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Kendilerine yardim edebilmem ve destek olabilmem i¢cin bana kapilarint acan,
hayatlarina dokunduklarim, hayatima dokunan, hayalleri olan, masum, mutlu,
merakl, gozlerinin i¢i giilen, umut ve sevgi dolu, huzur ve baris icinde
yasayabilen, biiyiiyiince astronot olacak, miihendis olacak, égretmen olacak...
biiyiiyiince hayallerindeki meslegi yapacak, biiyiiyiince ¢ok biiyiik isler basaracak

gelecegimiz olan tiim ¢cocuklara ithafen...
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ONSOZ

Doktora egitimime baslamadan once Tirkiye’deki iiniversitelerin doktora
programlarin1 ve bagvuru kosullarii inceleyip merak duydugum konular1 nerede,
kimlerle calisabilirim diye uzun bir arastirma siireci yasamistim. Universiteleri,
tiniversitelerdeki akademisyenleri, onlarin projelerini ve yaymlarini inceleyerek
bagvuru yapip kabul edildigim doktora siirecinin sonuna geldim. Doktora
miilakatinda, doktora yeterlilik sinavinda davranigsal bagimlilik ¢alismak istedigimi
sOyleyip bunu gergeklestirebildim. Bunu gerc¢eklestirmemde, sadece tez siirecinde
degil, ders ve yeterlilik asamasinda da heyecanimi per¢inleyen, beni yonlendiren,
beni uzun uzun dinleyip uzun uzun yazdigim e-maillere sabirla cevap veren, konuyla
ilgili heyecanla aklimdakileri siraladigimda bunlar1 toparlayarak bana yon ¢izen,
Ozglir calisma ve yazma imkani sunan, caligkanligini 6rnek aldigim saygideger
hocam Prof. Dr. Saymn Neriman ARAL’a bu ¢alismanin planlanmasindaki,
yuritiilmesindeki ve sonuglandirilmasindaki emek ve destegi igin en igten

tesekkiirlerimi sunuyorum.

Herkesin hayatinda hocalarinin yeri farklidir. Lisans egitimime basladigim
giinden bugiine kadar gdzlerinin 6niinde biiyilidiigiim, yeri bende ¢ok 6zel ve farklh
olan, yaratic1 fikirleriyle bana farkli kapilar acan degerli hocam Prof. Dr. Saymn

Ismihan ARTAN’a tesekkiirlerimi sunuyorum.

Doktora ders asamasinda ve tez doneminde gosterdigi anlayis, sabir, ilgi,
alakasi ve destegi icin degerli hocam Prof. Dr. Saymn Figen GURSOY’a

tesekkiirlerimi sunuyorum.

Arastirmanin istatistiksel analizleri asamasinda danismanligi ve destegi icin

degerli hocam Prof. Dr. Saym Sener BUYUKOZTURK ’e tesekkiirlerimi sunuyorum.

vii



Sevgili ailem; hanginizi nereye nasil yazsam bilemedigim, hepinizi ¢ok
sevdigim, tiim egitim hayatimda hep yanimda ve destek olan, varliklariyla hayatimi
renklendiren Dogan, Sakci ve Harbek aileleri basta olmak {izere Umut ve Efe’ye en

0zel ve en ayr1 tesekkiirlerimi sunarim.

Sevgili annecigim ve babacigim, sizin kiziniz oldugum i¢in gurur duyuyorum.
Tezimi elinize aldigmizda bana sdyleyeceklerinizi tahmin edebiliyorum. lyi ki

varsiniz ve hep yanimdasiniz.

Hayat1 anlamli kilan ve her zaman yanimda olan, sadece egitim hayatimda
degil, is ve 6zel hayatimda da kosulsuz destek olan, calistiklarimi, okuduklarima,
yazdiklarimi soran, okuyan, bilimsel bakis agisiyla bana farkli fikirler sunan,
motivasyonumu artiran, meslegime en az benim kadar sahip ¢ikan ve savunan, hassas
konularda duyarlilik gosteren, sabir, ilgi, destek ve anlayisim1 benden hig

esirgemeyen kiymetli esim Berkay’a sonsuz tesekkiir ederim.

Tez c¢aligmami yiriitmemi saglayan okul idarecilerine, O6gretmenlere,

Ogrencilere ve ailelere destekleri i¢in tesekkiirlerimi sunarim.

Son olarak, oyun bagimliligi konusuna 6nem verip aragtirma bursuyla tezimi
tamamlamami saglayan Tiirkiye Yesilay Cemiyeti’ne sagladiklar1 destekten dolay1

tesekkiirlerimi sunarim.
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1. GIRIS

Oyun oynama insanin en temel dzelliklerinden biridir. insanlik tarihi kadar eski
olan oyun, tiim kiiltiirlerde bulunmaktadir (Adanir, 2016). Oyun, ¢ocugun isidir.
Cocugun isi olan oyun, uzun yillar yetigkinler tarafindan yalnizca eglence araci ve
bosa gecen zaman olarak goriilmiistiir. Oysa oyun, aktif bir 6grenme ortamidir (Aral,
2000; Tugrul, 2013). Oyunun tanimiyla ilgili farkli goriisler ileri siiriilmiistiir. Bu
tanimlarin ortak noktasi, oyunun ¢ocugun hayatindaki en 6nemli ugras oldugudur
(Haciosmanoglu, 2007). Oyun bir ¢ocugun bakim, beslenme, uyku gibi temel
ihtiyaglarindan biridir.

Oyun, ¢ocugun isteyerek yaptigi, kuralli veya kuralsiz, bir amaca yonelik olan
veya olmayan, ¢ocugun tiim gelisim alanlarinin temeli olan bir 6grenme siirecidir
(Bayko¢ Donmez, 1992). Freud ¢ocugun ruh sagligin1 “sevmek ve oynamak” olarak
tanimlamistir. Cocukla iletisim kurmanin yolu oyundur (Tarhan ve Nurmedov, 2013).
Schiller oyunu, “bireyin en {iist diizeydeki ideallerini ve amaglarini
gerceklestirmesine imkan veren” olarak tanimlamaktadir. Cocuklar kendiliginden
oyuna yatkin olarak dogmaktadir. Oyun, insanin gelisimi icin elzemdir ve
oyuncaklarin yerini bagska malzemeler doldurmamaktadir. Merak, imgelem, 6grenme
ve hayal kurma deneyimlerini oyunda yasayan ¢gocugun oyunu, degisime ugramaistir.
Giliniimiizde sokak oyunlarinin ve oyuncaklarin yerini ekran {izerinden oynanan
oyunlar almaya baslamistir. Cocuklarin ekranlar karsisinda ¢ok fazla vakit gecirmesi,
cocugun gelisiminde sekmeler yasamasmma neden olmaktadir. Giintimiizdeki
oyuncaklar ise ¢ocuklarin toplumsal rolleri, ahlak degerlerini ve gorgii kurallarini
benimsemesine yonelik degil, tiiketim psikolojisini ¢ocuklara asilamaya yonelik
degisim gostermektedir. Dolayisiyla sistem, ¢ocugu bir pazar olarak gorebilmektedir
(Elkind, 2011). Bir iirlin veya karakter dnce ekran iizerinden film, ¢izgi film, reklam

olarak verilmekte, ardindan bu {irlinlin veya karakterin, cocuklara yoOnelik



malzemeleri piyasaya siiriilmekte (oyuncak, defter, kalem, saat, kiyafet, toka,

ayakkabi, ¢anta vb.) ebeveynler de bu malzemeleri satin alabilmektedir.

“Cocuk gelisimi iizerinde oyunun etkisi” ylizyillardir arastirilan bir konu olup
(Kaya, 2013) yirmibirinci yiizyllda hala Onemini yitirmemis, teknolojinin
gelismesiyle “sanal uzamda oyun, dijital oyun, bilgisayar oyunu, ekran iizerinden
oynanan oyun” kavramlar1 ve bu kavramlara iliskin ¢alismalar da eklenerek alan
yazinda merak uyandirmaya devam etmektedir. Her yeni dogan nesilde oyun
kavraminin nasil sekil degistirdigi gelisimsel, sosyolojik, psikolojik, antropolojik ve

ekonomik agilardan incelenmeye ¢alisiimaktadir.

Teknolojideki hizli gelismeler sonucunda giiniimiizde cocuklarin oyunlari,
oyun materyalleri ve oyun arkadasliklar1 degisiklige ugramistir (Tugrul ve ark.,
2014). Oyun kavramina iliskin ¢ocuk ve ergenlerin diisiinceleri de ge¢cmise gore
farklilik gostermektedir. Cocuklarin oyuna iliskin zihinsel imgeleri gilinlimiizde;
oyunun hayat oldugu, temel ihtiya¢ oldugu, iitopya oldugu, gereksiz bir etkinlik
oldugu, bagimlilik yaptigi, eglendirdigi, dinlendirdigi, rahatlattigy, egittigi ve rekabeti
Ogrettigi yoniindedir (Metin-Aslan ve ark., 2015). Bebekler, ¢ocuklar ve ergenler
mobil neslin bir pargasi olarak biiyiiyiip yetismektedir (Lauricella ve ark., 2014).
Giliniimiizde bebekler ve ¢cocuklar, ger¢ek oyunlar ile sanal oyunlar arasinda kalarak

her iki oyunu da oynarken; ergenler oyunu, genellikle sanal oyun olarak

degerlendirmektedir.

Dijjital oyunlar, ergenlerin en fazla tercih ettigi bos zaman etkinligidir
(Griffiths, 2010). Avrupa iilkelerinden bazilar1 arasinda yapilan karsilastirmali bir
calismaya gore de bilgisayar oyunlar1 alti- onalti yas arasindaki c¢ocuklarin ve
ergenlerin en fazla tercih ettikleri etkilesimli medya aracidir (Fromme, 2003).

UNICEF’in 2017 yilinda yayimladigr “Dijital Diinyada Cocuklar” raporuna gore



cocuklar interneti yetiskinler kadar kullanmaktadir. internette ise ¢ocuklarin en sik

yaptig1 etkinlikler arasinda “dijital oyun oynama” yer almaktadir.

Tiirkiye’de oyun bagimlilig: ile ilgili yapilan ¢aligmalarin sayisinin oldukca
siirli oldugu goriilmektedir. Tiirkiye niifusunun yaklasik %29’unu 0-17 yas arasi
cocuk niifusu olusturmaktadir. Basta ¢ocuk, ergen ve geng¢ olmak iizere Tirkiye'deki
bircok insan dijital oyunlarla erken yasta tamsmaktadir. Tiirkiye Istatistik
Kurumu’nun (TUIK) 2013 yilinda yaptig1 bir arastirmaya gére iilkemizdeki 6-10 yas
arasindaki ¢ocuklarin bilgisayar kullanimina baslama yasi alti; 11-15 yas arasindaki
cocuklarin bilgisayar kullanimina baslama yasi on olarak belirlenmistir. Internet
kullanimma baslama yas1 ise ortalama dokuzdur (TUIK, 2013). Bilgi iletisim
teknolojilerinin i¢ine dogan, kiiciik yastan itibaren bilgi iletisim teknolojilerini
kullanan ve dolayisiyla bu teknolojik aletlerle dijital oyunlar oynayan ¢ocuklarin ve
ergenlerin bagimlilik konusunda bilinglendirilmeleri gerekmektedir. Bagimlilik
yapan bir madde olmamasma ragmen davranigsal olarak oyunun da bagimlilik
yapabilecegine, tehlikeli sonucglara yol agabilecegine ve oyun bagimliliginin
davranigsal bagimliliklardan biri olduguna dair bilgilere ve konunun 6nemine yonelik

caligmalara ihtiya¢ duyulmaktadir.

TUIK verilerine gére alti-on bes yas grubundaki cocuklarin ve ergenlerin
%24,3’i cep telefonu kullanirken; %60,5’1 bilgisayar ve %>50,8’1 internet
kullanmaktadir. Bu yas grubundaki ¢ocuklarin ve ergenlerin interneti kullanma amaci
birinci sirada %84,8’le 6dev yapma yer alirken, ikinci sirada %79,5’le oyun oynama
yer almaktadir. Ayrica cocuklarin ve ergenlerin cep telefonu kullanma amaci
%92,8’le konusma ve %66,8’le oyun oynamadir (TUIK, 2013). Bu bulgular cep
telefonu, bilgisayar gibi araclarin kullanim amaglar1 arasinda yer alan “oyun
oynama” oranmnin, c¢ocuklar ve ergenler arasinda olduk¢a yiiksek oldugunu
gostermektedir. TUIK’in 2019 yilinda yayimladigi diger bir rapora gore, evlerin
%32,1’inde internet baglantili televizyon, %34,3’linde masaiistii bilgisayar,

%50,1’inde tasinabilir bilgisayar (tablet, diziistii bilgisayar), %83.,8’inde internet



baglantis1 ve %98,7’sinde cep telefonu bulunmaktadir (TUIK, 2019a). Bu sayilar
cocugun ev ortaminda c¢ok farkli ekranlara maruz kalabilecegini, bu ekranlari
kullanabilecegini ve bu ekranlardan da oyuna erisebilecegini gostermektedir.
Cocuklarin kolay bir sekilde oyuna erismesi, anne, baba ve c¢ocuk arasindaki
iletisimin etkili olmamasi, kontrolsiiz bir sekilde oyun oynamasi davranigsal
bagimliliklar arasinda yer alan oyun bagimliligi i¢in zemin olusturabilmektedir.
Yapilan bir caligmaya gore ihmalkar aile tutumu sergileyen ailelerin ¢ocuklarinin
internet bagimlilik diizeyinin, diger aile tutumlarinmi (demokratik, asir1 otoriter, asiri
koruyucu vd.) sergileyen ailelerin ¢ocuklarindan daha yiiksek oldugu belirlenmistir
(Ayas ve Horzum, 2013). Oyun bagimlilig1 diger bagimliliklarda oldugu gibi sadece
bagimli olan bireyi degil, bireyin c¢evresindekileri de etkileyebilmektedir. Oyunlar
bireyin hayatinda olumlu ve olumsuz olarak yer alirken; oyun bagimlilig1 bireyin
sosyal cevresini, akademik ve is hayatini, fiziksel ve sosyal gelisimini olumsuz
olarak etkilemektedir. Bu nedenle oyunlar, bireyin hayatini olumsuz etkilemeden ve
bagimliliga doniismeden bagimliligin 6nlenmesi, ¢cocuklarin ve ergenlerin ise bazi
oyunlardan ve oyun bagimliligindan korunmasi 6nem tagimaktadir. Bunlardan dolay1
oyun bagimlis1 olan ergenler i¢cin koruyucu ve Onleyici miidahale programlarinin
gelistirilmesinin  ve bu konuda ¢alismalar yapilmasimnin  6nemli oldugu
disiiniilmektedir (Ayas, 2012; Kocaman ve ark., 2017). Bunlara ragmen
bagimhiliklarla ilgili ¢aligmalarda, bagimliliktan koruma ve bagimlilii 6nlemeye
yonelik miidahalelere iligkin calismalarin sayisinin  olduk¢a siirli  oldugu
goriilmektedir (Bagatarhan ve Siyez, 2017). Oyle ki bagimlilikla ortaya gikan
zararlarin telafisi olmayabilmekte, bazi bireylerde Oliimle sonlanabilmektedir.
Cocuklarin ve ergenlerin de bu zararlara maruz kalmasi, oyun bagimlilig1 alaninda

miidahale programi ihtiyacini ortaya koymaktadir.

Alan yazinda oyun bagimlilig: ile ilgili epidemiyolojik caligmalar, Slgek
gelistirme caligmalari, bagimliligin nedenlerine iligkin caligmalar, psikolojik
belirtileri tarama ve donem Ozelliklerine dair iligkisel ¢alismalar yapilmis olmasina
ragmen oyun bagimliligin1 6nlemeye yonelik empirik ¢alismalarin sayisinin oldukca

sinirli oldugu goriilmektedir. Bu nedenle galismanin baglica amact oyun bagimlisi



ergenler i¢in koruyucu ve onleyici miidahale programi gelistirmek ve uygulamaktir.

Bu 6zelligi ile calismanin 6zgiin olabilecegi diisiiniilmektedir.

Giindemdeki haberler oyun bagimliliginin bireyin hayatin1 tehdit edebilecek
derecede riskli ve dnemli bir konu oldugunu gostermektedir. Bu konuda yapilmasi
gereken en 6nemli adim, ulusal ve uluslararasi diizeyde ¢alismalar yapmaktir. Bu
caligmalarda ise oncelikli alan oyun bagimliliginin tedavisi degil; koruma, destek ve
onleme olmalidir. Bu nedenle calismada, oyun bagimliligi miidahale programinin
ergenlerin oyun bagimliligi ve oyun motivasyonu ile duygusal davranissal

sorunlarina ve annelerinin diisiincelerine etkisini incelemek amag¢lanmustir.

1.1. Ergenlik Donemi

Cocukluktan yetiskinlige gecis donemi olan ergenligin tanimi farkli
kaynaklarda psikoseksiiel gelisimin dort evresinin sonuncusu; firtina ve stres donemi;
bedensel, toplumsal ve biligsel olgunlasma dénemi olarak tanimlanmaktadir (Gander
ve Gardiner, 2010; Smith, 2017). Ergenlik dénemi, ¢ocukluk ile yetiskinlik donemi
arasinda kurulan bir koprii olup bu dénemde ergen ne ¢ocuk ne de yetigkindir. Bu
nedenle ergen bagimsiz olmak istemesine ragmen yetigkin gibi bagimsiz
davranamamaktadir. Ergenligin en bliyiik 6zelligi de bu iki donem arasinda kalan

ergenin yasadigi karigikliktir (Karanci ve ark., 2011).

Ergen terimi yasamin ikinci on yilin1 kapsamaktadir. Bu donem sirasinda
meydana gelen gelisimsel degisimler oldukca yaygindir. Ergenin tiim gelisim
alanlarinda degisim meydana gelmektedir. Bebeklik doéneminden baska higbir
donemde bu kadar hizli degisim meydana gelmemektedir (Steiner, 2008). Ergenlik

doneminde meydana gelen gelisimsel degisimler; cinsel gelisim, biligsel gelisim,



psikososyal gelisim ve ahlak gelisimi alanlarinda belirgin bir sekilde meydana
gelmektedir. Ergenlik doneminde bilissel gelisim soyut islemler donemine; cinsel
gelisim genital doneme; psikososyal gelisim kimlik ve rol karisikligi donemine;

ahlak gelisimi ise yasa ve diizen donemine karsilik gelmektedir (Onur, 2017).

