoktur.

Denence 4  : Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina

katilan duﬂ\ riskli deney grubundaki lise 68rencilerinin ¢evrimigi oyun bagimhilig:
diizeyleri son test toplam puan ortalamalari, 6n test toplam puan ortalamalarindan

anlamli diizeyde diisiiktiir.

Denence 4.a : Motivasyonel Goriigme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina
katilan diisiik riskli deney grubundzﬁlise ogrencilerinin ¢evrimici oyun bagimlilig:
diizeyleri aksaklik alt boyutu son test puan ortalamalari, ©6n test puan

ortalamalarindan anlaml diizeyde diisiiktiir.

Denence 4b : Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina
katilan a diisiik riskli deneyﬁlbundaki lise 6grencilerinin gevrimigi oyun bagimlilig
diizeyleri bagar1 alt boyutu son test puan ortalamalari, 6n test puan ortalamalarindan

anlamh diizeyde diigiiktiir.

Denence 4.¢c  : Motivasyonel Goriigme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina
katilan diisiik riskli deney grubundaki lisﬁgrencilerinin gevrimigi oyun bagimlilii
diizeyleri eckonomik kazang alt boyutu son test puan ortalamalari, 6n test puan

ortalamalarindan anlamli diizeyde diistiktiir.

Denence 5  : Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina
katilan dijﬁk riskli deney grubundaki lise 6grencilerinin ¢evrimi¢i oyun bagmliligi
diizeyleri son test toplam puan ortalamalan ile bu programa katilmayan diigiik riskli
kontrol grubundaki 6grencilerin son test toplam puan ortalamalari anlamh diizeyde
daha duisiiktiir.

Denence 5.a : Motivasyonel Goriigme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina
katilan diisiik riskli deney gru&mdaki lise 6@rencilerinin ¢evrimigi oyun bagmlilig

diizeyleri aksaklik alt boyutu son test puan ortalamalari ile bu programa katilmayan
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diigiikk riskli kontrol grubundaki Ggrencilerin aksaklik alt boyutu son test puan

ortalamalar1 anlamli diizeyde daha diigiiktiir.

Denence 5.b : Motivasyonel Goriigme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina
katilan dugiik riskli deney gabundaki lise 6grencilerinin ¢evrimi¢i oyun bagimhilig:
diizeyleri basar1 alt boyutu son test puan ortalamalar ile bu programa katilmayan
diigiik riskli kontrol grubundaki oOgrencilerin bagar1 alt boyutu son test puan

ortalamalar1 anlamli diizeyde daha disiiktiir.

Denence 5.¢  : Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina
katilan digiik riskli deney grubundaki “ﬁ ogrencilerinin ¢evrimigi oyun bagimlilig:
diizeyleri ekonomik kazang alt boyutu son test puan ortalamalar: ile bu programa
mllmayan diisiik riskli kontrol grubundaki 6grencilerin ekonomik kazang alt boyutu

son test puan ortalamalar1 anlaml diizeyde daha diigiiktiir.

Denence 6  : Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina
katilan diigjik riskli deney grubundaki lise 6grencilerinin gevrimigi oyun bagimliligi
diizeyleri son test ve izleme testi toplam puan ortalamalari arasinda anlamlh fark
yoktur.

Denence 6.a : Motivasyonel Goriigme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina

katilan disiik riskli deney grubundakidise Ogrencilerinin  gevrimigi  oyun
bagimliliginin aksaklik alt boyutu diizeyleri son test ve izleme testi puan ortalamalari
arasinda anlamli bir fark yoktur.

Denence 6.b : Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina

katilan disik riskli deney grubundal&’ lise Ggrencilerinin  ¢evrimi¢i  oyun
bagimliliinin basar: alt boyutu diizeyleri son test ve izleme testi puan ortalamalari

arasinda anlaml bir fark yoktur.

Denence 6. : Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina
katilan diisik riskli deney grubundaki lise 6grﬁcilerinin gevrimigi  oyun
bagimlihiginin ekonomik kazang alt boyutu diizeyleri son test ve izleme testi puan

ortalamalari arasinda anlamli bir fark yoktur.
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1.6 Arastirmamn Onemi

Internetin kullanimmin artik hayatin vazgecgilmezleri arasina girildigi ve giiniin 24
saatinin internet erigimine sahip olundugu bir donemde yasanmaktadir. Giiniimiizde
bebeklerin bile ellerinde cep telefonu, tablet ve bilgisayar goriilmektedir. Teknolojiye
ve internet agma o kadar hizli bir gegis yapildi ki zararlarinin neler oldugu ve
olabilecegi konusunda aragtirmalar devam etmektedir. Dijital oyun sektérii de bu
hizli degisimde yerini almis ve film sektériinii dahi geride birakarak diinyanin en ¢ok
kazang getiren sektorlerinden biri haline gelmistir. Bu dijital oyun sektoriinde,
ergenlerin ¢evrimici oyun oynama aliskanliklar: da diger dijital oyun tiirlerine oranla
daha da hizla artmaktadir. Bunun en 6nde gelen sebebi olarak, gevrimigi oyunlarda
vapay zekd ile degil ger¢ek insanlarla internet lizerinden oyun oynanabilmesi,
rckabet ve ddillerin olmasi, kigiscl tatmininin daha fazla yasanmasi soylencbilir.
Ulkeler aras1 dijital oyun takimlarmin kuruldugu, dijital oyun olimpiyatlarinin
diizenlendigi ve toplumlarmn ekonomik, sosyal ve kiiltiirel anlamda etkilendikleri
goriilmektedir. Yakin gelecekte ise, bu etkinin tahmin edilenlerin ¢ok &tesinde
olacagmin isaretleri de mevcuttur. Internet bagimhiiginin ve alt bagimlihklarindan
biri olan c¢evrimici oyun bagimlihgmmin toplumsal bir sorun oldugu, asir1
kullananlarda psikiyatrik tedavi gerektirecek boyutlara ulastifi, intiharlara sebep
oldugu ve bu nedenlerle hastanelerde kliniklerin agildigi goriilmektedir. Bu kadar
ciddi boyutta problemlere yol acan ¢evrimici oyun bagimhigini dnleyici ve koruyucu
¢aligmalarin yapilmaya baglandigi goriilmektedir. Bu galismada da Motivasyonel
Goriisme Teknigine Dayali Geligtirilen Cevrimigi Oyun Bagimliligi Psiko-egitim
Programmin etkililigi test edilmis ve arastirmanin alandaki 6nemli bir ihtiyaci
karsilayacagy diisiiniilmiis, ayrica konunun giincelligi ve toplumdaki yayginhig goz

oniinde alindiginda konu daha fazla énem tasimaktadir,
1.7 Sayiltilar
Bu aragtirmanin say1ltilart su sekildedir,

1. Deney ve kontrol gruplarindaki bireylerin, uygulanan 6lgme araglarindaki sorular

samimi ve dogru cevapladiklar1 kabul edilmistir.
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2. Arastirmanin 6rnekleminde bulunan lise 6grencilerle vapilan goriigmelerde katilim
goniillilik esasina dayandirilmig; sonraki oturumlarda aksi durum beyan

edilmedikge goniilliigiin siirdiigt varsayilmigtir,

1.8 Simirhhiklar:

1. Bu arastirma lise 6grencileri tizerinde gergeklestirilecektir. Bu sebeple elde edilen

bulgular aym 6zellikleri tagiyan bireylere genellenebilir.

2. Bu arastrma lise 9-10-11. smuf Ogrencileriyle smirhdir.12. smf 6grencileri

iniversiteye girig smavlarina galigtiklarindan ¢alisma dig1 birakilmiglardir,

3. Calismaya katilan 6grenciler ve ailelerinde gevrimigi oyun bagimlihif ile ilgili

herhangi bir psikiyatrik tedavi almayan bireylerle sinirlandirilmasgtir,

4. Deney ve kontrol grubunun eglestirilmesi grup tiyelerinin Kisisel Bilgi Formundan

ve Cevrim i¢i Oyun Bagimliligi Olgeginden aldiklari puanlarla sinirlandirilmugtir.

5. DSM V tam kriteri kitabinda Internet Oyun Bozuklugu (Internet Gaming
Disorder) kriterlerine gore dokuz maddeden 5 ve tizerine evet cevabi verenler

o6rnekleme almmamistir.

1.9 Arastirmanin Temel Kavramlan

Oyun: Yetenck ve zeka gelistirici, belli kurallan olan, iyi vakit geligtirmeye yarayan
eglence (Tiirk Dil Kurumu, 2010, s. 1830).

Bagimh: Bir kimseye veya geye maddi veya manevi yonden asirt bagh olan (Tiirk
Dil Kurumu, 2010, s. 226).

Cevrimici: Bilgisayar sisteminde sunucuya bagh ve galisir durumda olma (Tiirk Dil
Kurumu, 2010, s. 528).
(6]

Cevrimi¢i Oyun: Bir ag araciligiyla farkli mekénlardaki oyuncularin sanal ortamda

bir araya gelerek oyun aktivitesini gergeklestirdigi oyun tiiridiir (Kaya, 2013, s. 10)
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MMORPG: Diinya genelinde binlerce oyuncunun sanal ortamda bir araya gelerek
avatarlar1 aracihigiyla iletisime gegtikleri, gesitli birliktelikler kurduklar: ve kendi
avatarlarmi geligtirdikleri oyun tiiriidiir (Kaya, 2013, s. 10).

Motivasyonel Goriisme Teknigi: Motivasyonel gériigme, damganlarin

ambivalanlarim (gelisen duygulanimlarin kesfedilmesi) kesfedip ¢oziimlemelerine
yardimci olarak davranig degigikligini ¢ikartmak igin kullanilan direktif ve danigan
merkezli bir yaklasimdir (Miller ve Rollnick, 2009a).

IKINCi BOLUM

II. KURAMSAL CERCEVE

2.1 Bagimhihk

“Bagimhlik bir oyundur. Sonu belli olan ama yine de denemenin goze alindigi bir
oyun” (Ogel. 2015). Doruk. (2007) ise bagimhlig: bireyin sosyal, psikolojik veya
bivolojik agidan olumsuz etkilendigi halde herhangi bir davranis1 yapmaya devam

etmesi olarak tanimlamaktadir.

Bagimlilik heniiz kesin sirlarla tanimlanamasa da ii¢ 6nemli 6zelligi vardir.
Birincisi bagimhilik yapan geye kargi ¢ok giicli istek duymak: ikincisi, bazen
kontroliinii kaybetmek, iigiinciisii ise, bagﬁl olunan seye kars: asir1 1srarci olmaktir,
Aliskanlhikta bagimliliktan farkli olarak eylemin rutin olarak yapilmasi daha 6ne
gikarken; bagimhilikta ise eylemin yaplma dozu one gikmaktadir (Koksal, 2015;
Shaffer, Hall ve Vander Bilt, 2000). Bu gériig Amerikan Psikiyatri Birligi Tani
Kriterleri (DSM-I&smlﬂandlrmasmda madde bagimlihig: ile ilgili olarak su sekilde
ifade edilmigtir: “Bagimliligin en onemli 6zelligi bir grup kognitif, davranigsal ve

fizyolojik semptomlardan olusmasidir ve bu semptomlar kisinin maddeye bagh
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olarak vyagadigi o6nemli problemlere ragmen madde kullanmay1 siirdirdiigiini
gosterir” (Kara, 2014; Yancar, 2005)

Asint miktarda alinan tiim maddelerde ortak 6zellik olarak, beyindeki odiil pekistirme
ile ilgili boélgeleri dogrudan etkinlegtirerek, davramglarin pekigmesine katkida
bulunur. Amerikan Psikiyatri Bir]%ﬁunerican Psychiatric Association (APA)
bagimliliklar ile ilgili tan1 6lgiitlerini DSM-I, DSM-II, DSM-III, DSM-IV ve DSM-V
vaymlarmda ve alt yaymlarinda belirtmistir. Bu bilgilere gore: gM-I (1952) ve
DSM-II (1968) alkol ve uyusturucu bagimhhig: alt bashiginda sosyopatik kisilik
bozukluklarindan biri olarak smiflandirilmis ve kisilik bozukluklari baghgi altinda
yer almigtir. DSM-IIT (1980)°de alkol ve uyusturucu bagimhiligi Madde Kullanim
Bozukluklaé baghigi altinda yeniden yapilandirilmigtir. Daha sonra DSM-IV
(1994)°de dirtii kontrol bozuklugu baghg altinda patolojik kumar oynama yer
ﬂlstlr (DSM-1V, 1994). DSM-V (2013)’te, DSM-IV" deki baghik genisletilerek
Madde Kullanimi ve Bagimlillk Bozukluklan bashgi altinda Madde ile Iligkili
Olmayan Bagimliliklar alt baghginda “kumar oynama bozuklugu” kavrami
davramigsal bozukluk olarak kullanimigtir. Bunlarmm yam sira kafein kullanim
bozuklugu DSM-V (2013) ve internet oyunlar: kullanim bozuklugu DSM-V (2013)
Section III (Boliim III) kismimna eklenmistir (Reyhanlhioglu, 2015). Her ne kadar
internet baglmllllﬁﬁla kitapta yer verilmese de DSM-V Tani Olgiitleri Bagvuru El
Kitabinda (2013) kumar oynama davramigi, kotiye kullamlabilen maddelerin 6diil
dizgelerini etkinlestirmesine benzer bir bigimde etki gostermesi ve madde kullanim
bozukluklarmin olusturduguna benzer davranigsal belirtilere neden olmasi nedeniyle

kitapta yer verilmistir (American Psychiatric Association, 2013).

Bagimlilik teriminin belirsiz bir tanim olmasi sebebiyle, DSM-V madde kullamim
bozuklugu tamsal terimleri arasindan ¢ikarilmugtir. Bagimliligin  daha net
tanimlanabilmesi i¢in “bagimlilik yapan madde” kavrami iizerinde durulabilir.
“Bagimlilik yapan madde” belirli diizeyde alindi@1 zaman: kisilerin sinir sistemlerini
etkileyen, fiziki veﬁikolojik dengesini bozan, ekonomik ve sosyal sorunlara sebep
olan, aligkanlik ve bagimhlik yapan, kanunlarin kullanilmasini, bulun Imasini ve
satilmasini yasakladigi maddelere “bagimlilik yapan maddeler™ denir (Emniyet Genel
Miidiirliigii Kagake¢ilik ve Organize Suglarla Miicadele Baskanhigi Yillik Raporu,
2003: Kara. 2014).
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Bagimhilik kavrami ile ilgili alan yazina bakildigi zaman bagimliligin madde
bagimliligi ve bir davramisa olan bagimlhilik olmak iizere iki temel diizeyde ele
alindig1 goriilmektedir (Canogullari, 2014). Bagimlihgin olusum evreleri (Comert,
2007; Yiikseloglu ve digerleri, 2010) hazirlik evresi, ilk madde kullanim evresi,
madde kullanmay1 siirdiirme evresi, ilerleme evresi, birakma evresi, tekrar madde
kullanmay1 diisiinme cvresi, tekrar madde kullanimi evresi ve tekrar madde
kullanmaya baglama evresi olmak iizere sekiz evre olarak tanimlanmistir. Bagimlilik
ve aligkanlik kavramlar1 genelde birbirinin yerine kullanilabilmektedir. Bagimlilik
ve aligkanlik arasindaki farklar su sekilde agiklanabilir (American Psychiatric

Association, 2013; Canogullari, 2014)

Tablo 1: Bagimlilik ve aligkanlik arasindaki farklar.

Bagimlilik Aliskanhk
Olumsuzdur. Hem olumlu hem olumsuz olabilir

Birgok bagimlhilik bozukluklarinda oldugu
gibi bagimlhlk yapict maddeleri ya da
durma;  bir

davramglan  disiinip

hastaligmm  oldugunu  digintp  durma

tirtinde saplantilar igerebilir.

Durtti denetimi ve davramm bozuklugu

igerebilir

Sizofreni acilim kapsaminda ve psikozla
giden diger bozukluklarda oldugu gibi
diistince sokulmasi ya da sanrisal ugraslar
ya da otizm acilimi kapsaminda bozuklukta
oldugu gibi yinelemeli davrams ortintitler:

igerebilir

Aligkanlik, belli bir zaman arahginda rutin

olarak yapilan islerdir.

Aliskanliklar, amag ve faaliyetler arasindaki
iliski ile agiklanabilir. Bu iliskiler, faalivetin
vapilma sikhigi ve amacin agik bir sekilde

harekete gegirilmesi ile sekillenir

Mackert, (%)3) internete bagimh olanlarla

internet  kullanmay:  aliskanhk  haline
getirmis  bireylerin  internet  kullanim
amaglarii  Karsilagtirarak  aralarindaki

farklan ortaya koymaya ¢aligmistir.

Bu ¢alismanin sonuglarina gore, internet
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kullanmay:1 aliskanlik  haline  getirmis
bireyler interneti daha c¢ok web de sorf
vapmak, cevrimigli alisveris vapmak, is ve
egitim amagh olarak kullaniyorken, bagimli
bireylerin interneti daha ¢ok ¢evrimi¢i oyun
oynamak, ¢evrimi¢i sohbet gibi amaglarla
kullandiklan gozlenmistir.

20
Sosyal kurallardan, beklentilerden farkh Intemet kullanmayi bagimli ve aligkanlik

olarak sosyal sapma icerebilir haline getirmis bireyler arasinda ortaya
¢ikan en 6nemli fark ise bagimli bireylerin

interneti haftalik olarak daha fazla streyle

kullanmalaridir
Kisi, takinti-zorlanti bozuklugu Kisi, kotii aliskanhiklariyla iliskili takinti-
maniglarmin - olasilikla gergek oldugunu  zorlanti bozuklugu inamslarinin kesinlikle
dirgtindr. va da olasilikla ger¢ek olmadigmm ya da
gercek olabileceginin va da

olmayabileceginin ayrimindadir.

Caplan, (2002) “a g(ﬁremse, problemli
internet  kullammi,  duygu  durum
degisikligini,  ¢evrimi¢ci  durumdayken
algilanan  sosyal  faydalari,  internet
kullanimi ile ilgili olumsuz sonuglari,
kompulsif internet kullanimini,
cevrimiciyken asin  miktarda harcanan
zamani, internetten uzaktayken gortlen
yoksunluk  belirtilerini  ve  gevrimigi
durumda algilanan sosyal kontrolii igeren

¢ok boyutlu bir sendromdur.

Bagimhilik kavrammn anlaglmasinda ¢esitli kavramlar aras1 hiyerarginin

incelenmesi faydali olabilir. Ihtiyag, “insan dogasinda var olan bir etmenin

eksikliginin hissedilmesi sonucu olusan, kisiden kisiye degisiklik gosteren biyolojik,

fiziksel ve psikolojik olabilen 6rintiilerdir. Bu ihtiyaglar hava, su, yiyecek, uyku,
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cinsellik vb. ihtiyaci gibi fizyolojik (birincil ihtiyag) ya da sevgi. sefkat. korunma,
basari, 0grenme, dostluk vb. ihtiyact gibi psikolojik (ikincil ihtiyag) de olabilir™
(Budak, 2003). Diirtii tanim olarak bir tiir ihtiyaca yonelim hali, arzu diirtiilerin
bireyde biligsel ve duyussal olarak ortaya ¢ikmasi, gidii arzular1 gidermeye doniik
olarak ortaya ¢ikan olumlu ruh halidir ve ilgi ise motive olmug arzularin
aligkanlhiklarla beraber ortaya c¢ikardigi yonelim durumu olarak tanimlanabilir
(Coban, 2013). Sonug olarak., bagimlilik bir seyi kontrollii yapamamak, bagimli
oldugunu ve bagimhiligin koti sonuglarim gérmezden gelmektedir (Cam, 2012).
Bagimliligin anlagilmasinda Sekil 1'de (Duran, 2015 'den uyarlanmigtir) verilen
kavramsal hiyerarsi kullanlabilir. Buna gére bagimlilik bir tiir takint1 ve saplantilarin

yogunlagmis halidir de denilebilir.

TAKINTI

/TN
e\
AN
/ \
/ \
/ \

Sekil 1: Bagimlilik hiverargisi

Genel olarak, iki tir bagimliliktan s6z edilebilir: kimyasal ve davramssal.
Mezolimbik odiillendirme sistemi, hayatta kalmaya iligkin davramslan gii¢lendirmek
igin gelistirilen bir beyin yapilant agidir (Di Chiara, 1998). Geleneksel olarak
kimyasal bagimliliklar, farmakolojik olarak beyindeki 6diil devresini etkileyen bir
maddeye bagimlilik ile karakterizedir (Karim ve Chaudhri, 2012). Davranigsal
aglmhhgm. bazilari; sanal bagimhliklar (internet, sosyal medya, dijital oyun vb.),
Kumar bagimliligi, Cinsel bagmmlilik, aligveris, toplama, biriktirme, istifleme
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bagimlihigi” “Adrenalin bagimliligi” seklinde farkli kategorilerde incelenmektedir
(Coban, 2013). Davramgsal bagimlilik ise, bireyin herhangi bir kimyasal maddeye
simli olmaksizin, belirli bir sebebe yonelik problemli davramglarla baglantili
Elmllllk durumu olarak tamimlanmaktadir (Sevindik, 2011). Griffiths, (2000),
davranmigsal bagimhligi alti agamada incelemigtir. Bu asamalar, “dikkat ¢ekme™,
“duygu durum degisikligi”, “tolerans”, “yoksunluk belirtisi”, “catisma” ve
“nitksetme”. Dikkat gekme: Belirli bir eylemin bireyin yasaminda énemli olmasi ve
bu durumun kiginin duygu, diisiince ve davraniglarma yansimasidir. Duygu durum
degisikligi: Bu durum, kiginin bir basa ¢ikma stratejisi olarak 6znel deneyimlere
isaret eder. Tolerans: Ayni etkinin elde edilebilmesi igin belirli aktivitelerin
miktarindaki artig siirccidir. Geri ilme Belirtileri: Bir cylemin devam ctmemesi
veya aniden kesilmesi durumunda ortaya ¢ikan, hog olmayan duygular veya fizik
etkilerdir. Catisma: Bireylerle etrafindaki bireyler arasindaki fikir ayriliklan, is,
sosyal yasam, hobiler ya da ilgiler gibi gesitli aktivitelerle olan ¢atismalar ya da
kisinin kendi igsel catismalari. Niiksetme: Belli bir faaliyetin daha o6nceki
aligkanliklarla tekrar canlanmasi egilimidir ve bazen uzun zaman siiren kaginma veya
kontrolden sonra tekrar bagimliigin en u¢ diizeyine hizla doniilmesi islemidir
(Bilgin, 2015: Canogullari, 2014; Yilmaz, 2013). Bu baglamda davranigsal
bagimliliklarin bir kisminin madde bagimhiligiyla benzer ozellikler gosterdigi

goriilmektedir.

Davranigsal bagimliliklarda da tipki alkol veya madde bagmmliliklarindaki gibi
bagimhiligin ana bilesenleri olarak duygu durum degiskenligi, kisileraras: gatigma,
zihinsel mesguliyet, tolerans, yoksunluk ve tekrarlama gibi fiziksel ve psikolojik

bagimlilik belirtilerini gosterir (Arisoy, 2009).
2.2 internet Bagimhhg

Cagimizin belki de en biiyiik icadi olan Internet, bilgisayar sisﬁlerinin birbirine
baglanarak haberlestigi bir elektronik iletisim aginmn adidir. Tirk Dil Kurumu,
Internet sozciigiine karsilik olarak “genel ag” onermektedir (Tirk Dil Kurumu,
2017). International Network kelimelerinden tiiretilen internet kelimesi, diinya

¢apindaki bilgisayarlarin birbiri ile bagland1g1 uluslararasi agin ortak adi olmustur.

19




Internetin Kisa Tarihini inceleyecek olursak: Dyson, Gilder, Keyworth ve Toffle,
(1994), insanlhigin tarim ve sanayi den sonra iigiincii Qagméilgi ¢ag1 oldugunu
yazmiglardir. Yazarlara gore i¢inde bu ¢agin temel noktas: siber alan da denilen
bilgisayar diinyasindan bagka bir sey degildir ve bu degisim, aileler hatta sirketler
gibi ¢ok sey ilizerinde biiylik doniistiiriicii etkiye sahip olacaktir (Aslan, 2011).

Internet iizerinden baglanarak bir ag olusturan bilgisayar sistemleri 6ncelikle askeri
amaglar ve ulasim igin 1930'lerin basinda kullanilmaya baglanmistir. 196011 yillarda
ise The Advanced Research Projects Agency Network (ARPANET) sistemi
tasarlanmistir (Aktas, 2004; Castells. 2005). Internetin tarihsel gelisiminin miladi bu
projeve dayandirilmaktadir. Bunlari FTP ve HTTP izlemistir. ABDde 1970’lerde
internet baglantih bilgisa}'aaﬂym 256 bilgisayar iken 1995 yilinda 24 milyona kadar
¢ikmigtir (Dikme, 2014). 30 Nisan 1993'tc CERN tarafindan WWW o6n cki ile

Internet kamunun ulasabilecegi sekle getirmistir.

Tiirkiye've Internet teknolojisi ilk olarak 1987 yilinda Ege Universitesi'nin
onciiliigiinde kurulan Tiirkiye Universite ve Aragtirma Kﬁmlan Ag1 (TUVAKA)
ile gelmis daha sonra ODTU ve TUBITAK tarafindan 12 Nisan 1993 tarihinde
ODTU Ankara- Washington ABD arasinda kurulan bir hat ile ilk 'Wrnet baglantisi
yapimigtir. 1994 yilindan itibaren ise kamu kurumlarina ve 6zel firmalara internet
hizmeti verilmeye baslamasiyla ilk olarak Ege Universitesi (1994). Bilkent
Universitesi (1995), Bogazigi Universitesi (1996), Istanbul Teknik Universita
(1996) Tiirkiyve’de ilk internet agma baglanan kurumlar olmuslardir. Bu sebeple 12
Nisan 1993 tarihi Tiirkive'de internetin dogum giinii olarak kabul edilmektedir
(Cagiltay. 1994: Isik, 2007). Insanlarin interneti, e-posta géndermek, arkadaslarla
haberlesmek, gazete ve dergi okumak, arastirma yapmak, 6dev yapmak, sosyal
iligkiler kurmak, sosyal aglara katilmak, ¢evrimi¢i tartigmalara katilmak, bahis
oyunlart oynamak, bankacilik iglemleri yapmak, miizik ve film indirmek, aligveris
yapmak, gesitli resmi bagvuru ve iglemler yapmak, oyun oynamak vb. nedenlerle
kullandiklar1 alan yazindaki arastirma bulgulariyla desteklenmektedir (Yilmaz,
2013).

Internet ilgi alanlar1 veya amaclari ortakélan bireylerin birbirlerivle etkilegimini,

fiziksel olarak karsilasma ve etkilesim imkam olmayan kigilere iletisim kurma
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imkanin1 saglar. Iletisim maliyeti diisiiktiir. Insanlar eglendirici oyun yazilimlarmi
kendi bilﬁ'ayarlanna indirebilirler. Kullanicilar arkadaslariyla kisa siirede az
maliyetle iletigimlerini devam ettirebilirler. Internet, kullanicilara kendine giiven
duygusunu destekleyici statiic ve modernlik duygusu saglar. Kullanicinin ciddiye
almmasina ve dinlenmesine olanak verir. Insanlara belli yénlerden giindelik yiiz yiize
maskelerinden (persona) farkli, “iyi gelismis™ yeni bir maske (persona)
sergilemelerine imkan verir (M. Griffiths, 1999; Yilmaz, 2013).

2.2.1 internet Bagimhih

Internetin yaygmlasmasimin yasammmiza getirdigi kolayliklar artik vazgegilemez
noktada bizleri kendine mahkam etse de internetin agir1 kullanimindan kaynaklanan
bircok problemlerle de yiiz yize kalmaktayiz. Bu problemler ile birlikte internet
bagimlilig1, sagliksiz problemli internet kullanimi gibi yeni kavramlar da tiiremeye
baslamistir (Karayagiz Muslu &Boh;nk‘ 2009; Koksal, 2015). Kontrol edemedikleri
internet kullanimlar: sebebiyle zamanlarinin gogunu sanal diinyada gegiren insanlarin
bir kismi 6zel hayatlarinda ve sosyal hayatlarinda sorunlar yasamakta, mesleki
yasamlar1 da bundan etkilenmektedir. Bu sebeple konu yaygin bigimde tartigiimaya
baglanmistir (Senormanci, Konkan ve gur. 2010). DSM-V Tam Olgiitleri
Bagvuru Elkitabinda (2013) her ne kadar bagimlilik soézciigii. birgok iilkede yaygin
olarak maddelerin zorlantili bir bicimde, aligkanlik olarak kullanimiyla iligkili agir
sorunlar1 tanimlamak igin kullamhyorsagga burada tanmisal bir terim olarak
kullanilmamaktir. Coban,  (2013) ise E-bagimlihk, cyber bagimhlk, ekran
bagimlilig1 veya elektronik bagimlilik gibi adlarla tamimlanan yeni bir bagimhlik
¢esidinden bahsetmekte ve gocuklarin, genglerin, hatta biiyiiklerin bu bagimhiligin
esiri oldugundan gerek bedenen ve gerekse ruhsal olarak ¢ok ciddi bir gekilde bu
bagimliligin tehdidinde oldugunu belirtmektedir. Bagka bir tamimlamada ise; Dijital
Bagimlilik, Teknoloji ile siirekli etkilegim igerisinde olunmasinin bir sonucu olarak,
bu etkilesimin olumsuz etkilerinden zarar goriilmeye baglanmasidir denilmektedir
(Ozden Arisoy. 2009). Internet Bagimlilig1, internetin yogun bir sekilde kullanilmast,
siirekli internette bulunma arzusu, internette bulunma isteginin 6niine gegilememesi,
internette gegirilmeyen zamanlardan keyif alinmamasi. internetten uzak kalindiginda
yoksunluk belirtileri gésterme (sinir ve agresif olma vb.), bireyin ailesinden ve

sosyal gevresinden uzaklagmasi, bunun sonucu olarak da saldirganlik hali seklinde
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kendisini ortaya koyan bagimhlik tiiriinii ifade etmektedir denmektedir (Ozden
Arnisoy, 2009). Son yillarda internet bagll‘%gl konusunda yapilan arastirmalarda,
farkli terimler kullamilmaktadir. Bunlar; “internet bagimliligi” (internet addiction)
(Egger, Rauterberg, Egger, Raulerbergﬁ Rauterberg Page, 1996;. Mark D Griffiths,
1999: Johansson ve Gotestam, 2004; Young, 1996), “patolojik internet kullanimi™
(pathological internet use) (Davis, 2001: Dinicola, 2004. Morahan-Martin ve

umacher, 2000), “problemli internet kullanimi” (problematic internet use)
(Caplan, 2002: Shapira, Goldsmith, Keck, Khosla ve McElroy, 2000: Yellowlees ve
Marks, 2007 aktaran Yilmaz, 2013). Bunlara ilaveten Teknolojik Bagimlilik
(Yesilay). Bilgisayar Bagimlhihgi, Kompulsif Internet Kullanimi, Asiri internet
Kullanimi, Internete Baglhlik, Internetin Agirn Kullammi, Internetin  Kétiiye
Kullanimi, Sanal Bagimlihk, Yiiksek Internet Bagimliligi, Uygun Olmayan Internet
Kullanimi, Siber Bagmlilik, Internet Davranig Bagimliligi, Online Bagimlilik,
Internet Bagimlilign Bozuklugu. Net Bagimhiligi, Siber alan Bagimlihgi, Internet
istismar1 (internet abuse), Siber Tutku (Cyber addiction), Diizensiz Internet
Kullanimi, Tetikleyici Internet Kullanimi ve Ekran Bagimliligi adlari altinda alan
vazinda ver almaktadirlar (Aricak, 2013: Senol, 2016. Senormanci ve diZerleri,
2010).

Internet bagimhihigmm DSM’de hastalik olarak belirtilmemesinin nedenini DSM-V
(2013:481) Internet bagimliligr abartili davranis bigimi olarak tanimlanmistir, ancak
bunlarla ilgili yapilan aragtirmalar ve diger davranigsal problemlerin yeterince agik
olmamasi olarak gdsterilmistir. Internet bagimlihgmin madde bagimlhiligina benzer
ozelliklerinin oldugu gézlenmistir. Buna gore internet kullamimi patolojik diizeyde

“teknolojik bagimhiliklar” olarak ele alinmaktadir (Young, 1996).

Asint veya problemli internet kullamimi gogunlukla ice kapamklk veya sosyal
sorunlar gibi kigileraras1 zorluklardan kaynaklandig: diisiiniilmektedir. Genellikle,
internet bagimhlar yiiz yiize iletisimde sorun yasayan bireylerdir. Ilk etapta internet
kullanimmi kismen bu sebeple kullanmakitadirlar, Cevrimigi olarak iletisim kurmak
onlar i¢in daha giivenli ve kolay goriinmektedir. Zayif iletisim becerileri. benlik
saygisi, yalitim duygulann yasamlarinda sorunlar olusturabilmektedir (grup
galigmasinda sorun yagamak, sunum yapmak veya sosyal angajmana gitmek gibi).

Sanal iligkiler, reddedilmekten kaginma veya baskalariyla fiziksel temas kurma
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kaygis1 yasarken, baskalariyla etkilesim kurmanin farkli bir yoludur. Bu nedenle
utangaglik ¢ckici olabilir ve internet bunun neden oldufu endigeyi aninda
hafifletebilir. Tedavi, bagimhlarin ¢gevrimdigi iletigim kurma bigimlerini ele almah ve
etkilesimde olumlu yeni yollar kurmalarina da vyardimci olmalidir. Diger
aragtirmalar, Internet bagimlilarimin sahip oldugu kisitli sosyal destek sistemlerine
odaklanmaktadir; bu kismen, hayatlarinda eksik olan sosyal baglantinin yerini almasi
i¢in neden sanal iligkilere yoneldiklerini agiklamaktadir. Yalniz hissettiklerinde veya
konusacak birilerine ihtivac duyduklarinda internette baskalarina yonelirler.
Arastirmalar yalnizhigin internet bagimlhiligi gelisimiyle iligkili oldugunu géstermigtir
(Young, 2017).

Young, (1997) internet bagimlilig1 sebeplerini 4 islevle agiklamigtir. Bunlar; Sosyal
destek. yasam kosullari, cinsel crgi. yenmi bir kimlik olusturabilme imkani

kategorileridir

Internet bagimlihgr bir defa internete girilmesivle baglayan ve her seye ragmen
tekrarlanan bir aktivite, problemli davraniglan inkar etme, ¢evrim igi olamadiginda
kotii hissetme ve g¢evrim igi olabilmek igin toleransli olma gibi davramiglarin
goriildiigii durum olarak da ifade edilebilmektedir (Kandell, 1998 aktaran Cakir Balta
ve Baris Horzum, 2008). Bununla beraber diigiik tolerans diizeyi, zihnin
odaklanamama problemi, kisilerarasi ¢atisma ve iletisim problemleri, duygu durum
degiskenligine siklikla maruz kalinmasi, yoksunluk ve yetersizlik duygusu igerisinde
bulunulmas1 ve siirekli tekrarlama ihtivaci gibi davramglarin  ortaya ¢iktigi
goriilmektedir (Oztiirk, Odabagioglu, Eraslan, Geng ve Kalyoncu. 2007). Uzun siire
dijital medya araglarinin kullanilmasi dogrultusunda epileptik nébetler agisindan risk
oraninin artmasina da neden olabilmektedir. G6z bozukluklarinin ortaya ¢ikmasina
va da mevcut bozukluklarin derecesinin artmasmma da neden olabilmektedir
(Cukurludz, 2016; Koksal, 2015). Giiriiltii (2016), arastirma bulgularina gore sosyal
medya bagimliligi, akademik erteleme davramiginin yaklasik %19 unu agikladigini
bulmustur. Ates (2016), ise 63retmen adaylarinin internet bagimhilik diizeyleri ile
zaman yt‘meﬁli becerileri arasinda anlamli ve negatif yonlii bir iliski oldugunu
belirtmistir. Yapilan hemen hemen tiim galismalarda bir kullanimin bagimlilik olarak
tanimlanabilmesi igin 4 temel 6zellige sahip olmasi gereﬁgi vurgulanmaktadir.

Bunlardan ilki. bireysel ihtivaglarin ihmaline sebep olacak sekilde asir1 kullammin
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olmasi; ikincisi, bilgisayar olmadiginda ortaya ¢ikan 6fke. gerginlik ve/veya depresif
duygulanimi igeren yoksunluk durumlarmin olmasi; iigiinciisii ise bagimhlik yapici
davranig igin haﬁnan zamam giderek artirma ihtiyact ve son olarak, bagimlilik
yapici davrams ile ilgili tartisma, yalan sdyleme. genel basari kaybi, sosyal geri
gekilme ve yorgunluk gibi olumsuz etkilerin gozlenmesi olarak ifade edilmigtir
(Beard ve Wolf, 2001: Block, 2008) aktaran Dikme, 2014). Carbonell, Guardiola,
Beranuy ve Bellés (2009). ¢alismalarinda sirasiyla internet, oyun ve cep telefonu

kullanmu ile ilgili bagimhiliklar konusunda birgok ¢alisma oldugunu belirtmiglerdir.

Internet bagimliligy, oyun bagimlilig: ve cep telefonu bagimlilig: gibi iletigim ve bilgi
tcknolojilerinin diger davramigsal bagimhiliklar kadar yaygm oldugu goériilmektedir.
Bu ¢aligmalarin gogunda oyunlarla negatif sonuglar arasinda iligki oldugu sonucuna
varilmistir, ancak 6zellikle saldirganlik agisindan oyunlarla olumsuz sonug arasinda
diigiik iliski da iligkinin olmadign ile ilgili ¢ok sayida ¢alisma bulunmaktadir (Elson
ve Ferguson, 2013, 2014a, 2014b; Ferguson, Coulson ve Barnett, 2011; Kneer,
Rieger, Ivory ve Ferguson, 2014; Sherry, Lucas, Greenberg ve Holmstrom, 2013).

Internet Bagimlilar1 olarak anilan bagimlilar genellikle psikiyatrik hastalik veva
bagimlilik gecmisi yoktur ve internet bagimliligi tamamen yeni bir sorundur. Internet
bagimlilari, sohbet odalar1, sosyal aglar, aninda mesajlagma, rol yapma oyunlar gibi
valmzca g¢evrimi¢i olusturulan yeni internet kullanim yéntemlerine bagimli hale
gelirler, Sohbet odasina bagimli hale gelen biri ile sohbet etmek igin Internet'i
kullanmak gerekebilir. Verilen bu etkinlikler simdi tablet veya cep telefonlar1 gibi
mobil cihazlar aracihigiyla tagmabilir hale gelmistir. Buradaki temel unsur, hepsinin

Internet'e 6zgii etkinlikler oldugudur (Young, 2017).

Internet bagimliigimi agiklamaya galisan birgok kuram ve model mevcuitur.

Bunlardan bazilar1 asagida verilmistir:

2.2.1.1 Davranisgt Kuram

Klasik kosullanma ile internet bireyleri igin baslangigta bir anlam tasimazken,
kosullanma yoluyla ortaya ¢ikan bir aligkanlik olarak agiklamistir. Ayrica edimsel
kosullanma ise internet aracilifiyla bilgilere gabucak ulagmanin ve insanlarla siber
iletigim kurmanin pekistirici olmasi nedeniyle davranigin ortaya ¢iktigini
savunmaktadir (Baskoy, 2013; Kiigiikkaragoz, 2002).
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2.2.1.2 Geestalt Kurami
Bu kuram agisindan “birey, bagimlilik siirecinde bilgisayara fazla yogunlastigi igin
bilgisayarla ilgili aktiviteler “sekil” ve onun digindaki her tiirlii unsur daha az énem
tagimasindan Otiirii “zemin” olarak gériir. Bunun yaninda internetin ¢ok yoénlii
kullanimi nedeniyle birey interneti hayatinin bir “pargasi” olarak degil “biitiini”
olarak goriir” (Beard ve Wolf, 2001; Kiigiikkaragdz, 2002; Tagyilmaz, 2010)

2.2.1.3 Bilissel Davranis¢t Model

Bu modele gore internet bagimlihignin temelinde islevsel olmayan biliglerin oldugu
awnulmaktadlr. Bu modele gore bireyin normal olmayan bilisleri ve diisiinceleri,
buna uygun davraniglar1 ve bu %rurnun pekismesi sonucunda bireyde internet
bagimhlig1 gelismektedir. Bireyin kendisi ile ilgili biligleri arasinda “Ben yalnizca
internette iyiyim.”, “Cevrimdisiyken degersiz biriyim ama internetteyken degerli
birisiyim.”, “Cevrimdis1 oldugumda basarisizim.” gibi diisiinceler yer almaktadir
(Davis, 2001).

2.2.1.4 Sosyal Etkilesim Modeli
Bu modele gore ise ?isilik problemi olan veya psikiyatrik rahatﬁllgl olan kigilerin
internet bagimliligina daha vatkin oldugu ifade edilmektedir. Bu kisilerin sosyal
iletisim agisindan olumsuz biligleri vardir ve sanal iletisimi daha az tehdit edici
olarak gordiiklerinden yiiz yiize iletisim kurmaktan kaginirlar. Kendilerini sanal
ortamda daha rahat hissettikleri igin de interneti asir1 kullanirlar ve sonrasinda
internet bagimlilig1 ortaya gikar (Caplan, 2002).

2.2.1.5 Kandell'in Modeli
Kandell (1998) ergenlerle vaptig1 ¢alismasinda genlerin psikolojik ve geligimsel
ozellikleri. internete erisim kolayligi ve internet kullanimindan beklentileri de dahil
olmak iizere gesitli sebeplerle internete bagimlilik gelistireceklerini ileri siirmiigtiir.