Ergenlik doneminde biligsel gelisim, somut islemler déneminden soyut
islemler donemine gegisle baslamakta, bu donemde biligsel yapilar olgunlasmaya
baslayarak akil yiirlitme ve diisiincenin niteligi maksimum diizeye erismektedir.
Soyut islemler doneminde yapilar, niteliksel olarak degil niceliksel olarak degisim
gostermektedir. Buna karsin bu donemde tiim ergenler veya yetiskinler soyut
islemler becerisine sahip olamamaktadir. Bireylerin bir kismi soyut islemler edinme
kapasitesine sahip olmalarina ragmen somut islem akil yiiriitme becerisinin 6tesinde
bir beceri sergileyememektedir (Wadsworth, 2015). Bilissel gelisim, yapisal
dengesizlik durumundan denge durumuna gegistir (Lindberg, 2011). Soyut islemler
dénemindeki en dnemli kazanimlar; akil yliriitme ve problem ¢dzme becerisine sahip
olabilmedir. Ergen yetiskin gibi diisiinmeye baslamakta, ancak deneyimleri yetersiz
oldugu icin yetiskin gibi diisiinememektedir. Neden ve sonug iligkilerinin ana
prensiplerini kavramaya, tiimdengelim ve tiimevarim yetenegiyle akil yiirlitmeye
baslamaktadir (Aral ve Dogan-Keskin, 2016). ice bakis gelistirip kendi diisiinceleri
hakkinda diistinebilmektedir (Dolgin, 2014). Ayrica bu donemde politika, meslek,
din, ahlak ve etik gibi konularda sorgulamalar yapmaktadir (Lindberg, 2011).
Ergenlik doneminin diger bir 6zelligi ergen benmerkezciliginin ortaya ¢ikmasidir.
Ergen benmerkezciligi, ger¢ek diinya ile ergenin kendi diinyas: arasinda ayrim
yapamamasidir (Wadsworth, 2015). Ergen diinyay1 kendi bakis agisindan gordiigii
icin dig goriinilisliyle kendisi gibi c¢evresindekilerin de ilgilendigini diisiinmektedir.
Ergenin kendisine odaklanmasi sonucunda ice donmesi, olumsuz duygular gelistirip
kendini elestirmesi gibi duygular ve davranislar ortaya ¢ikip benlik degeri

diisebilmektedir (Oncii ve Sakarya, 2013).



Ergenlik doneminde cinsel gelisim, psikoseksiiel gelisimin son evresi genital
doneme denk gelmektedir. Buna karsin cinsel gelisim yasam boyu devam etmektedir.
Bu donemdeki ergende fiziksel ve hormanal degisimler meydana gelmektedir. Cinsel
gelisim agisindan O6nemli degisimler birincil ve ikincil cinsiyet Ozelliklerinin
kazanilmasidir. Birincil cinsiyet 6zellikleri dogum anindan itibaren varken; ikincil
cinsiyet 6zellikleri ergenlik doneminde ortaya ¢ikmaktadir (Bayhan ve Artan, 2004).
Uremeyle ilgili organlardaki degisiklikler birincil cinsiyet zelliklerini olusturmakta;
iiremeyle dogrudan ilgili olmayan erkegi ve kadini birbirinden ayirt etmeye yarayan
degisiklikler ise ikincil cinsiyet Ozelliklerini olusturmaktadir (Ercan ve Cok, 2018).
Ergenlik doneminde libido, tiireme fonksiyonu kazanan genital bolgeye
odaklanmistir. Bu donemde ergen, lireme organlari ile duygulari arasinda bag
oldugunu kavramaya baslamaktadir. Ergen, annesinden ve babasindan uzaklagarak
akranlariyla yakin iligkiler kurmaya ve karsi cinsindeki bireyle romantik iligkiler
kurmaya c¢alismaktadir. Bu donemin saglikli atlatilabilmesi i¢in ergenin hem karsi
cinsteki hem de kendi cinsindeki bireylerle saglikli iliskiler kurmasi gerekmektedir
(Saranli, 2018). Ergenlik doneminde toplumsal cinsiyet kimligi de kazanilmaya
baslanmaktadir. Toplumsal cinsiyet kimligi, bireylerin tutumlarimin ve
davraniglarinin toplumsal rollere gore sekillenmesi anlamina gelmektedir. Toplumsal
cinsiyet kimligi araciligiyla erkeklere 0Ozgii oldugu disiintilen tutumlarin ve
davraniglarin sergilenmesi ergenin erkeksi; kadinlara 6zgii oldugu diisiiniilen
tutumlarin ve davraniglarin sergilenmesi ergenin kadinsi olarak tanimlanmasini

saglamaktadir (Ercan ve Cok, 2018).

Ergenlik doneminde psikososyal gelisimin en 6nemli gelisimsel gorevi kimlik
kazanimidir. Kimlik kazaniminin; toplumsal, duygusal, cinsel, fiziksel, ahlaksal,
ruhsal, ideolojik ve mesleksel ogeleri bulunmaktadir. Bu 6geler benligi olusturup
ergenin kimligini kazanmasini saglamaktadir (Inang ve ark., 2015). Kisilik gelisimi
tim yasam boyunca devam etmektedir. Bu donemde arkadaslik ve Ozdeslesme
onemli iki kavram olarak ergenin hayatinda yer almaktadir. Ozdeslesme, ergenin
kendini tanimast ve benligini bulmasi anlamina gelmektedir. Benlik ise igsel,

dinamik, birey tarafindan yapilandirilan, bireyin yetenekleri dahil olmak tizere her



alandaki yasantilarin1 kapsamaktadir (Ciiceloglu, 2010). Ergenlik doneminde kimlik
arayisl, ergenin ylizlesmesi gereken temel konulardan biri olarak hayatinda yer
almaktadir. Bu doénemde merakli, bagimsiz, iyimser, basarili ve kendini gilivende
hisseden ergenler kimliklerini daha etkili bir sekilde olusturmaktadir. Aktif bir
sekilde kimlik arayisinda olan ergen, karmasa, diirtiisellik, kendinden siiphe duyma,
otorite figiirleri ve anne-baba gibi yetiskinlerle ¢atigma yasama olasilig1 daha fazla
olabilmektedir (Dolgin, 2014). Kimlik kazanimini saglayan ogelerin hepsi ayni
donemde olusmamaktadir. Cinsel ve fiziksel gelisim ahlaksal gelisimden once
olusabilmektedir. Bu sebeple mesleki ve ahlaki kimlikler daha yavas olusmaktadir

(Inang ve ark., 2015).

Ergenlik doneminde ahlak gelisimi, ergen benligini olusturan unsurlardan biri
haline gelerek gelismektedir. Ergen, soyut diisiinceyle birlikte ahlaki gelisimini
destekleyen olaylar1 ve durumlar1 kavramaya baslamaktadir. Ergenlik doneminde
meydana gelen bilissel degisim ve gelismelerle yakindan iliskili olan ahlak gelisimi,
davranisi, tutumu, olayr iyi veya kotii olarak yargilama yolu; insan davraniglari
hakkinda diisiinme ve yargilama giicii anlamina gelmektedir. Boylece ergenler ahlak
gelisimi ile bagkalarinin davranislarin1 gézlemlemeye ve yorumlamaya baslamaktadir
(Gander ve Gardiner, 2010). Kisilik gelisimi ile ahlak gelisimi arasindaki iliskinin
varligi, gelisimin biitiinciil oldugunu birbirinden ayr1 disiiniilemeyecegini
gostermektedir (Kog, 2004). Ergenlik donemi boyunca bilissel gelisimle paralel
olarak ahlak gelisiminde de degisimler gbzlenmektedir. Buna ragmen ahlak gelisimi
erken eriskinlik donemine dogru tamamlanabilmektedir (Derman, 2008). Cocukluk
doneminde oldugu gibi ergenlik doneminde de gelisim bir biitiin olarak devam

etmektedir.



1.2.  Dijital Oyun

Oyun, yazinin tarihinden daha eski olmasina ragmen, video oyunlar
1970’lerde ortaya ¢ikmistir (Avci ve Avsar, 2016). Kore’de ve Japonya'da Atari ile
baslayan oyunlar, gliniimiizde dijital oyunlara donlismiistiir (Baranowski ve ark.,
2008). Dijital oyunlar geleneksel oyunlar disinda, ¢ocuklarin ve ergenlerin en ¢ok
tercih ettikleri etkinliktir. Cevrimigi ve ¢evrimdisi olarak oynanabilen dijital oyunlar,
dijital oyunlarin oynanma araglari olan diziisti veya masaiistii bilgisayar, cep
telefonu, tablet, sabit ve tasmabilir oyun konsollar1 kullanilarak oynanmaktadir.
Ingilizce’de “game” ve “play” kelimelerinin Tiirkce’deki karsilig1 “oyun”dur. “Play”
kisitlama, kural, ama¢ olmaksizin oyun oynama veya kuralli, amacli, oyuncakli,
oyuncaksiz, nesneli, nesnesiz oynamadir. “Game” ise “play” kavramimi da
icermektedir, ancak kuralli ve amagli oyun oynama seklinde ifade edilmektedir.
“Game”, “bir mekanikle ¢evrelenmis, belirli bir kural ya da kurallara dayal olarak,
belirli bir amag¢ ya da amaclar dogrultusunda gergeklestirilen, miicadele unsuru ve
Olciilebilir bir sonucu olan eglenceli etkinlik” olarak tanimlanmaktadir (Kocadere ve
Samur, 2016). “Game” ve “play” kelimeleri Yunanca’da ludus ve paidia
kelimelerine karsilik gelmektedir (Bozkurt ve Geng-Kumtepe, 2014; Caillois, 2001).
Ludus (gamefulness) kelimesi, oyunun niteliksel 6zelliklerini ifade ederken; paidia
(playfulness) kelimesi, oyunun davranigsal yani go6zlenen boliimiine karsilik
gelmektedir (Bozkurt ve Geng-Kumtepe, 2014; McGonigal, 2001). “Game” ekran
lizerinde oynanan oyunlari ifade etmektedir. Ekran {izerinden oynanan oyunlar ise
video oyunlari, bilgisayar oyunlari ve dijital oyunlar olarak farkli sekillerde
isimlendirilebilmektedir. Bilgisayarlarda, akilli telefonlarda, PS3, Xbox 360, Wii gibi
oyun konsollarinda oynanabilen ekran tabanli oyunlar her gecen giin hizla
ilerlemekte ve bireylerin ihtiyaclarin Gtesine gegebilmektedir. Bu oyunlar eglence,
tedavi ve egitim amagl olabildigi gibi kendi i¢inde kendisiyle yarisan bir sektor
olarak da biiyiik ilerlemeler gostermektedir.



1.2.1. Dijital Oyunlarin Tiirleri

Dijital oyunlar doviis, birinci/iiglincii kisi nisan/atis, ger¢ek zamanli strateji,
spor ve yaris, devasa ¢ok oyunculu ¢evrimici rol yapma oyunlar1 ve diger oyunlar

olmak iizere alt1 kategoriye ayrilmaktadir.

e Déoviis Oyunlar: Bireysel olarak genellikle 13-18 yas grubu arasinda
oynanan oyunlardir (Tekken, Street Fighter vb.).

e Birinci/Ugiincii Kisi Nisan/Atis Oyunlari: Hem bireysel hem de takim
halinde oynanan oyunlardir. Bu oyunlarda oyuncu, oyunu sanal karakterin
goziinden goérmektedir (CS:GO [Counter Strike: Global Offensive], Zula,
Wolfteam vb.).

e Ger¢ek Zamanh Strateji Oyunlari: Bireysel ve takim halinde
oynanmaktadir (StarCraft vb.).

e Spor ve Yanis Oyunlari: Futbol, tenis, basketbol gibi spor dallarinin sanal
ortama uyarlanarak oynanmasina imkan veren oyunlardir (FIFA, PES,
Fight Night vb.).

e Devasa Cok Oyunculu Cevrimici Rol Yapma Oyunlar1 (MMORPGs):
Takim halinde oynanan diinyadaki en popiiler e-spor dalidir (League of
Legends [LOL] vb.).

e Diger Oyunlar: Yukarida belirtilen tiirlerin ve kumar, bahis oyunlarinin
digindaki oyunlardir (URL 1).

Tiim bu oyun tiirlerinin yam1 sira meydan okuma, basarildigi zaman itibar
kazandiran eylem (challenge) olarak isimlendirilen, dijital oyun olarak bilinen Blue
Whale, Mariam, Momo gibi uygulamalar dijital oyun degildir. Kisiye gesitli gorevler
vererek, kisinin bu gorevleri uygulamasi ve/veya yerine getirmesi, bu gorevleri
yapmadigt durumlarda olumsuz olaylarin olacagini belirtmesi gibi tehdit unsurlarim

da igeren uygulamalardir.
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1.2.2. Dijital Oyun Sektorii

Reeves ve Read (2009) giiniimiizde dijital oyunlarla ilgili yasanan bas
dondiiriicii biiyilk gelismeleri oyun tsunamisi olarak ifade etmekte ve bunun
nedenlerini 3B ile agiklamaktadir (Sekil 1.1). Bu nedenler; Biiyiik Paralar (Big
Bucks), Biiyiik Insanlar (Big People) ve Biiyilk Zaman (Big Time)dir (Akt. Bozkurt
ve Geng-Kumtepe, 2014). Bu oyunlari ¢ok fazla insan gelistirmekte ve oynamakta,
insanlar bu oyunlara ¢ok fazla para harcamakta ve bu oyunlar insanlarin ¢ok fazla

zamanini almaktadir.

Sekil 1.1. Oyun Tsunamisi Nedenleri (Reeves ve Read, 2009).

Dijital oyun sektorii i¢in tiim paydaslar tarafindan harcanan paralar tahmin
edilenden ¢ok daha fazladir. Ciinkii bu oyunlardan elde edilen veya edilecek olan
gelir, harcanan paranin ¢ok tizerindedir. Oyun tasarimina ve gelistirilmesine ayrilan
biitce, oyundan elde edilen gelir, bireylerin oyun ihtiyaci, markalarin pazarlama
stratejisi olarak oyunu tercih etmeleri, teknolojik gelismeler, yasam kosullar1 gibi
birgok degisken oyuna olan ilgiyi artirmaktadir. Ocak 2019 itibariyle diinyada oyun
gelirlerine gore 850 milyon internet kullanici niifusuyla Cin 34 400 milyon dolar
gelirle birinci sirada yer alirken; Tiirkiye 53 milyon internet kullanici niifusuyla 853
milyon dolar gelirle 18. sirada yer almaktadir (URL 2). Yine bu sektdrde oyun
oynayan kisiler, sadece ¢ocuklardan ve ergenlerden degil hemen hemen tiim yas

gruplarindaki bireylerden olugsmaktadir.
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Bireyler ekran  {iizerindeki  birgok oyunu ayrim = gdzetmeksizin
oynayabilmektedir. Ornegin, dijital oyunlar ile marka birlesimlerinden ortaya ¢ikan
uygulama olan “oyun reklam” (advergame) da gencler tarafindan oynanabilmektedir.
Oyun reklamlar bir marka i¢in tasarlanmis oyunlardir. Marka bireyi rahatsiz etmedigi
slirece oyun algisiyla oyuncu, oyun reklam oynamaya devam etmektedir (Bozkurt ve
Oyman, 2016). Oyun, gercekle benzer ozellik tasidigr siirece, oyuncu oyunu gergek
gibi algilaylp oyunda kalmaya, oyunu oynamaya devam etmektedir (Huizinga,
2010). Yeni teknolojilerle bireyin kendini oyunda hissetmesi yazilim, donanim,
mekan gibi unsurlarla bircok duyuya hitap ederek bireyin daha fazla oyunda
kalmasina neden olmaktadir. Bu durum ¢ocuklar ve ergenler iginse biiyiik bir risk
olusturmaktadir. Dijital oyunlarla ilgili 2017 yilinda yapilan ¢alistay sonuglariyla
Tiirkiye’deki okullarda egitim amacglhi kullanilabilecek nitelikli dijital oyunlarin
sayisinin yetersiz oldugu, eglenceye yonelik ticari amagli oyunlarin sayisinin ise

oldukga fazla oldugu ortaya konmustur (URL 1).

Tiirkiye’nin niifusu 2019 yilinda 82 003 882°dir. Bu niifusun %28’ini yani 22
920 422’sini ¢ocuk niifusu olusturmaktadir (TUIK, 2019b). Hanehalki Bilisim
Teknolojileri Kullanim Arastirmasi sonuglarina gore ise Tirkiye’de 16-74 yas arasi
niifusta, internet kullanan bireylerin oran1 %72,9°dur ve her on haneden sekizinin
evinde internet baglantis1 bulunmaktadir (TUIK, 2018). Onalti-yirmidért yas arasi
genglerin ise %93’ interneti kullanmaktadir (TUIK, 2019c¢). Tiirkiye’deki gocuk

niifusu da interneti kullanan bireylerin oran1 da azimsanmayacak diizeydedir.

12.3.  E-Spor

Dijital oyunlarla ilgili tartigmalar siirerken, bireysel olarak oyun oynamanin
yani sira e-spor gibi yeni bir alanin ortaya ¢ikmis olmasi tartigmalar1 daha da

derinlestirmektedir. Ciinkii e-sporun tam olarak neyi kapsadigi bilinmemektedir. E-
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sporun hangi kategoride degerlendirilecegiyle ilgili de tartismalar devam etmektedir.
Bazi iilkeler e-sporu oyun, bazilari zekd sporu ve bazilari ise spor olarak ele
almaktadir (Anonim, 2018).

Tiirkiye’de 2017 yili itibariyle yaklagik 30 milyon kisi dijital platformlar
tizerinden oyun oynamaktadir. Yaklasik 7 milyon oyuncu ise e-Spor oyuncusu
ve/veya izleyicisidir. Elektronik spor (e-spor); takimlar halinde veya bireysel olarak
oynanan, oyuncularin ¢esitli yeteneklerini (el-géz koordinasyonu, refleks, hizli karar
verme vb.) 6n plana ¢ikartarak oyun oynadigi sanal rekabet platformlarina verilen
isimdir. E-spor platformlart oyun endiistrisinin yaklasik %10’luk bir kismini
olusturmaktadir (URL 1).

Kiiresel e-spor pazar1 raporuna gore, 2019 yilinda kiiresel e-spor pazarinin
toplamda 1.1 milyar dolar gelir elde edecegi ve bu gelirin %82’sinin reklam,
sponsorluk gibi marka yatirimlarindan gelecegi 6ngoriillmektedir. Ayrica e-sporun
diinya ¢apinda, 201.2 milyonu e-spor tutkunu (e-spor oyuncusu veya e-spor
izleyicisi), 252.6 milyonu gegici izleyici olmak iizere, toplam 453.8 milyon izleyici
kitlesine ulagacagi ve bu pazarin 2022 yilinda ise 1.8 milyar dolar kazanacagi tahmin
edilmektedir (URL 3). Bu sektoriin 6ngoriileri oyun endiistrisinin hizin1 gostermekle
birlikte, bir¢ok birey icin gelir ve is imkani olustururken, 6zellikle ¢ocuk ve ergen

oyuncular agisindan risklerin her gegen giin artacagini da gostermektedir.

Tiirkiye’de ise 2018 yilinda Genglik ve Spor Bakanligi Spor Hizmetleri Genel
Miidiirliigii biinyesinde Tiirkiye E-Spor Federasyonu (TESFED) kurulmustur. Ayrica
tilkemizde e-spor turnuvalar1 da diizenlenmektedir. Bunun yani sira Milli Egitim
Bakanlig1 tarafindan hazirlanan, 6grencilerin kisisel gelisimleri, bilgi ve becerileri
paylasma hedefiyle yayinlanan (Resmi Gazete 08.06.2017/30090) sosyal etkinlikler
yonetmeligiyle sosyal etkinlik modiilii olusturulmustur. Bu modiilde yer alan sportif

etkinlik kategorilerinde e-spor da yer almaktadir.
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1.2.4. Dijital Oyunlarin Simiflandirilmasi

Dijital oyunlar i¢in diinya c¢apinda kullanilan derecelendirme sistemleri
mevcuttur. Pan Avrupa Oyun Bilgi Sistemi (PEGI- Pan European Game
Information), Eglence Yazilimlar1 Derecelendirme Kurulu (ESBR- Entertainment
Software Rating Board) ve Common Sense Media bunlardan en yaygin olarak
kullanilanlaridir. PEGI, dijital oyunlarin kullanim yas1 ve oyun igerigi ile ilgili
logolarla uygunlugunu belirtmektedir. ESBR’nin amaci oyunun uygunlugu ve igerigi
hakkinda oyuncuyu veya kullaniciy1 bilgilendirmektedir. Common Sense Media ise,
medya ve teknolojilerin cocuklarin yasamlarinda olumlu olarak kullanmalarina
yardimc1 olmak icin yenilik¢i araglar ve giivenilir tavsiyeler sunan kar amaci

giitmeyen bir kurulustur (Ozhan, 2011).