2.2.1.6 Kiiltiirel Dokular Modeli

‘
Internet bagimhliginm internete erigim kapasitelerinin sinirh oldugu az geligsmig

iilkelerde daha az goriilecegini; ABD, Giiney Kore ve Cin gibi internet kullaniminin
fazla oldugu yerlerde ise daha fazla gériilebilecegini ileri siirmiislerdir (Shaw ve
Black, 2008).
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2.2.1.7 Grohol’un U¢ Asamali Modeli

Grohol (1999), internet bagimliligi igin hem yeni hem de var olan internet
kullanicilarma ii¢ agsamali ilerleme Oncrmisgtir. Birinci agamada, internct tizerindeki
yeni program veya yeni teknolojiyle “biiyiilenmis™ kullanici vardir. Bu yeni aktivite
karsisinda biiyiilenmislik veya saplanti. ikinci asamaya kadar teknolojinin gereginden
fazla kullanilmasiyla sonuglanir. Ikinci agamada, gevrimigi kullanici, teknolojiyi
gereginden fazla kullanmamak igin ondan uzaklagir. Ugiincii asamada kullanici

dengeyi bulur ve teknolojiyi “normal” seviyede kullanmaya baglar(Dinicola, 2004).

2.2.2. internet Bagimlihgnin Simiflandirilmasi

Bu konuda en eski galisma; Young tarafindan 1996 yilinda yapilan internet
bagmmlihigim dirtii kontrol bozuklugu alt bashiklariyla simflandirdign ¢alismadr.
Calismasinda bes bagimlilik iizerine yogunlagmigtir. Bunlar; siber-cinsel ve iligki
bagimliligi, zorlayici ¢evrimigi kumar, ¢evrimici aligveris bagimliligi, zorlayici veri
tabani aramasi, bilgisayar oyun bagimlilig1 olarak ele almigtir.

1999 da Davis tarafindan ise iki alt grup tanimlanmastir.

1. Ozgiil Patolojik Internet Kullanimi; amag¢ bagimlihgi bulunan nesneyi elde

etmektir:

1.1 gevrimigi Ovun Bagimlilig

1.2. Cevrimigi Kumar Bagimlilig:

1.3. Cevrimigi Sohbet Bagimlilig:

1.4. Cevrimigi Bilgi Bagimlilig
1.4.1. Cevrimigi Ahgveris Bagimlilig:
1.4.2. Cevrimigi Borsa Bagmmlilig
1.4.3. Cevrimigi Sex Bagimlilig
1.4.4. Internette Dolagsma Bagimlilig

1.4.5. Sanal Arkadaghik Bagimlilig1 vb.
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2. Genel Patolojik Internet Kullanimi; belirli bir amaci1 olmayan, zaman gegirmeye

yonelik kullanim

:

2.2.3. Internet Bagimhhg Tam Kriterleri
Internet bagimliligmn tanis1 genellikle karmasik bir siirectir. Kimyasal bagimliligin
ve madde kétilye kullaniminin aksine Internet, dogrudan baz1 avantajlar sunmaktadir
ve bagimlilik olarak elestirilecek bir cihaz degildir. Bu nedenle, klinik goériismelerde
internet bagimhiligmin teshisi gok zor olabilmektedir. Internet bagmmliligmin
teshisinde zaman dogrudan bir belirleyici olmamasina kargin, bu konuda baz1 6ncii
calismalar, bagimli g¢evrimic¢i kullamicilar olarak smiflandirilanlarin  g¢evrimigi
kullanimi1 a¢isindan agir1 oldugunu ve Internetin eglence amach veya 6zel kullanimda
haftanin 40 - 80 saat arasinda bir zaman harcandiguu 6ne siirmiislerdir (Young,
1998).

Young (1999), internet bagimlilig: tanisi igin kriterler olusturmustur. Bu Kriterlerden

dort veva fazlasina sahip olanlan internet bagimlisi kabul etmistir. Bunlar;
1. internetle ilgili olmak iizere siirekli agin zihinsel ugrasilar,
2. Internete baghlik siiresinde devam eden artis istegi
3. Internete bagliligi birakmaya veya azaltmaya yénelik girisimlerde basarisiz olma,
4. Internete baglanamadiginda yoksunluk belirtileri gdsterme,
& .
5. Baglangigta oldugundan daha uzun siireler boyunca internete bagh kalma,
6. Internete baglanma yiiziinden aile, okul veya isle ilgili sorunlar yasamaya baslama,
7. internete baglanabilmek igin aileye. gevresine veya terapiste yalan soyleme,
.
8. Internete bagl oldugu siirelerde duy gu durum degisiklikleri yasama. (Umutsuzluk.

sucluluk. anksiyete, depresyon gibi)

Genel bir internet bagimliliginin klinik baglamda var olup olmadigi tartisilmaya
devam etmekle birlikte, klinik dig1 6rneklerle yapilan bazi galigmalar, genellestirilmig

ve Ozgiil internet bagimliligmin anlamli bir sekilde farkli oldugunu géstermisgtir.
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Genellestirilmis Internet Bagimhligi modeli. Brand (2017) tarafindan yapilan
¢aligmada ele alinmistir. Bu model, bir genellemenin geligimine yatkin faktérler
olarak baz kigilik faktorlerini (utangaghk, diigiik benlik saygis1 vb.), psikopatolojik
semptomlar1 (6rnegin sosyal anksiyete, depresyon vb.) ve sosyal biligleri (6rnegin
diigiik algilanan sosyal destek ve yalmizlik) varsaymaktadir. Ozgiil Internet
Bagimliligi Modeli (oyvun oynama, kumar oynama, siber seks, satin alma ve iletisim
kurma) psikopatolojik belirtileri (6rnegin depresyon, sosyal kaygi) ve iglevsiz kigilik
ozelliklerini ve diger degiskenleri (6rnegin stres savunmasizligl) zemin hazirlayan
faktorler olarak igerir.

Davis (2001). patolojik internet kullanimi terimini tercih etmis. Young'm internct

bagimhligr i¢in gelistirdigi tanimlamalardan yola c¢ikarak, patolojik internet
kullanimini iki kategoride smniflandirmugtir: (1) Ozgiil patolojik internet kullanima,
(2) Genel patolojik internet kullanimi (aktaran Unal, 2013). Ozgiil patolojik internet
kullanimina, ¢evrimigi bahis oynama, agik arttirma, kumar oynama gibi kullanimi
belirli bir alana 6zgii bagimhiliklar 6rnek olarak verilmektedir. Birey bu gibi belirli
internet uygulamalarim agin kullanmaktadir. Genel patolojik internet kullanimina ise
gevrimici tamigma ve sohbet odalarmnin kullanimini 6érnek vermektedir. Birey belirli
bir amag¢ olmaksizin, sorumluluklarini ihmal edecek kadar interneti asir1 kullanma
egilimi gostermektedir. Genel patolojik internet kullanimi bireyin sosyal hayat: ile
ilgilidir, sosyal destek zayiflig1 ve yalnizlik bu kullanima sebep olmaktadir (Yilmaz.,
2013).

Yildiz ve Boliikbas (2005). internet bagimliligini, bireyin asiri internet kullanma
isteginin Oniine gegemerﬁi. internet haricinde gegirilen vaktin dnemsiz goriilmesi.
internete giremediginde asir sinirli olma ve saldirganlik olarak tamimlamaktadirlar.
Bunun sebebini ise, ger¢ek diinyadan uzaklasan, toplumdan izole olan bireylerin
sanal diinyada sanal faaliyetler ve iligkiler igine girerek, alkol, sigara ve uyusturucu
bagimlilig1 gibi bilgisayar ve internet bagimlis1 olduklarini savunmaktadirlar (Sulak,
2015). Aile i¢inde giiven ortaminin, karsilikli sevgi ve iletisimin olmadifi; ceza,
reddedilme ve baskinin fazla oldugu ailelerde yetisen ergenler psiko-sosyal iyilik
halini siirdiirmek i¢in ¢evrimigi sosyal etkilesimi yiiz yiize etkilesime tercih etmeye
baglamaktadir (Canogullari, 2014: High ve Caplan, 2009). Yapilan aragtirmalar da

sosyal kaygili bireylerin interneti sosyal ortamlardan uzaklasmak i¢in kullanmasinin
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vaninda, internet bagimhiliZinin  sonucu olarak sosyal kaygi bozuklugunun
olusabilecegini gostermigtir (C. H. Ko, Yen, Yen, Chen ve Chen, 2012; Rosenthal,
2009). Young (1996) ve Cengizhan (2003) internet bagimhiliginin belirtilerini,
internette Kontrolsiiz saatlerce zaman harcamak. arkadaslarina yalan sdylemek ve
sahte bir kimlik olusturmak, siirekli internete baglanma zamanm diigiinmek, internet
iizerinden insanlarla daha rahat iletisim kurmak, siirekli e-postasini kontrol etmek,
birgok sorumlulugun ertelenmesi ve bu konuda bazen sugluluk duymak bazense
duymamak, siirekli etrafindakilere elekironik posta adresi vb. vermek, internet
disindaki higbir seye ilgi dugamak, ¢ok fazla internet kullanimindan dolay: fiziksel
sikintilarin ortaya ¢ikmasi, is verimliliginin diigmesi, intemette gok vakit gecirdigi
i¢in siirekli olarak uykusuz kalmak, yorgunluk, agir1 bilgisayar kullanimi nedeniyle

¢iftler arasinda anlagsmazliklar ve sorunlarin ortaya ¢ikmasi olarak ifade etmislerdir.

Goldberg (1997) in internet bagimlhilik kriterleri, DSM-IV’te yer alan baz1 bagimlilik

kriterlerini internet bagimlihigina uyarlamasiyla elde edilmigtir (Dogruluk, 2017).
1. Asagidakilerden biriyle tanimlanan tolerans gelisimi:
1.1.  Hedeflenen keyfe ulasabilmek igin arttirilan internet kullanima,

1.2.  Internet kullanim siiresinin aym olmasma ragmen, alman keyfin zaman

igerisinde azalmasi,
2. Asagida tanimlanmis olan yoksunluk kavraminin gelisimi:

Uzun siireli internet kullamimi sonucunda asagida maddeler halinde verilen
durumlardan en az ikisinin bir ay igerisinde yasanmasi, hem sosyal alanda hem de

islevsel agidan sikintilar yagamasi.

2.1.  Psikomotor ajitasyon

2.2, Bunalti

2.3.  Internet ile ilgili takntih diisiinceler

2.4.  Internetle iligkili farkli diisiince ve hayaller kurma

2.5. Istemeyerck veya isteyerck tuslara vurma davranisi gésterme
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2.6.  Sikintili durumlari ilk énce internete baglanarak ¢bzme veya bastirma
3. Bireyin internet kullaniminda asir1 zaman harcama
4. Internete baglanma istegini kontrol atina alma ¢abalari ve olumsuz sonuclar

5. Bireyin giinliik yasaminda internet ve bilgisayarin her eylemden daha fazla zaman

almasi

6. Bireyin internette gegirdigi vakitlerin artmasiyla birlikte yapmakta oldugu mesleki

faaliyetleri ve sosyal faalivetleri geri plana atmasu.

7. Internet kullanimi bireyin hem sosyal hayatim hem de is hayatmi olumsuz
etkilemesine ragmen asir1 internet kullanimina devam etmesi.

ard ve Wolf (2001), Young“in “internet bagimhiligi™ tam kriterlerini kisilerin
oOlciitleri nasil hissettigine gore degil de daha once yasayip yasamadiina gore
cevaplamasinin saglanmasi gerektigini vurgulayarak degistirmistir.
Asagidaki ifadeler (1-5) daha 6nce mutlaka goriilmiis olmali:
1. Bireyin zihinsel olarak internetle ugrasmasi
2. Internette kalma zamaninda artislarin olmasi ve bundan bireyin rahatsiz olmamasi
3. internet kullaniminda basarisiz azaltma girigimi
4. S6z konusu kullanim1 azaltma oldugunda yoksunluk belirtileri
5. 11k bagtaki kullanim siiresinin gok iizerinde olmasi
Asagidaki ifadeleri en az birinin saglanmasi gerekir:
1. Agiri internetten dolay1 hem ailevi iligkiler hem de sosyal iligkilerin bozulmasi

2. Aile iiyeleri, terapist veya digerleri i¢in valan séyleme aligkanligi kazanmasi

3. Internet’e bagh kaldig: siirede duygu degisikligi olmasi.
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Suler (1999) tarafindan internet bagmmliligimi belirlemenin asagidaki sekiz olgiitle
tespit edilebilecegdi ifade edilmigtir (Canogullari, 2014). Bu 6lgiitler su sekildedir;
1. Internetteki etkinliklerin kargiladig: ihtiyag sayis1 ve tiirii
2. Kargilanmamus ihtiyaglardan kaynakl yoksunluk derecesi
3. Internet uy gulamalarinin tiiri/fonksiyonu
4. Internet kullaniminin bireyin gergek hayat iizerine etkisi
5. Strese dair 6znel duy gular
|
6. Ihtiyaglarla ilgili farkindalik
7. Deneyim ve internetle i¢ ige olma siiresi

8. Gergek ve sanal hayattaki denge

Shapira, Goldsmith, Keck, Khosla ve McElroy (2000), yaptiklar: alan yazin taramasi

sonucunda. problemli internet kullanimi igin asagidaki tani 6lgiitlerini dnermiglerdir.

Internet kullanimuyla ilgili asir1 zihinsel ugras vardir ve bu asagidakilerden en az bir

tanesi ile kendini gosterir.

1. Internet kullanimini kontrol altina almak isteme ancak bu isteklerin sonugsuz

kalmasi.

2 Internetin planlandigindan daha uzun ve daha sik kullanilmasi, mesleki ve mali

giigliikler yaganmasi.

3. Agir internet kullanimi, mani ya da hipomani dénemlerinde ortaya gikmaz

Bu aragtirmalarda yapilan faktor analizleri sonucunda, internet bagimlihg: ile ilgili

dort ana faktor one ¢ikmaktadir.

1. Internete gomiilme (absorbsiyon): Internetle asirt ugras ve internet kullammini

kontrol edememe durumu.
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2. Olumsuz sonuglar: Sorun veya sikint1 verici davraniglar (aileyle veya arkadaslarla

vakit gegirmektense internete girmeyi tercih etme vb.)

3. Uyku bozuklugu: Uyku diizeninin bozulmasi veya uykunun internete gore

ayarlanmasi

4. Yalan sbdyleme: Insanlara internette kaldigi siire konusunda veya kimligi

konusunda yalan séyleme

28]
Ko, Yen, Chen, Chen ve Yen (2005), tarafindan yapilan ¢alismada ergenlerde

internet bagimlilig1 tanisi i¢in Onerilen 6lciitler sunlardir:

Asagidaki belirtilerin en az altisinin bulunmasi internet bagimhilifi tanisi igin

gereklidir:
1. Internet kullanimim siirekli diisiinme,
2. Basarisiz internet kullanimim azaltma c¢abalari,

3. istenen etkivi saglamak icin her defasinda daha fazla internet kullanma

gercksinimi.
4. Asagidakilerden herhangi birinin varligi:
1. Internet kullanmadiginda anksiyete, gerginlik hali ve sikilma hissi.

2. Internet kullanmadlanda yasadig1 yoksunluk duygularindan kurtulmak veya

bunlar1 yasamamak i¢in internet kullanimi.
5. Interneti genellikle planladigindan daha uzun siire kullanma.

6. Internet kullanimmi birakmaya veya kontrol altina almaya yonelik basarisiz

girigimler olmasu.
7. internet kullanarak agir1 zaman harcama.

8. Internete ulasmak igin agir1 zaman harcama.
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9. Internet kullammmin rahatsizhk vermesine karsin internet kullanimmnmn

siirdiiriilme.

Islevsel bozukluk igin: Asagidaki belirtilerden en az biri bulunmalidur.

1. Internet kullaniminin ev ve okuldaki sorumluluklarini yerine getirmeyi etkilemesi.
2. Bireyin sosyal iletisiminin bozulmasi

3. Bireyin yasalara veya okul kurallarina karsi gelmesine yola agacak diizeyde
internet kullanmasi.

Benzer sckilde M. Griffiths “in (1997) yaptigi aragtirmada verdigi 10 uyari da su
sekildedir (Karaman ve Kurtoglu, 2009).

1. Yalmzca birkac dakika bilgi aramak icin girdiginiz internet ortaminda saatler

harcamak.

2. Bilgisayar basinda gegirdiginiz siire konusunda eginize ve dostlarmiza yalan

soylemek.

3. Saatlerce monitor bagina oturdugunuz i¢in fiziksel sorunlar yasamak.
4. Sirekli olarak bir sonraki internet kullanimini diisiinmek.

5. Internette aradigniz bilgiyi bulmaya ¢ok yaklastigimz diisiinmek

6. Internetten farkh bir kisilige biiriinerek iletisim kurmak ve insanlarla yiiz-yiize

iletisgim kurmak yerine sanal ortami tercih etmek
7. Stirekli mesajlarimzi ve elektronik postanizi kontrol etme istegi duymak.

8. Internet kullanabilmek igin beslenme diizeninde degisiklik yapilmasi, sosyal

hayatin aksamasi

9. Internette gecirdiginiz zaman icin su¢luluk duyma ile zevk alma arasinda gidip

gelen disiinceler.
10. internetten uzak kaldiginizda yoksunluk belirtileri géstermek
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Yalgin (2006), ise internet bagimliligs ile ilgili su kriterleri siralamigtir:

1. Her giin internete baglandigi1 halde bunu inkar etmek veya yalan séylemek.

2. Herkese elektronik posta ve iletisim adreslerini vermek veya vermeye ¢alismak.
3. Internet disindaki ugraslara kars: ilginin kaybolmasi.

4 Sosyal ve sportif faaliyetlerden uzaklagma, yakinlan tarafindan anlagilamama

duy gusu.

5. Siirekli uykusuz ve yorgunluk hali, is yerinde verimlili§inin azalmasi.

6. Aligveriglerin takintih olacak diizeyde artik internet iizerinden yapilmasi.

7. Aile fertlerine yeterli zaman ayiramama ve sonucunda aile baglarinin zayiflamasi.
8. Bulundugu ¢evrimigi yagama ¢evresindeki kisilerin engel oldugu diisiincesi.

9. Insanlarla internetten iletisim kurmanin yiiz yiize kurmaktan daha kolay oldugu

diisiincesi.
Arisoy (2009) ise internet bagimlilig: ile ilgili olarak su kriterleri belirtmiglerdir:

Uzun siireli internet kullanimi1 sonucunda asagidaki maddelerden en az iki tanesinin
giinler i¢inde ortaya ¢ikmasi ve bunlardan dolay: bireyin ig ve sosyal alanda onemli

islevsel sikintilar yasamasi.
1. Internetle ilgili saplantil diisiincelere sahip olmak
2. Internetle ilgili hayaller kurmak

3. Internet kullammini birakmak veya denetim altina almak i¢in basarisiz birakma

gabalari
4. Psiko-motor ajitasyon (ruhsal sikintinin viicut hareketlerine yansimasi), bunalti
5. Istemsiz veya bilingli tuglara basma hareketi yapma

6. Internette planlanandan uzun siire kalma
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7. Internette yapilan aktivitelere gereginden ¢ok daha uzun zaman ayirmak

8. Interneti. sosyal ve ailesel sorunlara yol agmasma ragmen agir1 kullanmaya devam

etmek
9. Yoksunluk belirtilerinden kurtulmak igin internete baglanmak

10. Internet kullanimi nedeni ile énemli toplumsal, mesleki etkinliklerin birakilmas:

veya azaltilmasi

2.2.4. Yayginhk Durumu

Internet, oyun ve sosyal medya bagimliligi her yas ve cinsiyette goriilebilmektedir.
Internet Bagimhligimin diinyada genel yaygmlik oran1 %6-14 iken, ilkemizde bu
oran %1.98-%3.5 arasindadir. Erkeklerde kizlara oranla Qékat fazla goriilmekte
olup ozellikle 12-18 yas arasi risklidir. Buna ilaveten risk altinda olabilecegi
diigiiniilen kullanicilarm oram ise %8.68 ile %18.4 arasinda bulunmaktadir (Oztiirk
ve digerleri, 2007).

Diinyada internet bagimliliginin en yiiksek oldugu diisiiniilen iilkelerde yapilan bazi
¢aligmalarda internet bagimlilig1 oranlan yaklasik olarak Tayvan %17.9. Cin %10.8,
Giiney Kore %10.7, Yunanistan %8.2, ABD %8.1. Italya %5.4, Norve¢ %2,
Finlandiya %1.6 seklinde bulunmustur (Peker, 2013).

2.2.5 internet Bagimhh@mmn Tedavisi

Davis (2001), intemeﬁglmhhgmm Biligsel Davramsg1 Terapi Teknigi kullamlarak
11 haftalik bir siirede agilabilecegini ifade etmistir. Internet bagimlisi olan bireylerde
oncelikle bagimliligimin  diizeyini  belirlemek i¢in internet kullamm semas:
$§turulur‘ Uygulamada dig durdurucular (¢alar saat, alarm vb.) fayda saglayabilir.
Ayrica internet kullanimina baglamadan énce kullanim sirasinda yapilacaklar igin
onceden bir planlama vyapilmasi veya giinlik kullanmilmasi tavsiye edilebilir.
Kullanici bireyin kullanim siiresine iligkin hedef belirlemesi ve zaman gegtikge bu
hedefi azaltmasi kullamilan bir baska tekniktir (Dikme, 2014). Davis (2001), 11
haftalik biligsel-davranmiggr tedavi protokolii su sekildedir (Ozden Arsoy. 2009):
Kisinin internetten uzak kalip kalamamasi, bilgisayarin diger bireylerin bulundugu

bir yerc nakledilmesi, internete diger bircylerle beraber baglanilmasi, interncte
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baglanm@zamanlannm degigtirilmesi, internet kullanim defteri tutulmasi, kigisel
internet kullanimina son vermesi, arkadaglannﬁ ve yakinlarindan internet ile ilgili
problemlerini paylagmasi, sportif aktivitelere katilmasi, internet tatilleri verilmesi,
bireyin otomatik diisiincelerinin ele alinmasi, gevseme egzersizleri, internet
kullanim1 sirasinda hissedilenlerin not alinmasi, bireye yeni sosyal becerilerin

kazandirilmasi™ olarak belirtilmektedir.

Internet bagimlihgmin  tedavisinde kisinin zamammnin  kullanimini  yeniden
diizenlemek 6nemli bir adimdir. Bireye, 6zellikle hangi giinlerde interneti kullandigs,
giiniin hangi saatinde kullandigi, genellikle kag saat kullandigi, genellikle hangi
yerlerde kullandi@1 gibi sorular sorularak bilgi edinilebilir. (Young, 1999) internet
bagimlilifinin tedavisi i¢in yapilmasi gerekenleri su sekilde siralamaktadir; internet
kullamimini zit saat dilimlerine kaydirmak, dig durdurucular kullanmak, bireye
hedefler koymak, belirli uygulamalardan uzak durulmasimmi saglamak, hatirlatict
kartlar1 kullanmak, internet kullanim defteri tutmak, psikolojik destek gruplarina
dahil olmak, aile terapisinden faydalanmak seklinde siralanabilir.

)
Internet\bilgisayar bagimhigi tedavisinin diger bagimhiliklarin tedavisi gibi

profesyonel yardim, ilag tedavisi, yiiz yiize terapi ve kendi kendine tedavi yontemleri
dahilinde asagida agiklanan yontemler de internet\bilgisayar bagimliligi tedavisinde
onemli bir vere sahiptir (Tarhan ve Nurmedov. 2014). Bu baglamda Bilgisayarl
Egitim Modiilleri, ilag tedavisi, bireysel psikoterapi, grup psikoterapisi, ve grup

psiko-egitim programlarindan da yararlanilabilir.

2.3 Oyun Bagimhhg

Lazarus (1883) oyun iizerine ilk teoriyi gelistirirken oyunu “kendiliginden ortaya

ctkan, hﬁi olmayan, mutluluk getiren serbest bir aktivite” olarak tanimistir.
Ovunun 6zel korkulan tedavi i¢in gocuklarin fantezi davraniglarindan yararlanan
davranig terapisiyle ve gocuk psikoterapisi amaciyla tedavi amagh kullanildigini
belirtmektedir. (Ozdogan, 1997)

Oyun hayatimizin 6zellikle ilk evrelerinde ¢ok 6nemli bir hayata hazirlama aracidir.
Cocuklugumuzdan yetiskinligimize hayatin her déneminde yeri olan oyunlar1 genel

olarak klasik ve dijital oyunlar olarak iki ana gruba ayirabiliriz. Dijital oyunlar kendi
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arasinda bulunduklar1 dijital ortama gore. bilgisayar. cep telefonu, tablet, oyun
konsolu (PlayStation, XBox vb.) olmak tzere farkli dijital ortamlarda
oynanabilmektedir. Dijital oyunlart; ¢evrimi¢i oyunlar ve ¢evrimdigt oyunlar olarak
da iki ayn smiflandirmaya tabi tutabiliriz. Cevrimigi oyunlari bizim i¢in 6nemli
yapan konu ise internet baglantis1 sayesinde yapay zekd yerine direk bagka
kullanicilarla oynanabilmesinin getirdigi cazibedir. Gergek birileriyle miicadele etme
oyunculara daha zevkli ve gergekei gelmektedir. Ustelik oynarken diger oynayanlarla
etkilesime gegebilmek, sohbet edebilmek, gruplar halinde oynayabilmek bu tiir oyun
oynamay1 daha bagimliik yapici hale getirmektedir. Odiil mekanizmasmin daha
etkili olmasi, oyunlarda elde edilen basarilarin satilabilmesi, uluslararasi turnuvalar
ve hatta olimpiyatlar diizenlenmesi de ¢evrimigi oyunlari daha cazip hale
getirmektedir. Bu oyunlarin yapisal olarak en ¢ok tercih edilenleri ise FSP (First
Person Shooter) bir kiginin géziinden oynanan oyunlar, RPG (Role Play Game) Rol
Yapma Oyunlari, MMORPG (Massively Multiplayer Online Rol Player Game)
Biiyiik Olgekli Cok Oyunculu Cevrimigi Rol Yapma Oyunlaridir ki en ¢ok oynanan

oyun tiirii sonuncu olanidir,

Internet bagimhiliginin da gesitleri séz konusudur. Sanal alem de hig tanimadig:
kigilerle ve sanal kimlikle sohbet etme, bagkasinin bilgilerini alip kullanarak siteleri
ele gegirme ve savas oyunlan bagimlilii, gibi gesitli bagimhliklar vardir (Coban,
2013). Cogu geng igin, oyun keyifli bir eglence tiiriidiir. Bununla birlikte. yapilan
arastirmalar agir1 ¢evrimigi oyun oynamanin madde bagimlilarinda vaygin olarak
goriilen belirtilere neden olabilecegini ileri siirmektedir (D. Griffiths, J. Kuss ve L.
King, 2012). Mu (2006), sanal diinyadaki arkadaglarimin her gegen giin katlanarak
artmasiyla sosyal arkadas aginda azalma ve bagkalanyla yiiz yiize etkilegimler de
dahil olmak iizere internet ve ¢evrimigi oyun bagimliliginin bazi temel belirtilerinin
seyrek olduguna dikkat ¢ekmektedir. Bu. ¢evrimigi oyunlari uzun siire oynayan
bireylerin gevrimigi oyunlarn tehlikelerini anlamaya bagladiklan goriilmiistiir. Bu
noktada oyuncular toplumun istedikleri diizeye geri dénmeye g¢alisarak daha az
oynamaya c¢alismakta, ancak. ¢ofunlukla basarisiz olmaktadirlar. Sorunlu video
oyununun bir bagimhilik simfina girip girmeyecegine bakilmaksizin, agir1 gevrimigi
oyun oynamanin etkilenen bireylerin bir kismu i¢in ¢ok ¢esitli olumsuz psiko-sosyal

sonuglar dogurabilecegini gosteren ¢ok sayida calisma vardir. Problemli biliglerin
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sorunlu oyun davramglarimi siirdiirdiigii disiiniilmektedir. Oyun aragtirmalar1, agir
oynama davramgiyla iligkili gesitli tutum ve inanglan tespit ctmigtir. Bunlar,
oynamak i¢in harcanan zamanin "yeterince uzun" oldugu inancim ve oynamak igin
harcanan zamanin, her seviye, 6diil veya ozellik tamamlanincaya kadar bir video
oyunu oynamaya devam etmesi ihtiyacin1 dogurmasidir. Oyun i¢i ddiiller ile iligkili
duygusal tepkiler ve video oyununun tamamlanmasi, oyunculari daha sonra oyun
oynamaya tesvik eder ve boylece yeni oyun oynamaya baglarlar, boylece bitmeyen
bir oyun dongiisiinii baglatirlar (D. King, Delfabbro ve Griffiths, 2010). Asiri
durumlarda, bunlar galigma, egitim, hobiler, sosyallesme, eg / aile ile zaman ve uyku
ile iligkili olabilir. Ayrica stres artigt; gercek hayat iligkilerinin olmamasi; daha diisiik
Psiko-sosyal refah ve yalmizlik; zayif sosyal beceriler; akademik bagariy1 azaltma;
dikkatsizlik artmasi; saldirgan davramg ve diigmanlhik:; uyumsuz basa ¢ikma: sozel
bellek performansinda azalma; maladaptif bilisler ve intihar diisiincesi. Bildirilen
olumsuz psiko-sosyal sonuglara ek olarak. asir1 gevrimigi oyunlardan kaynakli birgok
saghk ve tibbi sonug bildirilmektedir. Bunlar epileptik noébetler, isitsel varsanilar,
obezite, bilek agrisi, boyun agrisi, kabarciklar, kalluslar, agrili tendonlar ve
parmaklarda uyusma, uyku bozukluklar1 ve tekrarlayan gerilim yaralanmalar1 olarak
cle alnabilir (D. Griffiths ve digerleri, 2012). Oyun bagimhihg fiziksel, duygusal,
zihinsel ve sosyal sagliga zararli etkisi ile dnemli bir saglik tehlikesi olusturabilir.
Uyku yoksunlugu, yeme bozukluklar, fiziksel zorlanma ve yorgunluk, obezite,
duygu durum bozukluklari, sosyal yetersizlik, arkadas ve aileden tecrit ile iligkilidir
(Brunborg, Mentzoni ve Froyland, 2014; Choo ve digerleri, 2010; Young, 1998).
Oyun bagimhihigi, vastan bagimsiz olarak ¢ocuklar igin bir risk olarak durmaktadir.
Anaokulu ve ailelerinde 6grencilerin katilimiyla gergeklestirilen bir aragtirmada,
gocuklarm hafta i¢i ortalama 0.53 + 0.53 saat, hafta sonunda 1.62 + 1.56 saat
bilgisayar oyunlar1 oynadigi tespit edildi. Aileler, gocuklarinin% 48.8'inin haftada bir
ila dért kez siddet igeren bilgisayar oyunlar1 oynadigini bildirdi (Akgay ve Ozcebe,
2013). Shaffer ve digerleri (2000), asir1 bilgisayar kullaniminin psikopatolojiye
neden olup olmadigini veya psikopatolojiyi yansitip yansitmadigi konusunda
bilimsel bir karigikligin  bulundugunu savunmustur. Bagimhiligin farkli  bir
operasyonel tammmimin eksikli§inin, bazi aragtirmacilarin altta yatan birincil
problemlere bakarken tam tesekkiilli bagimhliklar gibi "ikincil" problemleri

siniflandirmaya aldiklarii iddia ediyorlar. Dahasi, bilgisayar bagimliliklarmnmn
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gecerliliginin kanitlanamamig oldugunu ve klinisyenlerin bagimlilik terimini agiri
derecede kullandiklar1 igin bagimliik alanma yanhghkla zarar vermeckten

kaginmalan gerektigini belirtmigtir.

Arastirmacilar, ¢ogu kumar bagimlihgr kriterlerinden uyarlanan video oyun
bagimliigi 6lgmek i¢in gesitli olgekler kullanmaktadirlar. Kumar bagimlilig: ile
video oyun bagimliligi arasinda benzerlikler olsa da, video oyunlari ile kumar
oyunlar arasinda énemli farklar vardir. Video oyunlarindaki ve kumar oyunlaridaki
adiil yapilan pek gok benzerligi paylasmaktadir; ancak kumar oyunlan ile video
ovunlart arasndaki en ¢nemli fark, video oyunlarmin genellikle para kazanma
ozelligi tagtmamasidir. Ayrica, video oyun gelistirmeyle ilgili son trendlerden biri,
sosyal oOzelliklerin oyunun ayrilmaz bir pargas: olarak dahil edilmesidir. Kumar
oyunlarn bazen gok sayida katilime1y1 igeriyor veya sosyal ozellikleri igeriyor olsa da
yine de video oyunlarinda sosyal 6zelliklere daha ¢ok deger veriliyor. Ayrica kumar
oynamak, pek ¢ok video oyununda oldugu gibi anlatilar1 ve hikdyeleri igermez ve
insanin hayatta kalma ile ilgili bilgi ahigverise ve hikdyelere dogal olarak ilgi
duydugu bilinir (Ohler ve Nieding, 2005).

Alkol, ilaglar, kumar, yemek, cinsivet ve risk alma davranislar1 gibi dis uyaranlara
yanit olarak dopamin salinimi tetiklenebilir. Patolojik kumarbazlarda istek iizerine
yonlendirilen davramglarin mezolimbik yolda dopamin néronlan aracilifiyla oldugu
diigtiniilmektedir. Dopamin salimmindaki degisiklikler de video oyun oynamayla
iligkilendirilmistir. Video oyununun striatal alanlarda dopamin salimmiyla ilgili
raporlara dayal olarak, ¢evrimigi oyun oynamanmn striyat alanlarinda dopaminin
serbest birakilmasim sagladig: diisiiniiliir, bu da azalmig 6zlem ve olumsuz duygulara
neden olur. Internet oyun bozuklugu. patolojik kumar oynama ve obsesif kompulsif
bozuklukta da goriilen patolojik tekrarlayan diigiinceler ve davramglarla
karakterizedir. Patolojik tckrarlayici davramglar ve ruminatif diginme, artmig
dirtiisellik ile iligkilidir. Shapira ve arkadaglari. (2000) internet bagimlilig1 olan 20
bireyin psikiyatrik 6zelliklerini degerlendirmig ve tiim katilimeilarin bir diirtii kontrol
bozuklugu igin kriterleri karsiladigini bulmuslardir (Han, Kim ve Renshaw, 2015).

Dijital oyunlarin tarihi once televizyona baglanan oyun konsollan ile baslanug

oradan da kisisel bilgisayara dogru uzanmigtir. Dijital oyun ismini verdigimiz aslinda
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bir yazilimdir. Bu )-'32111er vani oyunlar kendi igerisinde spor oyunlari, yarig
oyunlan, strateji oyunlari, gorev oyunlar: ve simiilasyon oyunlar olarak bes temel
kategoride de sunulmaktadir (GoOkgearslan ve Durakoglu, 2014). Bilgisayar
oyunlarnin toplumda yayginlagmasi ve sonrasinda berberinde bazi sorunlari
getirmesi sitireci gok eski degilir. Kigisel bilgisayarlarin yayginlagmas ile bilgisayar

oyunlarievlere kadar girmistir.

Arastirmalarda bireylerin bir ¢ok oyun oynama nedenleri vardir. Bu nedenler
(Horzum, Aras ve Balta, 2008); Oncelikle en énemli sebep eglenmek, meydan
okumak, yapacak bagka bir sey olmadigindan oynamak, rekabetin cazibesi, sosyal
iletisim kurmak, ¢esitlilik, canlandirica etkisi sebebiyle, bireye diigsel sanal bir ortam
saglamasi, bos zaman gecirmek, gercek diinyanin sikintilarindan uzaklagarak
rahatlamak ya da stresten uzak durmak, hatalann olsa bile dcfalarca tckrar
donebilmek, uzun zaman odaklanip zaman gegirebilecegi bir ortam saglamak,
dinlenmek, iginde bulunulan zaman ve mekédndan gegici siire de olsa uzaklasabilmek
ve gergek hayattan kagarak serbest olabilme duygusudur.

Ergenlik dénemi, internet bagimlilig1 gelistirme agisindan potansiyel bir risk grubu
olarak degerlendirilmektedir (Coban, 2013). Kurt \-'Hrkadaslarl (2014), sosyal
gelismeleri agisindan en yogun dénemlerini yasayan ergenler, oynadiklari oyunlar
vasitasiyla, sahte kimlikler olusturmakta ve bu kimlikleri bir siire sonra gergek
kimlikleriyle karstirabilmektedir. Ogel (2014) yaptigi caligmalarda, bilgisayar
basinda ¢ok uzun siire vakit geciren (oyun oynama gibi) bireylerde@rgok problemler
goriilmektedir. Bunlar; Carpal Tunnel Sendromu: bu sendrom cle giden medyan
sinirin el bilegindeki karpal tiinelden gegerken gevre kilif tarafindan sikigmasi olarak
bilinen bir rahatsizliktir. Goz Kurumalar; bireyin uzun siire ckrana bakmasi
sonucunda géz kirpig sayisimin azaldigi bu sebeple de gézde olusan kuruluga
denilmektedir. Ayrica bag agrilarina, uzun saatler boyunca aym pozisyonda oturma
sonucunda olusan sirt agrilar1 ve durus bozukluklarmma, ¢ogu zaman abur cubur
atigtirmaliklarla uzun siire bilgisayar basinda kalmaktan kaynakli yeme sorunlarina,
kisisel hijyen problemlerine ve uyku diizeninde bozulmalar sebebiyle uyku

sorunlarina neden olmaktadir.
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Freeman (2008) internet oyun bozukluguna ¢ogu zaman eglik eden bozukluklar ise,
depresif ve duygu dur%bozukluklan‘ bipolar bozukluk, kayg: bozukluklari, sosyal
fobi, yaygin anksiyete bozuklugu, dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu, madde
kullanim bozukluklari, amfetamin (vb.) kullanimi veya bagimhiligi, kokain kullanim
veya bagimlilig:, esrar/marihuana kullanim veya bagimlhiligi ve bagka sebeplere

bagl olmayan anksiyete bozuklugu scklinde listelemistir.

Cevrimig¢i oyun bagimliligindaki risk faktérleri (Hyun ve digerleri, 2015) tarafindan
belirlenmigtir. Dort grup altinda toplanan bu risk faktorleri: bireysel. biligsel,
psikopatolojik ve sosyal iligkilere ait faktorler olarak, tiim yas grubundakiler igin
gevrimigi oyun bagimliliginda temel risk faktorleri olarak belirlenmistir. Bu dért
faktérden psikopatolojik faktdrler sadece ¢evrimigi oyun bagimlilig: olanlar igin en
giiclii olamidir. Bireysel faktorler, cinsiyet ve yas birbiriyle baglantilidir. Biligsel
faktorler, biligsel olarak oyun oynama siirecindeki siirdiiriillen hatalar1 igcermektedir.
Psikopatolojik faktorler, dikkat cksikligi ve hiperaktivite bozuklugu ile major
depresif bozuklugu, ¢evrimi¢i oyun bagimlih@dr i¢in en kuvvetli risk faktdrleridir.
Sosyal [ligki Fakiorii ise aile ortam, sosyal tedirginlik ve kendine giiven baghklaridir
(Odabag1, 2016).

2005 yilinda %MF (The National Institute on Media and the Family-Ulusal Medya
ve Aile Enstitiisii) tarafindan yapilan bir tanimlamada ¢ocuk veya ergenin dijital
oyunlart oynarken asir1 zevk alma ve agirt sugluluk duyma gibi hisleri varsa, oyun
oynamadiklar1 zaman oyunu oynamayr aklindan ¢ikaramiyorsa, oyun
oynamadiginda kizgmlhik ve depresyon gibi duygular yasiyorlarsa. arkadaslariyla
paylastiklar1 zamandan daha ¢ok oyun oynuyorlarsa, diger insanlara oyun oynamasi
konusunda yalan séyliiyorlarsa, oyun oynarken kigisel hijyen ve beslenmesine dikkat
etmiyorsa, bileklerinde agri, uykusuzluk ve g6z kurulugundan sikéyet ediyorsa,
oyuna ayirdig1 zaman ailesine, okuluna ve sosyal iligkilerinden daha fazla ise bircyin

bagimli olma riskiyle kargi karsiya olabileceklerini belirtmiglerdir (Bilgin, 2015).

Yee. (2006) dijital oyunlarda oyuncularin motivasyon sebeplerini ii¢ gruba

aytrmugtir, Bunlar:

Bagari Bileseni:
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* Yiikselme/ilerleme: Oyun iginde kazamlan giig. &diil. statii. servet. izl ilerleme

istegi

» Mekanik: Oyunun karakterlerinin basaris1 ve iist seviyelere ¢ikabilmek igin temel
kurallar ve sistem i¢inde oyunu kavrama gerekliligi.

* Rekabet: Diger oyuncularla beraber oynarken verilen miicadele ve rekabet istedi.

Sosyal Bilesen:

» Sosyallesme: Ayni oyunu oynayan oyuncular ile sohbet etme ve yardimlasma
olanag olmasi,

|
s Iligki: Cevrimigi oyunlarla oyuncularin bir araya gelebilme ve iligkiler kurma
olanag.

« Ekip &hsmasr Diger oyuncularla bir grup olusturarak beraber oynayabilmek,

grubun parcgasi olmaktan memnuniyet duyma.
Oyuna Dalma Bilegeni:

» Kesif: Oyunlarda bir sonraki adimin bilinmezliginin getirdigi kesfetme ve bulma

istegi

» Rol Yapma: Gergek yagaminda olmak istedigi bir role biiriinebilme veya o rolii

olusturabilme olanagi.