Dijital oyunlarin siniflandirilmas:t ve degerlendirilmesi birbirinden farklilik
gostermektedir. Bazi tlkeler ve kurumlar oyunlari yaslara gore siniflandirmakta,
iceriklerini tanimlamakta, olusturdugu kurul {iyeleriyle oyunlarin igeriklerini
degerlendirmekte, oyunlara ¢esitli kodlar ve semboller vermektedir. Bazi kurumlar
ve lilkeler ise oyunlarin satis denetimini yapmakta ve oyunlar1 yasaklatmaktadir

(Ozhan, 2011).

Tiirkiye’de ¢evrimigi ya da ¢evrimdigi oyunlart siiflandirma ve igeriklerini
degerlendirme i¢in mevcut mevzuatlar yeterli degildir. Cevrimi¢i ve cevrimdisi
dijital oyunlara yonelik yasal bir diizenleme, denetim ve kontrol mekanizmasi
olmadig1 gibi erisim engellenmesi de yapilamamaktadir (URL 1). Tim bunlar
cevrimdist ve Ozellikle ¢evrimigi oyunlarla ¢ocuklarin ihmal ve istismara maruz

kalma riskini dogurabilecegini ortaya koymaktadir.
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Sanal diinyadaki tiim oyunlar ¢ocuklar tarafindan sadece eglenceli, keyif verici
olarak degil, ayn1 zamanda tehdit olusturan, rahatsizlik veren oyun olarak da
degerlendirilmektedir. Oyle ki ¢ocuklar bu rahatsizliklarni ilgili kurumlara
aktarmaktadir. 6328 sayili kanunla “...kamu hizmetlerinin isleyisinde bagimsiz ve
etkin bir sikayet mekanizmasi olusturmak suretiyle...” Kamu Denet¢iligi Kurumu
olusturulmustur (Resmi Gazete, 14.06.2012/28338). Kamu Denetgiligi Kurumu
cocuk internet sayfasina 2018 yilinda 750’den fazla c¢ocuk sikayet basvurusu
yapmistir. Bireysel basvurularin yani sira ¢esitli komisyonlardan da sikayetler
gelmigtir. Sanal diinyada tehdit olusturan dijital oyunlara yonelik erigimin

engellenmesi sikayeti, sikayetler arasinda birinci sirada yer almistir (URL 4).

1.2.5. Dijital Oyunlarin Olumlu ve Olumsuz Ozellikleri

Teknolojik gelismeler bircok alanda degisime neden oldugu gibi bireylerin
oyun oynama aligkanligin1 da degistirmistir. Son yillarda, bilgisayar oyunlari elestirel
diisiinmeyi gelistirme ve aktif 6grenme imkani saglamanin yani sira ergen ve geng
yetiskinler i¢in en popiiler bos zaman etkinliklerinden biri haline gelmistir (Griffiths,
2010).

Teknolojik iirlinler ve miidahaleler c¢ocuklarin ihtiyaglarina yonelik
gelistirilirse veya uyarlanirsa daha anlamli ve faydali olabilmektedir. Ornegin;
Stanford Lucile Packard Cocuk Hastanesi’'nde sanal gergeklik (visual reality)
gozliikleriyle pediatrik hastalarin acilart ve kaygilart hafifletilmektedir. Ayrica
hastanede ¢alisan 29 ¢ocuk yasam uzmanimnin sanal gergeklik gozlik kullanimi
konusunda egitim almasi1 hedeflenmektedir. Sanal gergeklik gozliikleri ¢ocuklarda
cerrahi, ortopedi, goriintiilleme, perioperatif bakimda kullanildig: gibi igneden korkan
hastalar i¢in de kullanilmasit hedeflenmistir (URL 5). Bu alanda gelistirilen

uygulamalarla oyun sektoriinlin ilag sektoriine rakip olmasi kaginilmazdir. Ciinki
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ihtiyaca yonelik gelistirilen oyunlar sayesinde cesitli ilaclara gerek kalmaksizin

miidahaleler yapmak olanakli hale gelebilecektir.

Oyunlar sadece eglence amagli degil saglik davranisi, saglik bilgisi ve
becerisi kazandirmada da kullanilabilmektedir. Bu oyunlar sagligin gelistirilmesinde
kullanilmakta ve “dijital saglik oyunlar1” olarak isimlendirilmektedir (Avci ve Avsar,
2016). Ornegin; diyabetli ¢ocuklarn “kendi kendine bakim” bilgi ve beceri
kazanmasina yonelik oyunlarin kullanilmasi ¢ocuklarin kendi hastaligi ile ilgili
saglik uygulamalarimi (instilin enjeksiyonu) yapabilmesini saglayabilmektedir (Uslu
ve Ozkan, 2018). Dijital saglik oyunlarinda saghgin korunmasi ve gelistirilmesi
hedeflenirken, bazi hastaliklarin tedavisinde de oyunlar kullanilmaya baslanmistir.
Ornegin; Florida Eyalet Universitesi'nde Dikkat Eksikligi ve Hiperaktive
Bozuklugu’nu (DEHB) tedavi etmek i¢in video oyunlari kullanilmaya baslanmstir.
DEHB semptomlarina bagli beynin az gelismis bolgelerini hedef alan video
oyunlariyla egzersiz yaptirilarak, ilagsiz tedavi yontemi olan oyunu kullanma
caligmalar1 yapilmaktadir. DEHB tedavisinde uzun vadeli fayda saglamaya yonelik

ilk sonug¢larin umut verici oldugu belirtilmistir (URL 6).

Saglik alaninda hastaliklarin tedavisinde oyunlarin kullanilmasi, oyun
sektoriiniin  gelecekte ilag sektoriiyle yarisabilecegini gostermektedir. Belirli
oyunlarin, belirli siirelerle, belirli gruba uygulanmasinin destekleyici ve iyilestirici
ozellikleri bulunabilmektedir. Buna ragmen bazi oyunlarin bagimliliga sebep olmasi,
madde ile iligkili bagimliliklarla benzer siirecle iliskilendirilebilmektedir. Bir madde
ilag olarak kullanilip tedaviye destek olurken veya tedaviyi yaparken; ayni madde
kontrolsiiz, fazla ve/veya farkli amaglarla kullanildiginda bagimliliga sebep
olmaktadir. Benzer sekilde bazi oyunlar tedavi amagl kullanilip fayda saglarken,

bazi oyunlar bagimliliga sebep olabilmektedir.
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Oyunlarin olumsuz etkilerinin yani sira olumlu etkileri de bulunmaktadir.
Dijital oyunlarin DEHB tanili ¢ocuklarin dikkat ve konsantrasyonunu artirdigini ve
cocuklar1 sakinlestirdigini belirten ¢alismalar bulunmaktadir. Yapilan bir ¢alismada
joystickle oyun oynarken c¢ocuklarin beyin dalgalari, beyin dalgalar1 6l¢iim
teknigiyle Olcililmistiir. Cocuklarin oyun oynarken dikkatinin artigin1 gdsteren
yiiksek frekansli dalgalarin beyin tarafindan daha fazla iiretildigi saptanmistir. Dijital
oyunlarin c¢ocuklarin dikkat ve konsantrasyonunun arttirmasinin ve ¢ocuklari
sakinlestirmesinin yani sira oyunda stres altindayken sogukkanli olabilmeyi
Ogretmesi gibi yararlari da bulunmaktadir (Tarhan ve Nurmedov, 2013). Dijital
oyunlarin faydalart belirtilirken bu faydalarin tiim dijital oyunlar1 kapsamadigina
dikkat etmek Onemli bir ayrintidir. Dijital oyunlarin bir arag¢ olarak iyi yonde
kullanildiginda olumlu yasanti ve kazanimlarinin; kotli yonde kullanildiginda
olumsuz yasanti ve zararli sonuglarinin olabilecegi ifade edilmektedir (Tarhan ve
Nurmedov, 2013). Arastirmacilarin bazilari, dijital oyunlarin sadece olumsuz
sonuglarina odaklanmanin yiizeyde kalan bir disiince oldugunu da belirtmektedir
(Tugran, 2016).

Dijital oyunlar, bireyler icin keyifli vakit gecirme ve eglence gibi Ggeleri
tagimaktadir. Sanal ortamda oynanan iyi planlanmig bazi oyunlar, el-goz
koordinasyonunu gelistirmekte, gorsel-uzamsal dikkati arttirmakta, bilgisayar
kullanma becerileri kazanmay1 kolaylastirmakta (Dogan, 2006), bilgisayar tabanl
O0grenme ortamlar1 sunmakta (Biitin Ayhan ve Aral, 2005), gorsel zekay:
gelistirmekte (DeBell ve Chapman, 2006; Subrahmanyam ve ark., 2000), 6rnek
Ogretmen olarak nitelendirilmekte (aktif katilim, geri bildirim, tekrar imkana,
motivasyon) (Gentile ve Gentile, 2008), acili ve sancili rahatsizliklarda bas etmeyi
kolaylastirmakta (Kirsch, 2010), yon bulma ve bilissel koordinasyonda yeni semalar
gelistirmekte (Celen, 2013) ve tedavi amagli (Aver ve Avsar, 2016) kullanilmaktadir.
Olumlu olan tiim bu 6zelliklerinin yan sira dijital oyunlarin bazi olumsuzluklar1 da
bulunmaktadir. Bunlar; tendon iltihabi, norolojik rahatsizliklar, epileptik nobetlere
benzer kasilmalar, kismi felg, kalp atisinda ve metabolizmada hizlanma (Dolu ve

ark., 2010), dikkat eksikligi, saldirganlik, empati kuramama, duyarsizlasmada artis,
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aile yapisi, sosyal yasanti ve okula devam konusunda yasanan sorunlar, psikolojik
fonksiyonlara verdigi zararlar (Celen, 2013), siddet icerikli davraniglara yonelimi
arttirma (Anderson ve Bushman, 2001), kaygiya ve endiseye (Schulte-Markwort,
2005), fiziksel, psikolojik ve sosyal olumsuz etkilere neden olma (Griisser ve
Thalemann, 2006), akademik basarida diisiis ve en Onemlisi bireyi bagimliliga

stiriikleyebilme riski seklinde siralanmaktadir.

1.3. Oyun Bagimhhg:

Internet kullanimi yayginlasmaya ve kullanimiyla ilgili problemler ortaya
¢ikmaya basladiktan sonra, 6nce patolojik bilgisayar kullanimi, daha sonra internet
bagimliligi tanimlanmistir (Goldberg, 1998). Bu fenomenin ortaya ¢iktigi 1990’1
yillardan itibaren bu durum; “patolojik bilgisayar kullanim1”, “internet kullanim
bozuklugu”, “bilgisayar bagimlilig1”, “bilgisayar ve internet bagimliligi”, “bilgisayar
oyunu bagimliligi”, “patolojik internet kullanimi”, “problemli internet kullanimi1”,
“internet bagimlilig1”, “oyun bagimlilig1”, “internet oyun oynama bozuklugu”, “oyun
oynama bozuklugu” gibi terimlerle isimlendirilmistir. Bu terimler incelendiginde
bagimliligin veya bozuklugun bilgisayar gibi teknolojik bir cihazdan baslayip, oyun
gibi internetteki uygulamalarla isimlendirildigi goriilmektedir (Aral ve Dogan-
Keskin, 2018a). Alan yazinda da internet bagimliligi ve oyun bagimliligi birbirinden
farkli terimler olarak ele alinmaktadir (Kuss ve Griffiths, 2012a). Buna karsin oyun

bagimliliginin internet bagimlilig1 baglaminda ele alinmasi gereken bagka bir klinik

durum oldugu da belirtilmektedir (Baysak ve ark., 2016).

Bagimlilik, bir uyarima, uyariciya, uyarim saglayana psikolojik olarak bagiml
olma durumu olarak tanimlanmaktadir. Hemsirelik terimleri sozliigline gore ise
bagimlilik, uyarici bir maddeye, uyarim saglayan etkinlige, belli bir uyarima

psikolojik olarak dayanilamaz bir bicimde bagimli olma durumudur (Tirk Dil
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Kurumu [TDK], 2019). Bagimliligin sadece maddeyle iliskili olmadig1 tanimlarda
belirtilmektedir. Bagimlilik bir maddeye karsi olabilecegi gibi uyarim saglayan
herhangi bir duruma ve davranisa kars1 da gelistirilebilmektedir. Bagimlilig
uyusturucu, alkol, tiitiin gibi maddeyle iligkili bagimliliklar ve internet, bahis, kumar,
oyun, aligverig gibi davranislarla iliskili bagimliliklar olarak ele almak miimkiindiir.

Oyun bagimlilig1 da davranigsal bagimliliklardan biridir.

Davranigsal bagimliliklar kapsaminda ele alinan g¢esitli bozukluklar ve
bagimlilik tiirleri vardir. Bunlar; aligveris bagimliligi, kumar bagimliligi, ¢evrimigi
veya cevrimdist oyun bagimlhiligi, internet oyun oynama bozuklugu ve/veya oyun
oynama bozuklugu, internet bagimliligi, YouTube bagimliligi, akilli telefon
uygulamalar1 tabanli bagimlilik, pornografi bagimliligi, egzersiz bagimliligi gibi

bagimliliklardir.

Ortaokul ogrencileri i¢in “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” dersi 6gretim
programi kazanimlarinda ve aciklamalarinda: “BT.5.1.1.4. Biligsim teknolojilerini
kullanmanin beden ve ruh saglig iizerindeki etkilerini ve olast belirtilerini agiklar.
Ergonomi ilkeleri, Internet, teknoloji ve oyun bagimhiligi iizerinde durulur. Hatali
kullamima bagh boyun kaslarinda agri ve tutulma, gézlerde yorulma, durus
bozukluklart meydana gelebilecegi agiklanir” kazanimina ve agiklamasma yer
verilmistir (MEB, 2018). Bu kazanimla ve agiklamayla oyunun bagimlilik

yapabildigi, fiziksel ve ruhsal olarak zarar verebildigi belirtilmistir.

1.3.1. Oyun Bagimhhgini Tamimlama ve Tamlama

DSM’nin besinci baskisi (DSM-5) 2013 yili Mayis ayinda yaymlanmis ve ileri

diizey arastirma yapilmasi oOnerilen bozukluklardan biri olarak Internet Oyun
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Oynama Bozuklugu (Internet Gaming Disorder) kitapta yer almistir. DSM-5’te
Internet Oyun Oynama Bozuklugu icin &nerilen tani &lgiitleri su sekilde

siralanmaktadir:

e Internet oyunlar ile ilgili asir1 zihinsel ugras sergilemek.

e Internet oyunlarindan uzaklastirildiginda yoksunluk belirtileri géstermek.

e Internet oyunlarma gittikge daha fazla zaman harcamak, tolerans
gelistirmek.

e Internet oyunlarin1 oynamayi kontrol etmede yetersizlik yasamak.

e Oyun oynama siiresiyle ilgili ¢evresindekilere yalan soylemek.

e Hobi ve eglencelerine olan ilgiyi kaybetmek.

e Psikososyal problemler yasamasina ragmen oyun oynamaya devam etmek.

e Bir durumdan kagmak veya olumsuz duygu durumunu hafifletmek igin
oyun oynamak.

e Internet oyunlar yiiziinden isini, egitimini veya kariyerini tehlikeye atmak.

Internet Oyun Oynama Bozuklugu tamisi icin bireyin 12 aylik bir siirede,
onerilen dokuz kriterden bes ya da daha fazlasini karsilamasi ve internette oyun
oynamayla ortaya ¢ikan klinik olarak bozukluk ve sikintiya yol agan, tekrarlayict ve
siirekli kullanimi olarak tammlanmigtir (APA, 2013). Internet Oyun Oynama
Bozuklugu’nun tani Olgiitleri DSM-5’te belirtilmis olmasmna ragmen, “tam bir
gecerlik kazanmasi i¢in daha fazla arastirmaya gerek duyulmaktadir” ifadesi de

eklenmistir (Sengiil ve Biiber, 2016).

“Internet Oyun Oynama Bozuklugu”, “Internet Bagimlilig1” ve “Oyun Oynama
Bozuklugu” birbiri yerine kullanilan ve birbiri i¢ine ge¢mis olmasina ragmen
birbirinden ayr1 kavramlardir. Biri bir digerini kapsayabilmekte, bir digeri biitiinii

ifade edememekte, bazisi ise asil odaklanilani tanimlamada yetersiz kalmaktadir.
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Oyun bagimliligi, internet Oyun Oynama Bozuklugu olarak sadece DSM-5’te
degil baska kaynaklarda da hastalik olarak ele alinmistir. Hastaliklarin Uluslararasi
Siniflamas1 (ICD-11) 2018 yili Haziran aymnda bu hastaligi, bagimlilik yapici
davraniglarin neden oldugu bozukluk c¢atis1i altinda, Oyun Oynama Bozuklugu
(Gaming Disorder) olarak tanimlamistir. Oyun Oynama Bozuklugu (6C51), siirekli
ya da tekrarlayan oyun (video oyunu, dijital oyun vb.) oynama davranisiyla
karakterizedir. Burada tanimlanan oyun kavrami, ¢evrimici veya ¢evrimdist video
oyunlarma veya dijital oyunlara karsilik gelmektedir. Oyun Oynama Bozuklugu

tanis1 i¢in belirlenen ti¢ kriter asagidaki sekildedir:

e Oyunla ilgili kontrol kayb1 yasamasi (6rnegin; baslangic, siklik, yogunluk,
stire, sonlandirma ve giinliik aktivite).

e Oyuna verilen 6nceligin artmasi, giinliik aktivitelere gére oyunun oncelik
kazanmasi.

e Olumsuz sonuglarma ragmen oyun oynamaya devam etmesi. Kisisel,
ailesel, sosyal, egitimsel, mesleki gibi alanlarda 6nemli bozulmalarin

meydana gelmesi.

Oyun davranisi, siirekli veya epizodik ve tekrarlayici olabilmektedir. Tani
koymak i¢in 12 ayhk bir siire gerekirken, semptomlar siddetliyse siire
kisaltilabilmektedir. Ayrica bipolar bozukluk (6A60-6A61) ve tehlikeli oyunun
(QE22) tan1 koymada diglanmasi gerekmektedir (WHO, 2018a).