+ Ozellestirme ve Kontrol: Oyundaki ortami1 veya oynadig1 karakteri kendine gore

sckillendirebilme olanag:.
*» Gergeklerden Kagma: Giinliik yagamin sorunlarindan kaginma olanags.

Son olarak DSM V’in ekinde belirtilen internet oyun bozuklugu (internet gaming
disorder) igin O6nerdigi tanilama kriterleri 6zetle agagidaki gibidir (American

Psychiatric Association, 2013) :
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Internetin siirekli ve tekrarlayan sekilde genelde diger oyuncularla beraber oyun
oynamak i¢in kullamilmasi, klinik olarak belirgin bozulma veya sikintiya dogru giden

12 ay boyunca 5 madde ya da daha fazlasinin goriilmesi:

1. Internet oyunlan ile siirekli mesgul olma (internetin giin igindeki baskin aktivite
olmasi, oynadig1 dnceki oyun iizerine diisiinme ve bir sonraki agsama igin kafa yorma
vb.)

2. Internet oyunlarindan uzak kaldiginda yoksunluk belirtileri goriilmesi (sinirlilik,
kay g1, ﬁa‘inlﬁk olarak yorumlanabilir ancak fiziksel olarak farmakolojik yoksunluk
belirtisi yoktur.)

3. Tolerans geligtirme (internet oyunu oynamak igin gittik¢e artan zaman ihtiyaci

duyma)
4. Internet oyunu oynamay1 kontrol etmek igin girisimlerde bagarisiz olma.
5. Internet oyunlarmin sonucu olarak, eski hobilerine ve aktivitelerine 1lgi duymama

6. Psikolojik ve sosyal problemlerin olustugunun farkinda olmasina ragmen agiri

oynamaya devam etme

7. Internet oyun miktar1 konusunda aile iiyelerine, terapiste ya da bagkalarina yalan

soyleme

8. Internet oyunlarini olumsuz ruh halinden (garesizlik, sugluluk, kaygi duygular

vb.) kurtulmak igin kullanma.

9. Internet oyunlar1 yiiziinden egitimini, iliskilerini, meslegini kaybetme veya

tehlikeye atma.

Yapilan bazi aragtirmalarda bilgisa}ﬁ oyunlarimin bazi avantajlarindan da soz
edilmektedir. Bazi dijital oyunlarin, 6@renmeyi gelistiren; fizyolojik, psikomotor,
biligsel, sosyal ve duyugsal olumlu etkileri olan; zekay: geligtiren, eglendiren araglar
olarak yararlan ortaya konulmustur. Bilgisayar oyunlarinin hipera%ocuklann ve
stresli erigkinlerin sakinlesmesinde etkili oldugu. ayrica ¢ocugun bellek. siralama,

tasnif etme becerilerini ve problem ¢6zme yetenegini arttirdigl, en dnemlisi de stresli
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etkinlik igeren bilgisayar oyunlarinda “gergin anlarda sogukkanl kwa becerisi”
kazandirdign diisiiniilmektedir (Tarhan ve Nurmedov, 2014). Yapilan baz
aragtirmalarda ise bilgisayar oyun bagimliliginin bireyi saldirganlifa ve giddete
yoneltebilecegi: kaygi ve endise gibi duygulara neden olabilecegi; fiziksel, psikolojik
ve sosyal bazi olumsuz etkilerinin olabilecegi; epilepsi nobeti, kalp rahatsizliklar,
sosyal yalinlmighik ve sosyal becerilerde gecikme ve okul sorumluluklarinda ihmal
gibi psikolojik ve sosyolojik sonuglarinin da olabilecegi lwular mevcuttur (Koksal,
2015). Lise dgrencileri iizerinde yapilan bir arastirmada yalnizlik hissinin ve sosyal
destek eksikliginin 6grencileri intemet&@mllsl durumuna getirebildigini ifade
etmistir (Palwak, 2002). Cevrimici oyun oynayan bireylerin viicutlarindaki kimyasal
degisimlere bakildiginda, internetteki oyunlarin ayni uyusturucu maddeler, sigara ve
alkoliin yaptigi gibi dopamin salgisimi arttirdiklart goriillmektedir. Oynanan tig
boyutlu oyunlarin, bireylerde sugluluk ve kaygiya yol agtigi saptanmigtir. Bu
durumun kisilik &zelligi olarak saldirgan erkeklerde daha giiclii oldugu
belirtilmektedir (Ogel, 2014).

Bilgisayar oyunlarinin genel dagilimina bakildiginda ise, oynanan oyunlarm%34.5 i
giddet igerikli oyunlarken, %22 si zeka, %19 u ise spor oyunlaridir. (Esgin, 2000
aktaran Kiiltegin Ogel, 2014).

2.3.1 Oyun Bagimhihigmim Sonugclari

Oyun bagimliina yoénelik olumsuz sonuglar1 genelde ii¢ baglik altinda toplanabilir.
Biyolojik yonden yasanan problemler. Psikolojik yonden yasanan problemler ve
ozellikle gocuk ve ergenlerde o68renme  bozukluklari  baghgr altinda

toplayabilecegimiz sebepler. Bunlari kisaca agiklayacak olursak:

Bivolojik Yonden: Hiperaktivite ve dikkat eksikligi. erken olg@asma problemi,
hareketsizlige baghi el. omuz, omurga problemleri, sirt agrilari, psikomotor beceri
bozukluklari, kilo ve gérme kaybi, bag agrisi, goz kurulugu, siirekli yorgunluk ve
uyku hali, kigisel hijyene dikkat etmeme kaynakli diger problemler, obezite, kalp
krizi, epileptik felg, epileptik nébetler ¢caligmalara yansimig bazi biyolojik olumsuz
sorunlardir. (Horzum, 2011: Akcay ve Ozcebe, 2013: Cakir, 2013)
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Psikolojik Ydnden: Obsesif ve agresif davramslaﬁi‘)stenne. siddet egilimi, kisilik

degisimleri, ozellikle siddet oyunu oynayanlarda duygu ve hislerin azalmasi, anti-
sosyal davraniglar gelistirme, 6zgiir diisiince ve istek kaybi, kaygi diizeyinde artig,
gergeklerden ve hayattan kaginma ve sikilma, hayal ve gergek arasinda karmasa
yasama, oyuncularda makinelegme, takintili ve saldirgan davramglar, 6gretmen ve
arkadaslariyla ¢atisma egilimi, empatinin azalmasi gibi etkiler goriilmektedir (Erboy
ve Akar Vural, 2010; Horzum, 2011;Cakur, 2013).

?grenme bozukluklari: Akademik bagarimin diisiik olmasi, &devlerin
yapilamamasi. oyun oynama ile ilgili valan sdyleme, kisileraras: iligkilerde kotiiye
gidis (Horzum, 2011). okuldan kagma ve oyun oynayabilmek igin hirsizlik ve gasp
(Cakar, 2013).

2.3.2 Bagimlimin Girianiimii

Tipik bagimlilar gftada 40-80 saat kadar bilgisayar basinda kalmakta. hatta tek
seferde 20 saate kadar oyun oynayabilmektedirler. Dolayisiyla da uyku dongiisii
bgzulan birey uyaricilar (asir1 kahve, kolali igecekler vb.) almaktadir. Bagimlilarin
%350 sinde baska bir psikiyatrik bozukluk oldugu goériilmiistiir. En sik rastlanan
bozukluklar ise: %38 ile madde kullanimi , %33 duygu durum bozuklugu, %25
depresyon veya distimi. %14 psikotik bozukluk. %10 anksiyete bozuklugudur
(Ozden Arisoy. 2009) .

2.3.3 Kimler Bagimh Oluyor

Kimlerin bagimliliga daha yatkin oldugu anusunda yapilan ¢alismalarda hayattaki
bagarisiz deneyimlere sahip bireylerin, diigiik ebeveyn destegi olan bireylerin ,
okulda yasanan problemlerin insanlari oyuna bagimli hale getirdigi gozlenmistir
(Alper, Aytan ve Unlii, 2015).

Problemli internet kullanimi kriterlere sahip bireyler kendilerini cesur, digadéniik,

acik fikirli ve iddiali olarak tanimlamiglar fakat yapilan arastirmalarda yalniz, kaygili

ve Ozgiiven seviyeleri diigiik bireyler olduklar: rapor edilmistir (Giircan ve Hamart,

2013). internet ve oyun bagimlilig1 gésteren gocuk veya ergenlerin ailelerinin diigiik

duygusal sicaklik (diigiik sorumluluk), yiiksek beklenti (yiiksck dizeyde
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reddedicilik), vetkeci ebeveynlik (anne cezalandiriciligl) yiksek oldugunu gosteren

aragtirmalar mevcuttur (Siyez ve Uz Bag, 2013).

2.3.4 Tedavi Yaklasimlan

2.3.4.1 Ila¢ Tedavisi

Internet ve oyun bagimhihiginda tedavi hedefi oncelikle eger saptanabilmisse altta
yatan psikiyatrik rahatsizhigm tedavi edilmesi olmalidir. Internet ve oyun bagimlilig:
pek cok psikiyatrik bozukluk ile es zamanli olarak bulunabilmektedir. Bu nedenle,
oncelikle bu bozukluklarin tedavisi internet ve oyun bagimliliini azaltmakta etkili
olacaktr (Ozden Arisoy, 2009). Internet bagimliligi tanisi alan olgularin %86 sinda
baska bir DSM-IV tanisi oldugu saptanmistir (Shaw ve Black, 2008 akt.Senormanci
ve digerleri, 2010).

2.3.4.2 Psikoterapi
6]

Internet ve oyun bagimlihigmin tedavisinde bir diger segenek: ilag tedavisine ilave
olarak veya ilag tedavisinden bagimsiz olarak psikoterapi yontemleri kullanmaktir.
Psikoterapi yontemlerinden biligsel-davraniggt  ve genel olararak davraniggl
yontemler kullanilmaktadir (Ozden Arisoy, 2009; Oztiirk, 2013).

Oyun bagimhligi igin o6zellikle bir yontem belirlenmis olmamasina ragmen,
davramigsal bagimliliklarin tiimiinden davranmigg, biligsel- davramger tekniklerin
etkinligi konusunda c¢alismalar mevcuttur. Gergeklik terapisi ve varolusgu
terapilerinde bazi davramgsal sorunlarin giderilmesinde kullanildigi durumlar da
mevceut alan yazinda vardir (Peker, 2013 Tanrikulu, 2013). Bununla birlikte 6zellikle
alkol ve madde bagimlilarinda ¢ok etkili oldugu vapilan ¢alismalarla da ispatlanan
Motivasyonel goriisme teknigini davranigsal bir bagimhilik tiirii olan Cevrimigi oyun

bagimliliginda kullanilmasi yeni bir diigiincedir.
2.4 Motivasyonel Goriisme Teknigi

Motivasyonel Goriigme Teknigi son yillarda giderck dnem kﬁnan bir yéntemdir.
Madde kullanimi ve bagimhilik alaninda 6zellikle tercih edilen bir yontem olarak 6ne
¢ikmaktadir. Bu yontem &zellikle de madde kullanan kisiyi birakmaya zorlayan

yontemlerin basarisiz olmasiyla onem kazanmistir. Motivasyonel Goériismenin
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Tekniginin etkileyici yanlar ise kisa siireli olmasi ve kigide birakma yoniinde kalici

etkiler yapmasidir(Miller ve Rollnick, 2009a).

Motivasyonel Goriigme ilk kez 1983 yilinda tanimlanmusg, ilk olarak alkol ve madde
bagimlilarinda kullanilmak iizere geligtirilmis bir dﬁramgsal miidahale yaklagimi
olarak ortaya ¢ikmustir. Klinik olarak ilk zamanlar alkol problemi olan hastalarin
motivasyonunu degistirmek i¢in kisa siireli bir miidahale yontemi olarak
a:llanllmlsur. 1990’ larin baslarindan itibaren ise, kronik rahatsizlifi olan hastalarda
o6nemli olan davranig degisikliginin hastanin motivasyonunda genel bir sorun teskil
etmesiyle birlikte diger problemlerle bas etmek i¢in de kullamlmaya baslanilmigtir.
Bu isbirlik¢i, damigan temeclli yaklagim bireylerin degisim sirasinda yagadiklar
endigeleri paylagmalarina, ayrica karsilastiklart sorunlari anlatmalarina imkan
saglamaktadir. Bireyin belirli bir aligkanlig de%tirmeye ne kadar hazir oldugu
danigman tarafindan belirlenir (Besci, 2016). Motivasyonel Goriisme Teknigi,
damisanlarin  ambivalanslarim1  (gelisen duygularmi) kesfedip ¢oziimlemelerine
yardimc1 olarak davramis degisikligini ortaya c¢ikartmak igin kullanilan, direktif ve
damisan merkezli bir yaklasimdir. Motivasyonel Goriigme, bireylerin sorunlarim
anlamalar1 ve degigim saglamak amaciyla eyleme ge¢meleri igin yapilan yardimin
ozel bir yoluﬁr. Bu bilgiler 1s181nda Motivasyonel goriismenin tamimini su sekilde
yapabilir, “Motivasyonel goriisme, daniganlarm ambivalanslarini  kegfedip
¢oziimlemelerine yardimei olmak amaciyla, davramis degisikligini olusturmak igin
kullanilan direktif ve danisan merkezli bir yaklagimdir.” (Dicle, 2012: Miller ve
Rollnick. 2009a).

Motivasyonel goriisme. acgik uglu sorular sormayi, onaylamalart ve yansitici
dinlemeyi gerektirir. Motivasyonel goriigmede, damisanin davranig degisimini tegvik
etmek igin damgan degerlerini ve hedeflerini harekete gegirmek igin damgana
degisim gagris1 yapmaya ya da bir ig veya iligkinin potansiyel kaybi gibi harici
olasiliklar1 kullanarak yapici bir sekilde karsi karsiya gelmesi amaglanmaktadir.
Bagimlilik veya madde kotiiye kullanimi sorunlariyla ilgilenen damganlar siklikla,
bir sorunlarinin oldugunu kabul ettikten sonra bile, kurtulma konusunda kararsiz
hissederler. Ciinkii bunlar internetin kaybolmasindan, ¢evrimigi arkadaglarla sohbet
edememekten, gevrimigi etkinliklerde bulunamazlarsa ve Internet'i psikolojik bir

kagis bigimi olarak kullanamazlarsa hayatin nasil bir hale geleceginden endise
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ederler. Bu baglamda Motivasyonel Goriisme damisanin  kararsizhiklariyla

yiizlesmesine yardimei olur (Young, 2017)

Motivasyonel Goriisme Tekniginin damganlarin davramiglarini degistirmede oldukga
etkin oldugunu arastirmalar gOstermistir. Yapilan meta analizlerinde kisa
goriismelerin (15 dakika bile olsa) etkin oldugu belirtilmistir. Teknigin basarisinin
danigmanin egitim gegmigine dayanmadigi iddia edilmekte olup, daha ¢ok danigman
ve damgan arasindaki iligkinin kalitesine ve damsmanin teknikteki basarisina bagh
oldugu belirtilmektedir (Miller ve Rollnick, 2009b). Motivasyonel goriismenin
asagidaki durumlarda etkin oldugu gosterilmistir(Ogel., Degisim Motivasyonu
Miidahale Programi Egitici Rehberi):

¢ Alkol ve madde bagimlilig: tedavisi
e Kronik agrilar

¢ Diabet

¢ Diyet

o Aile i¢i siddetin 6nlenmesinde
¢ Madde bagimlilig:

e Egitim

¢ Calisan performansi

e HIV/AIDS korunma

¢ [Kazalan 6nleme

e Evlilik danigmanlig:

e flaca uyum

e Anksiyete bozuklugu

e Depresyon
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¢ Travma sonrast stres bozuklugu
e Cinsel davranig degigikligi
¢ Tiitiin bagimhilig

¢ Kilo verme

Motivasyonel gériisme 6zellikle son yillarda madde kullanimi ve bagimlilik alaninda

giderek 6nem kazanan bir yontem olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu yoéntem o6zellikle
madde kullanan bireyi madde kullanmay1 birakmaya zorlayan yontemlerin basarisiz
olmasiyla énem kazanmigtir. Bu yontemin en ¢ok begenilen yanlarindan birisi kisa
siireli olmas1 ve kiside birakma yoniinde kalici etkiler yapmasidir. Motivasyonel
Goriismenin temelinde, “insanlarin yaptiklar 6zgiir se¢imlerden dondiirmenin yolu,

degisime inanmalarini saglamaktir.” ilkesi yatmaktadir (Miller ve Rollnick, 2009a).

Daniganin Internet'e gitmeden hemen &énce nasil hissettigini kegfetmesine yardim
etmek. damiganin iginde bulundugu duygu tirlerini ve sorundan nasil kurtulacagini
belirlemeye yardimci olacaktir. Yanitlar arasinda es ile kavga. ruh hali baskisi, ig
hayatinda stres veya okulda kétii bir derece gibi sorunlar olabilir. Motivasyonel
goriisme. bu hislerin ne zaman azaldigini ve damigsanin interneti nasil rasyonalize
cttigini veya hakh gosterdigini arastirmak tizerine kuruludur. Motivasyonel goériisme,
damisanin asir1 veya zorlayici kullammdan kaynaklanan sonuglarini tanimasina
yardimer olmak i¢in verilmistir. Sorunlar, esim sinirleniyor, bilgisayar1 kapattigimda
sinirleniyorum, igim ¢ok koti, smifimi gegmezsem bursumu kaybedecegim gibi
konulardan olusabilir. Terapétik iliski, ¢elisikligi incelemek ve ¢ozmek i¢in uzman /
alict rollerinden daha gok bir ortaklik veya arkadaghik gibi olmalidir. Motivasyonel
goriismede operasyonel varsayim: kararsizhigin, degisimin tetiklenmesinde
iistesinden gelinmesi gereken en biiyiik engel olmasidir. Genel olarak. danigan odakli
ve saygili bir terapotik ortam saglamak, 6zel stratejiler ile celigikligi aciklamak ve

¢Ozmek igin tasarlanmistir (Young, 2017).

Tipik goriisme sorulan asagidakileri igerebilir: Haftada kag saat gevrimigi zaman
harctyorsunuz? (zorunlu olmayan kullanim igin) Internette hangi uygulamalari

kullantyorsunuz? (ziyaret edilen belirli siteler / gruplar / oyunlar) Internet hayatinizi
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nasil degistirdi? Cevrimdisiyken nasil hissedeceksiniz? Internet kullaniminizdan
kaynaklanan sorunlar veya sonuglar nelerdi? (Bu yanit, damiganin agiklamasi zor ise,
danmiganin  bir sonraki haftaki oturumda bu tir davramglari belgelemek igin
bilgisayarin yakininda bir giinliik tutmasi gerekir mi?) Baskalarina g¢evrimigi ne
kadar zaman harcadiginizdan gikayet ettiniz mi? (Young, 2017)

Motivasyonel goriigme, ozellikle degisim igin isteksiz olan veya qeliglﬁi duy gular:

olan kisilerde kullanish bir yontemdir. Bu yaklasimda Sllﬁ soz edilen Ambivalans:
bir sey ya da biri hakkinda iki yonde hissetmek veya degisim ikilemi olarak da
tanimlanabilir. Kigilerde ambivalanslarin kesfedilmesi ve tanimlanmasi, bu teknigin
gercklerinden  birisidir.  Degisim mo'a/asyonunun saglanmasi ise ancak
ambivalanslarin kesfedilmesi ve ¢oziilmesi ile miimkiindiir. Giiniimiizde biiyiik 6nem
kazanan ve etkinligi birgok galigmayla ispatlanan Motivasyonel Goriigme Teknigi
odagini lﬁkesfedilen ambivalanslarin ¢éziimiine dayandirir. Motivasyonel Goriisme
iki ana evreden olusmaktadir. Birinci evrede amag b'ﬁcye degisim igin igsel
motivasyonun kazandirilmasidir. Degisimi saglayacak stratejilerin  belirlenmesi
sebeplerden daha onemlidir. Asil 6nemli amag ise, bireyin ambivalanslarini ¢dzerek
degigim motivasyonunu saglamakuir. Ikinci evre ise degisim igin giiglii bir baghlik
saglamnal ve bunu basarmaya yonelik bir degisim planini igermesidir. Bagka bir
deyigle ikinci evrede de damsanin odagi degistirmek igin istedigi ve yapmay1
planladigi seyler onemlidir. Degisim konusmalari sonucunda amag belirlenmeli,
birinci evreden ikinci evreye gegilmeli ve sonrasinda degisimin siirckli hale

gelmesinin nasil saglanacag: planlanmahidir (Dicle, 2012; Miller ve Rollnick, 2009a).

Motivasyonel goriisme tekniginin 6zellikleri sunlardir (Miller ve Rollnick, 2009a):

1. Motivasyonel goriisme danigsanin degismek veya degismemek icin sebeplerini
daha iyi anlamasina yardimei olur. Danisana degisim yoniinde karar vermedigi
siirece, Motivasyonel gériigme sirasinda ¢6ziim 6nerileri sunulmaz. Motivasyonel
gorisme, damgan merkezlidir,. Danismanin yapimasimin gerekli oldugunu
diisiindtigii seyler tistiinde degil, damisanin sorunlari iistiinde durur.

2. Motivasyonel gériismede bilen ve uzman olan damsandir. Bu nedenle danisman,

danigandan o6nce hazir olmaz, kendi diiglincelerini danisana empoze ectmez.
Danisan neredeyse oraya gider.
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3. Motivasyonel goriisme miicadelenin oldugu taraflar 3351 bir giireg degil, sanki
bir danstir. Motivasyonel goriisme danigana insani bir eslik etmedir, onu yargisiz
kabullenmedir. Danigman, damiganin kendi enerjisini kullanmah ve degisime

yonelik istegini ortaya ¢ikarmalidir.

4. tivasyonel goriismede Terapotik iligki danisman/danisan roliinden daha gok
ortaklik/arkadaghk iligkisidir. Danigman damganin davraniglar: ile ilgili tercih
yapma ve sonuglarina katlanma 6zgiirliigiine say g1 duyar.

5. Diren¢ ve inkidr damisan ozellikleri olarak algilanmaz, damisman davranisina

iligkin geribildirimler olarak degerlendirilir.
6. Ambivalanslari g6zmek danismanin degil daniganin gérevidir.

DiClemente ve Prochaska (1982) farkli sekiller ve bir dizi diyagram kullanarak
degisimin asamalarin1 tanimlaya caligmiglardir. Motivasyonel goriisme igin de
“Degisim Doéngiisii” ad1 verilen altlﬁsamall bir diyagram olugturmuslardir. Degisim
dongiisii modeli goriiniim olarak spirale benzer bir yapidadir. Bunlar; diigiinme
(niyet) oncesi. niyet, karar verme. eylem (aktif katilim). siirdiitme ve duraksama
donemlerinden olugmaktadir. En son agamadan sonra en basa doniilebilmekte,
gerektiginde isc defalarca ayni siireg tekrarlanabilmektedir. Sonraﬁnda ise davranig
degisikligi gergeklestirilebilmektedir (Fuller ve Taylor. 2005). Degisim doéngiisii
Sekil 2°de verilmistir (Dicle, 2012).

Tekrarlama

Dusunme (Niyet)
(‘)ncesil

Siirdlirme

ylem (Aktif
Katilim)

Niyet

Karar Verme

Sekil 2: Degisim Dongiisii
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Motivasyonel Goriisme énemli bazi 6geleri icermektedir. Bu 6geler dort noktaya

odaklanir. Bunlar, motivasyonel goriismenin ilkeleri, OARS, degisim konusmas: ve
motivasyonel goriigmenin ruhudur. Sekil 3'te motivasyonel goriigmenin ogeleri

gosterilmistir (Dicle, 2015).

Motivasyonel
Gorigmenin
Ruhu

N\

Motivasyonel
Gorlisme

Degisim
Konugmasi

Motivasyonel
Gorigmenin
likeleri

Sekil 3: Motivasyonel Goriisme

Motivasyonel Goriismenin 4 temel ilkesi bulunmakiadir. Bunlar ( Dicle, 2012):
* Empatiyi ifade etmek; Danisanin duygu ve algilarini yargilama, elestirme ya da
suclamg_olmaksizin anlama iglemidir. Bu islem onavlama, kabul veya anlasma

demek degildir.

* Celigkiyi gelistirme: Danigan, degisim igin tartismalarim sunmalidir. Degisim. su
anki davrams ve 6nemli Kigisel hedef ya da degerler arasinda algilanan bir geligki

tarafindan motive edilir.

» Direngle dénme: Bu siirecte dirence direk karsi gelinmez. farklhi bakis agilar

sunulur, tartigmaktan ve zorlamalardan kaginilmalidir.

« Oz yeterliligi destekleme: Degigiﬁ segmek ve degisimi tamamlamak damgmanm
degil, damgan sorumlulugundadir. Degigim olabilecegi inanci ise birey i¢in énemli

bir motivasyonel faktordiir.
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Fuller ve Taylor (2005) Motivasyonel goriismeyi bes temel ilkeye dayandirarak

agiklamigtir, Digerlerine ilave olarak beginci ilke “sozlesme olusturma™ ilkesidir.

Motivasyonel goriismede kullanilan araglar ingilizce kelimelerin bag harflerinden
kisaltilarak OARS olarak adlandirilir. Bunlar agagidaki gibi agiklanabilir:

* Open-ended questions (agik uglu sorular): Odak problemin iizerinde tartigilmasi,

sorularin tarafsiz ve agiklayici olmasi Gnemlidir.

» Affirming statements (dogrulama. onaylama): Degisimi saglamada giivenin ingasi

¢ok onemlidir,
» Reflective listening (yansitict dinleme): Yansitma siireci pasif olmamalidir.

» Summarize the conversation (6zetleme): Yansitici dinlemenin getirdigi acik
iletisimi  destekleyen bir formdur. Damisanin degisimini saglamasi i¢in kendini

duymasina izin verilmelidir.

Damigmanin gorevi, damganin degisim konugmalanni ifade etmesini saglamaktir.
Motivasyonel goriismede degisim konugmasi dort boyutta incelenir. Bunlar (Dicle,
2015)): Olumsuz yasantilarin tanimlanmasi. degisimin avantajlarinin tanimlanmas,
degisim i¢in iyimserlik, degisimi amaglayan ifadeler ve degisim istegi seklinde ifade
edilmektedir.

1]
Degisimde amag davramis degisikligidir. Bu da ancak degisim konusmasimnin uyumu
ile gergeklestirilebilir (Rollnick, Miller ve Butler, 2008).

Degisim konugmasinin uyumu Sekil 4°te gosterilmistir (Dicle, 2012).
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Taahhit
Etme

Yetenek
Beceri

Davranis
Degisikligi

Sekil 4: Degisim Konusmasinin Uyumu

Motivasyonel Goriigme. danisan merﬁz]idir. bireyin su anki problemlerine
odaklanir, bu yontemde degisim, bireyin kendi degerlerine bagl olarak ortaya gikar.
Birey degisim yoniinde kararni vermedi8i siirece, bu teknikte ¢oziim onerileri
sunulmaz. Motivasyonel Goriisme. bireyin degismesini saglamak i¢in yapilmis tuzak
goriisme degildir. Bu teknikte Terapotik iligki daha gok bir ortakhk!arkﬂasllk iligkisi
seklindedir, asla bir uzman-alic1 iligkisi geklinde olmamalidir. Motivasyonel
Goriisme tekniginde damisman, damisan1 ikna ectmek igin u@rasmaz, degisim
motivasyonu  damigandan  alimir,  digardan  zorla  dayatilmaz. Daniganin
ambivalanslarini gozmek damsmanin gérevi degil. danmisamin gérevidir. Danismanin
tarz1 daha c¢ok sessiz ve bilgi alici1 tarzdadir. Dogrudan ikna etmeye galismak,
saldirgan tarzda vyiizlestirmeler yapmak ve tarigma g¢ikarmak Motivasyonel

goriismenin kavramsal kargitlaridir (Dicle, 2015).
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2.4.1 Bilissel Terapi ile MG Karsilastirimasi

Bagimliliklarla ilgili ¢aligmalarda sik¢a kullamlan iki yontemin kargilagtirmasinin
ver aldigi Tablo2’de goriilece@i gibi her iki yontemin ortak kullandigi teknikler
mevcuttur (Miller ve Rollnick, 2009b).

Tablo 2: Biligsel Terapi ile Motivasyonel goriismenin benzerlikleri.

Biligsel Terapi Motivasyonel Goriisme Teknigi

Olumsuz Otomatik diigiinceler Degisim  konugmast  (Change
Talk)

Semalar Degerler (Values)

Bilgi saglama Bilgi saglama

iligki, Caligma igbirligi, Devam eden siireg  Iligki, Caligma igbirligi, Devam

eden siireg

[letigim becerileri [letigim becerileri

2.5 Sanalizm

Bagimlilik teriminin sanal diinyada gelisen bu bagmli davramig tipini tam
karsilamayacagmi diisiinen (Ogel, 2015)‘in &nerdigi bir terimdir. Bizim sanal
diinyaya karsi “agin tutku” diye tarif edebilecegimiz davramglara yonelik
kullanilabilecek “sanalizm™, sanal diinya dedigimiz ortama tutkuyla bagimh
bireylerin, sanal diinyanin getirdigi tim olumsuzluklarin1 gérmezden gelenlerin,
sanalin gerceginden daha gergek oldugu diigiincesine sahip olanlarin ve gergeginden
daha mutlu olduklar1 bir diinyay1 tercih edenlerin olusturdugu bu ger¢ek diinyadaki

son akimin adi olabilir,
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2.6 llgili Arastirmalar

Bu boliimde Oyun Bagimligina yoénelik yapilmis yurtigi ve yurtdisi aragtirmalara yer

verigmigtir,

2.6.1 Yurt ici Arastirmalar

Oyun Bagimhgma yonelik yurt i¢inde bir¢ok arastirma mevcutken, ¢evrimic¢i oyun
bagimlihgim o6nlemeye veya tedaviye yonelik yurtiginde herhangi bir galigmaya
rastlanmamistir. Internet bagimlihig: tiirlerine ve dzellikle de oyun bagimhligna ait
yapilmig alan yazinda rastlanan aragtirmalar agagida verilmistir:

Akgay ve Ozcebe (2013), tarafindan yapilan bir arastirmada; Arastirmaya katilan
gocuklarin babalarinin  %46.37i annelerinin ise, %44.1 inin oyun oynadig1
goriilmiistiir. Bilgisayar oyunu oynayan gocuklarin %351.2 sinin kardesinin olmadi1
ve gocuklarin yaglar: bityiiditkkge oyun oynama siklig: arttif1, oyun oynamaya % 28
ilkogretim, % 49 lise, % 9 universite Ogrenim yillarinda baglamis olduklar:

sonuglarina ulagilmistir.

Giillii ve arkadaslarinin (2012) 6grencilerin bilgisayar oyun bagimlilik puanlarmmn
hangi degiskeeﬁre gore farklilagtigmin incelendigi arastirmalarinda; oyun
bagimlihiginin cinsiyet, giinliilk bilgisayar kullanimi ve evde bilgisayar olmasi
degiskenlerine gore anlamli diizeyde (p<.0&farkhlasngl sonucuna ulagilirken,
bulunulan siifin, anne ve baba mesleklerinin, ailenin aylik gelirinin ve okul dig1 bog

zaman degiskenlerine gore anlamli diizeyde (p>.05) farklilasmadig1 goriilmiigtiir.

Gokkaya ve Deniz (2014) &Jllklal‘l arastirmada; Oyun oynayan bireylerin yas
dagiliminin 15-17 yas %29, 18-24 yas %34, 25-34 yas %25, 35-44 yas %8, 45-54
vas %3. 55+ %] geklinde oldugu goriilmiistiir. Aym aragtirmada bireylerin oyun
oynamay1 tercih sebepleri ise stres atma %45, rekabet %29, fantezi %I13. sosyal

iletigim %13, meydan okuma %7, canlandirici etki %1 geklinde bulmuglardir.

Alper ve digerleri (2015) yaptiklar1 ¢aligmalarinda; g¢ocuklarin video oyunlarina
baglan%sebeplerini: rahatlamig hissetme istegi. hayatta miicadelesiz basarili olma
istegi, istediklerine kolay yoldan ulagma istegi, hayatta yasanan basarisizliklar,

ailenin c¢ocuga yonelik ilgisizligi, okulda vasanan problemler, arkadas cevresi,
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ekonomik sebepler, stresten uzak olma, kendilerine kalan zamani bir sekilde gegirme
scklinde ifade etmiglerdir. Cocuklar online oyﬁlarm bagliliga gotiiren sebeplerin ise,
online oyunlarin popiiler olmasi, oyuncunun hem istedigi gibi dolagsmasinda hem de

farkli insanlarla ayn1 ortami paylasmasindan kaynaklandigini belirtmislerdir.

Aym calismada “bagumli olmamak igin neler yapilabilir?” sorusuna asagidaki
oneriler getirilmigtir: Zaman sinirlamasi, dogal ortamda zaman gegirme siiresini
artirma, Tkili arkadaslhk iligkilerinde ¢ocuga destek olma, Sportif etkinlikler, Sosyal
faaliyetler. teknik gézetim, farkli ilgi alanlar1 bulma, aile diyaloglarinin arttirilmasi

gerektigini vurgulamiglardir.

Cakar (2013) yaptig: siddet igerikli oyunlarla ilgili yaptig1 calismada, siddet igerikli
oyunlar oynamanin bes biiyiik ectkisi oldugunu belirtmistir. Bu etkiler: fiziksel
tepkileri, saldirgan algilayiglari, saldirgan hisleri ve saldirgan davraniglari artirmakta,
ﬁ-‘al davraniglar1 azaltmakta oldugu scklinde bulunmustur. Bu arastirmada
¢ocugunuz oyun oynadiktan sonra nasil tepki veriyor sorusuna aileler agsagidaki gibi
cevaplar vermiglerdir.

Tablo 3: Cocugunuz oyun oynadiktan sonra nasil tepkiler veriyor?

Katiliyorum  Kararsizim Katilmiyorum

Etkilenmiyor %479 % 9.8 %42.3
Oyun karakterini taklit ediyor % 59.1 % 12.6 %28.4
Acimasizlagiyor % 8.8 % 6.5 %84.7
Huzurlu oluyor %31.6 % 47.7 %24.7
Akl oyunda kaliyor % 74.9 % 7.4 %17.7
Siddet yanlist davramiglar % 20.9 % 11.6 %67.4
gbsteriyor
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Demirtas Madran ve Calikc1 (2014), yaptiklart aragtirmada katilmcilarin video
oyunu bagimlihgr puanlan ile saldirganlik puanlari arasinda yiiksek diizeyde

dogrusal anlamli bir iligki bulundugu sonucuna varmiglardir (r =.85, p<.01).

Erboy ve Akar Vural (2010), caligmasinda ilkogretim 4. ve 5. siif dgrencilerinin
bilgisayar oyun bagimhilig1 diizeyini hangi degiskenlerin agikladigini arastirmis, en
onemli agiklayan degiskenin okula yabancilagma degigkeni oldugu sonucuna

ulasmustir.

Gokeearslan ve Giinbatar (2012) yaptiklar c¢alismalarinda, lise 6grencilerinin
internet bagimlilig: diizeylerinin @bu diizeyin hangi degigkenlerle iligkili oldugunun
belirlenmeyi amacglanmiglardir. Arastirma sonuglarmna gore calisma grubunda yer
alan 6grencilerin % 2,337l internet bagimlisi olarak bulunmustur, % 17,4a ise risk
grubunda olarak belirlenmigtir. Anlamli fark ortaya ¢ikan degiskenler ise cinsiyet ve

sosyal aglar kullanmim siiresi (3 saatten fazla) olmustur.

Hazar (2014), lise 6grencilerinde bilgisayar oyun bagimliligi ve internet bagimlilig:
diizeylerinin giinliikk spora katihm diizeyi, sacu lisanst olma durumu ve yili,
haftalik spora katilim giinii, akademik basari, cinsiyet, aile gelir diizeyi, anne-baba
egitim diizeyi gibi degiskenler agisindan incelenerek degiskenler arasindaki
iligkilerin ve etkilesimin aragtinldigi g¢alismasinda, spora katilan bireylerin
katilmayanlara oranla akademik bagarilarinin daha diigiik, internet ve toplam
bagimlilik puanlarinin ise daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Bu puanlan ise agirhikli
olarak spor lisans yilinin etkiledigi, haftalik yapilan spor giin ve giinlik yapilan spor
saatinin etkilemedigi bagimlilik puanlardaki artisin lisans yilindan kaynaklandig
anlagilmigtir. Ayrica spor lisansi olma durumu bayanlarda bagimlilik puanlarini
etkilemezken farkin erkeklerden kaynaklandig tespit edilmistir.

Esgi (2014) yaptig1 galismasinda ailelerin gocuklarini internet bagimliligi konusunda

degerlendirmelerine imkani saglayan Aile-Cocuk Internet Bagmlilik Ol&ﬁinin

(Parent- Child Internet Addiction Test, PCIAT20) Tiirk¢e “ye uyarlanmasidir. Yaglar

12-17 arasinda ﬁigen 480 cocugun anne veya babalar1 oOrneklem grubunu

olusturmaktadir. Yapilan analizler ile 20 maddenin 4 faktor altinda toplandig:

goriilmiistir. Gegerlik ve giivenirlik calismasi kapsaminda Aile-Cocuk Internet

Bagimlilik Olgegi (PCIAT20). Tokat ilinde yasayan 1433 aileye tekrar uygulanmis,
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alinan veriler ile terkrar 6lgege ait maddelerin istatistikleri hesaplanmig: alt ve ist

%?27lik grup degerleri ve madde toplam korelasyon katsayilar1 degerlendirilmistir.

Gokgearslan ve Durakoglu (2014) yaptuign arastirmalarinda, oyun bagmhilig:
puanlarina gore bireyin cinsiyetinin, anne ve babasmin 6grenim diizeyinin, oyun
oynama siiresinin ve bilgisayara sahipﬂma acisindan anlamli bicimde degismedigi
sonucuna vartlmigtir. Aym ¢aligmada oyun bagimhili§i konusunda erkek égrenciler,
Ogrenim diizeyi yiiksek olan ebeveynler ile iic saatten fazla oyun oynayan

ogrencilerde riskli duruma isaret edilmistir.

Ayas, Cakir ve Horzum (2011) yaptiklar1 galigmalarinda, ergenlerin bilgisayar

oimlilik diizeyini 6lgmek amaciyla gegerli ve giivenilir bir 6lgek gelistirmislerdir.
?ﬁ;;k iki faktorlii olarak bulunmustur. Birinci faktor Internet bagimliligi olarak,
ikinci faktorse bilgiSﬁu' oyun bagimlihgi olarak adlandirnlmistir. Olgek 54
maddeden olusmus ve giivenirliginde birinci faktoriin i¢ tutarhik katsayis1 .96, ikinci
faktoriin .95 olarak bulunmustur. Toplamda i¢ tutarhk kat sayisi ise .95 olarak
bulunmustur..

Arslan Durna (2015) siddet igerikli oyun bagimliligim, yonetici islevler, tepki

inhibisyonu ve duygusal bellek iizerindeki etkisinin, saldirganlik, empati, kisilik,
depresyon, kayg: ve yasam memnuniyeti ile iligkisini inceledigi ¢aligmasinda, siddet
igerikli oyun oynamanin yiiritiicii iglevler ve tepki inhibisyonunu olumsuz
etkileyebildigini géstermistir. Fakat duygusal uyaranlara verilen yanitlardaki yanlilik
agisindan gruplar arasinda bir fark gézlenmemigstir. Ayrica, risk ve bagimh
gruplardaki kisilerin oyun oynama arzusu ve diirtiisiiniin, saldirganlik ve psikotisizm

seviyelerinin daha yiiksek oldugu gériilmiistiir.

Balak 'm (2016) ergenlerde ¢evrimicgi oyun bagimlhilig: alt faktorleri ile somatizasyon
bozuklugu ve zihin kurami arasinda bir iligki olup olmadigini tespit etmek ve bu
iligkiyi cinsiyet, vas, internette kalma siiresi gibi bagimsiz degiskenlere gore
inceledigi ¢aligmasinda, COB ile somatik yakimmalar ve kendi ile bagkalarinin
duygularimin farkinda olma arasinda bir iliski oldugunu. bu iligkinin cinsivet,
kimligini gizleme durumu ve segilen oyun tiiriine gore degigebilecedini ortaya
koymugtur, COB genel olarak yasami etkileyen faktorleri ele almasi, zihin kuraminin
duygular1 anlama ve anlamlandirma agisindan énemli olmasi, yagam fonksiyonlarini
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olumsuz etkileyebilme durumu nedeniyle; ergenlerin cevrimigi oyun oynama
aligkanliklarimin daha ileriki donemlerde gesitli psikolojik ve psikiyatrik problemlere

ortam olugturabilecegi diigiiniilmiigtiir.

Odabas1 'nin (2016b) online oyun baglrnhﬁmm oznel mutluluk iizerindeki etkisini
inceledigi ¢alismasinda, sosyo-demografik degiskenler bazinda degerlendirildiginde:;
iiniversite 6grencilerinde cinsiyet ve simnif diizeyi degiskenlerinin sadece online oyun
bagimhihigr i¢in anlamli farklilik olusturdugu, akademik basarinin hem oyun
bagimliligi hem de 6znel mutluluk i¢in anlaml diizeyde farkliliga sahip olmadig:,
gelir diizeyi degigkeninin ise online oyun bagimlilig: ve 6znel mutluluk igin anlamli
farklilik olusturdugu bulgularina ulagilmastir.