Internet Oyun Oynama Bozuklugu ve Oyun Oynama Bozuklugu ayri iki
kavram olarak degerlendirilmektedir. Iki farkli kavram oldugu igin tamilama
asamasinda yapilmas: gerekenlerin de farkli oldugunu belirten kaynaklar
bulunmaktadir (Kuss ve ark., 2017). Internet Oyun Oynama Bozuklugu, internet
aracilifiyla oynanan oyunlar1 yani c¢evrimi¢i oyunlart kapsadigr goriisi ileri
stiriiliirken; Oyun Oynama Bozuklugu hem c¢evrimi¢i oyunlart hem c¢evrimdisi

oyunlart yani tim oyunlar1 (video oyunu/ dijital oyun vb.) kapsamaktadir. Bu
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durumda Oyun Oynama Bozuklugu, Internet Oyun Oynama Bozuklugunu
kapsamakla birlikte; alanyazindaki tartismalarin siirmesi Internet Oyun Oynama
Bozuklugu’'nun kapsadigi oyunlarla ilgili tam olarak fikir birliginin saglanmadigin

da gostermektedir.

Cevrimig¢i oyunlarin farkli tiirleri arasinda ayirt edici olan Olgme arag ve
yontemlerinin  kullanilmas1  gerekmektedir. Opyunlarla ilgili psikopatolojinin
kategorilere  ayrilmasinda, ¢evrimi¢i oyun  bagimliliginin  olusturulmasi
desteklenmektedir (Kuss ve ark., 2012). Ciinkdi her oyun tiirliniin oynanma nedeni
birbirinden farklidir. Alan yazinda oyun bagimliligini degerlendirmek i¢in internet
bagimliligini 6lgcen 6lgme araglart kullanilmaktadir. Fakat internet bagimliligini 6lgen
araglar oyun bagimliligin1 degerlendirmek icin uygun degildir (Baysak ve ark.,
2016). Oyun bagimliligmi degerlendirmek i¢in oyun bagimliligini dlgen Olgme

araglarmi kullanmak gerekmektedir.

MMORPGs (Massively Multiplayer Online Role-Playing Games [Devasa Cok
Oyunculu Cevrimi¢i Rol Yapma Oyunlari]), hayal giicliyle olusturulmus sanal
diinyada oyunun amacini yerine getirmek i¢in binlerce insanin ¢evrimi¢i olarak
oynadig1 oyunlara verilen isimdir. Yapilan calismalar MMORPG oyunlarinin en
fazla bagimlilik yapan oyunlar oldugunu gostermektedir (Kuss ve Griffiths, 2012b).
Hollanda’da 2442 yetigskin ve ergenin oynadigi 2720 oyun tiirii arasindaki iligkiyi
inceleyen bir ¢alismaya gore, hem c¢evrimi¢i oyunlarin hem ¢evrimdisi oyunlarin
bagimlilik yaptigi, cevrimi¢i oyunlarin ¢evrimdisi oyunlara gore daha fazla
bagimlilik yaptigi belirlenmistir (Lemmens ve Hendriks, 2016). Bu bulgu ¢evrimdisi
oyunlarin bagimlilik yapmadigr anlamina gelmemekle birlikte, alan yazinda DSM-
5°teki Internet Oyun Oynama Bozuklugu terimiyle ilgili yani ¢evrimigi oyunlarin
bozukluga yol agmasiyla ilgili tartigmalarin gerekcesini desteklemektedir. Tim
bunlarmn yani sira birbiri yerine kullanilan bir diger kavram Internet Bagimlilig1 ve

Internet Oyun Oynama Bozuklugu’dur.
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Internet Bagimlilig: ve Internet Oyun Oynama Bozuklugu aymi kavramlar
degildir. Internet bagimliligi, internetin araci oldugu uygulamalarin sebep oldugu
bagimlilik tiriidiir. Bu bir oyun olabilecegi gibi internet gerektiren bagka bir
uygulama da olabilmektedir. DSM-5’te belirtilen Internet Oyun Oynama
Bozuklugu’nun ise ¢evrimi¢i oyunlart mi ¢evrimdisi oyunlari mi kapsadigi
belirsizdir. DSM-5, Internet Oyun Oynama Bozuklugu tanisini, ileri arastirmalar
gerektiren hastalik olarak onermis olmasi arastirmacilarda taninin netlesmesine degil,
arastirmacilarin daha fazla karisiklik yasamasina neden olmustur. Arastirmacilar
Internet Oyun Oynama Bozuklugu terimindeki internet kelimesinin uygunlugu
konusunda fikir birligine varamamistir. Bunun yerine video oyun bozuklugu veya
oyun bozuklugu terimlerinin kullanimi 6nerilmektedir (Kuss ve ark., 2017). ICD-
11°de de bu o6nerilerin dikkate alindigi goriilmiis ve bu hastalik Oyun Oynama

Bozuklugu (Gaming Disorder) olarak tanimlanmustir.

Tan1 kitaplarinda oyun bagimliligi, Oyun Oynama Bozuklugu olarak
tanimlanmistir.  Siirekli ve tekrarlayan, c¢evrimi¢i ve ¢evrimdist Ooyun oynama
davraniglariyla kendini gosteren ve kisinin hayatini, sosyal ¢evresini, ruh saghigini
etkileyen bu bozukluk hastalik olarak ele alinmaktadir. Tanilama sonrasinda atilacak
ilk adim ise tedavidir. Bu hastalik ile ¢ocuk kelimesi yan yana geldiginde ise atilmasi
gereken en Onemli adim, ¢ocuklari bu hastaliktan korumak ve g¢ocuklarin oyun

bagimlis1 olmasini engellemektir.

Sanal diinya ile ger¢ek diinya arasinda dengeyi kurabilme insanlarin
kazanabilecegi yeni bir beceri alanidir. Bazi insanlar bu beceriyi kazanamayip
bagimli olabilmekte, hatta gercek diinyada yasama becerilerini kaybedebilmektedir
(Ogel, 2011).

Davranigsal bagimliliklar, kimyasal madde kullanimini igeren bagimliliklarda

oldugu gibi bagimliligin psikolojik ve fiziksel belirtilerini gdstermektedir (Bozkurt
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ve ark., 2016). Davranigsal bagimliliklardan biri olan oyun bagimliligini1 tanimlamak
icin gesitli Olgiitler bulunmaktadir. Bunlar; dikkat ¢ekme, tolerans, duygu durum
degisikligi, yoksunluk semptomlari, ¢atisma ve tekrarlama/ niiks etmedir. Dikkat
¢ekme; video oyunlariin kisinin hayatindaki en énemli aktivite olmasi durumudur.
Tolerans; kisinin oyun oynadigi siireyi siirekli arttirmasidir. Duygu durum
degisikligi; oyun oynamanin bir sonucu ve bir bas etme stratejisi olarak 6znel
deneyimlerdir. Yoksunluk semptomlari; video oyunlari, dijital oyunlari oynama
aniden kesildiginde ya da azaltildiginda ortaya ¢ikan fiziksel tepkiler ya da hosa
gitmeyen duygulardir. Catisma; kisinin video oyunlari veya dijital oyunlar ile
cevresindekiler (kisiler, aktiviteler vb.) arasinda yasadigi ¢atismadir. Tekrarlama/
Niiks etme; asir1 video oyunu, dijital oyun oynama kontrol altina alindiktan veya
ortadan kalktiktan sonra asir1 oyun oynama davranisinin tekrar ortaya ¢ikmasidir

(Griffiths, 2008).

Oyunun tatmin edici olmasinda, gittikge daha karmasik, daha fazla zaman alici
veya zorlu hedeflerin tamamlanmasi ihtiyacindan ve oyunla ilgili algilanan
yetersizliklerin giderilmesi gereginden duyulan giidiiler bulunmaktadir. Bu sebeple
bu bireyler tolerans gelistirebilmektedir. Tolerans ise DSM-5’te Internet Oyun
Oynama Bozuklugu’'nda, oyun aktivitelerinde harcanan siirenin artmasina duyulan
ihtiya¢ olarak ifade edilmektedir (King ve ark., 2018a). Cocugun ve ergenin
bagimliliga giden yolda gosterdigi semptomlardan en belirgin olani, oyunlara karsi

tolerans gelistirmesi yani her defasinda daha fazla siire oyunda kalmasidir.

Universite 6grencileri érnekleminde yapilan bir caligmaya gore katilimeilarin
%38,7’si giin i¢inde 40’tan fazla kez cep telefonunu kontrol etmektedir. Bu bulgu
kompulsif bir davranis olarak degerlendirilmesinin yani sira bu davranig bagimliliga
yatkinlik olarak yorumlanmaktadir (Noyan ve ark., 2015). Oyun bagimlilifinda da
sirekli oyunda kalma ve oyunla olma istegi sozkonusudur. Davranissal
bagimliliklardan biri olarak ele alinan oyun bagimliliginin belirtileri arasinda tolerans

ve yoksunluk yer almaktadir. Birey tolerans gelistirdik¢e her zamankinden daha fazla
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sire oyun oynamayi istemekte, oyuna erisemediginde yoksunluk belirtileri
gostermektedir. Akilli telefon bagimliliginda oldugu gibi oyun bagimliliginda siire ve

siklik bagimlilig1 yordamada kullanilan 6nemli degiskenler arasinda yer almaktadir.

Internetin yedi giin 24 saat kullanima hazir olmasi, is, ev gibi her ortamda
kullanima elverisli olmasi, pahali olmamasi, ddiillendirici olmasi, tehdit altinda
hissettirmemesi, onaylayic1 ve sliriikleyici olmasi bireyi asir1 kullanima ve
bagimliliga gotiirebilmektedir (Tarhan ve Nurmedov, 2013). Internet bagimlilig
acisindan da risk etkenlerini olusturan faktorlerden en Onemlisi bireyin ¢evrimigi
oyun oynamasidir. Diger faktorler ise internet kullanim siiresi, bos zamani
degerlendirmek i¢in interneti kullanma ve ev igerisinde internet baglantisinin

olmasidir (Kocaman ve ark., 2017).

1.3.2. Oyun Bagimhihg Belirtileri

Oyun bagimlilig: ile ilgili caligmalarin sayis1 artmis olmasia ragmen klinik
konularin 6zelliklerini degerlendirmeyle ilgili ¢aligmalara hala ihtiya¢ bulunmaktadir
(Costa ve Kuss, 2019). Oyun bagimlist olan oyuncular agik bir sekilde bagimlilik
belirtileri gostermektedirler. Uzun siireler boyunca oyun oynayan oyuncular, oyunu
oynayamadiklarinda, sinirli veya huzursuz olmakta, sadece oyun oynayabilmek igin
diger sosyal aktivitelerden feragat etmekte ve bagimlilik isaretleri gostermektedir
(Griffiths ve ark., 2003). Oyun bagimlihigmnin diger belirtileri ise su sekilde

siralanmaktadir:

¢ Opyuna oncelik vermek,
e Oyun oynama ile ilgili konularda yalan sdylemek veya oyun oynadigim
gizlemek,

e Zaman sinirlamalarma kars1 gelmek,
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e Diger aktivitelere olan ilgiyi kaybetmek,

e Aileden veya arkadaslardan sosyal olarak uzaklasmak,
e Psikolojik olarak oyunu birakmada zorluk yasamak,

e Oyunu kagis olarak kullanmak,

¢ Olumsuz sonuglarina ragmen oyun oynamaya devam etmektir (Young, 2009).

Oyun oynama, kisinin kendisini iyi hissetmesini saglayan dopamin salinimi
sebebiyle beyne iyi hissetme Odiiliinli kazandirmakta ve bir ndrokimyasal olan
dopamin, bagimlilik yapacak derecede kisiyi ddiillendirebilmektedir. Beyin bundan
hoslandig1 i¢in daha fazlasini istemekte ve bdylece birey her zaman bir sonraki
oyunun heyecanini yakalamaya calisarak daha fazla oyun oynamaktadir. Bir hastalik
veya bozukluk olarak ele alinabilecek “oyun bagimliligi” basta ¢ocuk ve ergen olmak
tizere tim toplumu ilgilendirdigi i¢in halk sagligi sorunu olarak da ele

alinabilmektedir.

1.3.3. Oyun Bagimhhg Yayginhg:

Oyun bagimliligiyla ilgili yapilan yayginlik ¢aligmalarinda oyun bagimliliginin
tilkeler arasinda farklilik gosterdigi belirlenmistir. Bu farkliligin  kiiltiirel
ozelliklerden, arastirmalarda kullanilan farkli yontemlerden ve 6l¢me araglarindaki
farkliliklardan kaynaklandig: belirtilmektedir. Uluslararasi ¢caligmalara gore yayginlik
iilkeden iilkeye farklilik gostermektedir. Oyun bagimliligr yaygmligr %0,6 ile %15
arasindadir (Yal¢in-Irmak ve Erdogan, 2016). Oyun bagimliligini1 da igeren internet
bagimhilig1 yayginligi ise Avrupa’da 11 356 ergenle yapilan ¢aligmaya gore %4,2
olarak belirtilmektedir (Kaess ve ark., 2014). Diinyada oyun bagimliliginin en yaygin
oldugu yerler Cin, Tayvan, Giiney Kore, Kuzey Kore ve Japonya gibi Dogu Asya
iilkeleridir. Bu iilkelerde oyun bagimliligi halk sagligi problemi olarak ele

alinmaktadir.
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Diinyadaki ii¢ internet kullanicisindan birinin, 18 yas altindaki ¢ocuk ve ergen
oldugu tahmin edilmektedir. Bazi iilkelerde ¢ocuklarin, interneti yetiskinler gibi
kullandigini belirtmektedir (UNICEF, 2017). Tiirkiye’de yapilan giincel ¢alismalar
da ¢ocuklarin interneti ¢ok kii¢iik yaslarda kullanmaya bagladiklarin1 géstermektedir
(Aral ve Dogan-Keskin, 2018a; Celen ve ark., 2011; Karakus ve ark., 2014). Buna
ragmen diinyadaki g¢ocuklarin ve ergenlerin ¢ogunlugunun internet baglantisinin
oldugunu ve c¢evrimici oldugunu sdylemek dogru degildir. Diinya c¢apindaki
genclerin %29’u c¢evrimici degilken; Avrupa’da bu oran %4, Afrika’da ise %60’dir
(UNICEF, 2017). Dolayisiyla diinyanin farkli iilkelerinde internetin araci oldugu
dijital oyunlara bagimlilik oran1 da biiytik farkliliklar gostermektedir.

Dijjital oyun oynama, bagmlihk  yapict  davramig  bicimleriyle
iligkilendirilmektedir. Giiney Kore, Kuzey Kore, Cin, Tayvan ve Japonya gibi Dogu
Asya lilkelerinde oyun bagimlilig1 yayginken; bazi iilkelerde oyun bagimliligi yaygin
bir fenomen degildir. Almanya’da 14-18 yas aras1 580 ergen, 19-39 yas aras1 1936
geng yetiskin ve 40 yas iistii 1866 yetiskin (n=4382) bireyde oyun bagimlilig
yayginligt arastirnlmigtir. Calismada kullanilan oyun bagimliligi oOlgeginin tiim
kriterlerini sadece 7 bireyin (%0.2) karsiladig1, bu kriterlerin yarisin1 karsilayanlarin
oraninin %3,7 oldugu belirtilmis ve bu kullanicilar problemli oyuncu olarak kabul
edilmistir. Bu problemli oyuncularin ise %7,6’s1 ergenlerden olusmaktadir (Festl ve
ark., 2013). Amerikan Tip Birligi’ne gore ise Amerika’daki ergenlerin %90’ 1mnin oyun
oynadigi, oyuncularin %15’inin oyun bagimlis1 oldugu tahmin edilirken (Yalg¢in-
Irmak ve Erdogan, 2016); Amerika’da 8-18 yas aras1t 1178 cocukla ve ergenle
yapilan bir diger ¢caligmaya gore ¢ocuklarin ve ergenlerin %8’inin patolojik diizeyde
oyun oynadig1 ve haftada ortalama 15 saat oyun oynadigi belirlenmistir (Gentile,
2009).

Kaliforniya Institute for the Future, insanlarin her hafta toplam {i¢ milyar saati
oyun oynayarak gecirdigini hesaplayip, ortalama bir gencin ise 21 yasina kadar 10

bin saatini oyun oynayarak gecirecegini ongérmektedir (McGonijal, 2011). Cinsiyete
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gore degerlendirildiginde ise kadinlarin haftada bes saat, erkeklerin ise onii¢ saat

oyun oynadig belirtilmektedir (Gentile ve ark., 2004).

Oyuncular sadece oyun oynayarak oyunlarda vakit gec¢irmekle kalmayip,
oyunla ilgili bilgilerin yer aldig1 sitelerde de oldukga fazla vakit gegirmektedir. Oyle
ki Ingiltere’de IGN, Steampowered, Battle.net, Twitch.tv gibi oyun siteleri BBC’den
daha yogun internet trafigine sahiptir (Zimbardo ve Coulombe, 2017). Bu bulgu,
bireylerin oyun oynamasa dahi oyunu diislindiiglinli, aklinin oyunda oldugunu

gostermektedir.

1.3.4. Oyun Bagimhlarinin Ozellikleri

Farkli kisilik 6zelliklerine sahip olma hem problemli internet kullanimryla hem
de cevrimigi oyunlarla iligkilidir (Kircaburun ve ark., 2018). Oyun bagimlilig1 da
psikopatolojik semptomlar, c¢esitli mental bozukluklar ve kisilik 06zellikleriyle
iligkilendirilmistir (Adanir ve ark., 2016; Cam ve Nur, 2015). Bunlar; depresyon
(Caplan, 2002; Cam ve Nur, 2015; Huang ve ark., 2009), DEHB (Yoo ve ark.,
2004), yalnizlik (Batigiin ve Hasta, 2010; Caplan, 2002), anksiyete bozuklugu (Cam
ve Nur, 2015) ve sosyal fobidir. Ayrica utangaclik, benlik saygisi gibi psikososyal
saglik degiskenleriyle iliskilidir (Caplan, 2002). Yiiksek diizeyde oyun bagimlilig
puanlan saldirganlik, diisiik diizeyde sosyallesme ve 6zyeterlilik, yasamdan daha az
memnuniyet duymayla da iliskilidir (Festl ve ark., 2013). Uzun saatler bilgisayar
basinda kalma ile fiziksel aktivitenin azalmasi, yeme alisgkanliklarinda degisimin
olmasi, obezitede artisin olmasi arasinda da iliski bulunmaktadir (Muslu ve Bolisik,

2009).

28



Yapilan bir ¢alismaya gore duygu durum belirtileriyle (depresyon, kaygi vb.)
problemli oyun oynama semptomlarinin iligkili oldugu belirlenmistir. Ayrica oyunla
ilgili olumsuz bilislerin (oyun 6diillerine asir1 deger verme/anlam ylikleme) daha
giiclii oldugu bireylerde duygu durum belirtileri (depresyon, kaygi vb.) mevcuttur
(King ve ark., 2018b).

Dijital oyunlar yiiksek bir dikkat ¢ekme ve dikkati verme kapasitesine sahip
oldugu i¢in bazi bireylerde kontrol kaybina neden olabilmektedir (Gonzalez-Bueso
ve ark.,, 2018). Bu bireyler gercek diinyadan kendilerini soyutlayarak, oyuna
odaklanmaktadir. Buna karsin DEHB tanili ¢ocuklarda ise oyun bagimliligi daha
yaygin olarak goriilmektedir (Bioulac ve ark., 2008).