Musluoglu 'nun (2016) 15-19 yas aras1 dgrencilerden olusan bir lise 6rnekleminde
baglanma still%ile internet ve dijital oyun bagimlilig: arasindaki iligkiyi inceledigi
calismasinda, baglanma stilleri ile internet ve dijital oyun bagimliligi puanlari
arasinda anlamli bir iligki tespit edilmemistir. Ayrica bu o6rneklemde baglanma
stilleri ve Sosyo-demografik degiskenlerin internet ve dijital oyun bagimliligini

anlamli diizeyde yordamadig: belirlenmistir.

Hazar ''n (2016) fiziksel hareketlilik igeren oyunlarin 11-14 yas grubu ortaokul
ogrencilerinin dijital oyun bagimhiligina etkisi aragtirildifi ¢alismasinda, kontrol ve
deney gruplarmin bagimlilik son-test puanlari incelendiinde deney grubunun

gimhilik diizeyinin kontrol grubuna gore anlamli diizeyde azaldigi goriilmiistiir.
Eney grubu Ogrencilerinin bagimlilik on-test/son-test puanlarinin cinsiyete, yasa,
anne-egitim diizey ilﬁﬁaba-egitim dizeyine ve kardes sayisina gore anlamh farklilik
gostermedigi tespit edilmistir. Deney ve Kontrol gruplarinin bagimlilik én-test/son-
test puanlarinin, dijital oyun oynama siirelerine goére anlamli farklilik gosterdigi
tespit edilmisgtir.

Karaca ve arkadaglarmin (2016)  c¢alismasmin bulgularina gore, 6rneklem
grubundaki Sgrencilerin yaklagik yarisi problemli bilgisayar oyunu kullancisidir.
Sosyal anksiyete diizeyleri yiiksek degildir ve bilgisayar oyun bagimlilig: ile sosyal

anksiyete orta diizeyde iligkilidir sonucuna ulasilmistir.
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Eni 'min (2017) 6grencilerin dijital oyun bagmlhiligi ve algiladiklar1 ebeygy
tutumlarini degerlendirmek: bu alginin 6grencilerin bazi kisisel ézelliklerine gére
anlamh farklilik gosterip gostermedigini ortaya koymak amaciyla yiriittiigii
¢alismasinda, arastirmaya katillan lise 6grencilerinin yas diizeyleri arttikga dijital
oyun bagimlilig: diizeyleri azaldigim, lise Ogrencilerinin algiladiklar demokratik
ebeveyn tutumu diizeyi arttik¢a dijital oyun bagimhligi diizeyi azalmaktadir
sonucuna ulagilmigtir. Lise 6grencilerinin dijital oyun bagimlilii diizeylerine iligkin
goriiglerinin anne egitimi ve evlerinde bilgisayar olma durumu degiskeni gore

degerlendirildiginde; anlaml bir farklilasma bulunmamisgtir.

Karagol in (2017) 11-13 yas arasi d6grencilerde internet bagimliligi ve bilgisayar
oyun bagimhihigi vaygmhigmin, iligkili etkenlerin aragtirilmasinin amaglandig:
galigmasinda, internet bagimhhigi ve bilgisayar oyun bagimhiligimin kiigik yas
gruplarinda da yaygmn oldugunu, internet kullanma ve bilgisayar oyunu oynama
ozelliklerinden bazilarmmn bagimlilk agisindan yordayic1 olabilecegi sonucuna

ulasilmisgtur.

Eyyiipoglu 'mun (2017) internet ve bilgisayar oyun bagimlig: ile lise dgrencilerinin
asilik davraniglar1 arasindaki iligkilerin incelenmesi amagladigi c¢aligmasinda,
bilgisayar oyun bagimliliginin ve internet bagimlifimin ayri ayn ve birlikte ergen
asiligini yordadigi, ergen asiligi ile bilgisayar oyun bagimliligt ve internet bagimliligi
arasinda pozitif yonde giglii iligkiler oldugu, cinsiyet, okul tiirii, siif diizeyi ve

qanan oyun tiiriine gore bilgisavar oyun bagimliligi ve internet bagmmlilig

arasinda istatistiksel olarak anlamli farkliliklarin oldugu tespit edilmistir.

Savci ve Aysan, (2017) yaptiklan ¢aligmalarinda; internet bagimhihigi, sosyal medya
bagimhiligi, dijital oyun bagimliligi ve akilli telefon bagimhiliginin sosyal ba%gm
%25%ini anlamli diizeyde yordadigi sonucuna ulasmuslardir. Buna ilaveten sosyal
baghiligin agiklanmasinda en giiclii etkinin internet bagimliligindan geldigini ve bunu
sosyal medya bagunhihginn, dijital oyun bagimlihginin ée akilli telefon
bagimliliginin takip ettigi sonucuna ulagmiglardir. Yine ayni arastirmada internet
bagimlhiliginin, sosyal medya bagimliliginin, dijital oyun bagimhiliginin ve akilli
telefon bagmmliliginmn, sosyal bagliligi onemli olgiide etkiledigi sonucuna

ulagmuglardir.
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Giiniic ve Kayri (2010). Tirkiye'de internet bagimlhilik profilini tespit etmek ve
Internet bagimhligr dlgegini gelistirmek igin yaptiklari algmalannda drneklem
olarak, ortadgretim kademesindeki 754 6grenci alinmigtir. Olgek begli likert tipinde
olusturulmus olup. 35 maddeden olusmaktadir. Olgegin Cronbach alfa (a) i¢ tutarlik
lﬂsaylsl 944 olarak bulunmugtur. Olgek dort alt boyuttan olugmaktadir. Bunlar;
“Yoksunluk”, “Kontrol Giigliigii”, “Islevsellikte Bozulma™ ve “Sosyal Izolasyon”
olarak adlandirilmistir. Olgege iliskin toplam agiklanan varyans %47.463 olarak
bulunmustur. Caligma sonucunda. 754 bireyden 76°s1 (%10.1) internet bagimlisi

olarak bulunmustur.

Sahin ve Tugrul (2012) ilkégretim 4. ve 5. smuf dgrencilerinin bilgisayar oyunu
bagimhlik diizeylerini belirlemeyi amagladiklar aragtirmalarinda: erkek 6grencilerin
kizlara gér&ae\-'de bilgisayan olan bireylerin olmayan bircycler gore, anne egitim
diizeyinin yiiksek olanlarin diisiik olanlara gore bagimlilik diizeylerinin yiiksek
oldugu, bulunduklar1 simifin ve baba egitim diizeyinin ise anlamli bir farklilik

olusturmadi @1 sonucuna ulagilmigtir.

Cengizhan (2005) Marmara Universitesi Atatiirk Egitim Fakiiltesi, Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi Béliimiinden 57 6grenciyle, genglerde asirt atemel
kullanim: ve nedenleri konusunda yaptig1 g¢alismasinda: 6grencilere asir1 internet
kullanimi yiiziinden yasadiklar olumsuzluklar soruldugunda; 29 kisi (%350) zaman
kaybi, gereksiz igler i¢in zaman harcama vb sebepler ifade etmislerdir. Bu gergevede
en onemli sorun olarak zamam gostermisler ve diger calismalar ig¢in (ders ¢alisma,

ddevler, projeler, vb.) zaman ayiramadiklarini ifade etmislerdir.

Celen ve arkadaglar (2011) ¢alismalarinda Avru%gevrim-ic;i Cocuklar Arastirmasi
Projesini ("EU Kids Online™, 2011) inceleyerek gocuklarin ve genglerin internet ve
bilgisayar teknolojilerini kullanim amaglari, nasil kullandiklar1 ve bu teknolojileri
kullanirken  kargilagabilecekleri riskli durumlar incelenmigtir. Avrupa ve
Tiirkiye'deki gocuklarin %1371 cinsel igerikli fotograflarla maruz kalirken, bundan
rahatsiz olma durumunu Avrupa’da %33. Tiirkiye'de %46 olarak bulunmustur.
Tiirkivedeki gocuklarin %9’uzorbalia maruz kalirken bunun internet tizerinden

n1 %3 olarak bulunmustur. Avrupada bu yiizdeler aymi sirayla %20 ye %S5 dir.

Turkiye'de 9-16 yas arasindaki ¢ocuklarin %14 1 yiiz-yiize tanmigmadig: kisilerle
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internette gorugtigiini, %2 si ise bu kigilerle internet disindada bulustugunu

belirtmiglerdir. Bu Avrupa igin %25 ¢ %6 dur.

Tas ve arkadaglar1 (2014) orta 6gretim 6grencilerinin internet ve oyun bagimlilik
diizeylerinin smif, okul tiirii ve cinsiyete gore anlamli diizeyde farklilagip
farklilasmadigin1  belirlemek igin yaptlkl& arastirmalarinin - sonucunda oyun
bagimlilif1 diizeyi acisindan cinsiyet ve okul tiirii agismdan anlamli farklilik
bulunamamistir. Oyun bagmmhilik diizeyiyle siiflar arasinda da anlamli bir farklilik

bulunamamastir.

Horzum (2011) calismasinda Ilkégretimde okuyan ogrencilerin bilgisayar oyun
bagimhligr dizeyleri ile cgesitli degiskenler arasindaki iligkiyi incelemiglerdir.
Calisma sonucunda ecrkek ogrencilerin kiz &grencilere, iist sosyo-elaomik
diizeydekilerin orta ve alt sosyo-ckonomik diizeydekilere 4g¢siniftakilerin 3 ve 5.
Siniftakilere gére oyun bagimliliklar yiiksek bulunmustur. Bilgisayar sahibi olma
agisindan ise anlamli farklilik bulunamamistir.

Odac1 ve Berber Celik (2011). calismalarinda tniversite 6grencilerinin problemli

internet kullanimlari ile akademik 6z-yeterlik, akadcmila'tclcmc ve yeme tutumlari
arasindaki iligkileri incelemislerdir. Yapilan galismada problemli internet kullanimi
ile akademik 6z- yeterlik arasinda negatif yonde anlamh bir iligki Oldu%l, yeme
tutumlan ile ise pozitif yonde anlamh bir iligki olduguna ulagmiglardir. Akademik
erteleme ile anlamli bir iliski bulunamamistir. Problemli internet kullaniminin
cinsiyete ve 0grenim goriilen fakiilteye gore farklilik gostermesine karsin bilgisayar
sahibi olup olmama durumuna ve bilgisayar kullanma sikhigina gore anlamli bir

farlilik géstermedigi sonucuna ulasmiglardir.

Erden ve Hatun (2013), biligsel-davranigc1 yaklasim temelli internet bagimliligiyla
basa gikma becerilerilerine yoénelik yaptiklarn galigmalarinda, ﬁkolojik danigma
uygulamasi gelistirmis ve etkililigini sinamislardir. Bu ¢alismada 14 yasinda, internet
bagimlis1 bir kiz ergenle yedi Oﬂlﬂlmﬁpllmllll’. Programin etkilili§i Young Internet
Bagimlihg Olgegi on test-son test sonuglariyla ve betimsel verilerle smanmistir.
Uygulama sonucunda damisanin bagimlilik diizeyinde diisiis oldugu tespit edilmis,
bireyin saglikli intemet kullamm davramisi kazandigi, ayrica danisanin okul
basarisinda. aile ve arkadas iliskilerinde olumlu gelismeler goriilmiigtiir.
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Alpaydin, ve arkadaslar1 (2016) bilissel-davramsggi terapiler ig¢in direncin altinda
yatan nedenleri anlamaya calistiklar1 ve direncin nasil yonetilecegi konusunda
dnerilerde alunduklan ¢aligmalarinda, motivasyonel goriigme tekniklerini daniganin

gosterdigi direnci kirmak igin destekleyici bir yontem olarak ifade edilmistir.

2.6.2 Yurt Dis1 Arastirmalar

Ovun Bagmligina yonelik yurtdiginda iginde birgok arastirma mevcuttur, ¢evrimigi
oyun bagimliligim énlemeye yénelik herhangi bir ¢alismaya rastlanmamugtir. Internet
bagimhilig: tiirlerine ve &zellikle de oyun bagunhiligina ait yapilmig alan yvazinda

ulasilan yurtdis1 arastirmalar asagida verilmistir

Griffiths, Kuss ve King, (2012) asir1 oyun oynamadan kaynakli olabilecek pek gok
saglik ve tibbi sonug olabilecegini bildirmiglerdir. Bunlar epileptik noébetler. isitsel
varsanilar, obezite, bilek agrisi, boyun agrisi, kabarciklar, nasirlar, agrili tendonlar ve
parmaklarda uyusma, uyku bozukluklar1 ve tekrarlayan zorlanma yaralanmalaridir.
Birlikte ele alindiginda, potansiyel olumsuz psiko-sosyal ve tibbi sonuglarin oldukga
uzun listesi, oyunlara asirt  bagimlilig, bir bagimlilk olup olmadigina

bakilmaksizin, belirgin bir sorun olarak ortaya ¢iktig1 sdylenebilir.

Shaw ve Black (2008) agir1 veya "bagimlilik diizeyinde" video oyunu oynama ile
ilgili endigeler giindeme getirilmis ve bu tiir video oyunlarinmn, genellikle "Internet
bagimliligi" gibi daha genis ve heterojen bir yapmin bir parcasi olan, zihinsel bir

bozukluk olarak goriilmesini 6nermistir.

King ve Delfabbro, (2014) intrenct Oyun Bozuklugu ile ilgili galismalarinda Internct
Gaming Disorder (IGD), Zihinsel Bozukluklarin Teshis ve Istatistik El Kitab:
(DSM), Besinci Basim'in ekinde yer alan yeni bir bozukluk olarak yer aldigimi ifade
etmigler, ¢ok az klinik ¢aligma, psikolojik ve farmakolojik miidahalelerin, IGD
semptomatolojisinin  giddetini 6nemli olgiide azaltabilecegini  bildirmislerdir.
Yaptiklan ¢aligmada, IGD miidahalelerinin kisa ve uzun vadeli yararlar1 hakkindaki
giincel bilgileri degerlendirmektirler. Bu gozden gegirme, DSM-5 siniflamasina
uymanin gegerli oldugunu degerlendirmek de dahil olmak iizere. IGD tedavi
¢aligmalarinda kullanilan tani1 ve tedavi sonuglarmin tanimlarini sistematik bir

sekilde degerlendirmektedirler. Academic Search Premier. PubMed, PsychINFO'nun
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bilgisayar veritabani aramasi. , ScienceDirect, Web of Science ve Google
Akademikte, Internet oyun bozuklugu tedavisine yonelik tim arastirmalarin
belirlenmesi i¢in arama yapilmistir (N = 8 caligma). Teshis ve tedavi sonug
parametreleri sistematik olarak degerlendirilmistir. IGD tedavi literatiiriinde birgok
zay1f nokta tespit edilmigtir. Sadece 2 tedavi ¢aligmasi, IGD igin egdeger bir tani
yontemi kullanmistir. Calismalar, tedavi sonrasi ya da takipte tamisal durumun
olusumundaki degisimi degerlendirmemistir. Izlem siiresi niiks ve remisyonu
degerlendirmek i¢in yetersizdir. Tedavi sonras1 degerlendirme agirlikli olarak IGD
semptomatolojisi, komorbidite ve oyun oynama davramiginin sikligi ile sinirhdir. Su
anda denenmis IGD miidahalelerinin uzun vadeli terapdtik bir fayda sagladig
yoniinde yeterli kanit yoktur. Geleccktcki IGD galismalarina rchberlik etmek igin

calisma tasarimina ve raporlamaya yonelik bazi iyilestirmeler dnerilmektedir.

Ng ve Wiemer-Hastings (2005) Online rol yapma oyunlarinda, ézellikle de Cok
Oyunculu Cevrimi¢i Rol Oynama Oyunlarii (MMORPG) sorunlu veya agir
oynayanlarda diger vyasam alanlarna miidahalenin daha yaygin oldugunu

savunmuglardir.

Zamani, Chashmi ve Hedayati (2009) video ve bilgisayar oyunlarinin, oyuncular
iizerinde hem olumlu hem de olumsuz ectkilerinin oldugunu ve anksiyetenin
bilgisayar oyunlarinin olasi sonuglarindan biri oldugu belirtilmistir. Calismalarinda,
bilgisayar oyunlarinm oyuncularin kalp atimlarinin viicudun talep ettigi seviyeden
daha fazla bir seviyeye yiikselttigini gosterdigini ifade etmektedirler. Evin oyunun
yeri olarak segilmesi sosyal becerilerle negatif bir iligkisi oldugu bulunmus ve

¢ogunlukla evde oyun oynayan ergenlerde daha az sosyal beceri gozlenmistir.

Vollmer, Randler, Horzum ve Ayas (2014) anne-babalarin yiizde 52'si oyun
oynamanin olumlu oldugunu ve gocuklarinin hayatinin énemli bir unsuru oldugunu
vurgulamigtir. Boylece oyun oynamak problem c¢oézmeyi, gorsel, motorlu ve
mekansal becerileri gelistirdigini ve okul disindaki arkadaslarla etkilesimi tegvik
ettigini belirtmiglerdir. Dahasi, oyunlar etkili egitim araglari olabilir ve oyunlar can
sikintis1 ve stresi azaltabilir. Ergenler icin bilgisayar oyunlar1 oynamanm olumlu
etkilerine ragmen, Ozellikle bagimhhk yapan bilgisayar oyunu oynamak gibi

olumsuz etkiler de vardir. Kullanicilarin-ergenlerin ve orta 6gretim dgrencilerinin %
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4 ila % 5'inden az1 video / bilgisayar oyununa bagimh olsalar da. baz1 yazarlar
ergenlik doneminde bilgisayar oyun bagimhiligmnmn yaygin oldugunu ve bu durumun

moral panik déngiisiine neden oldugunu belirtmektedirler

Egli ve Meyers (1984) video oyun oynamaya yo6nelik tutumlar1 ve yasamlaridaki
roliinii belirlemek igin, 10 ila 20 yaslar1 arasinda viiz elli bir kisi iizerinde bir ¢alisma
yapmiglardir, Sosyal medyada video oyunlar1 oynamanin gengler igin bagimlilik
olusturdugunu ve asir1 zaman, para harcamaya, okul performanslarinda kotiilesmeye,
sporyapma oraminin diismesine ve sosyal becerilerin gelistirilmesine karst olumsuz
etkilere iligkin endigeler dile getirilmistirr. Anket verileri bu tartismalar
desteklememistir. Genglerin yaklasik % 10'u oyunlarinda bazi zorlayici yénleri
gostermekle birlikte, oynamaya harcanan zaman miktar ile tanimlanabilir herhangi
bir sorunla iligkilendirilmemistir. Biiyiik ¢ogunluk igin, vidco oyunu oynamak,
hayatlarinin diger yonleri ile birlikte eglenceli bir etkinlik oldugu sonucuna

varilmsgtir,

Starcevic, Berle, Porter ve Fenech, (2011) problemli video oyun kullamimi ile
psikopatoloji arasindaki iligkileri inceledikleri ¢alismalarinda, uluslararasi bir
orneklemle yapilan arastirmada Bagimlilik tanisi alan 156 (veya % 8) katilimcinin
Belirti Tarama Listesi 90'm (SCL-90) tiim boyutlan iizerinde bagimli olmayanlara
kivasla: ozellikle de obsesif kompulsif, Kkisilerarasi duyarliblk ve depresyon
bakimindan anlamli derecede yiiksek puanlar aldiklarmi belirtmiglerdir. Bulgular,
genel olarak psikopatolojinin ve video oyun kullaniminin ¢esitli alanlar1 ve ozellikle
de problemli video oyun kullanimi arasinda spesifik olmayan bir iligki oldugunu

ortaya koymugtur.

Kneer ve Rieger, (2015) Bu calismada amag obsesif oyun tutkusunun sorunlu oyun
oynamaktan ayirt edilip edilemeyecegi ve oyun egilimi, tutku ve oynama zamanimnin
sorunlu egilimler igin test edilip edilmedigi incelenmektedir. Obsesif tutku kavramsal
olarak sorunlu oyundan aynlabilecegi (N = 99 erkek, Yas: M = 22.80, SD = 3.81)
bulunmustur. Sonuglar, sorunlu oynamay: teshis etmek i¢in kriterlerin
genigletilmesine odaklanilmalidir seklindedir.

van Rooij, Schoenmakers, van de Eijnden ve van de Mheen, (2010) ergenlerde gesitli
internet uygulamalarinda (¢evrimici oyun da dahil olmak iizere) harcanan zaman ile
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Zorlayict Internet Kullammmi arasindaki iligkiyi arastirdiklari 2007 yilinda (N =
4,920) ve 2008 yilindaki (N = 4,753) anket ¢aligmalarinda: her iki érnekte de,
indirme, sosyal paylagim, MSN kullanimi, Habbo Hotel, sohbet, blog oyunlar,
gevrimigi oyunlar ve giindelik oyunlarin Zorlayici Internet Kullammu ile iliskili
oldugu gésterilmistir. Bunlarin diginda, gevrimigi oyunlarin Zorlayict Internet
Kullanimu ile ¢ok giiglii bir iliskisi oldugu gosterilmistir. Ayrica, Zorlavic: Internet
kullanicilarmin bir alt grubunun da Zorlayici Cevrimi¢gi Oyun Oynama olarak

siniflandirilmas: gerektigi iddia edilmektedir.

Lin ve arkadaslari, (2014) ¢alismalarinda, genis bir temsilli Tayvanl ergen niifusta
internet bagimlihg ve Internet faaliyetleri ile intihar diisiincesinin iligkilerini
incelemiglerdir. Giiney Tayvan'da 12-18 yaglann arasindaki 9510 ergen &8renci
rasgele 6rnekleme yontemi ile segilmis ve anketleri doldurmuslardir. Katilimeilarin
son bir ay iginde intihar diisiincesi ve girisimi hakkinda bilgi almak i¢in “Duygu
durum Bozukluklar1 ve Sizofreni igin Kiddie Listesi"nden bes soru, kullanilmigtir,
Katilimeilarm Internet bagimliligi degerlendirmek i¢in “Chen Internet Bagimlilig:
Olgegi” kullamlmistir. Ergenlerin katldigi internet faaliyetleri de kaydedilmistir.
Internet bagimlilig: ve Internet aktiviteleri ile intihar diisiincesi ve girisim iligkileri,
demografik ozelliklerin, depresyonun, aile deste@inin ve benlik saygisin1 kontrol
etmek igin regresyon analizi yapilmigtir. Sonuglar Demografik o6zelliklerin,
depresyonun, aile desteginin ve benlik saygismna etkisi kontrol edildikten sonra,
internet bagimliligs intihar diigiincesi ve intihar girisimi ile anlamli derecede
iligkilendirilmigtir. Online oyun, MSN, gevrimigi bilgi arama ve g¢evrimigi inceleme,
artmis intihar diisiincesi riski ile iligskilendirilmistir. Cevrimigi oyun, sohbet, film
izlemek, aligverig yapmak ve kumar oynamak intihar girisiminde bulunma riskiyle
iligkili iken, online haberleri izlemek, intihar girigimi riskini azaltmistir. Sonuglara
gore, internet bagimliligi olan ergenlerin intihar diisiincesi ve tegebbiis riski daha

yiiksek bulunmugtur.

Gomez ve arkadaslan (2017) Ispanya'daki okul temelli ergenlerin (n = 40,955) biiyiik
bir 6rnegindeki Problemli Internet kullammmin genel bir tarama yapmak ve
Problemli Internet kullaniminin giincellenmis prevalans verilerini ve farkli ¢evrimici
riskli uygulamalarm yani sira Internet ve sosyal ag kullanim oranlarmi bulmayi

amagclayan calismalarinda, Problemli olan ve olmayan kullanicilar arasindaki farklar,
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demografik o6zellikler, ebeveyn kontrolii ve kullanma motivasyonlar1 agisindan
incelenmigtir. Problemli internet kullanimi ile diger gevrimigi riskli davranislara
karigmanin yani sira yogun kullanimin rolii de analiz edilmigtir. bulgular, ispanyol
gengler arasida Problemli Internet Kullaniminin prevalansinm yiizde 16.3 oldugunu,
ancak bu oran kadmlar, genglik ¢agindaki gengler, yogun kullanicilar ve diigiik

ebeveyn kontrolii olanlarda daha yiiksek oldugunu géstermistir.

Kirdly ve arkadaslari, (2014) cinsiyet, okul basarisi, internet kullanimi ve ¢evrimigi
oyun, psikolojik mutluluk ve tercih edilen gevrimigi etkinlikler arasindaki iligkiyi ve
Problemli internet Kullanimi (PIK) ile Problemli Oyun Oynama (POQ) arasindaki
ortiismeyi  incelemislerdir. Bu  degigkenleri ﬁerlendiren anketler ergen
oyunculardan ulusal olarak temsilci bir 6rnekleme (N = 2,073, Mage = 16.4 y1l, SD =
0.87: % 68.4 crkck) uygulanmigtir. Internet oyunlarmin ergenlik ¢aginda ortak bir
etkinlik oldugu, internet oyununun ise oldukga kiigiikk bir grup tarafindan
yiiriitiilmekte oldugu gosterilmistir. Iki sorunlu davranig arasindaki en dnemli fark
cinsiyet agisindan ortaya ¢ikmugtir. POO, erkek olmakla ¢ok daha giiclii iligkili
bulunmugtur. Benlik saygisi, her iki davramista da diisiik etki boyutlarina sahipken,
depresif belirtiler hem PIK hem de POO ile iligkili ve PIK'n1 biraz daha etkilemistir.
Tercih edilen gevrimigi etkinlikler agisindan PIK, gevrimici oyun. gevrimigi sohbet
ve sosyal paylagim ile olumlu bir iligki i¢indeyken: buna kargin POO yalnizca
cevrimi¢i oyunlarla iliskili bulunmustur. Bulgulara dayanarak, Problemli Oyun
Oynama, Problemli Internet Kullanimindan kavramsal olarak farkli bir davranig gibi
gbziikmekte ve bu nedenle veriler, Internet Bagimhligi Bozuklugu ve internet Oyun

Bozuklugunun ayr1 smmiflandirilmasi fikrini desteklemektedir.

D. L. King ve Delfabbro, (2014b) Internet Oyun Bozuklugunun (IGD) altinda yatan
biligsel faktérlerin belirlenmesine yoénelik aragtirma kanitlarini bulmay1 amagladiklar
galismalarinda: Internet oyun bozukluguna iliskin 29 nicel galigmanin sistematik bir
incelemesi ve IGD igin bilissel terapi kullamilan 7 tedavi galismasi yapilmigtir.
IGD'nin alunda yatan dért biligsel faktor tespit etmiglerdir. (A) oyun 6diil degeri ve
somutluk ile ilgili inanglar, (b) oyun davramisiyla ilgili uyumsuz ve kati olmayan
kurallar, (¢) kendine giivenme ihtivaglarmi karsilamak i¢in oyun bagimliligi. ve (d)
sosyal kazanma yontemi olarak oyun kabul. IGD'ye baglh bozuklugun "mesguliyet"

ten daha karmagik olabilecegi. video oyunlarimin kullanimini ve tamamlanmasini
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diizenleyen uygunsuz kurallara uyma ihtiyaci ile birlikte, video oyun &diillerinin,
ctkinliklerinin ve kimliklerinin asirn  degerlenmesini  igerebilecegine  vurgu

yapilmisgtir,

Mehroof ve Griffiths, (2010) g¢aligmalarinda, bir takim kigilik 6zellikleri (sansasyon
arayist, benlik kontrolii, saldirganlik, nevrotiklik, durum kaygis: ve siirekli kaygr) ile
gevrimigi oyun bagimlihgi arasindaki iligkiyi incelemiglerdir. Ingiltere'de 123
iiniversite dgrencisine ¢evrimigi anketler uygulanmiglar. Coklu dogrusal regresyon
sonuglarma gore, bes 6zellik (nevrotiklik, sansasyon arayisi, siirekli kaygi. durum
kaygis1 ve saldirganlik), ¢evrimi¢i oyun bagimhhg: ile anlamli iligkiler gosterdigini
Calisma. mevcut oyun bulgularimi ¢ogaltmak igin daha fazla aragtirmaya ihtiyag
duyulmasma ragmen. baz kisilik 6zelliklerinin ¢evrimigi oyun bagimliliginin

edinilmesi, geligtirilmesi ve siirdiiriilmesinde 6nemli olabilecegini diisiindiirmektedir.

Tejeiro Salguero ve Bersabé Moran, (2002) her tiirden video oyununun ve video
oyun sisteminin goriiniirde bagimlilik yaratan kullamimi ile ilgili sorunlari 6lgmek
igin bir olgek tasarlamak igin ¢alismislardir. Olgek, 13-18 yaslan arasindaki 223
Ispanyol ergen grubuna uygulanmistir. Calisma Granada ve Algeciras, Ispanya'da
gergeklegtirilmistir.  Psikometrik analizler, (Problemli Video Oyunu Oynama)
PVP'nin tek boyutlu oldugu ve kabul edilebilir i¢ tutarliliginin (Cronbach alfa) 0.69
oldugu goriilmiistiir. Sonugta ise video oyunlarinin asirt kullaniminin bir bagimhilik
sendromuna benzeyen bir takim sorunlarla iligkili oldugunu teyit etmekte ve PVP bu

tiir sorunlarmn dlgiilmesi igin yararl bir arag olarak goriilmektedir.

Jelenchick. Eickhoff ve Moreno, (2013) ergenlerde sosyal paylagim sitesi kullaniumi
ile depresyon arasindaki iliskiyi deneyim 6rnekleme yontemiyle degerlendirmek igin
calismiglardir. Aragtirmaya katilan (N = 190) katilmcilarin % 58'1 kadin, % 91'i
Kafkasya'di. Ortalama vas 18.9 idi (standart sapma = .8). En sik kullanilan siire
giinliik <30 dakika (n = 100,% 53), 30 dakika ile 2 saat arasinda (n = 74, 39%), > 2
saat (n = 16,% 8) bildirdi. Sosyal Paylasim Siteleri kullanimi ile herhangi bir
depresyon (p = .519) veya orta ile siddetli depresyon arasinda herhangi bir iligki
goriilmedi (p = .470). "Facebook Depresyonu" riski konusunda endiselerin simdilik

erken olabilecegi aragtirmacilarca belirtilmisgtir.
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Staksrud, Olafsson ve Livingstone, (2013) sosyal paylagim sitelerinin (SNS).
gocuklarda g¢evrimigi risk tecriibelerini artirip artirmadigina dair kuskulu olmasina
ragmen, SNS'nin satin alma giicii bu olasilig1 destekleyerek ¢ok politika ve kamuoyu
ilgisini ¢ekmektedir. Bu yazida, bu tir hizmetlerin kullamlmasimn, 25 Avrupa
iilkesinin her birinde 9-16 yaslarindaki yaklagik 1000 internet kullanan gocuun
randomize tabakali bir 6rneginden elde edilen verileri analiz ederek ¢ocuklarin ve
genglerin karsilastigi riskleri artirtp artirmadigi incelenmistir. Sosyal paylasim
sitelerini  kullanan ¢ocuklar c¢evrimigi olmayanlardan daha fazla riskle
karsilasacaklar1, daha fazla dijital yeterlilige sahip olan SNS kullanicilarinin daha az
yetkinlige sahip olanlara gore daha fazla cevrimici riskle karsilasacagi, daha riskli
SNS uygulamalar1 olan (6rncgin, herkese agik bir profil) SNS kullanicilarinin, daha
az riskli olanlardan daha fazla ¢evrimigi riske maruz kalacagi veriler tarafindan
desteklenmigtir. Dolayisiyla, risk igin dnemli olan, SNS'in nasil kullanildigidir;

bilinglendirme girigimlerine yararli bir nokta oldugu vurgulanmistir.

D. Gentile, (2009) 8-18 yaglarindaki 1.178 Amerikali ¢ocukla yaptig1 genglerin video
oyunlarina "bagimli" olup olmadigim inceledigi galismada, gocuklann sadece %8
'inin patolojik video oyunlar1 oynadiklarim bildirmigtir. Patolojik oyuncular,
patolojik olmayan oyunculara gére oyun i¢in iki kat daha fazla zaman harcadigi ve
okulda daha kotii dereceler aldigi belirlenmistir. Patolojik oyun gocuklarda dikkat
sorunlari ile birlikte goriilmistiir. Bu sonuglar, patolojik oyunlarin giivenilir sekilde
dlgiilebilecegini, yapmin gegerliligini  gosterdigini ve yiltksck miktarda oyun

oynadigini dogrulamaktadir

Kwon (2005), ergenlik donemi internet oyun bagmmhilig: ve ilgili degiskenlerdeki
zamansal degisimleri prospektif bir tasarim kullanarak incelemistir. Calismada,
Internet oyun bagimhligy, igine kapanma egilimi, olumsuz etki, akran iligkileri,
cbeveynlerle olan iligkiler ve diger degiskenler tizerine iki kez, bes ay arayla toplam
1.279 ortaokul égrencisini degerlendirilmistir. Coklu regresyon analizi Internet oyun
bagimlhilidy, igine kapanma egilimi ve olumsuz etkinin ilk degerlendirmesinin birkag

ay sonra Internet oyun bagimhligini dngordiigiini gostermistir.
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Han ve arkadaglar1 (2007). ergenlerde c¢evrimigi oyunlarin asirt kullaniminin
dopamin ve 6diil bagimlilig1 iizerindeki etkilerini incelemis, édiil bagimhiliginin oyun

bagimlilifinda giiclii bir faktor oldugunu gostermiglerdir.

Buchman ve Funk, (1996), sckizinci simf &grencilerinin favori oyunlarini genel
eglence, egitim, fantezi-siddet, insani-giddet, siddetsiz sporlar ve sportif-siddet olmak
iizere alti kategoriye ayirdiklar ¢aligmalarinda, fantezi ve siddet igeren oyunlarin,
Ogrencilerin en sevdikleri oyunlarin yaklagik % 50'sini olusturdugunu ve kizlarin
fantastik siddeti.  erkeklerin insani siddet igeren oyunlarimi tercih ettikleri
bulunmugtur. Anketin yalmzca doérdiinci smf ile altinci smif Ogrencileri icin
gergeklegtirilen spor siddeti kategorisi. erkeklerin favorilerinin yaklagik % 16-20'sin1

ve kizlarin favorilerinin % 6-15'ini olugturmaktadir.

Ferguson ve arkadaglari (2011) video oyun bagmhhg: gérilme sikligimin
incelenmesinde. oyuncularin % 3.1 'inin sorunlu oyuncular oldugunu gésterdigini

tespit etmistir.

van Rooij ve arkadaslar1 (2010) Hollanda'daki 2008 ve 2009 yillarinda yaptiklar:
aragtirmalarinda, bir grup bagimli g¢evrimigi oyuncunun deneysel veri odakh
tanimlamasmi saglamay1 amaglamiglardir. Ergenlik déneminde 13 ve 16 yaslari
arasindaki ergenlerde Kompulsif internet kullanimi 6lgegi, hafialik ¢evrimigi oyun
saatleri ve psikososyal degiskenler agisindan incelemeler yapmiglar ve g¢evrimigi
oyunlarin % 3"iniin bagimlis1 oldugunu bulmuslardir. Ayrica bulgularin, DSM-V
igin 6nerilen bitlestirilmis "Bagimhlik ve Iligkili Bozukluklar" kavraminda maddeye
bagh olmayan bagimhiliginin dahil edilmesine iligkin tartigmaya. ¢evrimigi video
oyun bagimhlari siiphesi bulunan bir grubun dolayli tanimlanmasi ve dogrulanmasi

yoluyla katkida bulunulmugtur.

Kuss ve Griffiths (2012) yaptiklar ¢alismada, internet ve oyun bagimliligimnin ortaya
¢ikmakta olan zihinsel saglik sorununu nérobilimsel bir perspektiften aydinlatmak
icin kullamilan nérogoriintileme teknigine dayanan tiim deneysel ¢aligmalar
incelemiglerdir. Beyin goriintiileme ¢aligmalar1, gelencksel anket ve davramsg
aragtirmalarina gore bir avantaj saglamaktadir. ¢linkii bu yoéntemle bagimliligin
gelistirilmesi ve siirdiiriilmesinde yer alan belirli beyin bdlgelerini ayirt etmek
miimkiindiir. 18 galigma tanimlayan sistematik bir alan yazin aragtirmasi yapilmigtir.
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Bu calismalar farkhi dizeydeki bagimlilik tiirleri, 6zellikle madde ile iligkili
bagimliliklar ve Internet ve oyun bagimlilhigi arasindaki benzerliklerin farkli
diizeylerde gosterildigini kanitlamigtir. Molekiiler diizeyde, internet bagimlilig,
dopaminerjik aktivitenin azaltilmasiyla sonuglanan genel bir odil eksikligi ile
karakterizedir. Sinirsel devre seviyesinde, internet ve oyun bagimliligi, bagimlilikla
iligkili beyin bolgelerinde artmis aktivite faaliyetlerine ve yapisal degisikliklere
neden olmaktadir. Davramssal bir seviyede. Internet ve oyun bagmmbhlan, gesitli
alanlardaki bilissel iglevleri acisindan azalmaya sebep olmakta, internetin gelisimi ve
oyun bagmmlilig:r ile iligkili néronal korelasyonlarm anlasilmasinin gelecekteki
arastirmalar tesvik edece@ini ve bagimlilik tedavi yaklagimlarinin gelistirilmesine

yol agacagim gostermektedir.

9] Kuss, Van Rooij, Shorter, Griffiths ve¢ Van De Mheen (2013) g¢esitli batih
ilkelerdeki sorunlu oyuncularla ilgili ¢alismalart aktardigina gore. genelde
bagimlilhigin oyuncularim %1.5 ila 11,6'sm etkiledigini gostermektedir. Almanya'da,
tiim yag gruplarindaki bireylerin % 0.2'sinin bagimli oldugu ve %3.7'sinin sorunlu

kullanicilar oldugunu ortaya koymuslardir.

Festl, Scharkow ve Quandt, (2013) Dijital oyunlar1 agir1 oynay1 bagimlilik davranig
bi¢imiyle iligkilendirilmiglerdir. Bu konuyla ilgili ge¢mis arastirmalar, genellikle
Olgiim yva da ornekleme konularma bagl olarak teorik ve ampirik gerekgelerle
elestirilmigtir. Bu galigma ile bu iki siirlamanin iistesinden gelmeyi amaglamiglar ve
sorunlu oyun oynamay1 élgmek i¢in halihazirda kurulmus bir enstriimani kullanarak
Almanya'daki temsili bir ¢alismadan elde edilen verileri sunmaktadir. Bilgisayar
destekli bir telefon anketi kullanarak biiyiik 6lgekli, temsili bir ¢aligma yapmiglardir.
Calismaya 14-18 yas araliginda toplam 580 ergen. 19-39 yag aras1 1866 geng yetiskin
ve 40 yas ve ustii 1936 yasgh yetigkin (toplam n = 4382) katilmigtir, Veri toplamak
igin yedi kriteri kapsayan Oyun Bagimliligi Kisa Olgegi (GAS) kullanilmis buna ck
olarak, kigiligin farkli yonlerinin ve oyun davramigimmin &lgiilmesine ait sorular
sorulmugtur. Yalnizca yedi katithimer [% 0.2,% 95 giiven araligi (GA): 0.1, 0.3] GAS
Olgegi'nin tiim dlgiitlerini karsilamistir. Bunun tersine, ankete katilanlarn% 3.7'si (%
95 GA: 3.1, 4.3). bu kosullarin en az yarisini karsilayan sorunlu kullanicilar olduklar:
goriillmiigtiir, Ergenlerde problemli oyuncular yiizdesi ortalamanin stiinde
bulunmustur (% 7.6.% 95 GA: 5.6, 10.1). Yiiksek GAS skorlarimn, saldirganlik,
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diigiikk katilim ve 6z yeterlik ve yasamdan daha disiik tatmin ile iliskili oldugu
diisiiniilmektedir. Oyun Bagimlilig1 Kisa Olgek kriterlerini takiben, oyun bagimlilig:
su anda Almanya'daki ergen ve yetigkinler arasinda yaygin bir fenomen olmadig:
sonucuna ulasilmistir. Oyun Bagimhiligs Kisa Olgek puanlari, bireylerin kisiligi ve
sosyal yagsamlarinin bazi sorunlu yonlerinin yani sira yogun oyun oynamayla iligkili

bulunmustur.

Winkler ve arkadaslari (2013) “Internet bagimliigi" konusunda meta-analiz
gergeklestirdiler. Incelemelerinde. Nisan 2011 itibariyle yaymlanan toplam 16
aragtirma yer almistir. Aragtirmalara gore, tedavi etki biiyiikligi tahminleri,
psikolojik ve farmakolojik miidahalelerin internet bagimliligi belirtilerini azaltmak

icin "son derece etkili" oldugunu belirtmiglerdir.

Lee, Han, Kim ve Renshaw (2013) 3 haftalik bir aile terapisi miidahalesinin,
¢evrimigi oyun bagimlilig: kriterlerine uyan islevsiz ailelerden gelen ergenlerde sevgi
ve oyun ipuglari kargisinda beyin aktivasyon  orintilerini  degigtirip
degistirmeyecegini incelemislerdir. On-line oyun bagimlili§1 olan on bes ergen ve
on-line oyun oynamayan on bes ergen ve aileleriyle beraber ¢aligmaya alinmiglardir.
3 haftadan fazla siiren ailelere aile birlegimini artirmak igin haftada 4 saat ve giinde 1
saatten fazla odev vermeleri istenmigtir. On-line oyun bagimlilif1 olan ergenler
terapiden dnce ana goriise ve orta 6n ve alttaki artmig aktiviteye iliskin goriintiilere
yanit olarak kaudat, orta temporal girus ve oksipital lobda fonksiyonel manyetik
rezonans gorintileme (fMRI) ile o6lgillen aktivitenin azaldigini gostermislerdir
saglikli karsilagtirma konularmma gore ¢evrimigi oyunlardan gelen tepki sahnelerinde
parietal. 3 haftalik tedaviyi takiben algilanan aile biitiinliginde iyilesme. seving
uyaranlara yamt olarak kaudat ¢ekirdegin aktivitesinde bir artis ile iliskilendirildi ve
gevrimigi oyun oynama zamanindaki degisikliklerle ters korelasyon gostermistir,
Cevrimigi oyun oynamaya ipuglar1 ve ebeveyn sevgisini gosteren resimlere tepki
olarak beyin aktivasyon degisiklikleri ile ilgili bulgularla, mevcut bulgular, aile
oyunlarinin oynanmasinda sorunlu bir tedavide aile biitiinliigiiniin énemli bir faktor
oldugunu diisiindiirmektedir. Terapiden o6nce. ¢evrimigi oyun bagimliligi olan
ergenler, saghkli olan katithmcilara gore, ebeveynlerin duygularimi tasvir eden
goriintiillere cevaben azalmig aktivite gosterirken ve g¢evrimici oyunlardan yanit

sahnelerinde orta on ve alt parietalin aktivitesinin arttigim gosterilmistir. 3 haftalik
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tedaviyi takiben algilanan aile biitiinliigiinde iyilesme, seving uyaranlara yamit olarak
kaudat gekirdegin aktivitesinde bir artig ile iliskilendirildi ve gevrimigi oyun oynama
zamanindaki degigikliklerle ters korelasyon gdsterilmigtir. Cevrimigi oyun oynamaya
ipuglar1 ve ebeveyn sevgisini gosteren resimlere tepki olarak beyin aktivasyon
degigiklikleri ile ilgili bulgularla, mevcut bulgular, aile oyunlarmin oynanmasinda

sorunlu tedavide aile birlesmesinin énemli bir faktodr oldugunu diisiindiirmektedir.

Young, (2017) c¢esitli beyin bodlgeleri iizerinden bagmmlilar ve bagimli olmayanlar
arasindaki farklar1 analiz eden fonksiyonel manyetik rezonans goriintiisiiyle (fMRI),
internet bagimlilar: olarak siniflandirilanlarin normal oyun oynama prosediiriine goére
daha diigiik beyin taramasi aktivasyonuna sahip olduklarini bulan EEG ¢alismalari

gergeklegtirilmigtir.

Griffiths ve arkadaglarma gére (2012) sorunlu video oyununun bir bagimlilik
sinifina girip girmeyecegine bakilmaksizin, asir1 ¢evrimigi oyunlarin etkilenen bazi
bireyler igin ¢ok gesitli olumsuz psikososyal sonuglar dogurabilecegini gosteren
nispeten ¢ok sayida ¢alisma vardir. Asirn durumlarda, stres artigi, gergek hayat
iligkilerinin olmamasi, diisiik psikososyal refah ve yalmzlik, diisiik sosyal beceriler,
akademik basarida azalma, dikkatsizlik, saldirganlik ve diismanlik; uyumsuz basa

¢itkma, sozel bellek performansinda azalma ve intihar diigiinceleri olabilmektedir.

Anderson ve arkadaglar1 (2012) aragtirmasinda deneysel bir ortamda prososyal
oyunun ¢ocuklar iizerindeki etkisine odaklanmiglardir. 9-14 yas grubunda (n = 191)
rastgele, siddet igeren bir video oyunu, tarafsiz bir video oyunu veya profesyonel bir
video oyunu olmak iizere ii¢ oyun tiirinden birini oynamak tizere gérevlendirilmistir.
Sinirlamalara ragmen, aragtirmacilar, yararli ve zararh davramiglar degerlendirmek
igin arastirmada kullanilan tangram yonteminde sonuglarm. prososyal video
oyunlarinin kisa vadede yararli davraniglarda bir artisa neden oldugunu ileri
siirdiiklerini iddia etmigtir. Sonuglar ayrica siddet iceren bir video oyununun
oynatilmasinin, zarar verici davraniglarda bir artiga ve yararli davraniglarda bir

azalmaya neden olduguna isaret etmektedir.

Smahel ve ark. (2008) oyuncularin bagmlilik yapan video oyunlarinin
karakterleriyle iligkili 6nemli bir rol oynayabilecegi sonucuna varmiglardir. Bagimh
oyuncular karakterlerini olduklarindan daha iyi degerlendirirler ve gergek
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hayatlarinda da bu sekildeki gibi olmasini isteyebilirler. Bu iki degisken arasindaki
korclasyon ¢ok yiiksek olmasa da, karakterle bagimliik tamimlamasi igin bir risk

faktorii gibi goriinmektedir ve hafife alinmamalidir sonucuna ulagmiglardir.

Griffiths (2009) ¢aligmasinda, bilgisayar oyunlar1 oynamak i¢in nedenlerden birini
gOstermistir, “kacis”. Bilgisayar oyunculant Dbilgisayar oyunlarimi duygusal
sorunlarini ¢o6zmenin ve gergeklikten kurtulmanin bir yolu olarak kullanabilirler.
Sorun kendiliginden yinelenen bir déngiive neden olabilir, ¢iinkii sorun ¢oziilmez,
yvalmzca gecikir ve bu da birey igin daha fazla gatisma olugturur. bu da daha fazla

oynamasina neden olur.

Wenzel ve arkadaglar1 (2009) Norveg'te yaptiklan ¢aligmalarinda aldiklar: yetigkin
orncklemde bilgisayar oyun oynama davramigini birgok yonden kesfetmeyi
amaglamiglardir. Katithmeilarm % 65.5'1 (16-29 yas. % 93.9; 30-39 yil, % 85.0; 40-
59 yil, % 56.2; 60-74 yas, % 25.7) oraninda olduklarini ve 2.170 oyuncu arasindan %
89.8'1 1 saatten az oynamayi tercih ettiklerini % 3.1, 2-4 saat oynadigini ve % 2.2'si
>4 saat risk diizeyinde oynadigim bildirmistir. 4 saat ve tstii oyun oynamak igin en
giiclii faktoriin bir ¢evrimigi oyuncu olma, bunu erkek cinsiyet ve tekli medeni
durum takip ettigini bulmuglardir. Bilgisayar oyunlarinin oynadigi olumsuz sonuglar
giinliik ortalama oyun siiresiyle giiglii bir gekilde artt1g1 ayrica bulunmugtur. Dahasi,
bu sorunlarin uyku sorunlari, depresyon, intihar diisiincesi, kaygi, takinti /
zorunluluklar ve alkol / madde kétiiye kullanimi artan oyun siiresi ile birlikte arttig:
gorilmistiir. Bu ¢alisma, yvetiskin popiilasyonlarin bilgisayar oyun oynama davranigi

ve sonuglarina iligkin arastirmalara dahil edilmesi gerektigini gostermisgtir.

Lee ve arkadaglar1 (2014) internet bagimlilig1 ve depresyon eg tanis1 olan hastalarin
dinlenme durumu gézii-kapali EEG aktivitesindeki farki depresyonsuz internet
bagimlilig1 olan hastalarla kargilastirmistir. Calismamin bulgulari. depresyon ve
internet bagimlilig: olan hastalara kivasla depresyonsuz internet bagimliligi olan
hastalarin mutlak delta ve beta giiciinii daha diigiik gésterdiklerini bunun da Internet
bagimliliginin potansiyel biyolojik belirtegleri olarak mutlak delta ve beta giiciiniin
daha diigiik oldugunu diigiindiirmektedir.

F. Lin ve Lei (2015), caligmalarinda internet bagimliligimin nérolojik / psikivatrik
nedenlerini olusturabilen beyin igindeki fonksiyonel ve vyapisal degisiklikleri
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tanimlama amaci ile, néro goriintilleme tekniklerinin kullanimini arastirmiglardir.
Literatiir taramast, internet bagimhiliginin prefrontal korteks, talamus ve diger beyin
bolgelerini  igeren néroanatomik  degisikliklerle iligkili ~ oldugunu agik¢a
gostermektedir. Bu degigikliklerin en azindan bir kismi internet bagimliliginin
davranigsal degerlendirmeleri ile korelasyonlu gériinmektedir. Daha da énemlisi, bu
veriler, beyindeki internet bagmliligi ile ilgili yapisal farkliliklarin, madde
bagimlihiginda gozlemlenen degisikliklere bir olgiide benzedigini gosterdigi

sonucuna ulagmiglardir,

Genel bilgisayar oyun bagimlilig1 hem Amerika Birlesik Devletleri hem de Cin'de
yaygin olarak incelenmis ve yayilmasi ve sonuglanan davranislar1 konusunda benzer
sonuglar elde edilmistir. Amerika Birlesik Devletleri'ndeki yetigkinlerin 1 / 2'sinden
fazlasi interncte bagimli olma belirtileri gostermigtir ve 1,178 ABD'li geng niifusun
agirhkh bir 6rneginde oyuncularin %8.5'inin patolojik oyuncular oldugu ortaya
gikmugtir. Avrupa'da ve Asya'da, 6zellikle de ergenlerde (vaklagik 20 milyon kisi)%
14.1 gibi bir oranda benzer veya daha yiiksek bir oran bildirilmistir. (Allison, von
Wahlde, Shockley ve Gabbard, 2006; D. Gentile, 2009; Park ve digerleri, 2010) .

Oyun bagimlilarinin yanlig anlagildigm ifade eden ¢alismalar da mevcuttur, Mark D
Griffiths ve digerleri, (2012), 1989'da Shotton, oyun bagimlihgiyla ilgili ilk deneysel
calismay1, nispeten kiigiik (127 kisilik) bir érneklem iizerinden elde ettigi bulgularla
yaymnlamigtir. Shotton 'un oyun bagimliliginin kavramsallagtirilmasi; olumsuzdan
daha ¢ok olumluydu ve "bagimhilarinm" timi ger¢ekte oldukca zeki, motive olmus

insanlar oldugu ve toplum tarafindan yanls anlagildig1 goriigiindeydi.

Asagida farkli bélgelerde bulunan iilkelerde internet ve oyun bagimliligimin tahmini

yay ginligini1 gosteren bir sekil yer almaktadir (Sekil 5) (Liu, 2014).
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Sekil 5: Farkli Ulkelerde ve Bélgelerde internet ve Oyun Bagimhiliginin Tahmini

Yurtdiginda yapilmig  bazi

kullandi@in1 ve sonuglarimi bir araya getirdigi liste asagidaki tabloda (Tablo 4)

verilmistir.

Yayginhig

tedavi/onleme programlarini, hangi

Tablo 4: Yurtdisinda yapilmis Bazi Onleme/Tedavi Programlari

Terapi

rik

Grup gergeklik terapisi
(reality therapy) (Kim,
2008)

Coklu  Model
Temelli Mudahale

Okul

(Shek, Tang ve Lo,
2009)

Coklu  Model Okul
Temelli Miidahale, 12-
17 yas

Haftada 2 seans, 5 hafta stiren 13 kigilik terapi grubu, 12 kisilik
kontrol grubu Internet bagimhligi derecesi belirgin olarak
azalmig. Oz sayg (self-esteem) kontrol grubuna gére anlamli
olarak artmstir.

10
Madde kotitye kullanimi, Aile damigmanhign ve Akran destek

gruplan igin, 59 ergen 15-19 ay boyuncﬁir programa tabi
tutulmustur. Bireylerin uygulama sonucu internet bagimliligi
duizeyleri azalmis, algilanan ebeveyn tutumlarinda olumlu

yonde degisiklikler meydana geldigi goralmiistir.

8 oturum olarak yapilan ve 6 ay sonra izlemesi yapilan
miidahale programina 32 kigiden olusan aktif tedawili, 24
kisiden olusan tedavisiz iki grup olusturulmustur. Miidahale
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(Du ve ark, 2010)

Yasgam sitili egitimi

Biligsel — Davranigel
Terapi

(Rooij ve ark. 2012)

Kabullenme ve
Baghlik Terapisi
(Twohig ve Crosby,
2010)

Yapilandirmaci
Yaklagim
(Oravec, 2000)

Bilgisayar Bagimhhg
Motivasyonel
Gortigme Terapisi
(Orzack Ve Orzack,
1999)

programi sonrasinda internet kullammmimin her iki grupta da

azaldijn  gozlenmistir. Terapi grubunda zaman yonetim
becerileri, duygusal, biligsel, davramssal belirtilerde belirgin

diizelmeler oldugu gorulmiigtiir.

10 oturum- Giris, Tkinci oturum i¢in édev verilmesi, problemli
davramgin avantaj ve dezavantajlan, Odeve dayal olarak
terapl amagclarinin belirlenmesi. Davranisin fonksiyonel analizi
Problemli davramisla basa ¢ikmas igin BDT egitimi ve
tartigmasi, Reddetme becerilerini rol oynama ve tartisma Acil

Jdem plami hazirlama, Tedavi amaglarimin degerlendirilmesi,
Grup baskisiyla basa ¢ikma, serbest zaman yonetimi, sosyal
ag, sosyal beceriler, gevseme becerileri, depresif duygu
durumu ve ofkeyle basa ¢ikma, problem ¢ézme becerinin

gelistirilmesi.

8 Oturum

Problemli Internet Pornografisi Tedavisi

Oykisel Yap: Kullanimi

Hastanin uygunsuz davramslar1 yonetmesine yardimer olmak
ama hala teknolojiyi kullanabilmesine olanak vermek amaciyla
vapilan ¢alisma aym zamanda bir vaka incelemesidir. ekip
yaklagiminin gegerliligini gostermeye ¢alistiklar: bu ¢alismada,
bir psikivatrist, bir sosyal hizmet gorevlisi, bir davrams
psikologu, bir sosyal calismaci ve damsmanla beraber
clhismistir. Bireysel Olarak 3 vaka ile calisilmg, 3 ay sonra
kontrol edilmistir. Kontrollerin  ve uygulanan o6lgme

anketlerinin hastalifin gelisimde énemli oldugu ve sonraki
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Davranigi-

tedavi

(Davis, 2001)

biligsel

calismalara yardimei olabilecedi sonucuna ulasilmustir.
Gelistirilen Davranise1 Bilissel Tedavi Programina gore:

Bireyin internetten uzak kalip kalamadigi, bilgisayarin genel
kullanulan bir yere nakli, internete diger bireylerle beraber
baglanilmasi, internete baglanma zamanlanim kaydirilmasi,

internete girig zamanlar i¢in defter tutulmasi.

Persona kullammima son vermesi, internet ile ilgili
problemlerin diger kisilerden saklanmamasi, sportif Esosyal
faaliyetlere katihm, internet tatilleri vapilmasi, otomatik
dugimeelerin ele alinmasi, devseme egzersizleri yapilmasi,
internet kullamimi sirasinda hissedilenlerin not edilmesi, bireye

yeni sosyal becerilerin kazandirilmasi

(Tablo 4°deki bilgiler Kalkan'dan (2013) derlenerek aktarilmistir.)

Bu béliimde aragtirmanin g¢alisma grubu, aragtirma deseni, arastirmada kullanilan

veri toplama araglari, yapilan deneysel islemler ve verilerin analizine iligkin

UCUNCU BOLUM

III. YONTEM

acgiklamalar yer almaktadir.

3.1 Cahsma Grubu

Aragtrmanin  katithmeilarinin - belirlenmesi amaciyla 2016-2017 egitim  &gretim
yilinda Samsun ili Merkez Atakum ilgesinden bir Meslek Lisesi ve bir Normal

Lisede d6grenim goren 363 dgrenciye, Cevrimigi Oyun Bagimliligi Olgegi, DSM-V
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Tani Kriterlerinde yer alan (Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders)

Internet Oyun Bozuklugu Kriterlerini de igeren “Kisisel Bilgi Formu™ uy gulanmistir,

3.1.1.Cahsma Gruplarmm Olusturulmas:

Calisma vapilacak grubun olusturulacagi lise belirlenirken, Samsun Ili Merkez
ilgelerden biri olan Atakum ilgesinde olmasina, ézel okullarin égrencilerinin sosyo-
ekonomik durumlarimin farklilifn goéz éniine alinarak kamuya ait bir egitim kurumu
olmasma, meslek liselerindeki dgrencilerin meslek derslerinin igerisinde internet-
bilgisayar kullaniminin zorunlu olmasi gibi nedenlerle genel bir lisenin tercih
edilmesine karar verilmistir. Lise 1, lise 2 ve lise 3. simiflara devam eden toplam 172
ogrenciyve segkisiz olarak veri toplama araglar uygulanmistir. Lise son smiflarin
iniversiteye hazirlanmalari nedeniyle galigma grubuna alinmamigtir. Formlar eksik
dolduran veyva siirhiliklar disinda bulunan égrenciler (12 6grenci) degerlendirmeyve
almmamistir. 160 grencinin aritmetik ortalamalar1 (X= 49,74) ve standart sapmalar

(ss=17.88) bulunmustur.

Caligmanin amacina uygun olarak grubun olusturulmasinda ayrica, katilimcilarin
goniillii olmalari, psikivatrik bir tam ve tedavi siireci ge¢irmemis olmalar1 dikkate
almmugtir. “Motivasyonel Goriigme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programi'nin
etkinliginin farkl risk gruplarina test edilebilmesi igin Kigisel bilgi formunda sorulan
sorulara verdikleri cevaplar, DSM V kriterlerine verdikleri cevaplar (1-4 arasi) ve

¢evrimi¢i ovun bagimlilig puanlar dikkate alinarak belirlenmistir.

Johansson ve Gotestam (2004), Norveg te yaptiklar1 bir galigmada Young 'in (1998)
olugturdugu 8 maddelik Internet Bagimliligi lgegini kullanmiglar, 5 ve iizerindeki
maddeye “evet” cevabi verenleri bagimli, 3-4 maddeye “evet” cevabi verenleri riskli
gormiisler, 1-2 maddeye “evet” cevabi verenleri internet ba@mlisi olarak
gormemiglerdir. Bu galigmada farkli 6lgekler kullanilmig olsa da aymi derecelendirme
vapis1 kullanilmis, sadece 1-2 “evet cevabi verenler “diisik riskli” olarak

isimlendirilmistir

Deney ve kontrol gruplarinin olusturulmasinda katilimcilarin (Diagnostic and
Statistical Manual of Mental Disorders-DSM V) Internet Oyun Bozuklugu

Kriterlerini de igeren “Kisisel Bilgi Formu” ve “Cevrimigi Oyun Bagmlili:
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Olgegi'ne verdikleri cevaplar goz oniinde bulundurulmustur. Internet Oyun
Bozuklugu Kriterleri 9 (dokuz) baglik altinda toplanmustir. 5 (bes) ve iizeri taniya
sahip olan bireyler bagimh kabul edildigi igin galigma grubuna alinmamigtir. 3-4 tani
kriterini isaretleyen oOgrenciler riskli grup olarak belirlenmis, 1-2 tami Kriterini

isaretleyen 6grenciler ise diigiik riskli grup olarak belirlenmigtir.

Gruplarda cinsiyet ve yas faktorii de dikkate alinmistir. Olugturulan deney ve kontrol
gruplarinin yas (Tablo3) ve cinsiyet (Tablo 6) degiskenlerine gore frekans degerleri

asagida tablolar halinde verilmistir.

Tablo 5: Yasa Gore Gruplarin Betimsel Istatistjkleri

Grup n X
Riskli Deney 8 15.62
Diigiik Riskli Deney 8 15.87
Riskli Kontrol 8 15.00
Diigiik Riskli Kontrol 8 15.75
Toplam 32 15.56

Tablo 5 ‘da gruplarmn yas ortalamalarina ait betimsel istatistikler verilmigtir. Bu

tabloda gruplarin homojen bir yag dagilimina sahip olduklan gériilmektedir

Tablo 6: Cinsiyete Gore Gruplarin Betimsel Istatistikleri

Cinsiyet Kiz Erkek Toplam
Grup n % n % n %
Riskli Deney 2 6.25 6 1875 8 25
Diisiik Riskli Deney 2 6.25 6 1875 8 25
Riskli Kontrol 2 6.25 6 1875 8 25
Diisiik Riskli Kontrol 2 6.25 6 1875 8§ 25
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Toplam 8 25 24 75 32 100

2
Tablo 6 ° da gorildiigi gibi Riskli Deney ve Riskli Kontrol gruplari cinsiyet
agisindan dengeli bir dagilim gostermektedirler. Diigiik riskli Deney ve Diigiik Riskli
Kontrol gruplar: arasinda da aym sekilde bir esitlik stz konusudur. Aym sekilde tiim

gruplarin cinsiyet agisindan dengeli olduklar: goriilmektedir.
Gruplara ait bilgiler ve iglem siireci (Ek-3)" de detayl olarak verilmigtir.
3.2 Arastirmanin Deseni:

Arastirma kapsamindan hazirlanan Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-
Egitim Programinin, (;egrimicl oyun bagimlilig1 diizeylerine etkisinin incelendigi yari
deneysel calismada “On test — Son test Kontrol Grup Desen” kullamilmustir.

Aragtirma deseni Tablo 7°de verilmistir.

Tablo 7: Aragtirma Deseni

Gruplar  Ontest Islem Sontest [zleme

Deney Cevrimigi Motivasyonel Cevrimigi Cevrimigi

Grubu  Oyun Goriisme Oyun Oyun
bagimlihg Teknigine Dayali bagimhihig bagimlilig
olgegi Psiko-Egitim Olgedi olgegi

Programi

Kontrol ~ Cevrimigi Cevrimigi Cevrimigi

Grubu  Oyun Oyun Oyun
bagmhligyn bagimlilig1 bagimhilig:
Olgegi Slgedi olgedi
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Arastirmanin  bir bagimsiz, bir bagimli degigkeni bulunmaktadir. Aragtirmanin
bagimsiz degiskeni “Motivasyonel Goriigme Teknigine Dayali Psiko-Egitim

Program1”, bagimlh degisken ise Cevrimigi oyun bagimlilig diizeyidir.

3.3 Veri Toplama Araglar

3.3.1. Kisisel Bilgi Formu

Arastirmaci tarafindan hazirlanan formda o@rencilerin yas. smmif, cinsiyet, okul,
ailenin ekonomik durumu gibi demografik 6zelliklerinin yam sira psikiyatrik
geemisi, aileye yvonelik bilgi edimneywlaglayan sorulara ilaveten risk gruplarim
belirlemede yardimci olmasi agisindan DSM V (Diagnostic and Statistical Manual of
Mental Disorders) Internet Oyun Bozuklugu Kriterleri de formda yer almaktadar.
3.3.2 Cevrimici Oyun Bagimlih@x Olgesi

Kaya (2013) tarafmdanéelistirilen. Cevrimigi Oyun Bagimhlig: Olgegi 21 maddeden
olusmaktadir. Ol¢cegin giivenirlik analizleri sonucunda Cronbach Alpha i¢ tutarhik
katsgyis1 .91 olarak bulunmustur. Analizler sonucu ortaya ti¢ alt faktér ¢ikmistir. Bu
alt faktorden birincisi olan Aksakliklar Alt faktoriiniin Cronbach Alpha i¢ tutarlik
katsayis1 .90 olarak, basar1 alt faktoriniin Cronbach Alpha i¢ tutarlik katsayisi .88
olarak ve ekonomik kazang alt faktoriiniin Cronbach Alpha i¢ tutarlik katsayisi .83
olarak bulunmugtur. Test-Tekrar Test Yontemi ile giivenirlik analizi yapilabilmesi
'éin 48 katilimeiya 15 giin ara ile Cevrimigi Oyun Bagimliligi Olgegi uygulanmig,
Olgegin tamamina yonelik iki uygulamadan alinan sonuglar arasindaki Pearson
momentler carpimi korelasyon katsayisi ise .94 olarak bulunmugtur. Aksakliklar alt
faktoriine ait iki uygulamadan alinan sonuglar arasindaki Pearson momentler ¢arpimi
koreclasyon katsayisi .85 olarak bulunurken, basari alt faktérii igin .73 ve ekonomik

kazang faktorii igin .83 olarak bulunmustur.

3.3.3 MGT Dayal Psiko-Egitim Programi
Arastirmaci tarafindan hazirlanan Motivasyonel Goriisme Tekniklerine Dayali Psiko-
Egitim Programimin igerifinin olusturulmasinda ve oturum etkinliklerinin
planlanmasinda farkli  kaynaklara bagvurulmustur. Program hazirlanirken
Motivasyonel Goriisme Teknigine ait psikolojik danisma yaklagimlar temel

almmigtir, Ayrica Internet ve Oyun bagimlilifma yénelik yapilan deneysel
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calismalarda yiiriitiilen oturumlara yonelik yapilan ¢alismalar igerik ve siire¢ olarak

karsilagtirilmali bir gekilde incelenmisgtir,

Motivasyonel Goriigme Tekniklerine Dayali Psiko-Egitim Programi, 5 grup oturumu
ve 1 izleme oturumu igermektedir, Haftada 1 defa yaklagik 120 dk. siiren grup
oturumlarinda oturumun konusuna uygun bir 1sinma etkinligi, bir énceki oturuma
iligkin ev ddevleri varsa degerlendirilmesi, yeni konularin iglenmesi ve yeni ev 6devi
varsa verilmesi siireglerinden olusmaktadir. Her oturumda egitimciye bilgi verici
notlar eklenmistir. Bireysel problemlerin gesitliligi goéz oniine alindifinda
oturumlarda egitimcinin kendi grubuna gore degisiklikler yapabilmesine uygun
tasarlanmistir. Bu sebeple her oturumdan sonra diger oturum onceki oturumlar goz
oniinde bulundurularak tekrar diizenlenebilir. Oturumlarin sonunda her 8grencinin
kendi bireysel degisim planimi olusturmas: hedeflenmis ve planlarimin aileleriyle
paylasilmasi ve ortak bir plana déniistiiriilmesi tesvik edilmistir. izleme oturumunda
ailelerle bir araya gelinerck planmn isleyisi ve devaminin saglanmas: konularinda fikir
aligveriginde bulunulmustur. Degisim planinin uygulanmasinda ailenin desteginin
onemi Ozellikle vurgulanmistir. Program bagta aile ile beraber ortak bir program
seklinde digiiniilmiigse de Psiko-Egitim Programi psikolojik danigma yaklagimlari
temel alinarak hazirlandigindan, psikolojik danisma yaklasimlarmin olmazsa olmazi
giiven saglanmasi ve empati kurulmasi agisindan grup iiyesi 0grencilerin aileleri
oturum diginda birakilmistir. Bununla birlikte aile desteginin de alinabilmesi adina
degisim planlarim aileleriyle ortak hazirlayabilecekleri ve beraber galisabilecekleri
ozellikle vurgulanmigtir. Aragtirmaci Motivasyonel Goriigme Tekniklerine yd&nelik

egitime de almigtir.

Birinci Oturum

Tamisma, Grup Kurallarinin Belirlenmesi, Bilgilendirme, Empatinin Gosterilmesi
Amaglar:

* Tanisma

* Grup kurallarinin belirlenmesi
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» Motivasyonel Goriisme Teknikleri hakkinda bilgilendirme, amaglar, igerik ve siireg
hakkinda bilgi verme

* Grup iiyelerinin siiregten beklentileri hakkinda paylagimda bulunma.
Araglar:

» Kagit, kalem, toplu igne veya atag, yaka kartlari, projeksiyon cihazi, diziistii

bilgisayar.
Siireg:
Egitimei girig konugmasiyla oturumu baglatir.

“Hepiniz hos geldiniz. sizi burada gérmekten mutluluk duydum. Zaman ayirip
buraya gelerek, oyun bagimlihginizla miicadele konusunda ¢ok onemli bir adim
attifiniz igin sizi tebrik ederim. Bazen farkindalik kazanmak bile degigim igin igsel
bir motivasyon olusturmaya yeterli olabilmektedir. Degigsim gelismenin ilk ve en
6nemli adimidir. Biz de burada degisim igin motivasyonunuzu artirmaya

calisacagiz.” Seklinde baslangi¢ konusmasindan sonra isinma etkinligine gegilir.

Tanigsma Etkinligi

Egitimci gruba etkinligi agiklar. Her grup iivesi adim1 ve sovadini séyledikten sonra
dagitilan yaka kartlarma adini ve soyadim yazar ve yakasmna asar, sonra egitimci
gruptakileri ikiserli alt gruplara ayirir. Tek kalan olursa kendi ile eslestirir, sonra
gruba dagitilan A4 kagidmna ise grup tiyeleri adin1 soyadini. dogum yilin1 ve yerini,
kag kardeg olduklarini, en bagarili oldugu dersleri, yaptig1 sporlari, hobilerini, en
belirgin kisilik 6zelligini ve gelecekte yapmay1 diisiindiigii meslegi yazmalarini ister
(Erkan, 1995, ss. 153—155). Grup iiveleri kendilerine ait bilgileri doldurduktan sonra
daha once eslestigi arkadagina verir, boylece her iki kigilik alt grupta bulunan iye

diger arkadasim gruba elinde bulunan kigitta yazilanlara gére tantir.
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Isinma etkinlikleri grubun kaynagmasi, giiven olusmasi ve grup tiyelerinin sikici bir
egitim siireci algisinmn olusmamast igin 6nemlidir ve mutlaka yapilmahdir. Bu
etkinlikler grubun durumuna gére farkli olabilir burada ornek birer etkinlik

konulmustur.
Siire: Her bir oturum 2 saat kadar siirecektir. Bu siire iginde bir kere ara verecegiz.

Egitimci gruba yonelik olarak agik uglu sorular sorar ve grup iiyelerinin bu konudaki

goriislerini paylagmalarini ister,

. Bu egitimden beklentileriniz nelerdir?
. Egitimin sonunda kendinizde ne gibi degisikliklerin olmasini bekliyorsunuz?
Egitimciye Not

Yansitmali dinleme yoluyla, grup iyelerinin duygularii ve bakig agisim
vargilamadan, elestirmeden ve suglamadan arastirmali. kabul ve saygi

gostermelidir.
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Egitimciye Not
Egitim Hakkinda Bilgilendirme

Goniillii olarak katilmis oldugunuz bu egitim, ¢evrim i¢i oyun bagimlilig
diizeyini azaltmaya yd&neliktir. Bu egitim programi, ¢evrim i¢i oyun bagimliligi
konusunda farkindaligimizi artirmada ve bagimlhiligi azaltma yéniinde degisimi

saglamada motivasyonunuzu giiglendirmede size vardim edecektir.

Bagmmlilikta siire tek basina belirleyici degildir, ig kaybi, evlilik sorunlar,
depresyon, i¢e kapanma, kaygi vb. durumlann olmasi veya Kkiginin zarar
gordiigiiniin gok kuvvetli kanitlar1 oldugu halde ayni davranisi siirdiirmede 1srar
etmesi de belirleyici olabilmektedir. Davramigsal bagimliliklarin baginda gelen
Internet ve Oyun bagimhliklar1 Amerikan Psikyatri Bir%'nin hazirladigi (APA)
Psikiyatrik Hastaliklarin Tam Kitabi1 olan DSM-V ‘de (Diagnostic and Statistical
Manual of Mental Disorders) “internet gaming disorder”™ “ismiyle kriterleri
belirlenerek bir rahatsizhik gesidi olarak tanimlanmistir. Tiirkge” de Internet oyun
bozuklugu, Problemli Oyun Oynama, Oyun Bagimliligi, Patolojik Oyun Oynama
gibi isimlerle alan vazimda tamimlamalar yapilmigtir. Bu tir bagimhliklarin
tedavisiyle ilgili merkezler diinyanin her yerinde agilmaya baslanmis, iilkemizde

de internet ve oyun bagimliligina yonelik klinikler agilmaya baslanmigtir.

Motivasyonel Goriigme Teknigi ise madde, alkol ve sigara bagimlilarinda olumlu
sonuglar vermis bir metottur. Oyun bagimhiligi alaminda ilk defa kullanilan
metodun diger tiir bagimhiliklarda basarisinin ¢ok yiiksek oldugu ¢aligmalarla

ortaya ¢ikmigtir,

Grup Kurallari grup elemanlari tarafindan olusturulur. Uzerinde konusulan ve karara
baglanan her kural dizisti bilgisayar kullanilarak projeksiyon cihazindan
yansitilmak suretiyle yazili hale getirilmeli, gruptaki her bireyin onayiyla kabul
edilmelidir. Gerekli durumlarda oturumun basinda sozel olarak veya yine ekrana

yansitma suretiyle hatirlatilabilir.
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Omek Grup Kurallar

» Oturumlar belirlenen zamanda gelmeye ¢alisalim. Miimkiinse oturumlara 5-10 dk.

Onceden gelelim, boylece zamaninda baslayabiliriz.

» Oturumda soéylenenlerin gizli kalmasina ve grup diginda konusulmamasina dikkat
edelim. Boylece onemli olan konular1 grupta konusmak igin kendimizi daha rahat

hissedebiliriz.

* Grupta saygi ¢ok onemlidir. Gruptaki diger bireyleri dinlemeli, miimkiin oldugunca

soziinii kesmeme dzen gostermeliyiz.

« Grupta verilecek ev odevlerinin yapilmasi gok 6nem tagimaktadir. Odevlerimizi

Egitimciye Not

Profilini Seg etkinliginde segilen profilin 6zellikleri:

A: Degisime kars1 motivasyonu yok, 6z yeterliligi digiik.
B: Degisime karsi motivasyonu yok, ¢z yeterliligi yiiksek.
C: Degisime karsi motivasyonu var, 6z yeterliligi diigiik.

D: Degisime kars1 motivasyonu var, 6z yeterliligi yiiksek.

mutlaka yapmaya ¢alisalim.

Egitimci grup tyelerinin profilini ve degisime hazir olus diizeyini gormek adina ekte

bulunan “Profilini Gér” ve “Degigime ne kadar hazirim?” Formlarmni uy gular.
PROFILINI SEC:

Oturuma ait ekte yer alan “Profilini Se¢” (Miller ve Rollnick, 2009a, s. 57)
kagitlarin1 (Ek-7) grup iyelerine dagitalim ve kendisini en iyi ifade eden profili

segmelerini istenir,
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Degisime Ne Kadar Hazirim:

Oturumun sonuna dogru “Degisime Ne Kadar Hazirim Cetveli” (Miller ve Rollnick,
2009a, s. 56) grup tyelerine dagitilarak (Ek-8) doldurmalar istenir. 1°den 10 kadar
degisim motivasyonunu Olg¢tiigiimiiz bu kartlarda grup tiyesinin se¢tigi sayiya
bakarak “neden daha kiigiik bir sayi segmedin?” diye sorarak grup tiyesinin kendi
motivasyon kaynaklarini ve bu igi neden yapmasi gerektiini ortaya koymaya

caligilir,
Egitimciye Not

Grup tyelerinin oynadiklart oyunlar1 6grenerek oyunlar: incelemeniz, bu siregte size

bazi avantajlar saglayabilir.

Profil seg¢iminden ve degisime hazir olug diizeyleri tespit edildikten sonra egitimci

birinci oturumun bir degerlendirmesini yapar ve oturumu dzetleyerek sonlandirir.

Egitimciye Not

Her oturum sonunda oturum degerlendirilecek ve oturumun dinamiklerine uygun
degigiklikler yapilacaktir. Liitfen asagiya bu oturumla ilgili olumlu-olumsuz
goriiglerinizi ve kazammlarimzi ve neler kazanmay:i beklediginizi belirtir bir

acgiklama yaziniz:

Birinci Oturumun Ozeti

Ilk oturuma giris konusmasi yapilarak baglanmistir. Motivasyonel Gériisme
Teknikleri hakkinda bilgilendirme yapilmis, Psiko-egitim programinin amaglari,
igerik ve siiregleri hakkinda bilgi verme isgleminin ardindan tamigma etkinligine
gegilmigtir. Grup tiyeleri, aralarinda eslestirilerek tanisma etkinligi gerceklestirilmis,
tanigma etkinli§inde yer alan gelecekte yapmay:r digiindiigiiniiz meslek, kardeg
sayisinin ve hobilerin ¢evrimic¢i oyun oynamaya etkileri konusunda hissettikleri ve
diigtindiikleri konusunda grupta konusmak isteyenler olmus ve grupta bu konuda

paylasimlarda bulunulmustur. Gelecekte yapmak istedikleri meslege sahip olmak igin
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nasil bir planlari oldugu, ¢evrimigi oyun oynamanin bu plana etkileri konugulmustur.
En ilging paylagim ise birkag¢ tiyenin siddet igerikli ve spor oyunlarmin ilerde
yapmay1 diigiindiikleri bazi mesleklerde onlara avantaj saglayacagim diigiinmeleri
olmustur. Kardes olmamasinin olumsuz etkileri konusundan bahsedilmistir. Grup
iyelerinden ¢evrimigi oyun oynamanin olumlu-olumsuz yanlarindan, ekonomik,
sosyal avantaj ve dezavantajlarindan bahseden paylasimlar yapilmistir. Gruba bu
etkinlikten beklentileri sorulmus, hangi donemlerde c¢evrimigi oyun oynama
diizeylerinin azalip artuifi konularinda paylasimlarda bulunulmustur. Tablet
bilgisayar ve cep telefonu iizerinden de gevrimigi oyunlar oynandigindan 6zellikle
kiz 6grencilerin genellikle cep telefonu kullanarak da ¢evrim i¢i oyun oynadiklarini

belirtmiglerdir.

Grup kurallann belirlenmesi amaciyla gruptan bir iiyenin de yardimiyla diziisti
bilgisayar ve projeksiyon cihazi kullanarak (bu islem bir tahta ve tebesir kullanilarak
da yapilabilir) grup kurallar: listesi olusturulmugtur. Kurallar herkesin gorebilecegi

bir sekilde yazilarak grupta tartisilmis ve ortak bir kurallar listesi belirlenmigtir.

Sonrasinda 6grencilere “Profilini Gor” ve “Degisime Ne Kadar Hazirm Cetveli”
formlan dagitilarak doldurmalari istenmig, sonrasinda hem formlar1 doldurmak hem
de dinlenmek amaciyla kisa bir ara verilmigtir, aradan sonra formlar toplanmus,
“Profilini se¢” formunda grup iiyesinin degisime kars1 motivasyonu olup olmadigini
ve bu konuda 6z yerliliginin diisiik veya yiiksek olup olmadigini belirleyici sorular
oldugundan, grup tyesinin motivasyon ve 0z yeterlilik durumu hakkinda fikir
edinilmigtir. Bu konuda herhangi bir paylasimda bulunulmadan sonraki oturumlarda
dikkate almak ve degisim planinda g6z Oniinde bulundurmak amaciyla formlar
toplanmistir. “Degisime Ne Kadar Hazirim Cetveli” ile ise toplanmamus, 6grencilere
“neden cetvelde bir alt degeri segmedigi” veya “cetvelde bir {ist degerin olmasi igin
ne olmali™ gibi sorular sorularak grup iiyelerinin diigiincelerini paylasmalar:

saglanmistir.

Son olarak da oturumda yapilan paylagimlarin kisa bir &zeti yapilarak. oturum

kurallarinin oturum sonlandirtlmigtir,

Ikinci Oturum
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Ambivalanslarin Ortaya Cikarilmasi
Amaglar:
e Oz denetim aktivitelerini degerlendirmek ve artirmak
¢ Problemin negatif yonleriyle ilgili farkindaligi artirmak
e (Cecligkileri ortaya ¢ikarmak
Araglar:
e Kagit, kalem, toplu i§ne veya atag, yaka kartlar
Stireg
Isinma Etkinligi
Gelecegi Gosteren Zaman Makinasi

Bu etkinlikte amag o8rencinin gelece@e yonelik planlar yapmasinin 6nemini
kavramasina yardimci olmaktir. (Erkan, 1995, ss. 122-123) Egitimci dgrencilere:”
Elimizde gelecedi gosteren bir zaman makinamiz var ve senin 25-30 vagmdaki halini
gorebiliyoruz. Simdi makinaya bakarak bize cevap verebilir misin? “Diyerek sorular

SOruyoruz.

Bu sorular evli olup olmadigi. ¢ocuk sayisi. meslegi. maddi durumu. nerede ve nasil
bir evde yagadig1 vb olabilir. Ayrica “Hep istedifin ve sonunda gergeklestirdigin iki
sey nedir?” diyverek kendisi i¢in en dnemli gergeklestirmeyi diigiindiigii ana hedefler
Ogrenilerck, motivasyon aract olarak kullamilabilir. Bu konudaki diisiincelerinizi

paylagmalarni isteyerek etkinligi sonlandiryoruz.

Egitimciye Not

Etkinligin sonunda asagidaki konularda grubu paylagimlarda bulunmaya davet

edebilirsiniz.
* O yaglarimizi diigiindiigiiniizde neler hissettiniz?

* O yasalardaki halinizden memnun musunuz?
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* Istediklerimizi elde etmek igin neler yapabiliriz?

Isinma etkinligini takiben, degisime karsi desteklemek ve giiven vermek amaciyla
grup tyelerinden daha énce karar verip basardiklar1 konulara 6rnek vermeleri istenir.
Bu basarisi desteklenerek cesaretlendirilir ve istediginde basarabileceginin bir kaniti

olarak sunulur,
¢ “Yasammizda bir seyler yapmaya karar verip yaptifimiz neler var?”
e “Bana bunu nasil bagardigim anlatabilir misin?”
e “Bunu yapmada size yardimci olabilecek nelere sahipsiniz?

e “Aileniz/Arkadaslarimz sizde degisim i¢in hangi gicli nitelikleriniz

oldugunu goériirler?”

e “Oynadiginiz oyunlarda hosunuza giden seyler nelerdir?”

Guglu Niteliklerim Listesi

B e et e et e e e b ae * *
o PRI it e e e * *
* .................. * .................. * *
B e et e et e e e b ae * *
* * ® *

Egitimci agafidaki orneklerde oldugu gibi agik uglu sorularla grup iiyelerini

paylasima davet eder.
e Gegmiste karginiza gikan bir engeli nasil agtiniz?

e Bize oynadigmiz oyunlardan bahseder misiniz? Bunda

hosunuza giden sey nedir?