Siddet iceren video oyunlar1 oynamanin, ¢cocuklarda ve ergenlerde saldirgan
davraniglart arttirdigi ileri siirlilmektedir. Ayrica siddet igerikli bu oyunlar
yardimlagma, paylagsma, empati kurma, isbirligi yapma gibi prososyal davranislar
azaltmaktadir (Anderson ve Bushman, 2001). Buna karsin siddet igeren video
oyunlarinin olumlu ve olumsuz etkilerinin incelendigi bir baska meta-analiz
calismasinda; bu oyunlarin saldirgan davraniglara yol ag¢tigt  sonucunun
desteklenmedigi, oyunlarin gorsel-uzamsal bilisle iliskili oldugu sonuclarina
ulagilmis olmasmma ragmen bu tir oyunlarla ilgili tartigmalarin  yeniden

degerlendirilmesi dnerilmistir (Ferguson, 2007).

Ergenler arasinda oyun oynama, bilgisayar kullanma, televizyon izleme,
okuma gibi hareketsiz davraniglar ve fiziksel olarak hareketsiz kalma siireleri
arasindaki iligkinin incelendigi bir calismada, hareketsiz davranislar ve fiziksel
hareketsizlik arasinda iliski bulunmustur (Koezuka ve ark., 2006). Teknolojik
aletlerin kullanim sikli1 ve siiresi arttikca fizyolojik sorunlar ortaya ¢ikmaktadir.
Bunlar; gozlerde, sirtta, boyunda, kaslarda, eklemlerde yasanan problemler,

uykusuzluk, yorgunluk (Kuzu ve ark., 2008), obezite gibi saglik sorunlaridir (Ak¢ay
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ve Ozcebe, 2012). Bunlarin yam sira ¢ocuklarda ve ergenlerde video oyunlar1 veya
dijital oyunlar epileptik nobetleri tetikleyebilmektedir. Fotosensitif epilepsilerin en
yaygin olan tipi video oyunlarinin tetikledigi noébetler olup erkeklerde daha fazla
goriilmekte ve %87’sinde 7-19 yas arasinda baslamaktadir. Bu durumda olan
cocuklarin ve ergenlerin uykusuzluk, aclik ve yorgunluk durumlarinda dijital oyun

oynamalarina izin verilmemesi gerektigi belirtilmektedir (Bozdemir ve Aslan, 2009).

Kas iskelet sistemi problemleri, solunum kaslarinda zayifliga bu da oksiiriik
kapasitesinin azalmasina neden olmaktadir. Bilgisayar basinda uzun saatler ge¢irmek
de kas-iskelet sistemi problemlerine sebep olmaktadir. Internet bagimlis1 ergenlerin
Oksiiriik kapasitelerini inceleyen bir calismada, internet bagimlis1 ergenlerin
bilgisayar basinda bulunduklar siire okstiriik kapasitelerinin azalmasima ve bu da
solunumsal komplikasyonlarin ortaya ¢ikmasina neden olabilmektedir (Mustafaoglu

ve ark., 2017).

Cevrimici oyunlar anlik konusma imkani1 sunabilmektedir. Oyuncularin oyun
sirasinda kullandig1 anlik konusmalar takip edilmediginden, bu durum ¢ocuk ve
ergen oyuncular i¢in risk olusturabilmektedir. Sanal diinyadaki oyunlarda ¢ocuklarin
ve ergenlerin kontrolsiiz bir tatmin yasamasi da (6lme, basarma, yenilme, kazanma
vb.) ger¢ek diinyadan wuzaklagsmasina neden olabilmekte, kisilerarasi sosyal
iliskilerini olumsuz olarak etkileyebilmektedir (URL 1). Cocuk ve ergen oyuncular
oyunda daha fazla kalarak, oyundan gelecek risklerle karsilagma ihtimallerini de

artirmaktadir.

Oyun bagimlilar1 veya oyuncular, oyun oynayarak oyun becerilerini
gelistirmenin yani sira oyunlarda kalma siiresini artirarak dayanma kapasitelerini de
arttirmaya calismaktadir. Oyle ki araliksiz 48 saat oyun oynayabilen bir geng,
araliksiz oyun oynamaya devam edebilmek i¢in naylon kapli Ipad’le banyoya

girmektedir (Bai, 2013; Akt. Zimbardo ve Coulombe, 2017).
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Ergenler oyun oynayabilmek i¢in saglikli yagsam bi¢imi davranislarinin ¢cogunu
ihmal etmektedir. Daha uzun siire oyun oynayabilmek i¢in ergenler uyku siiresinden
feragat edip uykusuz kalmaktadir. Uykusuzluk ise DEHB belirtilerine benzer
semptomlar gosterebilmektedir. Asir1 oyun oynadigi i¢in uyku problemi yasayan bazi
ergenlerin DEHB oldugu diisiiniilmektedir (UCLA Sleep Disorders Center, 2014;
Akt. Zimbardo ve Coulombe, 2017). Oysaki asirt oyun oynayan o ergenlerin tamami

DEHB tanili olmay1p yalnizca oyun bagimlisi bir ergen olabilmektedir.

Alanyazinda 13-16 yas arasinda 4054 ergenle yapilan c¢alismada, kaliteli
arkadaslik iliskilerine sahip olanlarda oyun bagimlilig1 ve azalmis psikososyal saglik
arasinda, kaliteli arkadaslik iliskilerine sahip olmayanlara kiyasla daha zayif bir iligki
oldugu belirlenmistir. Kaliteli arkadasliklar, bagimli oyuncular i¢in psikososyal
sorunlart 6nleyebilmektedir (Van Rooij ve ark., 2013). Bu bulgular, giiclii arkadaslik
iliskilerinin bireyin hayatindaki yerini ve Onemini gostermektedir. Ergenlik
déneminde akran iligkileri 6nemli bir yere sahip olmasina ragmen, bu iliskiler oyun
bagimliligin1 azaltmada etkili olmayabilmektedir. Ciinkii ergenler ¢ogunlukla
internetten arama yaparak oyun bulup oynamaktan ziyade arkadaslarinin onerdigi
veya arkadaslarindan duyduklari oyunlar1 oynamay1 tercih etmektedir. Bu sekilde
oyunlarla tanigma, oyun bagimliligmin bulasiciligini da agiklamaktadir. Boylece
ergenler oynadigi oyunlar araciligiyla ya c¢evresindekilere donligmekte ya da

cevresindekileri dontistiirmektedir.

1.3.5. Oyun Bagimhhginin Tedavisi

Oyun oynamayr azaltmak i¢in destek ve yardim isteyen, oyun oynama
bozuklugu olan, problemli oyun oynayan veya oyun bagimlisi olan bireylerin, psiko-
egitim ve yoksunluk yonetimi stratejilerinden yararlanabilecegi belirtilmektedir

(King ve ark., 2018b). Teknoloji tabanli bagimliliklarin tedavisi i¢in klinikte, ¢esitli
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terapotik yaklasimlar, ¢oziim odakli terapi, biligsel davraniser terapi, psiko-egitim ve
kisileraras1 terapi kullanilmaktadir (Kuss ve Griffiths, 2012a). Tedavi siirecinde tim
bu yontemlerin yanmi sira ¢ocuk odakli aile danigmanligiyla, cocugun problem
davraniglar1 bagimliliga doniismeden belirlenip cocuga ve aileye miidahale etmek de
miimkiindiir. Bunun i¢inse ebeveynlerin ¢ocuklarin1 dikkatli bir gsekilde
gozlemlemeleri ve ihtiyag halinde saglik tesislerine ve uzmanlara bagvurmasi

gerekmektedir.

Giliney Kore’de oyun bagimlisi olan ¢ocuklarin yaklasik dortte biri (%24)
saglik kurumlarina yatirilarak; Japonya’da oyun bagimliligi tanis1 konmus cocuklar
ise rehabilitasyon merkezlerinde tedavi edilmektedir (Sengiil ve Biiber, 2016).
Tiirkiye’de ise oyun bagimlilig1 tanist1 da dahil olmak flizere, saglik tesislerinin
psikiyatri béliimlerinde, “Internet Bagimlhilig1 Poliklinikleri”nde bagimli ¢ocuklarimn

ve ergenlerin tanilar1 konup tedavileri yapilmaktadir.

1.4.  Motivasyon

Motivasyon tip terimleri kilavuzuna gore “giidiileme”, hemsirelik terimleri
sozliigiine gore “glidiilenme”, “herhangi bir sekilde eylemde bulunma egilimi”,
“bireyin, i¢ ya da dis dirtiilerinin etkisiyle belirlenen amag¢ dogrultusunda harekete
gecmesi”, “bir kimsenin belli bir seyi 6grenmeye ya da yapmaya karsi ilgi ve istek
duymas1”, “istencin giidiilerle ortaya ¢ikmasi durumu, giidiilenim, isteklendirme”
olarak tanimlanmistir (TDK, 2019). Motivasyon, bir amag igin bireyi harekete
geciren gligtiir (Dereli ve Acat, 2010). Bir baska tanima gore ise motivasyon, bir
eyleme, bir duruma karsi gosterilen ¢aba ve davranisi iceren karmasik bir yapidir
(Watters ve Ginns, 2000). Ruhbilim terimleri sozliigiine gére motivasyon,

“giidiileme”, “bir giidiiyii harekete gecirerek canliyr eyleme itme”; yontembilim

terimleri sozliigline gore ise “bir ise ve eyleme katilmay1 ya da bir islemde basarilt
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olmayr kolaylastirict dgeler yoluyla saglanan egilim kazandirici, 6diillendirici,

6zendirici ve yonlendirici caba” olarak tanimlanmaktadir.

Motivasyon kavrami, 6z diizenleme kurami, beklenti-deger kurami, 06z
yeterlilik kurami, gelecek zaman perspektifi kurami ve basar1 kurami gibi kuramlarin
temelini olusturmaktadir (Karatas ve Erden, 2012). Lafreniere ve arkadaslar1 (2012)
ise motivasyon kuramlarindan, Oz-Diizenleme Kurami’nin dijital oyun
motivasyonunu anlamak icin temel bir cerceve olabilecegini belirtmistir. Oz-
Diizenleme Kurami’na gore (Self-Determination Theory), bir harekete yol agan
neden ile hedeflere dayanan farkli motivasyon tiirleri arasinda ayrim bulunmaktadir.
Oz-diizenleme kuramma gére motivasyon, igsel motivasyon ve digsal motivasyon
olmak iizere ikiye ayrilmaktadir. Ayrica bu kurama gore motivasyonsuzluk da

bulunmaktadir.

I¢sel motivasyon, o6ziimsemek ve o6grenmek icin insanin dogal egilimini
yansitan dnemli bir yapidir (Deci ve Ryan, 2000). igsel motivasyon “bir isi yapmak
veya eyleme gecmek i¢in kisinin engelleyemeyecegi kadar giiclii istek veya diirtii”,
“bireyin disaridan bir neden olmadan kisiyi belli davranisa yonlendiren, igsel
kaynakli biligsel-duygusal giicler biitiini” ve “doygunlugun dogrudan eylemin
kendisinden saglandig bir giidiilenme tiirii” olarak tanimlanmaktadir (TDK, 2019).
Bir bagka tanima gore ise igsel motivasyon, bireyin ilgisi, ihtiyaci, meraki, tatmin
edici olmas1 amaciyla kendisi i¢in isteyerek yaptigi eylemleri kapsamaktadir (Lee,
2005). Oz-Diizenleme Kurami’na gére i¢csel motivasyon; basarmaya, bilmeye ve
uyarim yasamaya yonelik i¢sel motivasyon olmak iizere tige ayrilmaktadir (Ergin ve
Karatag, 2018). Oyun bagimlisi1 bireylerin ise i¢gsel motivasyon diizeyleri bagiml

olmayan diger oyunculara gore daha yiiksektir (Wan ve Chiou, 2007).

Digsal motivasyon aktivitenin kendisiyle ilgili degildir, disaridan gelen

pekistireglerin, odiillerin etkisi sonucu ortaya g¢ikmaktadir. Digsal motivasyonun
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goreceli olarak dis kontrol veya gercek 06z-diizenlemeyi yansitabilecegi de
belirtilmektedir (Deci ve Ryan, 2000). Ayrica dissal motivasyon, igsel motivasyonu
etkileyebilmektedir (Akbaba, 2006). “Oyunda olmaktan zevk aldigi i¢in oyun
oynama” i¢sel motivasyona, “bir 0diil i¢in veya sosyal gruplardan dislanmis
hissetmeden kaginmak i¢in oyun oynama” dissal motivasyona ornektir (Lafreniere ve
ark., 2012). Oz-Diizenleme Kurami’na gore dissal motivasyon; bireyin yaptig
eylemin kendi tercihiymis gibi algilamaya baglamasi olarak tanimlanan “belirlenmis
digsal motivasyon”, eylemi igsellestirme anlamina gelen “ige yansiyan digsal
motivasyon”, 6diil ve cezaya gore degisim ve diizenleme olarak tanimlanan “dis
diizenleme-digsal motivasyon” ve “biitiinlesmis digsal motivasyon” olmak iizere dort

alt boyuttan olusmaktadir (Ergin ve Karatas, 2018).

Motivasyonsuzluk ise motivasyonun olmamasi, ig¢sel veya dissal
giidiilenmenin olmamas1 anlamima gelmektedir. Motivasyonsuzlukta birey yapacagi
eylem ile eylemin sonucu arasinda baglanti kuramama ve eylemle ilgili yetersizlik

hissetme gibi duygu ve diisiinceler yer almaktadir (Unal-Karagiiven, 2012).

I¢sel ve digsal motivasyon duruma gére zamanla degisebilmektedir (Akbaba,
2006). Cunki i¢sel motivasyonda aktivitenin kendisi odiillendiriciyken, digsal
motivasyonda disaridan Odiile, 6vgiiye ihtiya¢c bulunmaktadir. Celik’e gore (2003),
i¢sel motivasyonu saglayan unsurlar; geribildirim alma, 6zdesim kurma, tamamlama,
yarigma, yeniliklerle ve siirprizlerle karsilagma, kars1 koymadir (Akt. Akbaba, 2006).
Bireyin i¢sel motivasyon yasamasini saglayan aktivitelerin, ugrastirict olmasi,
aktiviteyi kontrol edebilmesi, merak uyandirmasi, estetik deger tasimasi gibi
Ozellikleri bulunmaktadir (Deci ve Ryan, 2000). Dijital oyunlar, igsel motivasyon
unsurlarina sahip olup bu durum oyuncuda igsel motivasyonu artirabilmektedir.
Oyun bagimhliginin karmasik olan etyolojisinde de i¢sel motivasyon, dis
faktorlerden biri olan oyuna bagli bir faktor olarak yer almaktadir (Popov ve ark.,
2019).
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Motivasyon pozitif ve negatif motivasyon olarak da ele alinmaktadir (Akbaba,
2006). Fakat bu durum bakis acisina goére degisebilmektedir. Ornegin; oyun
bagimlisi olan bir bireyin oyun motivasyonunun yiiksek olmasi kendisi igin
pozitifken, cevresindekiler i¢in oyuncunun oyun motivasyonunun yiiksek olmasi
negatiftir. Bir bagka deyisle, bagimli olan bireyin oyun motivasyonu yiiksek olup
oyun oynamasi olumsuz olarak degerlendirilirken, bir bagka bireyin ders ¢alisma
motivasyonun yiiksek olmasi olumlu olarak degerlendirilebilmektedir. Oysaki
bireyin ders calisma motivasyonun yiiksek olmasi pozitif motivasyonunun oldugu
anlamma gelmemektedir. Bireyin ceza almak istememesi gibi digsal bir
motivasyondan dolayr mi, yoksa bireyin basarili olmak istemesi gibi igsel bir
motivasyondan dolayr m1 ders calisma motivasyonun yiliksek oldugu belirsizdir.
Ayrica bireyin ders calisma motivasyonun yiiksek olmasi, oyun motivasyonun
yiiksek veya diisiik olabilecegi anlamma da gelmemektedir. Ozetle gocuklarin ve
ergenlerin oyun motivasyonun yiiksek olmasi c¢ocuk ve ergen igin pozitif
motivasyon olarak yorumlanabilirken, annesi-babasi veya Ogretmeni i¢in negatif

motivasyon olarak yorumlanabilmektedir.

Motivasyon diizeyi degisebilmekle birlikte kanitlanmis olan motivasyonun
odaginin ve dogasmnin belirgin olmasidir (Deci ve Ryan, 2000). Motivasyonda
davranigin sebebine ve davranistaki degisimin sebeplerine odaklanilmaktadir
(Tokinan ve Bilen, 2011). Siklikla dijital oyun oynayan oyuncular, oyunda
ustalagsmak ve rekabet etmek igin motive olmaktadir (Morlock ve ark., 1985).
Bagimlilik yapan MMORPG oyunlarini oynayan oyuncular basari, kagis ve
sosyallesme motivasyonlari i¢in oyun oynamaktadir (Dauriat ve ark., 2011).
MMORPG oyunlar ise dijital oyun motivasyonunu artirmaktadir (Paw ve ark.,
2008).

Bireyin motivasyonunu; uyarilmasi, inanglari, amaglar1 ve ihtiyaglar1 olmak
iizere dort unsur etkilemektedir (Oncii, 2000). Oyun motivasyonunda uyarilma, bir

arkadas grubunda oyunla ilgili konusma, oynadig1 oyunun miizigini duyma, klavye,
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mouseun sesinin duymayla olusabilmektedir. Oyun motivasyonunun inanci ise
oyuncunun yetenegiyle ilgilidir. Oyundaki asamalar1 gegecegine inanmasi, el-goz
koordinasyonun iyi olduguna inanmasi buna 6rnektir. Oyuncunun oyun oynamadaki
amaglar1 birbirinden farkli olabilmektedir. Oyuncu, prestij veya sosyal statii
saglayabilmek, bir iist seviyeye yiikselebilmek, para kazanabilmek, bos zamani
degerlendirebilmek amaciyla oyun oynayabilmektedir. Oyun motivasyonunda ihtiyag
ise gercek veya algilanan bir eksiklikle iliskilidir. Psikolojik ihtiyaglarindan;
yalmizhigini giderme, rahatlama, can sikintisin1 giderme, aidiyeti saglama, onaylanma

ve sosyallesme ihtiyacindan dolay1 oyun oynayabilmektedir.

Oyuncular, psikolojik olarak ihtiyaglar1 karsilandik¢a oyun oynama konusunda
motive olmaktadir (Przybylski ve ark., 2010). Problemli oyun oynama davraniginin
oyun motivasyonu ile iliskisi incelenmis, buna goére akis, problemli oyun oynama
davranigimin etkin ve giiglii bir gostergesi olarak belirlenmistir (Kneer ve Glock,
2013). Akis deneyimi igin oyun oynamaya motive olma, MMORPG oyunlarinin
problemli kullanimin1 gésteren unsurlardan biridir (Billieux ve ark., 2011). Yapilan
bir ¢aligmaya gore akis deneyimi yasayan bireylerin oyun bagimlist olma ihtimali
daha yiiksektir (Chou ve Ting, 2003). Buna karsin Tayvanli ergenlerle yapilan diger
bir ¢alismaya gore oyun bagimlist ergenlerin akis durumu, bagimli olmayanlara gore
daha diisiiktiir (Wan ve Chiou, 2006). Bu durumda akisin, oyun bagimliliginda kilit

bir rol oynamadig1 yorumu yapilabilmektedir.