¢ Motivasyon kaynagimz nelerdir?
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e Degisim i¢in en dnemli ii¢ sebebiniz nedir?

o Sizi gevrimigi oyun oynamaya iten sebepler nelerdir?

¢ (Cevrimigi oyunlarin hayatinizdaki yeri nedir?

e Hi¢ degisim yapmadan 10 yil sonra kendinizi nasil

goriityorsunuz?

e Degigim yapmig olsaniz 10 yil sonra nelerin farkli olacagim

iimit edersiniz?

bagarisiz olurlar,

Basarisizlik sade

motive edilebilir.

* Inatg1

* Tutarh
* Umitli
* Sabirh

* Israrci

Sigara birakmada bagarili olamayan veya sigarayi birakma konusunda higbir

girisimde bulunmayanlara: “Sigara bagimlilar1 genellikle ilk denemelerinde

Basarisizlik utanilacak bir sey degildir, aksine denemek saygi degerdir.

Giglii Nitelik Listesi Ornekleri

EGITIMCIYE NOT:

basarili olmalan igin ortalama 3-4 deneme yapmalar gerekir.

ce onun heniiz dogru yaklasimi denemedigini gosterir. “diyerek

* Guigli * Cesur * Dogru Sozlii
* Azimli * Yiirekli * Vazgegmeyen
* Zeki * Istekli * Tyimser

* Caligkan * Mantikh * Kararl

* Gayretli * Ozgiivenli * fleri Gorusli

Grup paylagimlan

e Sizi en sevdiginiz oyunun bagindan ne kaldirir?

sonrasinda egitimci grup iyelerine iigiincii oturuma kadar ekte

bulunan “Role-Play Etkinligi” nu kendi yasadiklari veya yasanmasi muhtemel

senaryoyu hayal ederck doldurmalarini séyleyerck édev verir (Ek-9).

Egitimciye Not
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Her oturum sonunda oturum degerlendirilecek ve oturumun dinamiklerine uygun
degisiklikler yapilacaktir. Liitfen asagiyva bu oturumla ilgili olumlu-olumsuz
goriiglerinizi ve kazammlarimzi ve neler kazanmay:i bekledifinizi belirtir bir

agiklama yazinz:
Tkinci Oturumun Ozeti

Ikinci oturuma gegen haftamin kisa bir zetiyle baslanmistir. Isinma etkinligi olarak
“Gelecegi Gosteren Zaman Makinasi™ etkinligi yapilmigtir. Etkinlikte: “Elimizde
gelecegi gosteren bir zaman makinamiz var ve senin 25-30 vasindaki halini
gorebiliyoruz. Simdi makinaya bakarak bize cevap verebilir misin?  Diye
soruldugunda grup iiyelerinin ¢ogunlugunun ailelerine ev ve araba almak, iyi
mesleklerde ¢alisiyor olmak. uluslararasi seyahatlerde bulunmak seklinde
paylasimlarda bulunduklar1 gériilmiistir. Ailesinin tek gocugu olan bir grup iiyesi
mutlaka birden fazla ¢ocuk yapmak seklinde bir paylasimda bulunurken, Kiz

iyelerden bazilarinin evlilik planlariyla ilgili paylasimlari da olmustur.

Gruba degisime karsi destek vermek ve giiven olusturmak amaciyla daha énceden
karar verip bagardiklar1 konulara ornek vermeleri istenmigtir. Grup iiyeleri,
yvasamlarinda bir seylere karar verip basardiklari konusunda iradelerinin giiglii
oldugunu, istediklerinde basarili olduklarini belirttiler. Bir grup tyesi, iyimser
oldugunu ve azimli oldugunu bacagi kirildiktan sonra paten kaymasma izin
vermeyen ailesinin tekrar ikna etme basarisim gosterdigini, baska bir iiye ise
oyunlarin birinde turnuva birincisi oldugunu ve yine oyunlarda hediye kazandigini
belirtti, diger bir iiye ise sevmedigi baska bir sehirden Samsun’a gelmeyi bagardigini

anlatarak paylasimda bulunmuslardir.

Oynadiklar1 oyunlardan ve bu oyunlarda hosunuza giden seylerin neler oldugunu
sordugumda, genellikle simiilasyon (tir, kamyon, otobiis, otomobil vb.) ve siddet
igerikli oyunlardan hoslandiklarini oynama sebebi olarak da “Gergek yasamda
yapamadiklarimi oyunlarda yapabilmeleri” oldugundan hem fikir olmuglardir. Grup
iiyeleri paylasimlarinda, bir tiyenin oyun oynadiginda rahatladigimni, sikintilarm
unuttugunu, bagka bir iive para kazandigini, bir diger iiye ego tatmini sagladigini,
yine farkli bir iiye de ev igleri basta olmak iizere sorumluluklarindan kagmasina
yardimer oldugu i¢in oyun oynadigmn sdyleyerek paylagimlarda bulunmuslardir.
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Grup “sizi oyun oynamaya iten sebepler nelerdir?” sorusuna ise: ilgi ¢ekmek, zevk
almak, istedigini yapabiliyor olmak, sosyal ¢evre olarak belirtmiglerdir. Yine ailenin
tek gocugu olan grup iiyesi her konuda yalniz oldugu igin geklinde bir paylagimda
bulunurken, grubun bir kiz iiyesi ise abisinin kendisinden siirekli bir seyler

istememesi igin oyun oynadigini belirmiglerdir.

Giiglii niteliklerinin farkina varmak ve bunlar desteklemek amaciyla olugturulan
“Giiglii Niteliklerim Listesi” her bir grup iiyesince ayr ayri doldurulmustur. Listede
yer alan ozelliklerine wvurgular yaparak bunlar destekleyici paylasimlarda
bulunmalar1 istenmigtir. “Sizi en sevdiginiz oyundan ne kaldirabilir™ geklinde bir
soruya grup iiyelerinden bazilar1 kars: cinsten bir arkadas. para veya aileyle etkinlik

seklinde cevaplar vermiglerdir.

Sonraki oturum igin ddevlendirme yapilmigtir. Role-Play etkinligini yaparak sonraki
oturuma gelmeleri istenmistir. Oturumun kisa bir 6zetlenmesi yapilarak oturum

sonlandirilmustir.

Ugiincii Oturum

Ambivalanslarim Ortaya Cikarilmasi Ve Degisime Isteklilik
Amaglar:

e Deger yonelimli motivasyon ile sorumluluklarin hatirlatilmasiyla degisim

isteginin artirilmasi
e Celigkileri ortaya ¢ikarmak
Araglar:
e Kagit, kalem.
Siireg:

Onceki oturumda &dev verilen Role-Play etkinliginin grup iiyeleri sirayla paylagirlar

ve senaryolar hakkinda grup tartigmasi yapilir.

95




Bu sorularla grup iyelerinin oyun oynama isteklerinin sebeplerini, problem ¢dzme

yontemlerini ve motivasyon kaynaklarini tespit etmeye ¢alisarak bunlari not alin.

Egitimciye Not

Grup iiyelerinin degisimi neden istemediklerine odaklanmak yerine ne istediklerine

odaklanmaliyiz.

“Kendimi, konugurken dinledigimde neye inandigim: 6grendim.”(Miller & Rollnick,
2009 5.23)

Egitimei grup iivelerine “ben seni degistirecegim™ degil de “eger istersen
degistirmene yardimci olabilirim™ seklinde yaklasilmahidir. Egitimci Yansitici
dinleme (reflective listening) yapmalidir. Bu sekilde dinlenen kisi, tim ¢abanin
kendisini dogru anlamak adma yapildifi yoniinde bir algi gelistirir. (Miller &
Rollnick, 2009 5.72)

Empati Kurmak, yansitici dinlemek, ikilemleri (ambivalans) wvurgulamak, 6z

yeterliligi desteklemek bu teknigin ana kurallaridir, (Miller & Rollnick, 2009 5.233)

“Insanlarin sorumluluklanni yerine getirmedigi bir diinya hayal edelim. Ornegin
anne babalarimiz veya meslek sahipleri sorumluluklarini yerine getirmezlerse neler

olur?” diyerek sorumluluklar 6ne ¢ikaracak bir tartismayla oturumu agin.

Egitimci verilen Tahterevalli Oyununu (Miller ve Rollnick, 2009a, s. 17) dagitarak
grup iiyelerinden doldurmasmni ister (Ek-10). Kendisi de bir form doldurur.
Doldurulan formlarm oturum sonunda toplanacag fakat oturumun sonuna kadar
kendilerinde kalacagi, yazmis oldugu maddeleri oturum siiresince istedikleri gibi

ekleyip silebilecekleri soylenir.

Egitimci degisimin zararlarim ve faydalarimi tartigmaya acarak siireci devam ettirir.
Tahterevallini diger tarafi agir gelirse iiyelerden bunun sebebini bizimle paylasmas:
istenir ve grubun bu konuda goériigleri alinarak maddeler iizerinde tartigilabilir. Bunun

i¢in taslak oyundan yararlanabilir (Ek-11).
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Egitimciye Not

Sonraki oturumda bulunan “Siz ve Ben Etkinligi” sirasinda kullanilmak tizere bu

oturumda daniganlarin hangi konularda direng gosterdikleri not alinacaktir.

Ugiincii Oturumun Ozeti

Ugiincii oturuma ikinci oturumun kisa bir 6zeti yapilarak baslanmistir. Sonrasinda
ikinci oturumda ev ddevi olarak verilen Role-Play Etkinligini hazirlayan grup

tiyelerinden birisi etkinlik galismasini grup tiyeleri ile paylasmistir.

Etkinlikte grup iiyesi ile ailesi arasinda gegen konusanlarda bilgisayar basinda siirekli
oyun oynayan iyeye ailesi siirekli sorumluluklarm: hatirlatmasina ragmen siirekli
mazeretler 6ne sirerek oyunu birakamamasi bu sebeple de ailenin yasadifi
sikintilardan bahsedilmektedir. Grubun diger iiveleri de bu etkinlikte belirtilen

etkinliklerin benzerlerinin kendilerinin de vasandiklarini belirtmislerdir.

Sonrasinda diger bir grup iiyesi de kendi etkinligini paylagmis ve sonra ailesiyle
yasadig1 problemi nasil ¢ézdiigiinden bahsetmistir. Grup iiyelerinin bir kisminin 6dev
i¢in verilen kagidi kaybettikleri, bunun yerine defier yapraklan vb. kagitlara yazarak
yine de Odevlerini yaptiklari hatta bir grup iiyesinin cep telefonuna yazdig: ve

telefonundan okudugu gdzlemlenmistir.

Egitimci sorumluluklardan bahsederek sorumluluklar1 yerine getirmenin Gnemi,
ailede herkesin sorumluluklarinin oldugu, bunlar1 yerine getirmemenin nelere yol

acabilecegi konularinda paylagimlarda bulunulmustur.

Sonrasinda Tahterevalli Oyunu grup iiyelerine dagitilarak doldurmalari igin 3-5
dakikalik bir siire verilmistir. Daha sonra cevaplar béliim béliim paylasilarak benzer
olanlar tespit edilmigtir. Uygun oldugu diisiiniilenler 6rmek formla programa
eklenmistir. Ortak olmayan farklh veya kisive Ozel oldugu disiinilenler
cklenmemistir. Ornegin yarar kismina Ingilizce 6greniyorum, sosyallesiyorum, hizh
karar veriyorum, para kazamiyorum seklinde ortak olmayanlar ornek listeye
almmamgtir. Tahterevalli Oyunu etkinliginin her ayr1 bolimii tek tek iizerinde

durularak grubun mevcut durumun fayda ve zararlariyla, degisimin fayda ve
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zararlarin konusunda paylagimlarda bulunulmustur. Degisime isteklilik olustugu

yoniinde paylasimlar yapildig: goriillmiigtiir.

Tahterevalli Oyunu oynanirken egitimcinin grup iiyelerinin muhtemel direng
gosterecekleri konular 6zellikle not alinmigtir. Dérdiincii Oturumda Egitimei Siz ve
Ben etkinligi sirasinda grup iiyesinin kendi direng gostermesi muhtemel noktalariyla
karsilik verebilmesi igin bu oturumdaki Tahterevalli Oyununda her grup iyesinin

direng gostermesi muhtemel noktalarini belirlenmis ve not alinmistir,
Oturumun kisa bir 6zetlenmesi yapilarak oturum sonlandirilmastir,
Dérdiincii Oturum
Direngle Bas etme
Amaclar:
¢ Direncle bag etmek
¢ Degisim konugmasi yapmak
e Degigimi bagarmak igin amaglar1 ve 6ncelikleri ortaya koymak
e Ozgiiveni desteklemek
Araglar;
e Kagit, kalem, toplu igne veya atag, yaka kartlar
Siireg:

Bu oturuma direngle galisilarak baslanacaktir. Uyelerin degisime yonelik diisiinceleri
bir énceki oturumda paylasiimisti. Bu oturumda daniganlarla yer degistirip onlarin
degisime karsi direnglerini ve engellerini, bu engelleri asmak igin de yine kendi

onerileri alinir,

Daha onceden kargi giktigi bir konuyu savunmak damgana olaylara farkli bakma

imkan1 saglayacaktir. Bunu saglamak i¢in “Siz ve Ben Etkinligi” yapilacaktir.
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Siz ve Ben Etkinligi

“Bu oturumda siz- ben olacaksimz ben de siz olacagim. dolayisiyla siz beni
degismem konusunda ikna etmeye galigacaksimiz. “diyerek baslanir ve ozellikle de
her daniganin direng gésterdigi konuda onlarla beraber. asla zitlasmadan. direngle bag

etmeleri i¢in kendi ikna yontemlerini uygularlar. (Miller & Rollnick, 2009 5.22)

Omegin: Uzun zaman boyunca oyun oynamamin akademik basarisina higbir etkisi
olmadigini iddia eden bir damigana, yver degistirmeden sonra siz “akademik bagarim
ctkilenmiyor™ dediginizde onun “....... Sebeplerden dolay1 akademik bagarim
etkiliyor © diyerek sizi degigime ikna etmeye caligmasi bu konuda damganda

farkindalik olugturacagi diigiiniilmektedir.

Danisanlarin 6nceden degisme karsiti tiim séylemlerini onlara sorun ve dedismek

igin sizi ikna etmelerini isteyin

Grubun artik degisime hazir oldugu diigtiniiyorsaniz 2. Asamaya gegmek lizeresiniz

demektir. Bunu anlamak i¢in grubun hazir oldugunun isaretleri:
o Diisiik direng
e Daha az tartigma
e Karar vermis bir goriintii
e Degisim konusmasi
e Degisimle ilgili sozler
¢ Degisimden sonrasi ile ilgili sorular veya konusmalar

* Degisim denemeleridir.
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Bu grubun degigsime hazir oldugunu gésterir ve artik diger oturumda ikinci asamaya

gegis yapilir,

Egitimciye Not

Sayet grubun bu degisime hazir olmadigmi diisiiniiyorsamz, g¢aligmalara grup
degisime hazir olana kadar devam edilmeli 5. Oturuma grup degisime hazir
olundugunda ve degisim karar: alindiginda gegilmelidir. Degisim plamn konusunda
sonraki oturuma kadar diigiinmelerini ve bu konuda ailenin desteginin éneminden

bahsedilerek aile ile de planin ortak hazirlanabilecedi belirtilmistir.

Dordincii Oturumun Ozeti

Bu oturuma da onceki oturumun bir ozetiyle baglanmigtir. Sonra Siz ve ben
etkinliine gegilmigtir. Burada egitimci, degisime direng gosteren bir grup iiyesidir
ve diger grup iveleri egitimcinin direncivle bahsetmeye calismaktadirlar. Onceki
oturumlardan, &zellikle de Ugiincii oturumdaki Tahterevalli oyununda grup
iiyelerinin degigim oniinde yer alan direng noktalarini belirttikleri igin bu bilgilerin
isiginda en g¢ok direng olusan maddelere gore grup dyeleri ile paylasimlar
gergeklestirilmistir, daha onceden hangi konularda degisime direngli oldugunu
belirlenen grup iiyelerine bu yoénde tepkiler vererek kendi direngli oldugu konulara

ait yine kendi ¢oziimlerini gelistirmelerine galigilmagtir.

Sonrasinda gruba;” Siz aile olsamz ve ¢ocugunuza bu konuda nasil yardimeci
olurdunuz?” diye soruldugunda grup iiyelerinin askeri okula gonderirdim, birlikte
tatile giderdim, spor kursuna yazdirirdim, bilgisayarimi elinden alirdim, kisitlardim,
internetini kapattirirdim, psikolojik destek aldinrdim seklinde paylagimlarda

bulunduklar1 goriilmiistiir.

Kendilerini ailelerinin yerine koyduklarinda grup itiyelerinin bazilarinin gok sert
tedbirler almak yoniinde paylasimlar yaparken. bazilarinin daha ¢ok etkinliklere
katilim, tatile ¢gikma, kdye gonderme, spor kurslari, karsi cinsten arkadaglar edinme,

psikolojik destek saglama gibi daha sert olmayan 6nlemler 6nermislerdir.
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Grup tyelerinin degisime hazir olup olmadiklarimi anlamak tizere degisimle ilgili
paylasimlarda bulunulmugtur. Bu paylasimlar neticesinde direng durumu, degisim
hazir olug, degisim konugmasi konularinda paylagimlarda bulunulmugtur. Degigimle
ilgili sorular ve degisim denemeleri yasayip yasamadiklari Kkonularinda da
paylagimlarda bulunulmustur. Bagarisiz degisim denemelerin de bulunan bazi grup
iiyelerinin paylasimlar iizerinde grup konusmalari yapilmistir, Grubun degisime
hazir oldugu diigiiniilerek sonraki oturumda konusulmak ve netlestirilmek iizere bir
degisim planmi disinmeleri ve sonraki oturumda ikinci agamaya gecilecegi
agiklanmigtir. Bu plani hazirlanmasinda ve uygulanmasinda ailenin desteginin de
oneminden bahsedilmis ve bu konunun aileleriyle de istenirse paylasilabilecegi ve
yardim almabilecegi ifade cdilmigtir. Sonrasinda oturumun kisa bir 6zctlenmesi

yapilarak oturum sonlandirilmigtir.
Beginci Oturum
Degisime Hazirim
Amaglar:
e Degigim Plan1 Yapmak. Sonlandirma
Araglar:
e Kagit, kalem, toplu igne veya atag, yaka kartlar
Siireg:

¢ Grubun degisime hazir oldugunu disiindiigiiniizde ikinci asamaya (Besinci

Oturum) gegilir.

¢ lkinci asamaya gecmeden 6nce bir 6zetleme yapilir. (Ozellikler danisanlarin

ambivalanslariin 6zeti yapilabilir).

¢ ikinci asamaya gecildigi ve bir “Degisim Plani”(Miller & Rollnick, 2009

s.145) nin tartigilmas: gerektigi soylenir.

e Gruba yine agik uglu asagidaki sorular sorularak tartisma baslatilir.
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¢ Cevrimi¢i oyun oynamay1 azaltmayla ilgili ne yapmay: diigiiniiyorsunuz?

e (Cevrimi¢gi oyun oynamayl azaltmak igin nasil degisiklikler yapmayi

diisiiniiyorsunuz?

Egitimciye Not

Tavsiye vermeye ¢ok istekli olmayin. Tavsiye ve bilgi vermeden once kendinize

sunlar1 sorun:
* Bu konuda daniganlarin kendi fikir ve bilgilerini ortaya ¢ikardim m1?
* Benim bahsedeceg@im sey damigsanin glivenligi icin énemli mi?

* Ya da daniganin degisim igin motivasyonunu artirma olasilig1 var m1?

Degisim Plam Tartigmaya agilir;

1. Hedef Belirle: “Olaylari adim adim ele alacak olursak sizce ilk adim
hangisidir?”, “Bu degigimi yapmaya nasil baglayabilirsiniz? Degisim igin ilk
adim ne olabilir?” diyerek grubu bu tiir a¢ik uglu sorular yonelterek, grup plan

yapmanin ilk agamalarina dogru gotiiriiliir,

Egitimciye Not

Bilgi verme ve Tavsiyede bulunma ig¢in 2 durum sb6z konusudur. Birincisi

damganlarin istegiyle. digeri de izin isteyerek.
[zin istemek igin:
“Uygun olabilecegini diigiindiigiim bir fikrim var. Paylagmami ister misiniz? *

“Sizi dinliyorken aklima gelen bir degerlendirmeyi sizinle paylagmamda bir sakinca

var m1?

2. Degisim segeneklerini degerlendirme: Hedefe ulasmak igin olasi yontemler
tartigtlarak degerlendirilir. Ozellikle daha once basarili olmug insanlarm bagariyla
kullandiklar1 olasiliklar: liste halinde sunup, “bu segeneklerden hangisi sizce iginize

daha ¢ok yarar™ gibi paylasimlarla segenekler sunulabilir.
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3. Bir Plan Yapma:

Omek plan taslagi (Ek-4) oturumda tamamlanir fakat ile sonraki oturuma kadar
danisanlarin tizerinde diigiinmesi ve galigsmasi igin ev 6devi verilir. Bu konuda aile ve
arkadaglardan da yardim alinabilecegi soylenir ve sonraki oturumda planin
netlesecegi ve onaylanacagi istenirse bu oturuma ailelerin de katilabilecegi séylenir.
Aileyi oturuma davet etme veya &grencilerin kendiler vasitasiyla aileyle plani
paylasma konusunda karar verilerek oturum sonlandirilir. Ormek bir plan Ek-5 de

verilmistir.

4. Grup tug¢ ay sonraki kontrol oturumuna kadar ekteki (Ek-6) izleme formunu

doldurmasi ev 6devi verilerek oturum sonlandirilir,
Beginci Oturumun Ozeti:

Oturuma onceki oturumun kisa bir ézetiyle baglanmistir. Onceki oturumda ikinci
asamaya gecilmis ve bir degisim karar alinmistir. Bu oturumda degisim planmnin
yapilmasinin 6éneminden plansiz bir degisimin olup olmayacagindan ve planin
faydalarindan konusulmus ve plan yapilmasina karar verilmistir. Gruptaki iyelere
degisim plam1 yapmak igin plan taslag: kagitlan dagitilmigtir. Taslaktaki baghklara
gore plamin basamaklar tartigilmig, her basamaga iiyeler kendilerince uygun
maddeleri yazmuglardir. Uyelerin yardim aldiklar1 kisi bolimine daha c¢ok
kardeslerini yazarken bazi iiyelerin ailelerini vazdiklar1 goriilmiistiir. Degigime kargi
olabilecekler hanesine ise arkadaslar, oyun oynayan ebeveyn ve kardesler seklinde
cevaplar vermiglerdir. Degisim planlarimizi ailelerle paylasilmasinin ve onlarin
yardimlarinin da oneminden bahsedilmistir. Ailelerin planlara destek verebilecegi
soylenmigtir. Hayatlarinin planlamasmimn avantajlarindan konusulmustur. Uykunun,
ozellikle bu yaslarda diizenli ve yeterince olmasimin 6nemi tartisilmig ve planlarina
diizenli olarak uyku siiresi ve saatlerinin yazilmasinm gerekliligi tartisilmistir. Aile
ile iligkilerin 6nemi konusunda paylasimlarda bulunulmustur. Oyuna agir1 yonelen
¢ocuklarda aile iligkilerinin de bozuldugu bu sebeple aile ile kaliteli zaman
gecirmenin Gnemi tartisilmis ve plana konulmasi konusunda fikir birligine

varilmigtir.
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Diizenli kitap okumanin faydalar ve egitim hayatinda diizenli kitap okumamnn kigiye
kazandiracaklar: konusu tartigilmig ve degisim planmna kitap okuma zamanlar1 da
eklenmeli goriigii benimsenmigtir. Kitap okuma siiresi grupta tartigilarak ortak bir

siire belirlenerek planlara eklenmesine karar verilmistir.

Grup iyeler asur1 oyun oynamamin Kisiyi yalmzlastiwrdigi, arkadashk iliskilerini
bozdugu, genglerin zamanla sanal arkadagliga kaydig: ve gergek arkadastan gok sanal
arkadaslar1 oldugu seklinde paylasimlarda bulunmuglardir. Bundan dolay1 plana
arkadasglik iliskilerini artirici sosyal etkinlikler veya spor etkinlikleri kaymalarinin
gerekliligi tartisilmis ve planda olmasi gerektiginde grupca karar verilmigtir. Guinliik
en az 1 saat sosyal bir aktiviteve veya spor yapmaya zaman ayrilmasina grup olarak
karar verilmistir. Baz1 grup iiyeleri zaten spor yapmakta olduklarimi beyan ederek,
spor dig1 aktivitelere zaman ayiramayacagini belirtmiglerdir. Bazi grup iiyeleri ise

spor yapmak istedigini ama bir tiirlii baglayamadiklarini ifade etmiglerdir.

Degisim planlarda ders ¢calisma saatlerinin olup olmamasi konusu konusulmus, bazi
grup iiyelerinin hig ders galigmadigini, sadece sinav zamanlarinda smav gecesi ders
calistigimmi soylerken bazi Ogrenciler her giin diizenli ders calistiklarini ifade
etmiglerdir. Universite hedefleri konusunda da paylagimlarda bulunulmugtur. Oyun
oynama siiresi fazla olan grup iiyelerinin ¢ogunlugunun teknik mesleklere, ézellikler
siddet icerikli oyunlar tercih eden bazi grup tyelerinin de polislik, askerlik gibi

mesleklere ilgi duyduklarina ait paylagimlarda bulunmuglardar.

Grup iyelerinin genellikle siddet oyunlarimi sevdikleri, kizlarm az da olsa siddet
oyunu oynadigini, daha ¢ok sosyal medya ve cep telefonu ile ¢evrimigi oyunlari
tercih cttiklerini, bu durumun kendilerini ve ailelerini rahatsiz cttigini yoniinde

paylasimlarda bulunmuglardir.

Planda “Bana degismem igin su sekilde yardimci olabilirler” boliimiine
O6gretmenlerini “daha ¢ok ilgi ve alaka gostererck yardimci olabilirler” seklinde
paylagimlarda bulunmuglardir. Aile ve arkadastan daha ¢ok dgretmenlerinin yardime:
olacagim diisiinmeleri iizerine, 6zellikle aile ve arkadas ortammin oyunu engelleyici

degil destekleyici olabilecegi yoniinde paylasimlarda bulunmuslardir.
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Degisim igin en Onemli motivasyonlarmin gelecek kaygisi oldugu, gelecek
kaygisin; Iyi bir iniversite, iyi bir is. aileden bagimsiz bir kazang ve benzeri
paylagimlarda bulunmuglardir. Iyi maddi durum ve gelecekle ilgili diigiik kayg: ise
degisim motivasyonunu diistirmektedir seklinde paylasimlarda bulunulmustur. Grup
iiyelerinde oyun i¢in en g¢ok uyku siiresinden kesinti yapildig: baz1 geceler 4-5 saat

uyku uyuduklar: yéniinde de paylasimlarda bulunmuslardr.

Ug ay sonraki izleme oturumuna kadar bu planlar ¢ergevesinde hareket etmelerinin
6neminden bahsederek olusturduklar plani aileleriyle paylasabilecekleri isterlerse
aileleriyle planlayarak degisiklik yapabilecekleri konusunda grup tartismigtir.
Kendinin de durumunu daha iyi gérmesi agisindan tarih saat ve oyun tiiriinii not

aldig bir izleme listesi de olusturabilecekleri konusunda fikir birligine varilmistir.

Ardindan bu oturumda ve tiim oturumlarda paylagilan konularin &zetlenmesi
yapilmistir. Grup iyelerinden programm kazanimlari konusunda degerlendirmeleri
istenmig, grup iiveleri bu konuda paylagimlarda bulunmuglardir. Grup iiyeleri
gogunlukla programa katildiklar: i¢in memnun olduklarini beyan etmisler ve egitim
programinin daha uzun siirmesini istemigler ve bittigi igin iiziildiklerini beyan
etmiglerdir. Grup {iyelere kazanimlar konusunda olumlu geribildirimler verilmis,

oturumlardan kazanimlarim devam ettirmeleri yéniinde desteklenmiglerdir.

Gruptaki iyeler gruba ve birbirlerine veda etmeleri amaciyla bir sonlandirma
etkinligi olarak grup iiveleri birbirleri ile olumlu duygu ve diisiincelerini paylasarak
birbirlerine veda etmislerdir. Oturumun son test uygulamasinin yapilmasiyla sona

erdirilmigtir.
[zleme Oturumu
Amaclar:
¢ Geri Bildirim ve Degerlendirme
Araglar:
o Kagit, kalem, toplu igne veya atag.

Siireg:
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1. Degisim Plamiyla ilgili yagsanan problemler konusulur ve gerekiyorsa plan

giincellenir.
2. Grup iiyelerinin plana bagliliklar ve planin islevselligi tartigilir.

3. Anketler uygulanarak oturum sonlandirilir,

Izleme Oturumunun Ozeti:

Izleme Oturumuna grup iiyelerinin degisim planlarina ne kadar uyabildikleri konusu
ile baglanmigtir. Degisim planlarinin uygulanmasinda yaganan sorunlar konusunda
paylasimlarda bulunulmugtur. Plamin degistirilmesi istenen yerleri bireylerle
konusularak degistirilmesi lizerinde grup paylagimi yapilmigtir. Grup iyelerinin

gruptaki yasantilarinin ve genel olarak gruba ait siireci degerlendirmeleri istenmistir.

Her iive grupla ilgili paylasimlarda bulundu. Her iive grupla ilgili olarak kendi
disinda gergeklegen sinirliliklardan bahsettiler. Her {iye bu konudaki paylagimlarin
gruba aktardiktan ve olumlu yonlerini ifade ettikten sonra her grup iivesine gayretleri

ve Ozverisi igin somut drnekler de verilerek takdir edildi.

Grup iiyeleri birbirleri ile vedalagti, birbirlerine séylemek istedikleri son seyleri de
dile getirdikten sonra herkesin birbirine iyi dileklerini dile getirmeleriyle ve grup i¢in
anlamli olan bazi olumlu o&zelliklere wvurgu vyaparak oturumlarin kisa bir

degerlendirmesi yapildi.

[zleme anketler uygulanarak ve veda edilerek oturum sonlandirilmigtur,

3.4 Verilerin Analizi

Bu arastirmada, Motivasyonel Goériisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programinin
lise ogrencilerinde g¢evrimigi oyun bagimlihgr diizeylerine etkisi olup olmadig:
incelenmisgtir.

Arastirmada elde edilen verilerin analizinde deney ve kontrol gruplarinin Cevrimici
Oyun Bagmhlign Olgeginden aldiklann puanlarin normal dagilip dagilmadig:
106




incelenmisgtir. Bu dogrultuda deney ve kontrol gruplarmin dlgeklerden aldigi éntest
puanlarinin  homojenligi, basiklik (kurtosis) ve carpiklik (skewness) degerleri
hesaplanmigtir. One Sample Kolmogrov-Smirnov Testi ile Shapiro-Wilks testi ile
dagilimin normalligi test edilmistir. Varyanslarin homojenligi testinden elde edilen
veriler, riskli deney ve kontrol gruplarinin (p=207.p>.05) ve diisiik riskli deney ve
kontrol gruplarimin (p=.385, p>.05) cevrimi¢i oyun bagimlilifi 6n test puanlari
agisindan anlamli bir fark olmadigi, yani gruplarmn birbirine benzer oldugunu

gOstermigtir,

Olgeklerin 6n test puanlarinin basiklik ve garpiklik diizeyleri incelendiginde ise
yiiksck riskli grup i¢in basiklik degerinin -1.219, carpiklik degerinin. 036; disiik
riskli grup iginse basiklik degerinin -.77. garpikhik degerinin -.098 oldugu
goriilmiigtir. Basiklik ve garpiklik degerlerinin -1 ve +1 arasinda olmast dagilimin
normalligine igaret ettigi (Biiyiikoztirk, 2015 s.40) dikkate alindifinda, ayrica
gruplarm iiye sayisiin da 30 kisinin altinda oldugundan analizlerde parametrik
olmayan testlerin tercih edilmesine (Can, 2013; Coskun, Altunugik, Bayraktaroglu ve
Yildirim, 2015, s. 170; Siimbiiloglu ve Siimbiiloglu, 2016, s. 52) karar verilmigtir.

Yapilan istatistikler agagida verilmigtir:

l. Aragtirmaya katilan Deney ve Kontrol guruplarindaki o6grencilerin
demografik ozellikleri ile Cevrimi¢gi Oyun Bagmmhiligi puanlarina iliskin

betimsel istatistikler yapilmigtir.

2. %ey ve kontrol gmplaaldaki ogrencilerin gevrimi¢i oyun bagimliligindan
aldiklar1 6ntest puanlari. son test puanlari ve izleme testi puanlar arasindaki

farkin anlamliligini test etmek igin Mann Whitney-U testi kullanilmistir.

3. Deney gruplarindaki o&grencilere uygulaw programin  etkinligini
belirleyebilmek amaciyla 6lgeklerden aldiklar 6n test ve son test, son test ve
izleme testi puanlan arasindaki farki test ctmek igin Friedman Iki yonlii
ANOVA ve Wilcoxon Igaretli Siralar Testi yapilmugtir.

4. Kontrol gruplarindaki 68rencilerin dlgeklerden aldiklar1 6n test ve son test,

son test.ye izleme testi puanlan arasmdaki fark: test etmek igin Friedman Iki

Yonlii ANOVA ve Wilcoxon Isaretli Siralar Testi yapilmistir.
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Arastirmadan elde edilen veriler SPSS 21.0 paket programindan yararlanilarak analiz

edilmigtir. Elde edilen istatistigin anlamlilig1 .05 diizeyinde sinanmigtir.

DORDUNCU BOLUM

IV. BULGULAR

Bu boliimde, arastirmanim dénencelerini test etmek amaciyla yapilan istatistiksel

analizler ve elde edilen bulgular yer almaktadir.

4.1 Riskli Gruba iliskin Bulgular

Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina katilan riskli

deney ve eﬁ(li kontrol gruplarinda yer alan 6grencilerin gevrimigi oyun bagmmlilig
Olgeginin On test, son test ve izleme tesﬁ}lgﬁmlerinden aldiklar1 puanlarin ortalama

ve standart sapma degerleri Tablo 8 “de verilmistir.

Tablo 8: Riskli Dew ve Kontrol Gruplarmin Cevrimi¢gi Oyun Bagimlilig:

Puanlarinin Aritmetik Ortalamalar ve Standart Sapmalari

On test Son test Izleme testi
Gruplar N X SS X SS X SS
Deney Grubu 8 69.75 1584 6337 1291 6513 13.63
Kontrol Grubu 8 68.38 1194 63.00 1574 6438 14.08
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Not: Cevrimici Oyun Bagimhiigr Olgeginden alinan yiiksek puan bagmhlik

diizeyinin yiiksek oldugunu géstermektedir.

Tablo 8'de goriildiigii iizere riskli deney grubunun ¢evrimigi oyun bagimlihg toplam
puanlarinin 6n test ortalamasi 69.75, son test ortalamasi 63.37 ve izleme testi
ortalamasi 65.13 “tiir. Riskli kontrol grubunun ise ¢evrimig¢i oyun bagimhilhig: toplam
puanlarimin 6n test ortalamasinin 68.38, son test ortalamasinin 63.00 ve izleme testi
ortalamasinin 64.38 oldugu gézlemlenmigtir. Riskli deney grubu ile riskli kontrol
grubundaki 6grencilerin ¢evrimigi oyun bagimlilig1 6n test toplam puan ortalamalari
birbirine yakin, riskli deney grubundaki 6grencilerin de ¢evrim igi oyun bagimliligi
ortalamalarmin da birbirine yakin oldugu bulunmustur. Ayrica izleme &lgiimlerine
bakildiginda riskli deney grubunun gevrim i¢i oyun bagimlhilign 6n test puan
ortalamasina yakin deger aldigy riskli kontrol grubunun ise ¢evrimigi oyun
bagimlilig1 6n test puan ortalamalarinin diistiigii bulunmustur.

Motivasyonel Gariisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina katilan riskli

deney grubu ile ris& kontrol grubunda yer alan 6@rencilerin gevrimigi oyun
bagimlilig1 diizeyleri 6n test son tes&e izleme testi dlgiimlerinden aldiklar1 puanlarin
gruplar arasinda anlamh diizeyde farklhihik gosterip gostermedigini belirlemek igin

yapilan Mann Whitney U Testi sonuglar1 Tablo 9°da gosterilmigtir.

%blo 9 : Riskli Deney ve Kontrol Gruplarmin Cevrimigi O)& Bagimlilig: diizeyleri
n Test. Son Test ve Izleme Testlerinden Aldiklar1 Puanlara iliskin Mann Whitney U

Testi Sonuglar

Grup N Sira Ortalamas1 ~ Sira Toplam1 U p

On test Deney 8 894 71.50 28.50  0.721
Kontrol 8 8.06 64.50
Dency 8 8.75 70.00 30.00 0.878
Son test Kontrol 8 825 66.00
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Deney 8 875 70.00 30.00 0.878

Izleme testi  Kontrol 8 825 66.00

p>.05

Tablo 9°da riskli deney ve riskli kontrol grubunun ¢evrimigi oyun baglml&1 on test

puan ortalamalar1 arasindaki farkin anlamh diizeyde olmadigi (p>.05); son test ve
izleme testi puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik olmadig1 gézlemlenmistir
(p>.05). Riskli kontrol grubunun &lgekte alinan son test puan ortalamasinin riskli
deney grubuna gore anlamsiz diizeyde diisiik oldugu. diger bir deyisle programa
katilan riskli deney grubundaki &grencilerin ¢evrimigi oyun bagimhilimin riskli
kontrol grubuna gére daha yiiksek oldugu bulunmugtur. Ug ay sonra yapilan izleme
Olgiimlerinde ise. riskli deney ve riskli kontrol grubunun gevrimigi oyun bagimliligi
puan ortalamalarinda anlaml bir farklilik g(‘jzlemETemis olup ( U=30.00, p >.05)
riskli deney grubunun gevrimi¢i oyun bagimliligi puan ortalamalarnin, riskli kontrol
grubuna gore anlamsiz diizeyde daha yiiksek oldugu bulunmustur.

Tablo 10: Riskli Deney Grubunun Cevrimici Oyun Bagimlihigr diizeyleri On Test.

Son Test ve Izleme Testi Puanlarna iligkin Friedman ki Yonli ANOVA Testi

Sonuglari
Grup N Sira x° p
Ortalamasi
Riskli On test 8 241
Deney Son Test 8 L75 4230 0121
Grubu [zlemetesti 8  1.84
p=.05

Tablo 10°da @sterilmig oldugu gibi riskli deney grubunun c¢evrimi¢i oyun
bagimhiliinin 6n test, son test ve izleme testi puanlan arasindaki farkin anlamli

olmadig1 bulunmustur (X2= 4.230, p>.05) .
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Denence 1: Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayalt Psiko-Egitim Programina
ﬁ:rdan riskli deney grubundalki lise ogrencilerinin ¢evrimi¢i oyun bagimhihig
diizeyleri son test toplam puan ortalamalari, én test toplam puan ortalamalarindan
anlamli diizeyde diistiktiir.

Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina katilan riskli

deney grubundaki 6grencil§in psiko-egitim programi éncesi ve sonrasl gevrimici
oyun bagimhilig: diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigim Wilcoxon

Isaretli Siralar Testi ile test edilmis ve sonuglar1 Tablo 11°de gésterilmistir.

Tablo 11 : Riskli Deney Grubundaki Ogrencilerin Cevrimigi Oyun Bagimhlig gn

Test Son Test Puanlarina iliskin Wilcoxon Igaretli Siralar Testi Sonuglari

N X SS Wilcoxon Testi  p
Riskli On Test Toplam 8 69.750 15836
Deney
Grubu Son test Toplam 8 63375 12905 4.500 0.108
p=.05

Riskli Deney grubundaki bireylerin Motivasyonel Goriigme Teknigine Dayali Psiko-
Egitim Programi sonrasi gevrimigi oyun bagimlihg diizeyleri (X=63.375), psiko-
egitim programi oncesine gére daha diisiik bulunmustur. Istatistiksel olarak riskli
deney grubundaki Ogrencilerin psiko-egitim programi Oncesi ve psiko-egitim
programi sonrasi Olgiilen gevrimigi oyun bagimliligi diizeyleri arasinda anlamli bir

farklilik gézlemlenmemigtir (p>.05).

Denence 1.a : Motivasyonel Giriisme Teknigine Dayalt Psiko-Egitim Programina
katilan riskli deney grubundaki lfsiaogrencﬂermm cevrimici oyun bagimiiligi
diizeyleri son test aksaklik alt boyutu puan ortalamalari, én test aksaklik alt boyutu

puan ortalamalarindan anlamli diizeyde diisiiktiir.
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Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programma katilan riskli

deney grubundaki égﬁncilerin on test ve son test gevrimigi oyun bagimlihigr aksaklik
alt boyutu diizeyleri arasinda anlaml bir farklilik olup olmadigim Wilcoxon Isaretli

Siralar Testi ile test edilmis ve sonuglar: Tablo 12°de gosterilmistir

92
Tablo 12 : Riskli Deney Grubundaki Ogrencilerin Cevrimigi Oyun Bagimliligi On

Test Aksaklik Son Test Aksaklik Puanlarina iliskin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi

Sonuglari
N X SS Wilcoxon Testi  p
Riskli  Dency On Test 8 24375 7.744
Grubu Aksaklik
3.000 0.063

Son test 8 20.625 7.963

Aksaklik
p=.05

Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programma katilan riskli
deney grubundaki ogrencilerinin gevrimigi oyun bagimliligi diizeyleri son test
aksaklik alt boyut puan ortalamasi (X=20.625) ile 6n test aksaklik alt boyut puan
ortalamas1 (X=24.375), diizeyleri arasindaki farkin anlamli olmadigi bulunmustur

(p>.05).

Denence 1.b : Motivasyonel Goériisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina
katilan riskii deney grubundaki If%dgrencr‘!ermm cevrimi¢ci oyun bagimliligi
diizeyleri son test basart alt boyutu puan ortalamalari, on test basar! alt boyutu

puan ortalamalarindan anlamli diizeyde diisiiktiir.
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&)livasyonel Gorigme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina katilan riskli
deney grubundaki 625ncilcrin on test ve son test ¢evrimigi oyun bagmmhilig basari
alt boyutu diizeyleri arasinda anlamli bir farkhilik olup olmadigi Wilcoxon Isaretli

Siralar Testi ile test edilmis ve sonuglari Tablo 13°de gosterilmistir.

Tablo 13 : Riskli aeney Grubundaki Ogrencilerin Cevrimigi Oyun Bagimlilig:
Basar1 Alt Boyutu On Test. Son Test Puanlarina iligkin Wilcoxon Isaretli Siralar

Testi Sonuglar

N X SS Wilcoxon Testi  p
Riskli On Test 8 31250 8328
Deney Basar1
7.500 0.528

Grubu

Son test 8 30,500 8.017

Bagan
P>.05

Motivasyonel Goriigme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina katilan riskli
deney grubundaki dgrencilerin 6n test ¢evrimici oyun bagimliligi bagar1 alt boyutu
diizeyleri (X=31.250), psiko-egitim programi sonrasi basari alt boyutu diizeylerine
gore daha yiiksek bulunmustur. Istatistiksel olarak ra(li deney grubundaki
ogrencilerin ¢evrimi¢i oyun bagimliligs basari alt boyutu 6n test-son test puanlari

arasindaki farkin anlamli olmadigi bulunmustur (p>.053).

Denence 1.c : Motivasyonel Gériisme Teknigine Dayalr Psiko-Egitim Programina
katilan riskli deney grubundaki lise Ogrencilerinin ¢evrimi¢i oyun bagimlilig
diizeyleri son test ekonomik kazang alt boyutu puan ortalamalari, on ftest ekonomik

kazang alt boyutu puan ortalamalarindan anlamli diizeyde diisiiktiir.
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Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programma katilan riskli
deney g&iﬂmdaki ogrencilerin gevrimigi oyun bagimliligi ckonomik kazang alt
boyutu o6n ftest-son fest puan ortalamalari arasinda anlamli bir fﬁlllk olup
olmadigim1 Wilcoxon Isaretli Siralar Testi ile test edilmis ve sonuglari Tablo 14’de

gosterilmigtir.

Tablo 14 : Riskli Deney undaki Ogrencilerin Cevrimici Oyun Bagmlilig
Ekonomik kazang alt boyutu On Test-Son Test Basar1 Puanlarma [liskin Wilcoxon

Isaretli Siralar Testi Sonuglari

N X SS Wilcoxon Testi  p
Riskli On Test 8 11.125 4.703
Deney Ekonomik kazang
19.000 0.395
Grubu
Son test 8 12250 5.946

Ekonomik kazang

p>.05

Motivasyonel Goriigme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina katilan riskli
Deney bundaki 6grencilerin ¢evrimigi oyun bagimlihgr ekonomik kazang alt
boyutu son test puan ortalamalar1 (X=12.250), 6n test puan ortalamalarina gore daha
yiikksek bulunmustur. Istatisliael olarak riskli deney grubundaki 6grencilerin
ckonomik kazang alt boyutu 6n test-son test puanlari arasindaki farkin anlamli

olmadigi bulunmustur (p>.053).

Denence 2: Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina
katilan riﬁh‘ deney grubundali lise ogrencilerinin gevrimici oyun bagimlilig
diizeyleri son fest toplam puan ortalamalari ile bu programa katilmayan riskli
kontrol grubundaki dgrencilerin son lest toplam puan ortalamalart anlamli diizeyde

daha diigtiktiir.
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Denence 2.a : Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina
katilan riskli deney grubmﬁakf lise dgrencilerinin gevrimigi oyun bagimhilig
diizeyleri aksaklik alt boyutu son test puan ortalamalari ile bu programa katilmayan
riskli kontrol grubundaki égrencilerin aksaklik alt boyutu son test puan ortalamalari

anlamh diizeyde daha diisiiktiir.

Denence 2.b : Motivasyonel Giriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina
katilan riskli deney gmblﬁiakf lise ogrencilerinin cevrimici oyun bagimliligi
diizeyleri basart alt boyutu son test puan ortalamalart ile bu programa katilmayan
riskli kontrol grubundaki égrencilerin basart alt boyutu son test puan ortalamalari

anlamli diizeyde daha diigiiktiir.

Denence 2.c : Motivasyonel Gériisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina
katilan riskli deney grubundaki lise d'ig'rencr'fermm cevrimi¢i oyun bagimlilig
diizeyleri ekonomik kazang alt boyutu son test puan ortalamalart ile bu programa
katilmayan riskli kontrol grubundali dgrencilerin ekonomik kazang alt bayutu son
test puan ortalamalar: anlamli diizeyde daha diisiiktiir.

Motivasyonel Goriigme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programma katilan riskli

deney ve &)ntrol gruplarinda yer alan 6grencilerin ¢evrimi¢i oyun bagmmlili:
Olgeginin son test toplam, son test aksaklik, son test bas%ve son test ckonomik
kazang alt boyutu 6lgiimlerinden aldiklar1 puanlarin gruplar arasinda anlamh diizeyde
farklilik gosterip gostermedigini belirlemek igin yapilan Mann Whitney U testi

sonuglar: Tablo 15°de gosterilmistir.

Tablo 15 mRiskli Deney ve Kontrol Gruplarmm Cevrimigi Oyun Bagmmhiligi
Olgeginin Son Test Toplam, Son Test Aksaklik, %n Test Bagar1 ve Son Test
Ekonomik kazang Testlerinden Aldiklari Puanlara iliskin Mann Whitney U Testi

Sonuglari

Grup N Swaortalamast  Sira Toplami U p

Son test Toplam Deney 8 8.94 70.00 30.00 0.878

Kontrol 8 8.06 66.00
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Son Test Deney 8 731 58.50 41.50 0328
Aksaklik

Kontrol 8 9.69 77.50
Son Test Basar1  Deney 8 9.13 73.00 27.00 0.645
Kontrol 8 7.88 63.00
Son Test Deney 8 10.06 80.50 19.50 0.195
Eko. Kazang Kontrol 8 6.94 55.50

p> .05

Tablo 15°de giskli deney ve riskli kontrol grubundaki &grencilerin gevrimigi oyun
bagimlilig: toplam son test wn ortalamalar ile alt boyutlar; aksaklik, basar ve
ckonomik kazan¢ puanlari arasinda anlamli bir farkliik olmadigi bulunmugtur
(p>.05). Riskli kontrol grubunun son test toplam puan ortalamasinin riskli deney
grubuna gore anlamsiz diizeyde diigik oldugu, diger bir deyigle programa katilan
riskli deney grubundaki dgrencilerin ¢evrimi¢i oyun bagimliligi toplam puanlar ve
alt boyutlar1 puanlari, riskli kontrol grubuna gore daha yiiksek oldugu belirlenmigtir.
Riskli kontrol grubunun 6lgekte alinan son test aksaklik puan ortalamasinin riskli
deney grubuna gore anlamsiz diizeyde yiiksek oldugu. diger bir deyisle programa
katilan riskli deney grubundaki grencilerin g¢evrimici oyun bagimhhiginin riskli
kontrol grubuna goére daha diisiik oldugu belirlenmistir. Riskli kontrol grubunun
Olcekte alinan son test bagar1 puan ortalamasinin riskli deney grubuna gére anlamsiz
diizeyde diisiik oldugu, diger bir deyisle programa katilan riskli deney grubundaki
ogrencilerin ¢evrimigi oyun bagimliliginin riskli kontrol grubuna gére daha yiiksek
oldugu belirlenmistir. Riskli kontrol grubunun o&lgekte alinan son test ekonomik
kazang puan ortalamasimin riskli deney grubuna gore anlamsiz diizeyde diigiik
oldugu. diger bir deyigle programa katilan riskli deney grubundaki 6grencilerin
gevrimigi oyun bagimhiligimin riskli kontrol grubuna gére daha yiiksek oldugu

gozlemlenmisgtir.

Denence 3: Motivasyonel Giriisme Teknigine Dayalr Psiko-Egitim Programina

katilan riskli deney grubundalki lise Ogrencilerinin ¢evrimi¢i oyun bagimliligi
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diizeyleri son fest ve izleme festi toplam puan ortalamalari arasinda anlamli fark
Yyoktur.

Motivasyonel Goriigme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programma katilan riskli

Deney grubundaki 6grenc&rin son test toplam puan ortalamalari ile izleme testi
toplam puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini Wilcoxon

Isaretli Siralar Testi ile test edilmis ve sonuglari Tablo 16°da gésterilmistir.

)
Tablo 16 : Riskli Deney Grubundaki Ogrencilerin Cevrimigi Oyun Bagimliligi Son

Test Toplam -Izleme Toplam Puanlarma iliskin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi

Sonuglar1
N X SS Wilcoxon p
Testi
Riskli Son Test 8 63375 12905
Deney Toplam
22.000 0.575
Grubu .
Izleme 8 65.125 13.632
Toplam
p>.05

Riskli deney grubundaki 6grengilerin gevrimigi oyun bagimhiligi diizeyleri izleme
toplam puanlari (X=65.125). son test toplam puanlarma (X=63.375) gore daha
yiiksek oldugu bulunmustur. Istatistiksel olarak riskli deney grubundaki 6grencilerin
son test-izleme testi toplam puanlar arasindaki farkin anlamh olmadig1 bulunmustur

(p>.05).

Denence 3.a : Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina

katilan riskli deney grubundaa lise ogrencilerinin g¢evrimi¢i oyun bagimliliginin
aksakhik alt boyutu diizeyleri son test ve izleme festi puan ortalamalar: arasinda

anlaml bir fark yoktur.
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Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Pr&ramma katilan riskli

deney grubundaki 6grencilerin aksaklik alt boyutu 6n test, son test ve izleme testi
puan ortalamalari arasinda anlamli fark olup olmadigim1 Wilcoxon Isaretli Siralar

Testi ile test edilmis ve sonuglar: Tablo 17 de gosterilmistir.

Tablo 17 : Riskli Daey Grubundaki Ogrencilerin Cevrimigi Oyun Bagmhlig
Aksaklik Alt Boyutu Son Test, Izleme Testi Puanlarina iligkin Wilcoxon Isaretli

Siralar Testi Sonuglari

N X SS Wilcoxon P
Testi
Riskli Son Test 8 20.625 7.963
Deney Aksakhk
33.000 0.035*
Grubu ]
[zleme 8 26.625 8.927
Aksaklik
*p<.05

Riskli deney bundaki 6grencilerin aksaklik alt boyutu izleme puani dizeyleri
(X=26.625), son test puanlarina (X=20.625) gérc daha yiiksck bulunmustur.
Istatistiksel olarak &skli deney grubundaki 6grencilerin aksaklik alt boyutu son test

puanlari ile izleme puanlar: arasindaki farkin anlamli oldugu bulunmustur (p<.05).

Denence 3.b : Motivasyonel Goiriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina

katilan riskli deney grubum%h lise égrencilerinin ¢evrimigi oyun bagimiiliginin
basar: alt boyutu diizeyleri son test ve izleme festi puan ortalamalar: arasinda

anlamli bir fark yoltur.
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Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina katll%riskli

deney grubundaki 6grencilerin ¢evrimigi oyun bagimhiligi basar alt boyutu son test
ve izleme testi puan ortalamalar arasinda anlaml fark olup olmadigin1 Wilcoxon

Isaretli Siralar Testi ile test edilmis ve sonuglart Tablo 18°de gosterilmistir.

Tablo 18 : Riskli Deney Gr&undaki Ogrencilerin Cevrimici Oyun Bagimlihig
Olgeginin Bagart Alt Boyutu Son Test, izleme Testi Puanlarina iligkin Wilcoxon

Isaretli Siralar Testi Sonuglari

N X SS Wilcoxon Testi  p
Riskli Son Test 8 30.500  8.017
Deney Bagar1
6.000 0.344

Grubu ‘

[zleme 8 25.625 10.729

Basar
p>.05

Riskli Deney grubundaki 6grencilerin ¢evrimigi oyun bagimlilig: 6lgeginin basar alt
boyutu diizeyleri son test puanlar (X=30.500) izleme testi (X=26.625) puanlarina
gore daha yiiksek bulunmusgtur. Istatistiksel olarak son test bagar1 puani ve izleme
basar1 puani diizeyleri arasindaki farkin anlamli olmadigi bulunmustur (p>.05).

Denence 3.c : Motivasyonel Gériisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina
katilan riskli deney grubundaki lise o‘,%enci;.’erfnin cevrimici oyun bagimliligimin
ekonomik kazang alt boyutu diizeyleri son test ve izleme lesti puan ortalamalari
arasinda anlamlt bir fark yoktur.

Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Prﬁamma katillan riskli

deney grubundaki 6grencilerin ckonomik kazang alt boyutu son test ve izleme testi
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puan ortalamalar1 arasinda anlamh fark olup olmadigini Wilcoxon Isaretli Siralar

Testi ile test edilmis ve sonuglar1 Tablo 19°da gosterilmistir,

Tablo 19 : Riskli Deney Gxﬂ)undaki Ogrencilerin Cevrimigi Oyun Bagimlilig
Ekonomik kazang Alt Boyutu Son Test. izleme Ekonomik kazang Puanlarina iligkin

Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Sonuglart

N X SS Wilcoxon Testi P

Risk Son Test 8 12250 5946
Deney  Ekonomik kazang
Grubu

[zleme 8 12875 4336

, 16.000 0.735

Ekonomik kazang

p>.05

Riskli deney grubundakigrencilerin ekonomik kazang alt boyutu izleme puan
ortalamalar1 (X=12.875),
islatistilﬁ olarak farkin anlamli olup olmadigina bakilmig ve ekonomik kazang alt

test puan ortalamalarina gore daha diisiik bulunmus,

boyutu son test puan ortalamalar ile izleme puan ortalamalari arasindaki farkin

anlaml olmadig1 bulunmusgtur (p>.05).

4.2 Diisiik Riskli Gruba iliskin Bulgular
Motivasyonel Gériisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina katilan diisiik

riskli denna've kontrol gruplarinda yer alan égrencilerin ¢gevrimigi oyun bagimlilik
Olgeginin On test, son test ve izleme testi 6lgiimlerinden aldiklar1 puanlarin ortalama

ve standart sapma degerleri Tablo 20°de verilmigtir.

120




Tablo 20 : Disiik Riskli Deney ve Kontrol Gruplariin Cevrimi¢i Oyun Bagimliligi

Puanlarinin Aritmetik Ortalamalar ve Standart Sapmalar

Gruplar N  Ontest Son test [zleme testi

X SS X SS X SS

Deney Grubu 8 62,75 21.79 5225 19.37 5788 23.44

Kontrol Grubu 8 55.87 1423 54.75 12.53  63.50 13.96

Tablo 20°de goriildiigii gibi disiik riskli dﬁ grubunda yer alan 6grencilerin

¢evrimigi oyun bagimlilii toplam puanlarmin 6n test puan ortalamasi 62.75, son test
puan ortalamas1 52.25 ve izleme testi puan ortalamasi1 57.88 “dir. Kontrol grubunun
ise gevrimigi oyun bagimlilig1 toplam puanlarinin 6n test puan ortalamasinin 63.50,
son test puan ortalamasinin 54.75 ve izleme testi puan ortalamasinin 55.87 oldugu
gozlemlenmigtir.

Diigiik riskli deney \-'Homrol gruplarinda yer alan Ogrencilerin ¢evrimici oyun
bagimlili: 6lgeginib6n test. son test ve izleme testi Olgiimlerinden aldiklar
puanlarin gruplar arasinda anlaml dizevde farkhilk gosterip gostermedigini

belirlemek i¢in yapilan Mann Whitney U Testi sonuglar: Tablo 21 de gosterilmistir.

Tablo 21 :éﬁsﬁk Riskli Deney ve Kontrol Gruplarmin Cevrimigi O}-’uﬁaglmllhgl
Olgeginin Test, Son Test ve izleme Testlerinden Aldiklar1 Puanlara iliskin Mann

Whitney U Testi Sonuglar

Grup N Sua Sira U P

Ortalamas1 ~ Toplami

Deney 8 931 74.50 28.50 0.505
On test Kontrol 8 7.69 61.50

Deney 8 794 63.50 36.50 0.645
Son test Kontrol 8 9.06 72.50
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Deney 8 838 67.00 33.00 0.959

Izleme testi Kontrol 8 863 69.00
m

p>.05

Tablo 2l‘de=ﬂj§ﬁk riskli deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin ¢evrimigi oyun
bagimlilif1 on test, son test ve izleme testi puan ortalamalar1 arasinda anlamli

diizeyde fark olmadigi bulunmustur (p>.05).

Diisiik Radi deney grubunda yer alan Ogrencileri g¢evrimigi oyun bagimlilii
Olgedinin On test, son test ve izleme testi puanlar ortalamalar: arasinda anlaml fark
olup olmadigmi belirlemek arranyla yapilan Friedman Iki Yénli ANOVA (
Friedman’'s Two Way ANOVA ) Testi sonuglar1 Tablo 22° de verilmistir.

Tablo 22 : Diisiik Riskli Deney Grubunun Cevrimi¢i Oyun Bagimlhiligi Olgeginin g
Test, Son Test ve Izleme Testi Puanlarina Uygulanan Friedman Iki Yénli ANOVA

Testi Sonuglar

Grup N SiraOrtalamas1  X? P
Diisiik Riskli On test 8 228
a
Deney Son Test 8 1.66 3.270 0.195
Grubu [zlemetesti 8 2.06
p>.05

Tablo 22°de diigiik riskli deney grubunun ¢evrimici oyun bagimliliginmn 6n test, son
test ve izleme testi puanlar1 arasinda anlamhi bir farklihik gozlemlenmemigtir

(X?=3.270 , p>.05).

Denence 4 : Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina
“lrdan Diigtik riskli deney grubundali lise é@rencilerinin ¢evrimici oyun bagimhiligi
diizeyleri son test toplam puan ortalamalari, én test toplam puan ortalamalarindan

anlamli diizeyde diisiiktiir.
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Motivasyonel Goriigme Teknigine Dayali PsiﬁEgitim Programina katilan diisiik
riskli deney %lbundaki ogrencilerin gevrimigi oyun bagimhlig: diizeyleri 6n test-son
test puanlar arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigin1 Wilcoxon Isaretli Siralar

Testi ile test edilmis ve sonuglar: Tablo 23"de gosterilmistir.

_ .
Tablo 23 : Deney Grubundaki Ogrencilerin Cevrimici Oyun Bagimhligi On Test,

Son Test Puanlarna Iliskin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Sonuglar

N X SS Wilcoxon P
Testi
Diisiik On Test 8 62750 21.769
Riskli Toplam
Deney
Son test 8 52.250 19.366
Grubu 1.500 0.034*
Toplam
*p<.05

Motivasyonel Goriigme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programlﬁkatllan dugiik
riskli deney grubundaki ¢evrimi¢i oyun bagimhiligi diizeyleri 6n test puanlar
(X=62.750), son test puanlarina... gére dahbyiiksek bulunmustur. Istatistiksel olarak
diigiik riskli deney grubundaki 6grencilerin 6n test-son test puanlar arasindaki farkin

anlamli oldugu bulunmustur (p<.05).

Denence 4.a : Motivasyonel Goériisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina
katilan Diisiik riskli deney grubundﬂ" lise égrencilerinin cevrimici oyun bagimliligi
diizeyleri aksakhlk alt boyutu son test puan ortalamalar:, on test puan

ortalamalarindan anlamli diizeyde diisiiktiir.

Motivasyonel Gorigme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programl% katilan diisiik
riskli deney grubundaki 6grencilerin aksaklik alt boyutu 6n test-son test puanlar
arasinda anlamh bir farklilhik olup olmadigi Wilcoxon Isaretli Siralar Testi ile test

edilmis ve sonuglar1 Tablo 24°de gosterilmistir.
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Tablo 24 : Disik Riskli Dengy Grubundaki Ogrencilerin Cevrimi¢i Oyun
Bagimlihgr Aksakhik Alt Boyutu On Test. Son Test Puanlarina iliskin Wilcoxon

Isaretli Siralar Testi Sonuglari

z|
>l

SS Wilcoxon P
Testi

Diisiik Riskli ~ On Test 8 21500 9.651
Deney Grubu  Aksaklik

Son test 8 20500 7928
Aksaklik

12.000 0.734

p>.05
(5]

Diisiik riskli deney grubundaki 6grencilerin gevrimigi oyun bagimliligi aksaklik alt
boyutu 6n test puanlar1 (X=21.500), son test puanlarina gore yiiksek bulunmusla.
Istatistiksel olarak diisiik riskli deney grubundaki 6grencilerin aksaklik alt boyutu 6n

test, son test puanlari arasindaki farkin anlamli olmadigi bulunmustur (p>.03) .

Denence 4.b : Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina
katilan Diistik riskli deney gmbun@cf lise dgrencilerinin ¢evrimici oyun bagimhilig
diizeyleri basari alt bhovutu son ftest puan ortalamalari, on test puan

ortalamalarimdan anlamli diizeyde diisiiktiir.

Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim a)grarmna katilan duisiik
riskli deney grubundaki Ggrencilerin basari alt boyutu On test. son test puanlari
arasinda anlamli bir &k]lllk olup olmadigim1 Wilcoxon Isaretli Siralar Testi ile test

edilmig ve sonuglart Tablo 25°de gosterilmigtir.
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Tablo 25 : Digik Riskli geney Grubundaki Ogrencilerin Cevrimigi Oyun
Bagimliligi Basar1 Alt Boyutu On Test. Son Test Puanlarma Iliskin Wilcoxon Isaretli

Siralar Testi Sonugclari

N X SS Wilcoxon p

Testi

Diigiik gTest 8 29.625  7.707

Riskli Basarni

Deney

Grabu Son test 8 23,625 8.484

Basari

1.000 0.028*

*p<.05

Motivasyonel Goriisme Teknigine D@'all Psiko-Egitim Programina katilan diisiik
riskli deney grubundaki 6grencilerin Qe&'migi oyun bagimlilig1 diizeyleri basan alt
boyutu &n test puanlart (X=29.625), son test puaﬁma (X=23.625) gore daha
yitksek bulunmustur. Istatistiksel olarak diisiik riskli deney grubundaki 8grencilerin
bagar1 alt boyutu o6n test, son test puanlari arasindaki farkin anlamh oldugu

goriilmistiir (p<.05).

Denence 4.c : Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina
katilan Diigtik riskli deney grubundali lf,«ﬁigrencﬂerfnin cevrimici oyun bagimhilig
dilzeyleri ekonomik kazan¢ alt boyutu son test puan ortalamalari, on test puan

ortalamalarindan anlamli diizeyde diistiktiir.

Motivasyonel Gériisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina katilan diisiik
riskli deE-' grubundaki dgrencilerin ¢evrimigi oyun bagimhiligi ekonomik kazang alt
boyutu &n test. son test puanlari arasinda anlagmli bir farkliik olup olmadigini

Wilcoxon Isaretli Siralar Testi ile test edilmis ve sonuglar1 Tablo 26°da gosterilmistir
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Tablo 26 : Disik Riskli Deney Grubypdaki Ogrencilerin Cevrimi¢i Oyun
Bagimhligi Ekonomik kazang Alt Boyutu On Test, Son Test Puanlarma Iliskin

Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Sonuglar

N X SS Wilcoxon P
Testi
Diisiik On Test 8 11.625  7.069
Riskli Ekonomik
Deney kazang
Grubu 0.001 0.043*
Son test 8 8.125 5.409
Ekonomik
kazang
P<.05

Diigiik riskli deney gmbundaﬁégrencilerin gevrimigi oyun bagimlihigr dlgeginin
ekonomik kazang alt boyutu 6n test puan ortalamalar: (X=11.625). son test puan
ortalamalarma gére daha yiiksek bulunmatur‘ [statistiksel olarak deney grubundaki
Ogrencilerin ekonomik kazang alt boyut 6n test. son test puanlar1 arasindaki farkin

anlaml oldugu bulunmustur (p<.05).

Denence 5 : Motivasyonel Giriisme Teknigine Dayalt Psiko-Egitim Programina
katilan dz"ﬂik riskli deney grubundaki lise égrencilerinin cevrimici oyun bagimhiligi
diizeyleri son test toplam puan ortalamalari ile bu programa katilmayan diigiikc riskli
kontrol grubundaki dgrencilerin son test toplam puan ortalamalart anlamli diizeyde

daha distiktiir.

Denence 5.a : Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina
katilan diigiik riskli deney grﬂundakf lise ogrencilerinin gevrimigi oyun bagimhilig

diizeyleri aksakiik alt boyutu son test puan ortalamalari ile bu programa katilmayan
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diisiik riskli kontrol grubundaki égrencilerin aksaklik alt boyutu son test puan

ortalamalar: anlaml diizeyde daha diisiiktiir.

Denence 5.b : Motivasyonel Gdiriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina
katilan diisiik riskli deney gabuna’akf lise 6grencilerinin gevrimigi oyun bagimlilig
diizeyleri basart alt boyutu son test puan ortalamalart ile bu programa katilmayan
diigtik riskli kontrol grubundali ogrencilerin basari alt boyutu son ftest puan

ortalamalart anlamli diizeyde daha diisiiktiir.

Denence 5.c : Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina
katilan diigiik riskli deney grubundalki Iae ogrencilerinin gevrimigi oyun bagimhilig
diizeyleri ekonomik kazang alt boyutu son test puan ortalamalari ile bu programa
katilmayan diisiik riskli kontrol grubundaki dgrencilerin ekonomik kazang alt boyutu
son test puan ortalamalar: anlamli diizeyde daha diisiiktiir.

Motivasyonel Goériigme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina katilan diigiik

riskli deney ve kontrol g inda yer alan 6grencilerin gevrimigi oyun bagimliligi
Olgeginin son test toplam puanlar ile son test aksaklik, s%test basar1 ve son test
ckonomik kazang Olgiimlerinden aldiklar1 puanlarin gruplar arasinda anlaml diizeyde
farklilik gosterip gdéstermedigini belirlemek i¢in yapilan Mann Whitney U testi

sonuglar: Tablo 27 de gosterilmistir.
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Tablo 27 :&isﬁk Riskli Deney ve Kontrol Gruplarinin Cevrimigi Oyun Bagimlili:
Olgeginin Son Test Toplam . Son Test Aksaklik . Son Tﬁt Basar1 ve Son Test
Ekonomik kazang Testlerinden Aldiklart Puanlara Iliskin Mann Whitney U Testi

Sonuglari

Grup N Sira Sira U P
Ortalamas1  Toplami

Son test Toplam Deney 8 794 63.50 36.50 0.645
Kontrol 8 9.006 72.50

Son Test Aksaklik  Deney 8 825 66.00 34.00 0.878
Kontrol 8 875 70.00

Son Test Basar1 Deney 8 863 69.00 31.00 0.959
Kontrol 8 838 67.00

Son Test Ekonomik Deney 8 10.06 62.00 38.00 0.573

kazang
Kontrol 8 694 74.00

p>.05

Tablo 27°de diigiik riskli deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin gevrimigi oyun
bagimlilig1 son tesbtoplam puan ortalamalan ile alt boyutlar aksaklik, basar1 ve
ekonomik kazang¢ puanlari arasinda anlamli diizeyde fark olmadigi goriilmiistiir
(p>.05). Diigiik riskli kontrol grubunun olgekte aliman son test toplam puan
ortalamasinin diisiik riskli deney grubuna gore anlamsiz diizeyde yiiksek oldugu,
diger bir deyisle programa katilan diigiik riskli deney grubundaki 6grencilerin
gevrimici oyun bagimlhilifi toplam puanlari ve alt boyutlarn puanlar: kontrol grubuna

gore daha disiik oldugu belirlenmistir,

Denence 6 : Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina
katilan diigiik riskli deney grubundali lise ogrencilerinin ¢evrimi¢i oyun bagimhilig
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diizeyleri son test ve izleme festi toplam puan ortalamalari arasinda anlamli fark

Yyoktur.

Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programma katilan diigiik
riskli deney gmwdaki ogrencilerin ¢evrimi¢i oyun bagimlhiligi son test toplam puan
ortalamalar ile izleme testi toplam puan ortalamalar arasinda anlamli bir farklilik
olup olmadigi Wilcoxon Igaretli Siralar Testi ile test edilmis ve sonuglari Tablo

28 da gosterilmistir.

Tablo 28 Dtisiikastkli Deney Grubundaki Ogrencilerin  Cevrimici  Oyun
Bagimlihgr Toplam Son Test, izleme Testi Puanlarna iliskin Wilcoxon Isaretli

Siralar Testi Sonuclari

N X SS Wilcoxon p
Testi
Diisiik Son Test 8 52250 19.366
Riskli Toplam
27.000 0.206
Deney )
Izl 8 57875 23436
Grubu seme
Toplam
p>.05

Motivasyonel Goriigme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina katilan diigiik
riskli deney grubundaki &grencilerin g¢evrimigi oyun bagimliligy dizevleri izleme
toplam puanlarinin (X=57.875), son test toplam p%arma, . gore daha yiiksek
oldugu bulunmustur. Istatistiksel olarak diisiik riskli deney grubundaki 6grencilerin
son test, izleme testi puanlari arasindaki farkin anlamli olmadigi bulunmugtur
(p>.05).

Denence 6.a : Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina
katilan diigitk  riskli  deney grubundaki_ lise ogrencilerinin  gevrimi¢i  oyun
bagimliligmmin aksaklik alt boyutu diizeyleri son test ve izleme testi puan ortalamalari

arasinda anlamli bir fark yoltur.
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Motivasyonel Gorigme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina katilan diigiik

akli deney grubundaki 6grencilerin gevrimici oyun bagimhligi aksakhk alt boyutu
son test ve izleme testi puan ortalamalar: arasinda anlamli bir farklilik olup olmadig:
Wilcoxon Isaretli Siralar Testi ile test edilmis ve sonuglari Tablo 29°da

gosterilmigtir.

Tablo 29 : Digiik Riskli Deéey Grubundaki Ogrencilerin  Cevrimigi Oyun
Bagimlihig1 Aksaklik Alt Boyutu Son Test. Izleme Testi Puanlarina Iliskin Wilcoxon

Isaretli Siralar Testi Sonuglari

N X SS  Wilcoxon P
Testi
Diisiik Son Test 8 20.500 7.928
Riskli Aksaklik
Deney .
Izleme 8 21.625 9.840
Grubu 12.500 0.674
Aksaklik
p>.05

Motivasyonel Gériigme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina katilan diisiik
riskli dwy grubundaki 6grencilerin gevrimigi oyun bagimlihg: aksaklik alt boyutu
izleme puan ortalamalar1 (X=21.625). son test puan ortalamalaria gére daha yiiksek
bulunmuslublstatisliksel olarak diigiik riskli deney grubundaki égrencilerin aksaklik
alt boyutu son test puan ortalamalar ile izleme testi aksaklik alt boyutu puan
ortalamalar: arasinda anlamli bir farklihk gézlemlenmemigtir (p>.05) .

Denence 6.b : Motivasyonel Giriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina

katilan Diisitk  riskli  deney grubundaE lise Ogrencilerinin  gevrimigi  oyun
bagimliligmin bagari alt boyutu diizeyleri son ftest ve izleme testi puan ortalamalari

arasinda anlamlt bir fark yoktur.

Moli\ﬁonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina katilan diisiik

riskli deney grubundaki 6grencilerin basan alt boyutu son test ve izleme testi puan
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:
ortalamalar1 arasinda anlamli fark olup olmadigi Wilcoxon Igaretli Siralar Testi ile

test edilmis ve sonuglar1 Tablo 30°da gosterilmistir.

Tablo 30: Diisiik Riskli Deney &rubundaki Ogrencilerin Cevrimigi Oyun Bagimlilig
Olgeginin Basar1 Alt Bovutu Son Test, Izleme Testi Puanlarina Iliskin Wilcoxon

Isaretli Siralar Testi Sonuglar

N X SS Wilcoxon p
Testi
Diisiik Son Test 8 23.625 8.484
Riskli Basar1
Deney .
Izleme 8 26.625 9941
Grubu 22.500 0.149
Basar1
p=.05

Motivasyonel Gériisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina katilan diisiik
riskli deney grubur% ogrencilerin gevrimigi oyun bagimliligr 6lgeginin bagar: alt
boyutu diizeyleri son test puan ortalamalar1 (X=23.625). izleme testi an
ortalamalaria gore daha diigiik bulunmustur. Istatistikscl olarak diisiik riskli gcy
grubundaki 6grencilerin son test basar1 alt boyutu puan ortalamalar ile izleme testi
basar1 alt boyutu puan ortalamalar arasinda anlamli bir farklilik gézlemlenmemistir
(p>=.05) .

Denence 6.c : Motivasyonel Giriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina

katilan Diisiik  riskli deney grubundaki lise 6gra'sci£erinin cevrimici  oyun
bagimhihigmin ekonomik kazang alt boyutu diizeyleri son fest ve izleme testi puan

ortalamalart arasinda anlamlii bir fark yoktur.

Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina katilan diisiik

riskli deney grubundaki 6grencilerin ¢evrimici oyun bagimliligi ekonomik kazang alt
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boyutu son test puan ortalamalar1 ve izleme testi puan ortalamalari arasinda anlamli

bir farklilik olup olmadig: Wilcoxon Isaretli Siralar Testi ile test edilmis ve sonuglar:

Tablo 31°de gosterilmigtir.

Tablo 31 : Diisiik Riskli Deney Gruamdaki Ogrencilerin  Cevrimigi Oyun
Bagimlihigi Ekonomik kazang Alt Boyutu Son Test, Izleme Testi Puanlarina Iliskin

Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Sonuglart

N X SS Wilcoxon p
Testi
Diigiik Riskli  Son Test 8 8.125 5.409
Deney Grubu Ekonomik
kazang
izleme 8 9.625 8.829
Ekonomik 17500 0.140
kazang

p=.05

Motivasyonel Gorigme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina katilan diigiik
riskli deney grubundaki égrencilerin ¢evrimigi oyuﬁaglmhhgl ckonomik kazang alt
boyutu izleme testi puan ortalamalar1 (X=9.625). son test puan ortalamalarina gére
daha yiiksek bulunmustur. Istatistiksel olarak diisiik riskli deneh grubundaki
ogrencilerin ¢evrimi¢i oyun bagimhligi ekonomik kazang alt boyutu son test puan
ortalamalar1 ile izleme testi puan ortalamalar arasinda anlamh bir farklilik
bulunamamigtir (p>.03). Riskli gruba (Sekil 7) ve digiik riskli (Sekil 8) gruba ait

bulgularin toplu olarak grafikle gosterimi asagida verilmistir:
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72
70
68

66
=eo—Deney Grubu

b4 =-Kontrol Grubu

62
60

58
On Test Son Test izleme Testi

Sekil 6: Riskli Gruba Iligkin Bulgular

Not: Cevrimici Oyun Bagimlihgi Olgeginden alinan yitksek puan bagimhilik dizeyinin yiiksek

oldugunu gosterir.
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50
On Test Son Test izleme Testi

Sekil 7: Diigiik riskli Gruba iliskin Bulgular

Not: Cevrimici Oyun Bagimlihgr Olgeginden alinan yiiksek puan bagimhilik diizeyinin yiiksek

oldugunu gosterir.

BESINCi BOLUM

V. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

5.1 Sonug ve Tartisma
Bu béliimde Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Geligtirilen Psiko-Egitim
Prograamn Lise Ogrencilerinin Cevrimigi Oyun Bagimhihigi Diizeylerine Etkisine

iligkin elde edilen bulgular ve bulgulara dayal tartismalara yer verilmistir.

5.1.1. Riskli gruba ait bulgularin tartigslmas:
Motivasyonel Goriigme Teknigine Dayali Geligtirilen Psiko-Egitim Programinin
riskli gmptaﬁllunan bireylerdeki etkinligi incelenmis, riskli grubun Cevrimici Oyun
Bagimmlilig1 son test toplam puan ortalamalarinin, 6n test toplam puan ortalamalarina
gore daha diisiik olmasina ragmen bu diisiisiin istatistiksel olarak anlamli olmadig:
gorilmiigtiir. Bu bulgular birinci denencemizi @leklememektedir. Cevrimi¢i Oyun
Bagimlihg: Olgeginin aksaklik alt boyutunda son test ve 6n test puan ortalamalari
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arasinda goriilen diisiisiin anlamhlik simirina ¢ok yakin (p=.06) bir istatistiksel sonug
verdigi gozlemlenmistir. Cevrimigi Oyun Bagimhlii Olgeginin Ekonomik kazang ve
bagar: alt boyutlarinda ise yine istatistiksel olarak anlaml bir sonuca ulagilamamigtir.

Bu bulgularin birinci denencenin alt denencelerini desteklemedigi gorilmiistiir.

Psiko-egitim programma katillan riskli deney grubu &grencilerinin basar1 ve
eckonomik kazang faktériinii onemsemedikleri, ama hayattaki aksakliklarin
vasantilarin1  etkilemesinin  kaynagi olarak gordiikleri ¢evrimi¢i  oyunlarin
hayatlarindaki aksaklik olusturan boliimlerle ilgili diizeltme yo6niinde yetersiz de olsa
cabaladiklan goriilmiistir. Alan yazinda bunu destekleyici herhangi bir ¢alismaya
ulagitlamamistir. Asin  video oyunu oynamak ig¢in ana endisenin, kumar
oynamaktakiler gibi mali sonuglarindan ziyade, video oyunlarina harcanan zaman ve
sosyal iligkilerin kalitesinde yapilan ddiinler ve okul bagarisina ctkisidir (Anand,
2007; Parker, Taylor, Eastabrook, Schell ve Wood, 2008).

Alan yazmn incelendiginde ¢evrimig¢i oyun bagimlilifina yénelik yapilmis bir psiko-
egitim programna rastlanamadigindan bu sonucu desteleyen herhangi bir bulguya da
rastlanamamistir. Bagimli veya bagimlihga yonelik calismalarda bagimlilik
oruntiisinde azalma olmamasmin alan yazinda destekleyici bazi ¢alismalari
mevcuttur. Hong Kong'da bir okulda farkli iki grup 6grencilerle yapilan iki yillik
takip galismasina gore, eslestirilmis drneklem t-testi sonucunda, 6grencilerin Faz 1
ve Faz 2'deki internet bagimlilig: testlerinde ortalama puanlarinda anlamh bir fark
olmadigr gosterilmistir. Bu ¢aliyma, Faz 1'de oyun bagimlihgi olan bireylerin,
bagimliliklarinin bagimli olmayanlara kiyasla daha yiksek (7.55 kat) oldugu. bu
nedenle de yazarlar ergenlik dénemindeki internet ve oyun bagimlilifinin zamanla
azalmasi muhtemel olmayan nispeten istikrarli bir olgu oldugunu iddia etmiglerdir
(Shek ve Yu. 2014). ingiltere’de 371 iiniversite ogrencisivle vapilan bagka bir
calismada, benzer sonuglar vermis ve bireysel internet bagimlilidi skorlarmi ve
bagimlilik davrams Oriintiisiin, iki yillik dénemde oldukga tutarli oldugu gorilmiistiir
(Huang, 2010).

Cok sik oynayan oyuncularin, yagsamlarindaki diger sorunlardan kagma davraniginin
az oynayan oyuncularimkinden daha fazla oldugu. bununla birlikte, rahatlama ve

kagis igin oyun kullaniminin kesin olarak kendi basmna bir problem olmadig:.
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Sorunsuz oyuncularin 6rnekleminin yarisinin giinliik streslerden rahatlamak ve
kagmak i¢in oyun oynadiklarini yoniinde galigmalar mevcuttur (Oggins ve Sammis
2012: Wood ve Griffiths 2007).

Arastirmalarda ayrica, video oyunlari / bilgisayar oyunlar1 bagimlhlari tarafindan
oyun oynamak i¢in giinliik harcanan ortalama saatlerin iilkeler arasinda farklilagtigini
bulmugtur. Singapur'da, oyun bagimlilari giinliik ortalama 3 saat harciyorken,
Almanya'da giinde 4.44 saat harcanmaktadir. Hollanda'da bagimlilarin oyun
oynamak i¢in harcadigi haftalik ortalama saatler giinde 7.9 saattir. Bagka bir bakig
acisina gore ise, uzun siireler mutlaka ergen igin bagimlilik anlamma gelmemektedir.
Omegin, Yunanistan'daki rastgele bir drckleme galismasinda, Young'in 20 maddelik
tan1 olgiitlerine gore siniflandirilan internet bagimlilarmin % 55.6'simn Internet'i
haftada 20 saatten fazla kullandiklarin1 ortaya koyulmug, interneti haftada 4-10 saat
kullananlarin oran1 ise % 44.4 oldugu goriilmistiir. Bununla birlikte, interneti haftada
20 saatten fazla kullanan ergenler arasinda yalmzca% 8.9 'un Young'un tanisal

internet bagimlilig1 sorunu oldugu bulunmustur (Liu 2014).