Akis kavrami, eylemin kendisi i¢in harekete gegme ve dikkati aktiviteye tam
olarak odaklayip o aktiviteden haz almadir. Bu aktiviteler daga tirmanma, satrang
oynama, siir yazma, dans etme gibi bireye gore degisen, bireyin akis deneyimi
yasayabilecegi farkli aktiviteler ve eylemler olabilmektedir. Akis deneyimi
yasayanlar akis1 su sekilde ifade etmektedir; “Konsantrasyonunuz tamdir, baska bir
sey diisiinmezsiniz, tamamen yaptiginiz seye odaklanirsiniz, enerjiniz piiriizsiizce
akar. Yaptigimiz seye o kadar odaklanirsiniz ki kendinizi o aktivitenin bir parcasi

olarak hissedersiniz. Nefes almak gibidir, o an bagka hig¢bir sey diisiinmezsiniz, tavan
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cokebilir ve sizi 1skalayabilir, farkina varmazsiniz” seklindedir. Akis deneyimi
devam ederken birey, hayatinin hos olmayan yanlarin1 unutabilmektedir. Bu zevk
veren, akig lreten eglenceli aktivitelerin veya eylemlerin olumsuz bir yoni
aktivitelerin veya eylemlerin bagimlilik haline gelebilmesidir. Bu noktaya geldiginde
ise birey, belirli bir diizenin esiri olmakta ve hayatin belirsizlikleriyle ugrasma
istegini kaybetmektedir (Csikszentmihalyi, 2018). Bazi ergenler oyun oynadigi

sirada bu akis deneyimini yasamakta ve oyuna bagimli olabilmektedir.

1.5.  Duygusal Davranissal Sorunlar

Diinyadaki cocuklarin ve ergenlerin %10 ile %20’si psikiyatrik bozukluklar
yasamaktadir (WHO, 2018Db). Tiirkiye’de ¢ocuklarin ve ergenlerin ruh sagligiyla
ilgili yapilan en biiylik ¢aligmalardan biri 1998 yilinda yapilan Tiirkiye Ruh Saglig:
Profili aragtirmasidir. Tiirkiye Ruh Sagligi Profili-2 aragtirmasi, WHO yonetimi ve
Harvard Universitesi koordinatérliigiinde, Diinya Ruh Sagligi Taramalar’nin
Tirkiye ayagini1 Saglik Bakanlig1 yliriitmekte ve aragtirma devam etmektedir (Saglik
Bakanligi, 2019).

Tiirkiye’de 4-18 yas aras1 4488 ¢ocukla ve ergenle yapilan Tiirkiye Ruh Saglig:
Profili Arastirmasi sonuglarindan anne bildirimlerine gore, 4-18 yas grubu kizlara
gore erkeklerin daha fazla problem davraniglar sergiledigi, ige yoOnelim
problemlerinin (igsel sikinti ve sorun vb.) kizlarda, disa yonelim problemlerinin
(cevreyle catisma vb.) erkeklerde daha fazla oldugu, ice ve disa yoOnelim
problemlerine girmeyen dikkat sorunlarinin erkeklerde daha fazla oldugu
belirtilmistir. Ogretmen bildirimlerine gére de 4-18 yas grubu kizlara gore erkeklerin
daha fazla problem davranislar sergiledigi, ice yonelim problemlerinin kizlarda, disa
yonelim problemlerinin erkeklerde daha fazla oldugu, igce ve disa yoOnelim

problemlerine girmeyen dikkat sorunlar1 ve sosyal sorunlarin erkeklerde daha fazla
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oldugu vurgulanmistir. Ergenlerin kendi bildirimlerine gore ise, ice yOnelim
problemlerinin kizlarda, disa yonelim problemlerinin erkeklerde daha fazla oldugu
belirlenmistir. Bu bulgular anne ve 6gretmen bulgulariyla paralellik gosterirken; ige
ve disa yonelim problemlerine girmeyen dikkat, diisiince ve sosyal sorunlarda erkek

ve kizlar arasinda bir farklilik saptanmamustir (Erol ve ark., 1998).

Davranig sorunlari, disa yonelim davranis sorunlar1 ve i¢ce yonelim davranig
sorunlart olarak ikiye ayrilmaktadir. Disa yonelim davranig sorunlari asiri
hareketlilik, antisosyal ve saldirgan davraniglarla kendini gosteren; ¢alma, vurma,
tehdit gibi davranislar1 kapsamaktadir. Ice yonelim davranis sorunlar ise mutsuzluk,
kaygi, tedirginlik, korku, igce kapaniklik, utangaclik, c¢ekingenlik ve somatik
yakinmalar gibi davranislar1 kapsamaktadir (Ozbey, 2009).

Ergenlik doneminde ruhsal ve bedensel c¢esitli saglik sorunlar
goriilebilmektedir. Bu donemde sik goriilen saglik sorunlari; kazalar, madde
kullanimi, obezite- anoreksiya nervoza- bulimia nevroza gibi yeme ve beslenme
sorunlari, cinsel yolla bulasan hastaliklar, ergen gebelikleri ve saglik hizmetlerinden
yararlanamamadir. Bu donemde sik goriilen duygusal ve davranigsal sorunlar ise
depresyon, anksiyete, DEHB, davranis bozukluklari, akran sorunlari ve iligki
sorunlaridir. Her bes ergenden biri duygusal davranigsal sorunlar yasamaktadir
(Bulut, 2016). Ergenlerin  duygusal davramigsal sorunlar1  degiskenlik
gosterebilmektedir (Eksi, 2011). Ergenlerde goriilen bu degiskenlikler hastalik haline
gelmeden once durumun anlagilip belirli dnlemlerin alinmasi, ergenin gelecegi igin

Onem arz etmektedir.

Duygusal davranigsal sorunlarin gegici oldugunu, bazi dénemlerde ortaya ¢ikip
tekrar ortadan kalktigin1 belirten kaynaklar da bulunmaktadir (Kauffman ve
Landrum, 2015). Ergen gelisimi de ¢ocuk gelisimi gibi bireye 6zgiidiir, dolayisiyla

donemde yasanabilecek duygusal ve davranigsal sorunlar da ergene 6zgilidiir. Bu
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sorunlarm devam ettigi siire uzadiginda, sikligi ve siddeti arttiginda, miidahale

edilmediginde kronik hale gelerek bir hastaliga doniisebilmektedir.

Duygusal davranigsal sorunlara sebep olan birgok faktor bulunmaktadir.
Bunlar; biyolojik, sosyal ve ¢evresel faktorlerdir. Duygusal ve davranigsal sorunlarin
ortaya ¢itkma sebebi de birbirinden farkli oldugu igin tanilama ve etkilenme
durumlar da farklilik gostermektedir. Dolayisiyla miidahale ve tedavi segeneklerini

uygulamada birbirinden farkli faktdrler devreye girmektedir.

Ergenlerin yasadigi duygusal davramssal sorunlar; DEHB, duygusal sorunlar,
akran sorunlari, prososyal sorunlar ve davranig sorunlari olmak iizere bes grupta ele

alinarak incelenmistir.

DEHB, diirtiisellik, asir1 hareketlilik ve dikkat problemleri ile karakterize
norogelisimsel bir bozukluktur. Yaygmligi okul cagi cocuklarinda %2 ile %7
arasinda degismekle birlikte, %20lerde oldugunu belirten ¢alismalar da
bulunmaktadir. DEHB klinik 6rneklemde de normal popiilasyonda da erkeklerde
kizlardan daha fazla goriilmektedir (Turan, 2018). Oyun bagimlist olan DEHB tanili
cocuklarin ise DEHB ile ilgili belirtileri daha siddetli olarak ortaya ¢ikmaktadir
(Bioulac ve ark., 2008).

Ergenlerde internet bagimliliginin ortaya ¢ikmasinda DEHB tanisinin
belirleyici rolii oldugu vurgulanmaktadir. Yapilan bir ¢aligmaya gore 12-18 yas
grubunda internet bagimliligi oran1 DEHB tanili grupta %12,9 iken, herhangi bir
ruhsal bozuklugu olmayan kontrol grubunda bu oran %4,1°dir. Kizlarda ve
erkeklerde DEHB tanili olma internet bagimlilig1 oranini arttirirken; cinsiyet etkisi
disinda da DEHB tanisi, DEHB tanisi olmayanlara gore, ergenlerde internet
bagimliligr oranini 3.37 kat arttirmaktadir (Giindogdu ve ark., 2016).
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Ergenlerin internet kullanim siireleri arttik¢a, duygusal davranissal sorunlari da
artmaktadir. Ayrica internet kullaniminin artmasiyla ergenlerin 6fke diizeyleri de

artmakta ve ofkelerini yansitmalar1 da olumsuzlasmaktadir (Ata ve ark., 2011).

Dijital oyunlar sadece c¢ocuklar ve ergenler icin degil, her yastan birey igin
popiiler bir etkinliktir. Cocuklarin oynadigi dijital oyunlar sadece egitsel amagh
oyunlardan olusmamaktadir. Bazi dijital oyunlarin ise egitsel amacl icerigi olmasina
ragmen; insanlarin ve hayvanlarin 6ldiiriilmesi, madde kullanimi, yasalara aykiri
davraniglar, cinsel somiirli, miistehcen icerik, kadina yonelik siddet, irk ayrimu,
uygunsuz dil kullanimi gibi olumsuz temalar1 da icerebilmektedir (AACAP, 2015).
Buna ragmen oyun sektorii her gegen giin hizla genislemektedir. Bu genislemede
cocuklarin maruz kaldig1 olumsuz igerikler, duygusal ve davranigsal sorunlara neden

olabilmektedir.

Kisiler arasi iliskilerde ve iletisimde, kisinin davranigini ve motivasyonunu
belirleyen unsurlardan biri, kisinin sahip oldugu kisilik 6zellikleridir. ice doniik
kisilik ve disa doniik kisilik Ozelliklerine sahip kisilerin internet kullanimlari
incelendiginde, sosyal olmalari nedeniyle disa doniik bireylerin internetten yarar
sagladig1 belirtilirken; internet iletisiminde kaygi azalmasi nedeniyle ige doniik
bireylerin de daha fazla yarar sagladigi belirtilmektedir (Batiglin ve Kilig, 2011).
Dijital oyunlarda da sohbet edebilme olanagi oldugu icin oyuncularin kisilik
ozellikleri, oyun oynayip oynamamasini etkilemeyebilecegi dngoriilmektedir. Oyle
Ki internet kullanimi ile kisilik ozellikleri arasinda iliski olmadigini belirten

arastirmalar da bulunmaktadir (Engelberg ve Sjoberg, 2004).

Dijital oyun oynayan oyuncular, internet kullanan bireyler sanal diinyadan
sosyal destek aldiklarini belirtmektedir. Boylece bireylerin aldigi sosyal destek;
gercek ve sanal olmak {izere iki sekilde degerlendirilmektedir. Yapilan bir calismaya

gore, diisiik diizeyde gergcek hayattaki sosyal destek ile yiiksek diizeyde sanal sosyal
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destege sahip bireylerin 6zellikleri yiiksek depresif belirtilerle iligkilidir (Yeh ve ark.,
2008).

Siddet igerikli video oyunlari oynamak g¢ocuklarda ve ergenlerde saldirgan
davraniglar1 artirmakta ve prososyal davranislar azaltmaktadir. Ayrica siddet igerikli
video oyunlarina maruz kalma fizyolojik uyarilmay: artirarak, saldirganlikla ilgili
duygu ve diisiinceleri de arttirmaktadir (Anderson ve Bushman, 2001). Saldirganlik,
narsistik kisilik 6zellikleri, ¢evrimici oyun bagimlilig: ile pozitif yonde iliskiliyken,
0z-kontrol negatif yonde iligkilidir. Ayrica bireyin narsistik kisilik 6zellikleri,
saldirganlik, 6z-kontrol ve kisiler arasi iligkileri oyun bagimhiligin1 tahmin
etmektedir. Bu baglamda bireyin bazi psikolojik ozelliklere sahip olmasi risk
altindaki grup hakkinda ongorii saglamaya yardimci olmabilmektedir (Kim ve ark.,
2008).

1.6.  Arastirma Ozetleri

Oyun bagimliligiyla ilgili; oyun bagimliligini tanima, tanimlama, tanilamaya,
oyun bagimhiligiyla ilgili olcek gelistirmeye ve uyarlamaya, oyun bagimliliginin
yaygiliginin belirlenmesine, oyun bagimliligimin demografik ozellikleri ve bazi
degiskenlerle iligkisine, oyun bagimliligin1 etkileyen etmenlere yonelik ¢alismalar ve
oyun bagimliliginin tedavisine yonelik ¢alismalar yapilmistir. Bu ¢alismalar asagida

tarih sirasina gére sunulmustur.

Bilgi (2005) bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan ¢ocuklarin saldirganlik,
depresyon ve yalnizlik diizeylerini incelemek amaciyla yaptigi calismada; yaslar1 13-
15 arasinda degisen altinci, yedinci ve sekizinci sinifa devam eden, bes farkli

ortaokuldan tesadiifi 6rnekleme yontemiyle olusturulan 310 ¢ocuktan olusan ¢aligma
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grubuna “Reynolds Adodlesan Depresyon Olgegi”, “Sears Saldirganlik Olgegi” ve
“UCLA Yalmzlhik Olgegi” uygulanmistir. Calismanin sonucunda gére cocuklarin
oyun oynama siiresi arttikca antisosyal saldirgan davranislarinin arttigi; savas,
macera ve strateji oyun tiirlerinde oyun oynayanlarin da antisosyal saldirgan
davraniglarinin oyun oynamayanlara gore daha yiiksek oldugu; internet kafede oyun

oynayanlarin evde oyun oynayanlardan daha yalniz olduklari belirlenmistir.

Aniktar (2008) ¢ocuklarin mekan algisinin gelisiminde bilgisayarin etkisini
inceledigi c¢aligmada besinci sinifa devam eden c¢ocuklardan katilim kosullarini
karsilayan 15 cocuk ¢aligma grubu olarak belirlenmistir. Caligmaya katilim kosullari;
bilgisayara sahip olma, oyun oynama, Lego ile oynamis veya oynuyor olma, Lego
oyununun bilgisayarda oynandigini bilmedir. Calisma iki adimda gerceklestirilmistir.
Birinci adimda; 650 kiiglik parcadan olusan legoyla ¢ocuklardan hayallerindeki evi
yapmalar1 istenmistir. Cocuklar evleri yaptiktan sonra legodan yapilmis evlerin
fotograflar1 cekilmistir. Ikinci adimda; legoyla yaptiklari evleri “Lego Dijital
Designer” oyununda yapmalari istenmistir. Daha sonra ¢ocuklarin gergek mekan
algis1 ile sanal mekan algisi, lego ve “Lego Dijital Designer” oyunu kullanarak
karsilastirilmistir. Calisma sonucuna gore somut islemler donemindeki ergenlerin

yarisinin sanal mekan algisinin daha gii¢lii oldugu belirlenmistir.

Horzum ve arkadaslar1 (2008) Tiirkiye’de oyun bagimliligiyla ilgili ilk Slgegi
gelistirmistir. “Cocuklar i¢in Bilgisayar Oyun Bagimlilig Olgegi” 460 ilkdgretim
ogrencisi orneklemi iizerinde gelistirmistir. Olcek 21 maddeden ve dort faktdrden

olusmaktadir. Olgegin Cronbach Alfa i¢ tutarlilik katsayisi .85 olarak hesaplanmustir.

Kim ve arkadaglart (2008) ¢evrimi¢i oyun bagimlilifiyla narsistik kisilik
ozellikleri, kendini kontrol etme ve saldirganlik gibi davranislar arasindaki iligkiyi
incelemek amaciyla yaptiklart ¢alismaya 1471 g¢evrimi¢i oyun oynayan kullanici
katilmistir. Caligmada veri toplamak icin demografik bilgilerle oyun kullanimina

iliskin bilgilere iliskin form, “Young Internet Bagimhiik Olgegi” degistirilerek
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olusturulmus “Cevrimi¢i Oyun Bagimliligi Olgegi”, “BussePerry Saldirganlik
Olgegi”, “Oz-Kontrol Olgegi” ve “Narsistik Kisilik Bozuklugu Olcegi”
kullanilmistir. Saldirganlik, 6z-kontrol ve narsistik kisilik oOzellikleri gibi bazi
psikolojik ozellikler, bazi bireylerin ¢evrimi¢i oyunlara bagimli olmalarini
engelleyebilecegini one siliren bir sonug¢ elde edilmistir. Bu sonug, ¢evrimi¢i oyun
bagimhiligi i¢cin “risk altinda olan popiilasyondaki kisilerin” 6zelliklerinin

anlasilmasina katki saglayabilmektedir.

Han ve arkadaglart (2010) bupropion tedavisi ile oyun bagimlisi olan
hastalarda, oyun oynama siiresinde ve oyun gorsellerini gostermeyle beyin
aktivitesinde azalmayi varsayarak ¢alismaya baslamislardir. Haftada 30 saatten fazla
StarCraft oynayan 11 hasta ile haftada li¢ glinden ve bir saatten az StarCraft
deneyimi olan sekiz saglikli birey karsilastirilmistir. Baslangigcta StarCraft
goriintlilerine yanit olarak beyin aktivitesi fonksiyonel manyetik rezonans
goriintiilemeyle (fMRI) degerlendirilmis ve beynin bazi bolgelerinde daha yiiksek
beyin aktivasyonu belirlenmistir. Alt1 haftalik bupropion tedavisi sonucunda yapilan
degerlendirmede video oyun oynama siiresinin ve oyuna bagli beyin aktivitesinin

azaldig1 belirlenmistir.

Park ve Kim (2011) tarafindan Kore’de yapilan caligmada, on oturumluk
“Grupla Psikolojik Danisma Entegrasyon Programi” 18’1 deney, 19°u kontrol grubu
olmak iizere 37 ergene uygulanmistir. Yar1 deneysel arastirma deseni kullanilarak
yapilan calismada “Oz-Diizenleme Olgegi” ve “Internet Bagimlihgi Olgegi”
uygulanmistir. Analizlerde ki-kare, t-testi ve  ANCOVA yapilarak; aragtirma
sonucunda deney ve kontrol grubu arasinda 6z-diizenleme ve internet bagimlilig
puanlari arasinda anlamli bir farklilik tespit edilmistir. Programin internet bagimlilig
egilimi olan ergenlerin 6z-diizenleme ve internet bagimliligin1 azaltmada etkili bir

hemsirelik miidahalesi oldugu belirlenmistir.
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Han ve Renshaw (2012)’in yaptigi caligmaya gore bupropion tedavisi ile
cevrimi¢i oyun bagimliliginin siddet ve depresif belirtilerinin azaltilacag:
varsayilmistir. Major depresif bozuklugu ve ¢evrimigi oyun bagimliligi olan 50 erkek
hasta, plasebo ve bupropion kullanan grup olarak rastgele ayrilmistir. Sekiz hafta
aktif, dort hafta da tedavi sonrasi takip ile oniki haftalik prospektif bir ¢alisma
gerceklestirilmistir. Bupropion kullanan grupta c¢evrimic¢i oyun bagimliligi siddeti

azalmis ve depresif ruh hali 1yilesmistir.