2008'de Amerikan Tip Birligi tarafindan yayinlanan bir raporda bes milyon ¢ocugun
oyun bagimlist oldugu belirtilmigtir. Raporlar ayrica, internet bagimlilifinin Cin'de
(BBC NEWS, 2005), Kore'de (Hur, 2006) ve Tayvan'da ( Lee, 2007) ciddi bir halk
sagh@ endisesi oldugunu gostermistir. Cin'in 30 milyondan fazla Internet
oyuncusunun yaklagik yiizde 10'unun bagimli oldugu séylenmektedir. Bu raporlar
tarafindan salgin olarak adlandirilan bagimhilikla savasmak i¢in Cinli yetkili
makamlar, yasadisi1 olarak faaliyet gosteren birgok internet kafeye biiyiik cezalar da
vererek kapatti. Cin hiikiimeti ergenlerin ¢evrimi¢i oyun oynayabilecegi saat sayisini
azaltmak i¢in kanunlar ¢ikarMIS ve Pekin'de internet bagimlilig: igin ilk vatarak

tedavi merkezini agmugtir.

Yakin ge¢gmigte, kanitlar bazi davraniglarin (kumar oynama konusunda yaygin olarak
kabul goren) bagimlilik yapici olabilecegini one siirmektedir; ki bu galigmalarda
beyinde. dopamin gibi kimyasallarin insanlarin tekrarlayan davraniglara girdikge

zamanla degistigi goriilmektedir (C. Holden, 2001; Constance Holden, 2010).

Omegin, maddelere bagimli olanlarin siirekli olarak prefrontal kortekste (PFC)
belirgin fonksiyonel ve yapisal degisiklige sahip oldugu gosterilmistir ve bu PFC
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anormalliklerinin, ihtiras, kompiilsif kullanim ve relaps gelisiminde hayati rol

oynadig: bilinmektedir (Goldstein ve Volkow, 2011).

Cevrimigi Oyun Bagimliligina yonelik dogrudan sebepler olduguna iliskin bulgular
vardir. Lise 6grencilerinin algiladiklart demokratik ebeveyn futumunun artmasiyla
bagimlilik oranmnin azaldigs, fiziksel aktivitelerin bagimliligi azaltugs, yas ilerledikge
bagimliligin azaldifi, bilgisayar oyun bagimlilifinin ergen asiligini yordadigi,
cinsiyetin, okulﬁ"r'ﬂnﬁn, siif diizeyinin ve oynanan oyun tiiriiniin ise oyun
bagimlilig1 ile arasinda istatistiksel olarak anlamli farklhiliklarin oldugu tespit
edilmistir (Eni, 2017; Eyyiipoglu, 2017).

Problemli internet kullanan bireylerin akademik &z-yeterlilikleri ile negatif yonde,

yeme tutumlan ile pozitif yonde anlaml bir iligki tespit edilmis, akademik ert%ne
ile anlamh bir iligki bulunamamigtir (Odaci ve Berber Celik, 2011). Erkek
ogrencilerin kiz 6grencilere oranla daha fazla (2-3 kat) bagimlilik gdéstermesinin,
toplumun erkeklere karsi olan miisamahasindan kaynaklandigi oéne siiriilmektedir.

(Gokgearslan ve Giinbatar, 2012)

Video veya bilgisayar oyun bagimliligini etkileyen genetik faktorlee iligkin higbir
kanit bulunamamistir. Cogu arastirma, diger psikiyatrik bozukluklardan bagimsiz bir
davramgt tarif etmektedir. Depresyon ile eslik eden morbiditeyi ve DEHB ile eg tani
olanag: digiindiiren tek bir ¢aligma vardir, ancak madde kullanim bozuklugu ile
birlikte ortaya ¢ikan morbiditeye iliskin bir kanit bulunmamaktadir (Han ve digerleri,
2009: Te Wildt, Putzig, Zedler ve Ohlmeier, 2007).

Connecticut'ta (Amerika Birlesik Devletleri) lise 6grencileriyle yapilan bir galismada
erkeklerin % 5.9'u ve kizlarin% 3'li problemli oyuncular olarak smiflandirilmigtir
(Desai, Krishnan-Sarin, Cavallo ve Potenza, 2010). Stetina ve arkadaglari (2011)
erkek oyun kullanicilarimin diigiik benlik saygisina sahip olduklarini bulgusuna
ulagsmustir. Griisser ve arkadaslarnt (2005). video oyunlann "bagimlisi" olarak

tanimlanan ergenlerin stresle bag etmenin bir araci olarak oynadiklarini bulmuglardar.

Uzun siireli olarak yapilan bir galigmada, Gi¢ yil boyunca Singapurlu gengleri
izlenmis ve durumun kotiilestikge depresyon, kaygi, sosyal fobi ve okul basarisim

olumsuz etkiyen sonuglar1 oldugunu belirtmistir (Gentile ve digerleri 2011). Ayrica
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sorumluluklarin yerine getirilmemesi, kigiler arasi iligkilerin kaybedilmesi, agresif
sugluluk, stres, anksiyete ve depresyon, okul/iiniversite basarisizlifina, is kaybina
veya evlilik bagarisizhigina neden olabilecegi iddia edilmistir (Dominick 1984;

Preacher ve Hayes 2008, Steward 2004).

Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina katilan riskli
deney grubundaki lise égrencilerinin gevrimigi oyun bagllalllgl diizeyleri son test
toplam, aksaklik, basar1 ve ekonomik kazang alt boyutu puan ortalamalar ile bu
programa katilmayan riskli kontrol grubundaki 6grencilerin son test toplam, aksaklik,
bagan1 ve ekonomik kazang puan ortalamalar arasindaki degigim istatistiksel olarak
anlamli bulunmamistir. Bu bulgular ikincidenenceyi ve alt denencelerini
desteklememektedir. Alan yazin incelendiginde dijital oyun bagimliligini 6nleme ve
miicadcle konusunda ailenin &neminc dcginerck ailelere bu konuda yapilmasi
gerekenler konus&la baz1 6neriler sunulmugtur. Griffiths, (2003) ¢ocugunuzun
oynamak istedigi dijital oyunlarin igerigini 6grenip, siddet igerikli oyunlarin yerine
yagina uygun olan, egitici ve eglenceli oyunlar1 segmeleri konusunda yénlendirici
olunmasi, dijital oyunlar g&uk odast yerine herkesin gorebilecegi alanlarda
oynamasmin saglanmasi, yalmiz oyun oynamak yerine birlikte igbirligi
yapabilecekleri grup oyu%ma yonlendirilmesi, dédevlerini bitirdikten sonra diil
olarak oyun oynanmasi, “ne kadar”, “nerede”, “ne zaman” ve “ne tiir" oyunlar
oynayabileceg@i ile ilgili temel kurallarin 6nceden olusturulmasi \’E‘al konuda kararl
olunmasi, dijital oyun iircticilerinin ve uzmanlarm 6nerilerine gocuklarmizin her
zaman uyduklarindan emin olunmasi. dijital oyunlar yaninda onlarin bog
zamanlarinda siirdiirebilecegi diger sosyal faaliyetlerin bol olmasini saglanmasi, her
sey basarisiz olursa oyun konsolunun uzaklagtirlmasi: ve uygun oldugunda sadece
gegici bir siireligine gocuga geri verilmesi onerilmektedir (akt. Irmak, Erdogan,
2015).

Motivasyonel Goriigme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina kaain riskli
deney grubundaki lise 6grencilerinin ¢evrimici oyun bagimlilig: diizeyleri son test ve
izleme testi toplam puan ortalamalarn arasinda anlamli bir degisim bulunamamistir.
Bu bulgular iigiincii denencemizi desteklemektedir. Cevrimi¢i Oyun Bagimlilii
Olgeginin aksakliklar, basar1 ve ekonomik alt boyutlarinin incelenmesi sonucunda

aksaklik boyutunda son test ve izleme testi arasindaki degisimin istatistiksel olarak
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anlamli oldugu diger alt boyutlardaki degisim ise istatistiksel olarak anlamsiz oldugu
goriilmiigtir. Bu bulgular {giincii denencemizin (b) ve (c¢) alt denencelerini

desteklemekte (a) denencesini ise desteklememektedir.

Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Geligtirilen Psiko-Egitim Programinin
daha gok onleyici nitelikte olmasi. zaten yiiksek bagimlilik puan ortalamalarina sahip
riskli gruptaki bireylerin bagimliliklarinin 6nlenmesinden daha ¢ok farkindaliklarinin
artirmasi yoniinde bir avantaj sagladigi gozlemlenmistir. Fakat yine riskli gruptaki
Ogrencilerin agir1 ¢evrimigi oyun oynamanin getirdigi veya getirecegi sorunlardan
bazilarinin farkinda oldugu, bu program sayesinde ailelerinin de destegini alarak
daha ¢ok gayret sarf ettikleri gdzlemlenmistir. Ozellikle degisime direngli bireylerin
bos zamanlarini degerlendirme konusunda alternatiflerinin olmadigy, aileleriyle vakit
gegiremedikleri, okul ve arkadas ortamlarinda oyun oynamadiklarinda yabanci gibi
hissettikleri, hatta oyun oynamanin kendilerini pozitif yoénde gelistirdigi
diigiincesinde  olduklar1 gozlemlenmigtir. Riskli gruptaki bireylerin gevrimigi
oyunlarin olumlu yanlarmmi gérdiikleri, olumsuz yanlarimi ise daha ¢ok gérmezden
geldikleri yoniinde bir egilim goriilmiigtiir. Ozellikle sosyal igerikli oyunlarin
bagimliliga yol agtign gozlenirken (Gokkayva ve Deniz, 2014), bagiml bireylerin
insanlarla birlikte olmﬁansa oyun oynamay1 tercih ettikleri (Giillii ve digerleri,
2012) goriilmektedir. Esen ve Siyez (2011) g¢aligmalarinda ergenlerde internet
bagimhligimi  yordayan psiko-sosval degiskenleri incelemislerdir. Internet
bagimliigim yordayic1 psiko-sosyal degiskenler olarak yalmzlik. algilanan sosyal
destek, yasam doyumu, karsi cinsle romantik iliski durumu, akademik basar1 ve

cinsiyet oldugunu belirtmislerdir.

Eldeleklioglu ve Vural-Batik (2013) galismalarinda internet bagimliliginin cinsiyet,
akademik basarh internette gegirilen siire, yalmzlhk ve utangachk ile iligkisini
incelemiglerdir. Intemet bagimliliginin cinsiyet, akaderﬂ( basari, internet kullanim
siiresine gore farklilastigi goriilmiistiir. Buna ilaveten akademik basarinin internet
bagimliligini negatif yonde, internet kullanim siiresi ve utangagligin ise pozitif yonde

yordadig1 goriilmiigtiir.

Cevrimigi Oyun Bagmlihg ile ilgili yapilan Ingiltere’deki bir arastrmada Bes

ozelligin  (nevrotiklik, sansasyon arayig, siirekli kaygi, durum Kkaygisi ve
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saldirganhik), ¢evrimigi oyun bagimlilig: ile anlamh iligkiler oldugunu goéstermigtir
(Mehroof ve Griffiths, 2010). Bu scbeple bagimlilifa eslik eden diger psikolojik

problemlerin teshis ve tedavisi de ¢ok onemli olmaktadir.

Genglerin Internet'e bagimli olmasinin bir baska agiklamasi, toplumsal baskidan
kaginma davramisiyla agiklanabilir. Diao (2003)'va gore. baz1 gengler dogal olarak
yabancilarla ger¢ek yiiz yiize konugmaktan g¢ok cekinirler, ancak internette
gezinirken veya c¢evrimigi oyun oynarken istedikleri kisi olabilirler. Bu nedenle,
fiziksel toplantilarla gelen diizenli sosyal baskilardan higbirini hissetmeden ¢evrimigi

olarak tanigtiklari kisilerle sohbet edebilirler.

Ovun bagmmlilig: ile ilgili faktdrler, kendine giivenini kaybetme (Griffiths, 2000),
depresyon (LaRose, Lin ve Eastin, 2003), yalmzlik (Nalwa ve Anand, 2003),
diismanlik (Chiu, Lee ve Huang, 2004) , benlik saygis1 diisiikliigii, stres, diirtiisellik
(Cho ve Lee, 2004) ve diigiik benlik kontrolii (W.Y. Song, 1998) scklinde sayilabilir.

Internet oyun bagimliliginin belirtileri ve altinda yatan nevrobiolojik mekanizmalar,
diger bagimhliklarin mekanizmalari ile paralellik gostermektedir. Hastalar, bilgisayar
oyunlarin1 oynamak igin dayanilmaz bir diirtii duyarlar (istek), oyun davraniglarini
kontrol edemezler (kontrol kaybi) ve oyunlari oynamak i¢in harcadiklar1 zaman ve
siklig1 artirarak tolerans kaliplarim gbsterirler. Geri gekme belirtileri, huzursuzluga
neden olabilir ve hatta agresif davraniglar ortaya ¢ikabilir (Dworak, Schierl, Bruns ve
Striider, 2007, Morrison ve Gore. 2010; Rutter, 2011).

Yapilan aragtirmalar, oyuncularin % 4 ila %11" inde i¢e kapanma, hosgoriisiizlik ve
negatif sonuglar iceren bazi problemli veya bagimhilik yapict belirtileri gosterdigini
belirtilmistir (Desai ve digerleri. 2010: S.M. Griisser. Thalemann ve Griffiths, 2007:
Mentzoni ve digerleri, 2011).

Senormanci ve arkadaglar1 (2010) internet bagimhliginin  biligsel davranigg:

vaklasimlar gergevesinde nasil anlagildign ve nasil tedavi edildigini incelenmis,
internet bagimliliginin tedavisinde alkol ve madde bagimliligi ve kotiiye kullanimi
ile klinik benzerlikleri goriilmiis ve benzer teknikler kullamilmigtir. Bilgisayar ve

Internetin  hayatimizdaki yeri ve ©Onemi dikkate almarak, hayatimizdan
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¢ikaramayacagimiz ama siiresi ve amaglarini kontrol etmeyi hedefleyen kontrollii ve

standardize edilmis ¢aligmalara ihtiyag oldugu belirtilmistir.

Kurtaran (2008) i lise 6grencileri&rinde internet bagimlilig1 ve yalmzlik diizeyini
inceledigi aragtirmada yalnizlik ve internet bagimlilig: arasinda pozitif yénde anlaml
bir farklilik tespit edilmistir. Ayrica fiziksel olarak da obezite gibi birgok istenmeyen
problemlere, sirt, boyun, kas ve bag agrisi ile postiir (durug) bozukluklar, bireylerin
uyku, yeme sorunlar1 yasamalarina neden olabilmektedir. Bireylerin 6z bakim
diizeylerinde diigiige, kigisel bakimlarinda eksikliklere, dolayisiyla da hastaliklara

yakalanma risklerinin de artmasina neden olabilmektedir.

Durak Batigiin ve Kilig (2011) tiniversite 6grencileri arasinda internet bagimhligimin
yaygmlik oranmi, internct bagimhilig: ile kigilik ozellikleri, psikolojik belirtiler ve
sosyal destek ﬁsmdaki iligkileri saptamaya ¢alismiglardir. Calismanin sonucunda
ogrencilerin %18.89 unun internet bagimlist olarak tanimlanabilecegi ve erkeklerin
internet bagimlilig1 puanlarinin kadinlardan anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu, iist
sosyo-ckonomik diizeyle yer alanlarin alt sosyo-ckonomik diizeyde yer alan
ggrencilere gore anlaml diizeyde bagimlilik puanlarina sahip olduklart goriilmistiir.
Internetin giin igerisinde uzun siireli ve iletisim amaciyla kullanimi, iist sosyo
ekonomik diizey, erkek olmak, gelecek beklentisi, yasam doyumu ve 6zdenetimin
diisiik: noérotizm. anksiyete ve somatizasyonun ise yiiksek olmasi internet
bagimliligini yordayan degiskenler olarak bulunmustur. Alper, Aytan ve Unlii (2015)
¢ocuklarm oyun bagimlilif1 sebeplerini: rahatlamis hissetme, g‘atl miicadelesiz
kazanma. yapmak istediklerine kolay yoldan ulasma istegi, yasamdaki basarisizliklar,
ailenin ilgisizligi, egitim ortaminin problemleri, arkadas gevre profili, ekonomik
durum, stresten uzak olma, kendilerine kalan zamam bir sekilde gegirme seklinde

ifade etmiglerdir.

Ergenlik ¢agina 6zgii problemleri olan ve kusak gatigmasi gibi sorunlar yasayan,
arkadashik kurmada giicliik ¢eken ve kendilerini yalmiz hisseden gengler rahat bir
sekilde internete bagimli hale gelebilirler (Karaca, 2007; Yilmaz, 2013)

Aile fonksiyonlar ile intenet bagimlilig1 arasindaki iliskide iletisim, roller, duygusal

tepki verebilme, gereken ilgiyi gosterme. davramis kontrolii ve genel iglevlerle
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sagliksizhigin iligkili oldugu saptanmistir (Balkan, 2011). Bu konuda en 6nemli
gorevin aile ve okula diistiigii soylenebilir (Eksi, 2013; Kogak ve Kose, 2014).

Agin oyun oynamadan kaynakli olabilecek pek g¢ok saglik ve ubbi sorunlar
olabilmektedir. Bunlar; epileptik nobetler, igitsel varsanilar, obezite, bilek agrisi,
boyun agnisi, kabarciklar, nasirlar, agrli tendonlar ve parmaklarda uyusma, uyku
bozukluklar1 ve tekrarlayan zorlanma yaralanmalar, anksiyete, kalp sorunlari,
obezite, oyun oynarken saatlerce aym oturma pozisyonunu korumakla sonuglanan
omurilik yaralanmasi, depresyon, intihar diisiincesi, kaygi. takint1 / zorunluluklar ve
alkol / madde kotiye kullanimi artan oyun siiresi ile birlikte arttifi goriilmiistiir
(Wenzel ve digerleri, 2009; Griffiths, Kuss ve King, 2012; Zamani ve digerleri,
2009).

Cevrimi¢i oyun bagimlilig: ile ilgili pek ¢ok uyari belirtisinin bazilari yogun bir
odaklanma ve oyun oynamakla mesguliyeti igermektedir. Yalan soylemek veya
oyunlarm kullanimmmi saklamak: &nceden yapilan hobiler veya faaliyetlere olan
ilginin kaybolmasi: yiiz yiize sosyal ¢ekilme; bagkalarina karg: savunma veya ofkeli
pozisyonlarin benimsenmesi;, psikolojik ¢ekilme; oyunlarin kagma bigimi olarak
kullanilmasi; ve kagirilmig firsatlar gibi deneyimlerle karsilasmalarina ragmen oyun

oynamaya devam etmektediler (Young, 2009a, 2009b).

Diger internet faaliyetleri ile birlikte oyun oynamayi degerlendiren g¢alismalar
genellikle asm@un oynamanin belirgin oldugu ve daha ciddi sonuglara yol agtigin
tespit etmistir (C.-H. Ko. Yen. Chen, Yeh ve Yen. 2009: C.-H. Ko. Yen, Yen, Lin ve
Yang, 2007)

Televizyon izlemeye oranla bilgisayar oyunlarmin gérsel 6grenme firsatlarn sagladig:
diisiiniilmektedir. Ozellikle bu oyunlar TV izlemeye kivasla daha aktif oldugundan,
daha etkili olduklan diigiiniilmektedir. Bu oyunlarin TV'den sonraki ikinci eglence
olarak bilinmesi nedeniyle, muhalifleri, 6fkeyi ve siddeti tesvik etmesi, gok masrafli
olmasi gibi olumsuz etkilerini vurgulamaktadirlar. Para, fiziksel ve zihinsel saghgin
olumsuz ectkilere sahip olmasi gibi olumsuz etkilerinin yam swa goz ve el

koordinasyonunu artirmak gibi oyunlarin olumlu etkileri de bulunmaktadir.
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Bilgisayar oyunlarim diger eglencelere tercih eden 6grencilerin davranig problemleri

diger 6grencilerden daha fazladir ( Zamani ve digerleri, 2009).

Cogunlukla video oyunlarinda ilkel sozlii ve/veya sadist temalar vardir, bunlar
bireyin korkularinin etrafinda toplanir ve tamamlayici saldirgan egilimler buna eglik
ederler. Ayrica, uyusturucu kullanimindaki gibi, video oyunlarinda da gergegi askiya
alma yeteneginin kayboldugu ve giindelik varhigin ikilemleri ve gatigmalar yeniden
ortaya ¢iktigi one siiriilmektedir (Klein, 1984). Patolojik olarak oyun oynamanin
sonucu olarak ¢ocugun video oyunlari oynamaya devam edebilmek igin hirsizlik
vaptigl, okula gitmedigi, annesi babasi tarafindan fiziksel istismar edildigi ve
sonunda ¢ocugun tedavi merkezlerine yerlestirilmesi ile sonuglanabilmektedir

(Keepers ,1990).

Internet Oyun Bozuklugu (IGD) igin ¢ok az klinik g¢alismada psikolojik ve
farmakolojik miidahalelerin, IGD semptomatolojisinin giddetini dnemli 6lgiide
azaltabilecegini bildirmislerdir. IGD tedavi literatiiriinde bir¢ok zayif nokta tespit
edilmigtir. Sadece 2 tedavi ¢aligmasi, IGD igin egdeger bir tan1 yontemi kullanmigtir.
Caligmalar, tedavi sonrasi va da takipte tamsal durumun olusumundaki degisimi
degerlendirmemistir. Izlem siiresi ve niiksii degerlendirmek igin yetersizdir. Tedavi
sonrast degerlendirme agirlikli olarak IGD semptomatolojisi, eslik eden hastalik ve
oyun oynama davramigmin siklign ile smurhdir. Su anda denenmis IGD
miidahalelerinin uzun vadeli terapotik bir fayda sagladigi yéniinde yeterli kanit
bulunamamustir (D. L. King ve Delfabbro, 2014a)

5.1.2. Diisiik Riskli gruba ait bulgularin tartisiimasi

Motivasyonel Goérigme Teknigine Dayali Geligtirilen Psiko-Egitim Programinin
&wimici Oyun Bagimhihigr puanlar1 disiik riskli bireylerdeki etkinligi incelenmis,
son test ortalama puanlarinin 6n test ortalama puanlarina gore diisiik ve istatistiksel
olarak anlaml oldugu goérilmistir. Bu bulgular doérdiinci  denencemizi
desteklemektedir. Diigiik riskli dcneyﬁrubundaki Ogrencilerin  ¢evrimigi oyun
bagimhilig1 dlgegi aksaklik alt boyutu son test puan ortalamalarinin, 6n test puan
ortalamalarindan diisik olmasina ragmen istatistiksel olarak anlamli olmamasi
sebebiyle bulgular dérdiincii denecemizin (a) alt dermesini desteklememektedir.

Basari alt boyutu ve ekonomik Kazang alt boyutuna ait son test puan ortalamalar 6n
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test puan ortalamalarindan anlamh diizeyde diisiiktiir. Bu bulgular doérdiinci

denencemizin (b) ve (c) alt denencelerini desteklemektedir.

Cevrimigi oyun oynayan bireylerin bu konudaki sorunlarmmin 6ncelikle akademik
bagar1 ve ekonomi alanlarinda yasanmasi, bu alanlarda yasanacak degigimlerin aile
ve okul tarafindan daha kolay tespit edilebilmesi, dgrencilerin bu yonde kendilerini

daha gabuk toparlama ihtiyaci duymasina sebep olmaktadir.

Diisiik riskli deney grubﬁldaki ogrencilerin gevrimig¢i oyun bagimhilig: élgegi bagari
alt boyutundan aldiklar1 son test puanlarinin, 6n test puanlarindan istatistiksel olarak
anlaml bir gekilde diigiik olmasi psiko-egitim programinin diigiik risk grubuna giren
ogrencilerin ¢evrim i¢i oyunlarin fazla oynanmasinin okul ve aile ile yasanmasi
muhtemel problemler konusunda farkindaliklarinin artmasma sebep oldugu ve
akademik basar1 konusunda olumlu etkileri oldugu seklinde yorumlanabilir. Ayni
sekilde Diisilk Riskli Deney Grubundaki t')g—renciler'ﬂ ¢evrimigi oyun bagmlilig
Olgegi ekonomik kazang alt boyutundan aldiklar son test puanlarimin .6n test
puanlarindan istatistiksel olarak anlamli bir sekilde diisiik olmasi psiko-egitim
programinin  diigiik risk grubuna giren &grencilerin gevrim i¢i oyunlarin
olusturabilecegi problemler konusunda farkindaliklarinin artirillmasinin ile ekonomi

konusunda da olumlu etkileri oldugunu géstermistir.

Motivasyonel Goriigme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina katilan diigiik
riskli deney grubundaki lise 6grencilerinin gevrilagi oyun bagimhihig diizeyleri son
test toplam, aksaklik, bagari, ekonomik kazang puan ortalamalar: ile bu programa
katilmayan diisiik riskli kontrol grubundaki 6grencilerin son test toplam. aksaklik.
basar1. ckonomik kazang puan ortalamalar: istatistiksel olarak anlamli diizeyde bir
diigiis gozlemlenmemistir. Bu da beginci denencemizi ve (a).(b.)ve (c) alt alt

denencelerini desteklememektedir.

Motivasyonel Gérisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina katilan diisiik
riskli deney grubundaki lise dgrencilerinin ¢evrimigi oyun bagimlihig: diizeyleri son
test ve izleme testi toplam, aksaklik alt boyutu, basar1 alt boyutu, ekonomik kazang
alt boyutu puan ortalamalar1 arasinda anlamli fark bulunmamigtir. Bu altinci

denecemizi ve altinct denencenin (a),(b,)ve (c) alt denecelerini desteklemektedir.
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Motivasyonel Goriigme Tekniginin kullamldigi ¢alismamizda oOzellikle ergenlerde
Biligsel-Davranig¢1 Terapilerle (BDT) beraber kullanilmasi daha faydali olacaktir.
Aileler ve ¢ocuklara yonelik bir dizi tedbir ve tavsiye de igeren Biligsel-Davraniggi
Terapiler (Alpaydin ve digerleri, 2016) ozellikle ergenlikteki genglerde gogu zaman
ebeveyn ile ergenin gatigmasi ile sonuglanabilmektedir. Bilgisayar ve internet
siiresini kisitlamaya c¢alisan veya bunlarin kullamimini tamamen yasaklamaya ¢alisan
aileler ciddi bir direngle karsilasarak aile i¢i sorunlar yasamaktadirlar. Kiigiik
yaglarda belki 6nemli gibi goriinmeyen bu kisitlama ilerleyen yaslarda 6zgiirliigiin
kisitlanmasi, ders galisma ve aragtirma imkamnin elinden alimasi. arkadaglariyla
goriisme imkanimin yasaklanmasi geleceginin elinden alinmasi gibi yorumlamalarla
aileleri karsit kargiya birakmakta ve nc yapacagmi bilemez hale getirmektedir.
Biligsel-Davraniggt Terapi Tekniginin kisitlaym, takip edin onerileriyle bu durum
genglerin arkadaglarmin evlerinden, internet kafelerden telefonlardan vb. bu yasag:

agmaya ¢alismalariyla sonuglanmaktadir.

Motivasyonel goriisme teknidinin avantaji alkol ve madde bagmmlilarinda ciddi
pozitif sonuglar vermesi, yasaklama ve kisitlamalarla degil de onlarin zaten
yagadiklar1 geligkilerinin iizerine giderek ve motive ederek bireysel olarak degismeye
karar1 almalarina ¢alismaktir. Bu yontemin kisitlayan, yasaklayan ve siirekli izleyen
yontemlerden daha kalic1 olacag: diigiiniilmektedir. Uygulamalardan da goriildiigi
izere oyun ve diger davramigsal bagimhiliklarin altinda bir boslugun baska bir
davranigla doldurulmasi yatmaktadir. Oyun bu bireyler igin en zevkli ve en doyurucu
vakit gegirme araci olmaktadir. Ailelerin gocuklariyla daha kaliteli ve daha uzun
zaman gegirmeleri, faydal ahskanliklarin (kitap okuma, diizenli spor yapma, miizik
kurslar1 vb. ) olmas: gengleri bu bagimlilik yapici etmenlerden uzak tutmaktadir.
Yapilan caligmalar da ozellikle yalmz bireylerin bagimlilikla ilgili sorunlamn

yagadigim gostermektedir (Cicioglu, 2014; Peker, ADA ve Eroglu, 2012).

Cevrimigi oyunlarin popiiler olmasi, oynarken oyunda istedigi gibi dolagmasi1 ve
degisik insanlarla aymi ortami paylagmasinin etkin oldugunu ifade etmiglerdir.
“Bagimli olmamak i¢in neler yapilabilir?” sorusuna ise c¢alismacilar asagidaki
t}nerileriﬁtinnislerdir: Zaman sinirlamasi, dogal ortamda zaman gegirme siiresini
artirma, ikili arkadaghk iligkilerinde cocuga destek olma, sportif etkinlikler, sosyal

faaliyetler, teknik gozetim, farkh ilgi alanlar1 bulma, aile divaloglarinin arttirilmasi
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gerektigini vurgulamiglardir (Alper ve digerleri, 2015). Baz1 ¢aligmalarda oyun

bagimlili1 konusunda erkek 6grencilerin, 6grenim diizeyi yiiksek olan ebeveynler ile
iic saatten fazla oyun oynayan &8rencilerin riskli gruba girdigine igaret edilmigtir
(Gokgearslan ve Durakoglu, 2014).

Akademik basarinin diisiik olmasi, ddevlerin yapilamamasi, oyun oynama ile ilgili
yalan séyleme, kigileraras: iligkilerde kotiiye gidis (Horzum, 2011), okuldan kagma

ve oyun oynayabilmek i¢in hirsizlik ve gasp (Cakir, 2013).

Tiirkiye'de 2011 yilindan itibaren ¢ocuklar1 ve gengleri internetin zararl i¢eriklerden
korunmak ve interneti daha giivenli bir gekilde kullanilabilmelerini saglayabilmek
i¢in internetin filirelenebildigi bir sistem mevcuttur. Ebeveynlerin talebiyle verilen
bu hizmetten cbeveynlerin % 68 "1 haberdar olup, %81°1 bu hizmeti destcklediklerini
ifade etmislerdir. internetin gocuklarmin derslerini olumsuz etkiledigini (%39) ve
internetin gocuklar igin giivenli bir ortam olmadigim diisiinmekte (%75) olmalarma
ragmen sadece %37 ’si bu filtre sistemini kullanmakta olup. bunlarinda %87 ’si
“Aile” , %137t ise © Cocuk Profili” kullanmaktadir. Bu sonuglar gostermektedir ki
Tirkiye'deki ailelerin  biiyilk bir ¢ogunlugu giivenli internet hizmetini
desteklemelerine karsi filtreleme hizmetinden yararlanma konusunda ¢ok da istekli

goriinmemektedirler (Demirel, Yoriik ve Ozkan, 2012).

Bagimhlik sorununa farkli bir agidan bakan Eggi (2013) 12-17 yas aralifindaki
ergenleri  “dijital vyerli” ., ebgyevnlerini ise “dijital gb¢men”  olarak
isimlendirmektedir. Calismasinda bgm;:veynler ile g¢ocuklarin algilarinin  biiyiik
boliminin birbirinden farkli oldugu ortaya koymustur. Dijital verli ¢ocuklarin
biiyiik bir béliimiiniin kendilerini ortalama internet kullanicisi diizeyinde gérdiigiini
buna ragmen dijital gogmen ebeveynlerin ise biiyiik ¢ogunlugunun dijital yerli olan
gocuklarmi internet kullanimm da problemli bireyler olarak algiladiklar: tespit
etmigtir. Caligmasinda algilamalardaki farkliliklarin temel nedeni dlgeklerdeki zaman
kullanmimi alt boyutlarmnda goriilmektedir. Arastirmaci zamana dayali internet
kullanimmi temele alan internet bagimlilign kavramimin dijital yerliler agisindan
tekrar gozden gecirilmesi gere%oldugu yoniinde goriis bildirmis ve yeni
tanimlamalar ihtiyag oldugu bu tamimlamalara dayali Dijital yerliler igin farkli

Olgeklerin gelistirilmesi gerekliligini belirtmigtir.
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Yapilan ¢ahismada diigiik riskli grupta diyebilecegimiz heniiz bagimli kriterlerine
ulasmamis ama oyun oynayan grubun psiko-egitim ile etkili bir gekilde bagimhilik
puanlanm diigtiigii goriilmiigtiir. Bu konuda aragtirmaci tarafindan geligtirilen psiko-
egitim programmin diigiik riskli ¢evrim i¢i oyuncularinda onleyici etkisi oldugu
soylenebilir. Grup egitimi sonunda bazi1 grup iiveleri (bireysel olarak ¢aligilmasi daha
faydali olabilir) bireysel olarak devam ettirilebilir ve bu siirece aileler de dahil
edilebilir.

Motivasyonel gériigmenin kisa siireli terapi metodu olmasi &zellikle uzun siiren
terapi siireglerine katilmak konusunda sorun yasayan ve katilm saglamayan
ergenlerde avantaj saglamaktadir. Grup egitiminin geredi bireysel egitime gore bazi
avantaj ve dezavantajlar1 bulunmaktadir. Grup egitimlerinde ortak paylagimlarin
saglanmasinin, sorunlarla bag etmede grup destegi, grup siirecinin bireysel siirece
gore aileler ve o6grenciler tarafindan daha kolay kabul edilebilir ve eglenceli
goriinmesi gibi avantajlar mevcuttur, Bireysel goriigmelerde ise her bireyin farkli

sorunlariyla birebir ilgilenme avantaji mevcuttur.

Cevrimici oyun bagimliliginda, motivasyon goriisme teknigine ilaveten deger temelli
egitim ve yagsam becerileri egitimi, ergenler arasinda sorumlu ve mantikl bir sekilde
Internet kullanimina ulagmanin etkili yollarindan biri olabilir. Ebeveynler, okullar,
kurumlar ve ergenlerin kendileri, bu sorunun iistesinden gelmek igin aktif olarak

caligmalidirlar (Goémez ve digerleri, 2017).

5.2 Oneriler

Bu béliimde Motivasyonel Goriigme Teknigine Dayali Gelistirilen Psiko-Egitim
Programmimn Lise Ogrencilerinin Cevrimi¢i Oyun Bagimliligi Diizeylerine Etkisine
iligkin varilan sonuglardan da yola ¢ikarak ¢evrimi¢i oyun bagimlilig: riskli ve diisiik
riskli sayilan gruplara ait c¢aligmalar vapacaklara yénelik oOneriler asagida

sunulmustur.

5.2.1 Arastirmacilara yonelik éneriler
L Ogrencilerin ilk bilgisayar oyununu %28 oraninda ilkdgretim ve
ortadgretimde, %49 oraninda lisede. % 9 oraninda iniversite ¢aginda

oynadiklart bulunmugtur (Akgay ve Ozcebe, 2013). Bu scbeple daha alt
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II1.

IV.

VL

VIL

egitim diizeyindeki bireylere yonelik énleyici psiko-egitim programlari

hazirlanabilir,

Motivasyonel Goriigme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programi, farkli
orneklemlerde (farkli lise tiirlerinde ve farkli d8renim diizeylerindeki

bireylerde) tekrar uy gulanarak etkinligi test edilebilir.

Motivasyonel Goriisme Teknigi yerine farkli bir Psikolojik Danisma
Kuram: temel almarak (Farkindalik Temelli, Kabul ve Kararlilik gibi),

farkli psiko-egitim programlar1 gelistirilebilir.

Bu ¢alismada ailelere yonelik ¢alisma yapilamamistir. Bu nedenle gevrim
i¢i oyun bagimlisi olan bireylerin aileleri bu konuda ne yapacaklarini, nasil
bir tutum sergileyeceklerini bilgilendirme amaciyla grup rehberligi
etkinleri hazirlanabilir. Ayrica ailelere yonelik bir psiko-egitim programi

gelistirilerek hem bireylere hem de ailelere eg zamanl uy gulanabilir.

Ogrencilere internet okuryazarligi. oyun okuryazarligi konularinda psiko-
egitim programlari hazirlanarak bunlarin etkililigine yoénelik projelere
hazirlanabilir ve MEB bu konularla ilgili olarak internet ve ¢evrimigi oyun

okur-yazarhig1 dersi koymalar1 yo6niinde dneri sunulabilir.

Degerler egitimine yonelik ¢evrim i¢i oyunlar tasarlanarak hem bireylerin
bu yondeki egilimleri giderilebilir hem de degerler bu yéntemle

Ogretilebilir.

Cinsiyete gore 6zel kurulacak gruplarla programin etkinligi test edilebilir,

5.2.2 Uygulamacilara Yonelik Oneriler

II.

Uvgulayicilarin  Motivasyonel Goriigme Teknikleri konusunda egitim
almalar 6nerilebilir.

Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali daha ¢ok bireysel uygulamalar
one ¢iksa da bagka gruplarda her evredeki oturum sayisi artirilmasina
vonelik (daha gok igsel motivasyon kazandirilmas: vb.) ilave oturumlar

diizenlenebilir.
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iii.

Aile, okul ve Rehber Ogretmenler miisavirlik hizmetinden yararlanarak
erken uyarn isaretlerini yakalayabilirler. Bu nedenle aileler, okul yonetimi
ve Ogretmenlerle sik sik bir araya gelerek okullarda bu konularda
Miisavirlik hizmetlerine agirlik verilmelidir.

Cevrimigi oyun bagmmlisi olan kigilerde ebeveyn desteginin az oldugu,
okulda vasanan problemlerinin oldugu, narsist kisilik o6zellikleri oldugu
yoniinde ¢alismalar mevcuttur. Bu alanlara yénelik Psiko-egitim
programlan hazirlanarak egitim destegi verilebilir. Ebeveyn desteginin az
oldugu durumlarda bu destegi artirmak igin de ailelere yonelik psiko-
egitim programi hazirlanip ailelere verilebilir,

Grup Psiko-egitim programi olmas: sebebiyle iivelerin ortak sorunlarinin
paylasimlarinin  saglanmasi, sorunlariyla bas etme becerilerinin  grup
igerisinde daha etkin kullanilabilmesinin, grup siirecinin bireysel siirece
gore aileler ve o&grenciler tarafindan daha kolay kabul edilebilir
goriinmesinin avantajlar1 vardir. Bunun yam sira, uygulayicilar 6zellikle
bagimhilik riski yiiksek olan 6grencilerin tanigmasma ve ortak oyun
oynamak i¢in grup olusturmalarina ve oyunlarla ilgili paylasimlar yaparak
siireci daha da karmagik hale sokabilme durumuna karsi gerekli tedbirleri

hem aileler hem de okul psikolojik danismanlari almalidirlar.

5.2.3 Ailelere yonelik dneriler

Ailelerin  ¢ocuklari ile kaliteli zaman gegirebilecegi ortamlar
olusturmalilar ve saglikl bir aile hayati sunmalidirlar.

Davranigsal bagimliliklar ve problemli davraniglarin gogunun arkasinda
genglerin yagam amacmin ve gelecefe yonelik gergekei hedeflerinin
olmamasi olwu goriilmektedir. Bu sebeple ailelerin ve egiticilerin
¢ocugu daha yakindan taniyarak onlarin ilgi ve yeteneklerine uygun kisa,
orta ve uzun vadeli hedefler belirlemelerine yardimei olunmalidir,
Yasaklamak ozellikle ergenlerde ters etki yapacagindan yasaklamak iyi
bir yontem olmayabilir ama anlagarak siire belirlenebilir. Bu siire
konusunda net saatler belirlemek zor olsa da ¢gocuklarda giinliik bir saati
ergenlerde iki saati gegmemek sart1 ile oyun oynamalarina izin vermeleri

konusunda bilgilendirilebilirler.
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Cocugun bagarilarim sonu¢ odakl degil siire¢ odakli desteklenmelidir,
vani sonug basarisiz bile olsa bu siiregtcki gayret ve ¢aligmalart destegi
hak ettigi diigiiniiliir. Ailelerin gocuklarindan beklentilerin siireg odakli
olmasi gerektigine yonelik aile toplantilart okul psikolojik danigmanlari
tarafindan yapilmalidir.

Hayatta nelerin énemli oldugu konusunda bir paylasim ve onceliklerin
belirlenmesi ve hayatin buna gére planlanmasi da 6nemlidir. Bu konuda
beraber bir plan yapilmas: etkili olabilir.

Oyunlarin iizerinde artik yas uyaricilart yer almakta. bunlarin neden
dikkate alinmasi gerektigi konusunda onlarla konusulmali ve yag smirina
uymayan oyunlari oynamasmnin ne tiir sonuglari olabilecegi konusunda
bilgilendirilmelidirler. Yam ailelere de bilgisayar ve ¢evrimici oyun okur
yazarligina yonelik grup rehberligi yapila bilinir,

Sik sik yapabilecekleri ve vakit gegirebilecekleri tiirden sorumluluklar
verilmeli ve sosyal faaliyetlere ve spor yapmaya yonlendirilmelidirler.
Bos zamanimi nasil gegirecegini bilemeyen ve internete yonelen onemli
bir bagiml kitlenin oldugu unutulmamalidir. Bu nedenle kitap okuma

saatleri belirleyerek kitap okumay1 6zendirilmelidir.

Cocugunuzun arkadaglarin1 tamimaya galigilmalidir. Arkadag edinmesi
konusunda gerekivorsa desteklenmelidir. Ozellikle valmz gocuklarin
bagimlihiga vyatkin  oldugu konusunda calismalar  olduunu
unutulmamalidir. Ailelerinin yaz ftatilleri ve sOmestri tatillerinde de
gocugun tatilini tamamen kontrolsiizce internette ve oyun oynayarak
gegirmesine izin vermesiyle birkag ay agirt oyun oynayan gocuk ve
ergenlerin, derslerin baslamasiyla birden derslere konsantre olmasim
beklemek ve oyunu kontrollii oynamasimi ummak g¢ok gergekgi bir
beklenti olmamaktadir. Bu sebeple uzun tatil dénemleri igin bir tatil

¢alisma plam yapilmasi faydali olabilmektedir.
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