Han ve arkadaglar1 (2012) ¢evrimi¢i oyun bagimlilig1r olan ergenlerde aile
terapisinin ¢evrimi¢i oyun oynama ve beyin aktivitesindeki degisime etkisini
incelemislerdir. Calismada, problemli ¢evrimici oyun bagimlist 15 ergen ve oyun
bagimlis1 olmayan 15 ergen ve aileleri ¢alismanin ¢alisma grubunu olusturmustur.
Haftada dort giin birer saat ii¢ haftalik aile uyumunu arttirmaya yonelik aile terapisi
ve ev Odevleriyle miidahale gerceklestirilmistir. Miidahale 6ncesinde ergenlerin
fMRI ile beyin aktiviteleri incelenmistir. Ug haftalik tedavi siiresinin ardindan tekrar
ergenlerin beyin aktiviteleri incelenmis ve aile i¢i uyumun problemli ¢evrimigi oyun

oynamanin tedavisinde 6nemli olacagi belirlenmistir.

Cakilcr (2013) tarafindan siddet igerikli oyun oynayan bireylerin saldirganlik
diizeyleri ile g¢evrimi¢i oyun bagimliligi diizeyleri arasindaki iliskiyi incelemek
amaciyla yapilan calismada; ¢cok oyunculu ¢evrimigi rol yapma oyunlarini bir yildan
uzun siiredir oynayan 18-40 yas arasi1 kartopu yontemiyle 205 bireye ulagilmistir.
Calismada veriler “Buss-Perry Saldirganlik Olgegi” ve “Internet Bagimlilik Olgegi”
kullanilarak toplanmustir. Yapilan ¢alismaya gore; bireylerin c¢evrimi¢i oyun
bagimlilig ile saldirganlik diizeyleri arasinda pozitif yonde anlamli iliski

belirlenirken; cinsiyetler arasinda bir iligki tespit edilmemistir.

Kaya (2013) tarafindan gelistirilen “Cevrimi¢i Oyun Bagimlilig1 Olgegi” 327

ortadgretim Ogrencisi drnekleminde, yliksek lisans tezi kapsaminda gelistirmistir. 21
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maddeden ve ii¢ faktérden olusan 6lgegin Cronbach Alfa i¢ tutarlilik katsayisi .91

olarak hesaplanmustir.

Ko ve arkadaslar1 (2013) DSM-5 taslaginda internet Oyun Oynama Bozuklugu,
bagimlilik yapan bir bozukluk olarak ele alindigi i¢in bu bagimlilik mekanizmasinin
diger madde kullanim bozukluklarina benzer olup olmadigini incelemistir. Yapilan
calismada, hem nikotin hem de oyun bagimlisi olan 16 hasta ve 16 kontrol
grubundaki katilimciya g¢evrimici oyun, sigara ve ndtr goriintiilerle ilgili gorseller
izletilirken 3-T fMRI taramalart yapilmigtir. Bu tarama sonuglari incelendiginde,
deney grubu ile kontrol grubu karsilastirildiginda, deney grubunda anterior singular
ve parahipolampusun hem oyun diirtiisii hem de sigara icmek i¢in daha yiliksek bir

etkinlik gosterdigi belirlenmistir.

Granic ve arkadaslar1 (2014) Amerika’da video oyunu oynamanin faydalarini
anlattigr bir ¢calismada; ¢ocuklarin ve ergenlerin yasam alanlarinda video oyunlar
bulundugunu ve %97’sinin giinde az bir saat oyun oynadigini belirterek, oyunlarin
bagimlilikla, depresyonla ve siddetle ilgili olumsuz 6zelliklerine odaklanildigini
fakat oyunlarin biligsel, duygusal, sosyal ve motivasyonel faydalari oldugunu

belirtmistir.

Arslan Durna (2015) siddet igerikli oyun bagimliliginin yonetici islevler, tepki
inhibisyonu ve duygusal bellek, saldirganlik, empati, kisilik, depresyon, kaygi ve
yasam memnuniyeti gibi ¢esitli psikolojik degiskenler tizerindeki etkisini 34 erkek,
20 kiz toplam 54 iiniversite Ogrencisiyle yiiriittiigii bir ¢alismada incelemistir.
Calismada “Weiss Arzu Etme Olgegi”, “Oyun Oynama Diirtiisii Olgegi”, “Beck
Depresyon Olgegi”, “Buss-Perry Saldirganlik Olgegi”, “Durumluk-Siirekli Kaygi
Olgegi”, “Eysenck Kisilik Anketi Kisa Formu”, “Kisileraras1 Tepkisellik Olgegi” ve
“Yasam Kalitesi Olgegi Kisa Formu” kullanilarak veriler toplanmistir. Calismanin

sonuglarina gore siddet icerikli oyunlar1 oynamanin tepki inhibisyonu ve yliriitiicii
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islevler iizerinde olumsuz etkisi oldugu; risk grubu ve bagimli gruptaki bireylerin
oyun oynama dirtiisii, psikotisizm ve saldirganlik seviyesinin yiiksek oldugu

belirlenmistir.

Ergiir (2015) siddet igerikli oyun oynayan ¢ocuklarin saldirganlik egilimleri ve
benlik saygisi diizeylerini incelemek amaciyla yaptigi ¢alismaya besinci, altinci,
yedinci ve sekizinci sinifa devam eden 265 ¢ocuk katilmistir. Calismada ¢ocuklardan
veriler “Buss-Perry Saldirganlik Olgegi” ve “Rosenberg Benlik Saygisi Olgegi” ile
toplanmistir. Caligsmaya gore, ergenlerin oynadigi oyun tiiriine gore saldirganlik
egilimleri farklilik gostermektedir. Siddet iceren oyunlar1 oynayan ergenlerin, diger
oyunlar1 oynayan ergenlere gore saldirganlik egilimlerinin yiiksek oldugu
saptanmistir. Ayrica bu ergenlerin, diger ergenlere oranla benlik saygilarinin da

diisiik oldugu belirlenmistir.

Hyun ve arkadaslar1 (2015) gevrimi¢i oyun bagimliig ile iligkili risk
faktorlerini inceledikleri bir ¢alismada; problemli ¢evrimig¢i oyun bagimlisi olan 263
hasta ile saglikli 153 bireyi ¢alismaya dahil etmistir. Calismada cinsiyet, yas gibi
bireysel faktorler, 1Q gibi biligsel faktorler, DEHB, depresyon, anksiyete ve
diirtiisellik gibi psikopatolojik durumlar ve aile ortami, sosyal anksiyete, dzgiiven
gibi sosyal etkilesim faktorleri degerlendirilmistir. Belirtilen dort faktoriin tamaminin
cevrimici oyun bagimliligiyla iliskili oldugu, en giiclii risk faktoriiniin ise DEHB,
depresyon, anksiyete ve diirtiisellik gibi psikopatolojik durumlar oldugu saptanmustir.
Ayrica cinsiyet c¢evrimi¢i oyun bagimliligi i¢in risk faktorii iken, diisiik benlik

saygisinin da ¢cevrimi¢i oyun bagimliligr ile iligkili oldugu belirtilmistir.

Stavropoulos ve arkadaslari (2015) Yunanistan’da 648 ergen iizerinde iki yillik
uzunlamasina yaptiklar1 bir ¢alismada, MMORPGS oyuncular1 ve diismanca tavir
sergileyen ergenlerin (Semptom Kontrol Listesi-90 SCL-90) daha fazla internet

bagimlilig: belirtileri gosterdiklerini belirlemistir.
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Zhu ve arkadaglar1 (2015) ebeveyn ve ergen iliskisi ile oyun bagimlilig:
arasindaki temel aract mekanizmalarin yedinci smifa devam eden 833 ergenin
katilimiyla inceledikleri bir ¢alismada, ebeveynin internet oyun bagimlilig1 tizerinde
dolayl1 bir etkisi, okul bagliligin ise koruyucu bir rolii oldugunu belirlemistir. Diisiik
kalitedeki ebeveyn-ergen iliskisinin okul bagliligin1 azalttigi, ergenin kotii arkadas

iliskisiyle olan bag1 gii¢lendirip oyun bagimliligin1 6ngoérdiigii sonucuna ulasilmistir.

Adanir ve arkadaslar1 (2016) tarafindan yapilan bir olgu ¢aligmasinda; altinci
siifa devam eden 12 yasinda bir erkek, hirsizlik sugundan adli vaka olarak ¢ocuk
psikiyatri poliklinigine yonlendirilmistir. Olgu, arkadasinin evindeki monitdrii
calmistir. GOriisme sonucunda olgunun, oyun bagimlis1 oldugu ve ailesinin kendi

bilgisayarindan oyunu silmesi sonucu hirsizlik yaptigi ortaya ¢ikmustir.

Balak (2016) tarafindan ergenlerde ¢evrimi¢i oyun bagimliligi ile somatizasyon
bozuklugu ve zihin kurami arasindaki iliski incelenmistir. Cevrimi¢i oyun oynayan
14 ile 18 yas aras1 toplam 333 ergene “Cevrimi¢i Oyun Bagimlilig1 Olgegi”, “Cocuk
Somatizasyon Envanteri” ve “Goézlerden Zihin Okuma Olgegi” uygulanarak veriler
toplanmistir. Yapilan ¢aligmaya gore; kendisiyle baskalarinin duygularmin farkinda
olma ve somatik yakinmalar ile ¢evrimigi oyun bagimlilig: arasinda iliski oldugu, bu
iliskinin kimligini gizleme durumuna, secilen oyun tiiriine ve cinsiyete gore

degisebildigi belirlenmistir.

Musluoglu (2016) tarafindan 15-19 yas aras1 164 lise 6grencisinde baglanma
stilleri ile internet ve dijital oyun bagimliligi arasindaki iligki incelenmistir.
Calismada katilicimlara “Yakin Iliskilerde Yasantilar Envanteri”, “Internet
Bagimlihgi Olgegi” ve “Dijital Oyun Bagimlihig Olgedi” uygulanarak veriler
toplanmistir. Calismanin sonucuna gore internet ve dijital oyun bagimlilig ile

baglanma stilleri arasinda iliski saptanmamistir. Fakat internet ve dijital oyunlarda
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giinde bes saatten fazla zaman gecirenlerde kaginma, kaygi ve giivensiz baglanma

puanlarinin yliksek oldugu saptanmustir.

Odabas1 (2016) tarafindan ¢evrimici oyun bagimliliginin 6znel mutluluk diizeyi
tizerindeki etkisinin 327 iiniversite dgrencisiyle incelendigi bir ¢alismada, “Oyun
Bagimlilign Olgegi” ve “Oznel Mutluluk Olgegi” kullanilarak veriler toplanmustir.
Calismanin sonucuna gore 6znel mutluluk ve ¢evrimici oyun bagimliligi arasinda
negatif yonde iligki tespit edilmistir. Ayrica gelir diizeyi degiskeninin hem 6znel
mutluluk hem de ¢evrimi¢i oyun bagimliliginda anlamli bir farkliliga sahip oldugu

belirlenmistir.

Eni (2017) tarafindan dijital oyun bagimlilig: ile algilanan ebeveyn tutumunu
degerlendirmek amaciyla goniillii 200 lise 6grencisine “Dijital Oyun Bagimliligi
Olgegi” ve “Ana-Baba Tutum Olgegi” uygulanarak veriler toplanmistir. Calismanin
sonucuna gore ergenlerin algiladigi ebeveyn tutumlarindan demokratik ebeveyn

tutumu diizeyi arttik¢a, dijital oyun bagimliligr diizeyinin azaldigi belirlenmistir.

Hazar ve Hazar (2017) tarafindan gelistirilen “Cocuklar i¢in Dijital Oyun
Bagimliligi Olgegi” oyun bagimhihifiyla ilgili gelistirilen bir diger 6lgektir. Olgek
364 ergen Ornekleminde gelistirilmistir. Olgek toplam 24 maddeden ve dort alt
faktorden olusmaktadir. Olgegin yapr gegerliligi igin agimlayici faktor analizi ve
dogrulayict faktor analizi yapilmustir. Olgegin maddelerinin toplam varyansin
%47,9’unu agikladigi hesaplanmistir. Olgegin Cronbach Alfa i¢ tutarhilik katsayisi

.90 olarak hesaplanmustir.

Laconi ve arkadaslar1 (2017) tarafindan Fransa’da 18-30 yas aras1 418 bireyin
katihmiyla gerceklestirilen calismada Internet Oyun Oynama Bozuklugu

yayginliginin %2 oldugu belirlenmistir. Ayn1 ¢alismada oyun tiiriiniin erkekler ve
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kadmlar arasinda Internet Oyun Oynama Bozuklugu puanlar iizerinde farkli etkiye
sahip oldugu belirlenmistir. Oyun bagimlilarinin bagimli olmayanlara gore
psikopatoloji skorlar1 ve problemli oyun oynayan bireylerin motivasyonlari
digerlerine gore daha yiiksek bulunmustur. Calismada yapilan hiyerarsik regresyon
analizi sonucuna gore ise internette harcanan zamanin, oyun motivasyonu ve depresif
belirtilerin, cinsiyete gore farklilik gosteren Internet Oyun Oynama Bozuklugu
puanlarinin 6nemli belirleyicileri oldugunu ortaya koymustur. Ayrica motivasyon,
oyun bagimhiliginda islevsel olmayan bir basa ¢ikma stratejisi olarak

degerlendirilmektedir.

Saquib ve arkadaglar1 (2017) tarafindan, Suudi Arabistan’da 276 ergenin
katilimiyla video oyun bagimliligi ve psikolojik sikintilar incelenmistir. Calismaya
katilan ergenlerin %16’s1 video oyunlarima bagimli, %54’tiniin psikolojik
sikintilariin oldugu vurgulanmustir. Ayrica ergenlerin %75’inin ekran siiresi giinde
iki saatten fazla ve %20’sinin uyku siiresinin gecede bes saatten daha az oldugu

belirtilmistir.

Yimaz ve arkadaslart (2017) “Cocuklar igin Video Oyun Bagmliligi
Olgegi™ni gelistirmistir. Olcegin &rneklemini yaslar1 9-12 arasinda degisen 780
cocuk olusturmustur. Olgek toplam 21 maddeden ve dért alt faktdrden olusmaktadir.
Ac¢imlayict faktér analizi sonucuna gore Olgek toplam varyansin  %55’ini

aciklamaktadir. Olgegin i¢ tutarlilik giivenirligi ise .89 olarak olarak tespit edilmistir.

Yigit (2017) tarafindan ortaokul dgrencilerinde oyun bagimliligi, aileyle ilgili
bazi degiskenler agisindan incelenmistir. Arastirmada ergenlere oyun bagimlilig
Olcegi uygulayarak, oyun bagimliligi puami yiiksek ve diisiik olan c¢ocuklar
belirlenmistir. Belirlenen bu ¢ocuklarin aileleriyle goriismeler yapilmistir. Yapilan
goriismeler sonucunda oyun bagimliligi puani yiiksek olan ¢ocuklarin aileleri;

cocuklariyla iletisimde problemler yasadigini, ¢ocuklarina siddet uyguladigini,
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cocuklariyla az ilgilendigini, teknoloji konusunda yetersizlik yasayip cocuklarina
yasaklar koydugunu, cocuklarinin oyun bagimlist olmasinin sebebini arkadas ve
okulda oldugunu belirtmistir. Cocugu oyun bagimlis1 olmayan aileler; aile ortaminin
huzurlu oldugunu, kurallarinin oldugunu, oyun oynama konusunda ¢ocuklarina
sinirlar koydugunu, ailece birlikte etkinlikler yaptiklarini ve &zellikle annenin

¢ocuguyla iligkisinin olumlu oldugunu belirtmistir.

Aksoy (2018) ergenlerde oyun bagimliligi, yasam bi¢imi davraniglart ve
etkileyen faktorlerle aralarindaki iliskiyi incelemek amaciyla yaptigi ¢calismada; 2001
lise 6grencisine “Ergenler igcin Oyun Bagimliligi Olgegi” ve “Addlesan Yasam
Bicimi Olgegi” uygulamistir. Caligmanin sonucuna gore, ergenlerin oyun
bagimliligini etkileyen etmenler; uyku problemi, beden kitle indeksi, stresle bas etme
becerileri, saglik algisi, bos zaman etkinlikleri ve siddete basvurma olarak

belirlenmistir.

Stockdale ve Coyne (2018) genglerle yaptiklari bir ¢alismada, bagimli grup
zihinsel, fiziksel, sosyal-duygusal olarak saglikli grupla karsilastirilmistir. Calisma
sonucunda bagimlilarin kontrol grubuna gore ruh sagligi daha zayif, diirtii kontrolii
daha kotii, daha fazla duygusal zorluklar yasadigi belirlenmistir. Ayrica bagimlilarin,
internet pornografisini sorunlu kullanimi semptomlarin1 gosterme olasiliklarinin daha

yiiksek oldugu belirlenmistir.

Kim ve arkadaslar1 (2019) tarafindan yapilan bir ¢alismada, Koreli ergenlerde
internet oyun bagimliligi ile telomer uzunlugu arasindaki iliski incelenmistir.
Telomer, kromozomlar1 koruyan u¢ bolgelerdir ve telomer uzunlugunu fizyolojik,
genetik bircok faktor etkileyebilmektedir. Yapilan ¢aligmada, internet oyun bagimlisi
olan ve olmayan Koreli erkek ergenlerde telomer uzunluklari, kan 6rnekleri alinarak,
cesitli testler yapilarak karsilastirilmis ve internet oyun bagimlisi olan ergenlerin

telomer uzunlugunun, bagimli olmayanlara gére daha kisa oldugu tespit edilmistir.
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Alan yazinda oyun bagimliligi ile ilgili yapilan calismalar; 6lgme araci
gelistirme, tanima, tanilama, semptomlart saptama, yaygmnligi belirleme, oyun
bagimliligina miidahale ve oyun bagimliliginin tedavisine yonelik ¢alismalar olmak
lizere saglik bilimleri ve sosyal bilimlerdeki disiplinlerin agirlikli olarak ¢alistiklar

alanlardan olusmaktadir.

1.7.  Arastirmanin Amaci

Alan yazinda oyun bagimlilig: ile ilgili yapilan ¢aligmalar, dlcek gelistirme
calismalari, bagimliligin nedenlerine yonelik iligkisel ¢aligmalar, psikolojik belirtileri
tarama gibi calismalar yapilmis olmasina ragmen oyun bagimliligindan korumaya ve
oyun bagimliligin1 énlemeye yonelik deneysel calismalarin sayisinin oldukca sinirl
oldugu goriilmektedir. Bu nedenle c¢alismada, oyun bagimliligi miidahale
programinin ergenlerin oyun bagimliligt ve oyun motivasyonu ile duygusal
davranissal sorunlarina ve annelerinin diisiincelerine  etkisini  incelemek

amaclanmistir. Bu amagla;

. Ergenlerin oyun bagimlilig1 diizeylerini belirlemek,

. Ergenlerin oyun motivasyonu diizeylerini belirlemek,

. Ergenlerin duygusal davranissal sorunlarinin giicliigiinii belirlemek,

o Ergenlerin mevcut durumlari ile ilgili anneleriyle goriigmek,

o Ergenlere yonelik oyun bagimlilig1 miidahale programi gelistirmek,

. Ergenlere yonelik hazirlanan oyun bagimliligi miidahale programini
uygulamak,

o Ergenlerin oyun bagimliligi ve oyun motivasyonu ile duygusal davranigsal

sorunlarina miidahale programinin etkisini incelemek,
o Uygulanan oyun bagimliligi miidahale programi sonrasinda ergenlerin

anneleriyle goriismeler yapmak hedeflenmistir.
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1.8.  Arastirmanin Simirhliklar:

Oyun bagimlilig1 miidahale programinin ergenlerin oyun bagimliligi ve oyun
motivasyonu ile duygusal davranigsal sorunlarina ve annelerinin diisiincelerine
etkisini incelemek amaciyla yapilan bu aragtirma Ankara il merkezindeki Milli
Egitim Bakanligi’'na bagli resmi ortaokullara devam eden, oyun bagimlilig:
6l¢eginden maksimum puana yakin puan olan, 12-14 yas grubundaki ergenlerden

elde edilen verilerle sinirlidir.
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2. GEREC VE YONTEM

Bu bdliimde; arastirmanin modeline, ¢alisma grubuna, veri toplama araglarina,
oyun bagimliligi miidahale programi gelistirme siirecine, veri toplama yontemine,

verilerin degerlendirilmesine ve analizine iliskin bilgilere yer verilmistir.

2.1. Arastirmanin Modeli

Bu calisma, oyun bagimhiligi konusunda miidahale programi gelistirmek,
gelistirilen programin ergenlerin oyun bagimliligi ve oyun motivasyonu ile duygusal
davranigsal sorunlarina ve annelerinin diislincelerine etkisini incelemek amaciyla
kantitatif (nicel) ve kalitatif (nitel) arasgtirma paradigmalar1 kullanilarak karisik
desenle yapilmisti. Oyun bagimliligi miidahale programi arastirmanin bagimsiz
degiskenini, oyun bagimlilig1, oyun motivasyonu ve duygusal-davranigsal sorunlarla
ilgili yasadiklar1 giiclik diizeyi ile ergenlerin annelerinin diisiinceleri bagimh
degiskenleri olusturmaktadir. Calismada kantitatif veriler i¢in kontrol ve deney grubu
x Ontest, sontest, izleme testi yani 2x3’liikk karisik desen, kalitatif veriler i¢in betimsel

yontem kullanilmistir. Bu calisma asagida belirtilen asamalarda gergeklestirilmistir;

e Ergenlerin oyun bagimlhiligi egilimlerini belirleme,

e Oyun bagimlilig1 miidahale programini hazirlama,

e Deney ve kontrol grubu ile deney grubundaki ergenlerin annelerini
belirleme,

e Deney ve kontrol grubundaki ergenlere 6n testleri uygulama ve deney
grubundaki ergenlerin anneleriyle yiizyiize gorlisme,

e Deney grubuna oyun bagimlilig1 miidahale programini uygulama,
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e Deney ve kontrol grubundaki ergenlere son testleri uygulama ve

deney grubundaki ergenlerin anneleriyle tekrar yilizyiize gorligme,

e Oyun bagimliligit miidahale programinin uygulamasindan dort hafta

sonra izleme testlerini uygulama.

Calismanin etik kurul karar1 Ankara Universitesi Etik Kurulu’ndan alinmistir

(Ek-1). Ankara il merkezinde 2017-2019 yillar1 arasinda Milli Egitim Bakanligi’na

bagli resmi ortaokullarda gerceklestirilen bu c¢alismanin okullardaki uygulama

izinleri Milli Egitim Bakanligi’ndan alinmistir (Ek-2).

Calismanin gerceklestirilmesi ile ilgili siirecin sekilsel gosterimi Sekil 2.1°de

sunulmustur.
2017 BAHAR _ 2017 BAHAR 2017 YAZ
Tez 6nerisi hazirlandi ve Etlk !(UI'U! ve kurum Olgek uyarlama S UZH;TJI’:“g"(arLljlsune
Tez izleme Komitesi izinleri alind1. asamas! icin geviriler . .
iiyelerine sunuldu. yapildi. DUZ€1tmel§rle qugge
son sekli verildi.
\/
o 2018 BAHAR .. .
2017 GUZ Olgek uyarlama galismast . leein i Kul Olqegm l,l@ okulda test
Olgegin bir okulda pilot igin 61;;eéin i okﬁ;da %;lfagﬁly‘éﬁlgn‘llaga —>| tekrar tfizt uygulamasi
1 1d1 (n=20). uygulamasi yapildi. apild1 (n=66).
calismast yapild: (n=20) yapildi (n=525). yapildi ( )
\/
a . . Oyun Bagimliligi Midahale Ihtiyag analizi yapildi.
Ol(’:eg.m.gegerh.k ve beOglrzir{" Soetnde Oyuyn bag1m1111}11< ll)juam 2018 VYAZ 5
giivenirlik analizleri T ek b max.puana yakin 2 okul f—> Oyun Bagimlihg
yapild. " alan ergenlere uiagilds ve deney ve kontrol grubu Miidahale Program
intiyaclart belirlendi (n=106). olarak belirlendi. hazirlanmaya baslandu.
V%
2018 GUZ Olgekten maksimum puana Uzman gériisleri
goruslert sonrasida
Belirlenen iki okulda yakan puan alanlar deney Oyun Bagimlilig: Midahale 2019 BAHAR
n=22) ve kontrol (n= Programi tamamlandi. Dene
e [ [ oo bt . || ™™ > o BRGSO
. . % . . Oyun Bagimliligi Miidahale anneleriyle 6n goriisme grU undaki ergen ere
oyun bagimlilig1 dlgegi Programi uzman goriisiine d (n=22) on testler uygulandi.
uygulandi (n=177). sunuldu. yap :
\/
Deney ve kontrol
Deney grubuna Oyun grubuna son testler Deney grubuna 2019 YAZ
Bagimliligi Miidahale uygulandi (n=31). Deney izleme testi —>| Analizler yapilarak
Programi uyguland. grubunun anneleriyle son uygulandi (n=14). tez tamamlandi.

gorlisme yapildi (n=14).

Sekil 2.1. Caligmanin Akis Semasi
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2.2. Calisma Grubu

Calismanin  gerceklestirilebilmesi  i¢cin  iki asamada calisma grubu
olusturulmustur. Caligma grubunu belirlemek i¢in amagl 6rnekleme yontemlerinden
olgiit ornekleme yontemi kullanilmistir. Olgiit 6rnekleme, nicel bir calismanin
sonuglarina gore derinlemesine bir izleme c¢alismast yapilmak istendiginde

kullanilabilmektedir (Biiyiikoztiirk ve ark., 2015).

Arastirmaya dahil edilecek olan okullar i¢in, Ankara il merkezindeki Milli
Egitim Bakanligi’na bagli resmi bir ortaokul olmasi ve dgrenci sayisinin en az 600
olmas1 arastirma 6lgiitii olarak belirlenmistir. Ogrenci sayisinin en az 600 olmasinda
oyun bagimliligi yaygmhigmin %4-5 olmasi  belirleyici olmustur. Calismanin
yiirlitiilebilmesi ve analizlerin yapilabilmesi i¢in oyun bagimliligt puaninin
maksimum puana yakin (Oyun bagimlilig1 6l¢eginden alinabilecek maksimum puan
105°tir) yaklagik 20-25 ergene ulasilmasinin hedeflenmesi nedeniyle en az 600

Ogrencinin oldugu okullar tercih edilmistir.

Calismanin ilk asamasinda bu Olgiitlere uyan okul yoneticilerinden alinan
bilgiler dogrultusunda benzer sosyo kiiltiirel 6zelliklere sahip Cebeci, Kurtulus,
Kizilay, Dikmen, Balgat, Maltepe semtlerinden on ortaokul belirlenmistir. Bu
ortaokullardan calismay1 kabul eden ve uygulamanin yapilmasi i¢in randevu veren
alt1 ortaokulun yoneticileriyle 2017-2018 egitim Ogretim doneminin Dbirinci
yariyilinda goriismeler gerceklestirilmistir. Bu ortaokullarin yoneticilerinin ve sinif
ogretmenleri ile rehber 6gretmenlerin goriisleri dogrultusunda en fazla dijital oyun
oynayan ergenlerin bulundugu yedinci ve sekizinci siniflar belirlenmistir. Belirlenen
smiflar arasindan her okuldan ticer sinif olmak iizere toplam 18 sinif basit tesadiifi
orneklem yoluyla belirlenmistir. Bu simiflardaki ergenlere arastirmanin amaci
aciklanmig ve goniillii katilim dogrultusunda 525 ergen c¢alismaya dahil edilerek

oyun bagimliligi 6l¢egi uygulanmis ve oyun bagimliligi 6l¢eginden maksimum
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puana yakin puan alan (maksiumum puan 105) ergenlerin ¢ogunlukta oldugu
ortaokullardan iki ortaokul wulagilabilirlik ve mekansal uygunluk acisindan
belirlenerek okul yoneticileri ile tekrar goriisiilmiistiir. Oyun bagimliligi 6l¢eginden
alman puanlarin sonucu klinik bir tani sonucunu vermemekte ve bireyin oyun
bagimlilig1 egilimini géstermektedir. Bu sebeple oyun bagimliligi puan1 yiiksek olan

ergenler oyun bagimlisi olarak isimlendirilmemistir.

Calismanin ikinci asamasinda oyun bagimlilig1 6lgeginden maksimum puana
yakin puan alan (44-95 arasi puan) ergenlerin ¢ogunlukta oldugu iki ortaokuldan
2018-2019 egitim Ogretim yilinin birinci yariyilinda yedinci ve sekizinci siniflara
devam eden dijital oyun oynadigini belirten ve ¢alismaya goniillii katilan 177 ergene
Oyun Bagimlihg Olgegi uygulanmistir. Oyun bagimliigi dlceginden maksimum
puana yakin puan (44-95 arasi puan) alan ergenlerle ve ergenlerin anneleriyle 2018
Aralik ve 2019 Ocak ay1 arasinda yiizyiize goriismeler yapilmistir. Goriismeler
sonucunda destek programina c¢ogunlukla  katilabilecegini belirten ergenlerin
bulundugu okul deney grubu, sadece Ontest ve sontestlerin uygulanmasina izin veren
ergenlerin bulundugu okul ise kontrol grubu olarak belirlenmistir. Deney grubunun
belirlendigi okuldaki ergenlerden goniillii katilim saglayan ve annelerinden onam
alinan 22 ergen ile kontrol grubunun belirlendigi okuldaki ergenlerden goniillii
katilm saglayan ve annelerinden onam alman 24 ergen olmak iizere ¢aligmaya

toplam 46 ergen dahil edilmistir.

Deney grubuna uygulanan program hakkinda annelerin diisiincelerini almak
arastirmanin bir boyutunu olusturdugu i¢in deney grubundaki ergenlerin anneleri de
(22 anne) yiizylize goriisme yapmak amaciyla ¢alismaya dahil edilmistir. Annelerin
cocuklart ile daha fazla vakit gecirmesi, internet bagimliligi ile ergenin annesiyle
vakit gecirmesi arasinda iligki bulunmasi (Glinii¢ ve Dogan, 2013) ve c¢ocuklarin
ihtiyaglar1 konusunda annelerin daha fazla yetkin olmasi nedeniyle caligmada

annelerin goriislerine ihtiya¢ duyulmustur.
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Oyun Bagimliligt Miidahale Programi deney grubundaki ergenlere
uygulanmadan 6nce deney grubundaki 22 ergen ile kontrol gurubundaki 24 ergene
6lgme araglar1 Ontest olarak uygulanmis ve annelerle (22 anne) yiizyiize goriisme
gerceklestirilmistir. Daha sonra deney grubundaki ergenlere 2019 yilinda on hafta
stireyle (8 Subat- 12 Nisan 2019) okuldaki dersleri bittikten sonra 15:15-16:15
saatleri arasinda miidahale programi uygulanmaya baslanmis, ancak bu siirecte;
deney grubundan kurslara devam etmek isteyen, devamsizlik yapan ve tayin
nedeniyle okuldan ayrilan sekiz ergen, kontrol grubundan ise ¢alismaya katilmak
istemeyen ve tayin nedeniyle okuldan ayrilan yedi ergen calismaya dahil
edilememistir. Bu durumda son testler miidahale programina en az yedi hafta katilhim
saglayan deney grunundaki 14 ergene, ¢alismaya goniilli katilmaya devam eden
kontrol grubundaki 17 ergene uygulanmis, deney grubunda sontest uygulanan 14

ergenin annesiyle (14 anne) tekrar goriismeler yapilmistir.

Arastirmaya dahil edilen deney ve kontrol grubundaki ergenlerin ve ailelerinin

ozelliklerine ait bulgulara Cizelge 2.1 ve 2.2’de yer verilmistir.

Cizelge 2.1. Deney ve Kontrol Grubundaki Ergenlerin Demografik Ozelliklerine Iliskin
Dagilimlar

Deney Grubu Kontrol Grubu
n % n %
Cinsiyet
Kiz 3 21,4 7 41,2
Erkek 11 78,6 10 58,8
Yas
12 yag 9 64,3 12 70,6
13 yag 5 35,7 5 29,4
Simf
7.Smif 11 78,6 13 76,5
8.Smif 3 21,4 4 23,5
Toplam 14 100,0 17 100,0

Cizelge 2.1°de goriildiigii gibi calismaya katilan deney grubundaki ergenlerin
%78,6’s1 erkek, %21,4’10 kiz; %64,3’1 on iki yasinda, %35,7’si on ii¢ yasinda;

%78,6’s1 yedinci sinifa ve %21,4’1 sekizinci simifa devam etmektedir. Kontrol
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grubundaki ergenlerin %58,8°1 erkek, %41,2’si kiz; %70,6’s1 on iki yasinda, %29,4’

on {i¢ yasinda; %76,5’1 yedinci sinifa ve %23,5’1 sekizinci sinifa devam etmektedir.

Cizelge 2.2. Deney ve Kontrol Grubundaki Ergenlerin Ailesine Ait Ozelliklere Iliskin
Dagilimlar

Deney Grubu Kontrol Grubu
n % n %
Kardes Sayisi
Tek ¢ocuk 3 214 3 17,6
iki kardes 6 429 7 41,2
Ug ve daha fazla kardes 5 35,7 7 41,2
Dogum Siralamasi
11k cocuk/ikiz 7 50,0 11 64,7
ikinci ¢ocuk 4 28,6 1 59
Ucgiincii gocuk 3 21,4 3 17,6
Dordiincii gocuk - - 2 11,8
Anne égrenimi
Universite 1 7,1 = -
Lise 9 64,4 4 23,6
Ortaokul 1 7,1 7 41,2
Ilkokul- Okuryazar 3 21,4 6 35,2
Baba dgrenimi
Universite 4 28,6 1 5,8
Lise 6 42,9 6 35,3
Ortaokul 4 28,6 7 41,2
Ilkokul- Okuryazar - = 3 17,7
Toplam 14 100,0 17 100,0

Cizelge 2.2°de goriildiigii gibi ¢alismaya katilan deney grubundaki ergenlerin
%42.,9’u iki kardes, %35,7’si ii¢ ve daha fazla kardes, %21,4’i tek ¢ocuk; %50’si ilk
cocuk/ikiz, %28,6’s1 ikinci ¢ocuk, %21,4’i liclincli ¢ocuk; annelerinin %64,4’1 lise
mezunu, %21,4’1 ilkokul mezunu veya okuryazar, %7,1°1 tiniversite mezunu, %7,1°1
ortaokul mezunu; babalarmin %42,9’u lise mezunu, %28,6’s1 tiniversite mezunu ve
%28,6’s1 ortaokul mezunudur. Kontrol grubundaki ergenlerin %41,2’si iki kardes,
%41,2’si ti¢ ve daha fazla kardes, %17,6’s1 tek ¢ocuk; %64,7’si ilk ¢cocuk, %17,6’s1
tictincii ¢cocuk, %11,8°1 dordiincii ¢cocuk, %5,9’u ikinci ¢ocuk; annelerinin %41,2’si
ortaokul mezunu, %23,6’s1 lise mezunu, %35,2’si okuryazar ya da ilkokul mezunu;
babalarmin %41,2’si ortaokul mezunu, %35,3’l lise mezunu, %17,7’si okuryazar ya

da ilkokul mezunu ve %5,8’i universite mezunudur.

Arastirmaya dahil edilen deney ve kontrol grubundaki ergenlerin teknolojik

alet kullanim 6zelliklerine ait bulgulara Cizelge 2.3’te yer verilmistir.
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Cizelge 2.3. Deney ve Kontrol Grubundaki Ergenlerin Teknolojik Alet Kullanim
Ozelliklerine Iliskin Dagilimlar

Deney Grubu Kontrol Grubu
n % n %
Cep Telefonu Kullanimi
Kullanmam 1 7,2 1 5,9
10- 60 dakika 1 7,2 4 23,5
61-240 dakika 8 57,0 10 58,8
241 dakika ve iistii 4 28,6 2 11,8
Bilgisayar Kullanim

Kullanmam 4 28,6 6 35,3
10-60 dakika - - 1 5,9
61-240 dakika 7 50,0 8 47,0
241 dakika ve tistii 3 21,4 2 11,8

Tablet Kullanimi
Kullanmam 10 71,2 12 70,5
10-60 dakika 2 144 3 17,7
61-240 dakika 1 7,2 1 59
241 dakika ve Usti 1 7,2 1 59

Televizyon izleme
izlemem 2 14,3 5 29,4
10-60 dakika 6 42,8 8 47,0
61-240 dakika 4 28,6 3 17,7
241 dakika ve usti 2 14,3 1 59
Toplam 14 100,0 17 100,0

Cizelge 2.3’te goriildiigii gibi ¢calismaya katilan deney grubundaki ergenlerin
%57’si cep telefonunu 61-240 dakika arasinda, %28,6’s1 241 dakika ve daha
tistiinde, %7,2’si 10-60 dakika arasinda kullandigini ve %7,2’si ise cep telefonu
kullanmadigini; %50’si bilgisayar1 61-240 dakika arasinda, %21,4’1 241 dakika ve
istlinde kullandigimi ve %28,6’s1 bilgisayar kullanmadigini; %71,2°si tablet
kullanmadigini, %14,4°i 10-60 dakika arasinda, %7,2’s1 61-240 dakika arasinda,
%7,2’s1 241 dakika ve istiinde kullandigini; %42,8’1 televizyonu 10-60 dakika
arasinda, %28,6’s1 61-240 dakika arasinda, %14,3’ii 241 dakika ve lstlinde izledigini
ve %1430 televizyon izlemedigini belirtmistir. Kontrol grubundaki ergenlerin
%58,8’1 cep telefonunu 61-240 dakika arasinda, %23,5’i 10-60 dakika arasinda
kullandigini, %11,8’1 241 dakika ve iistiinde kullandigini ve %5,9°u ise cep telefonu
kullanmadigini; %35,3’1 bilgisayar kullanmadigimi, %47°si bilgisayart 61-240
dakika arasinda, %11,8’1 241 dakika ve iistiinde, %5,9’u 10-60 dakika arasinda
kullandigini; %70,5°1 tablet kullanmadigini, %17,7’si 10-60 dakika arasinda, %5,9’u
61-240 dakika arasinda, %5,9’u 241 dakika ve istiinde kullandigmi; %29,4
televizyon izlemedigini, %47’si 10-60 dakika arasinda, %17,7’si 61-240 dakika
arasinda, %5,9’u 241 dakika ve daha iistiinde izledigini belirtmistir.
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2.3. Veri Toplama Araclar:

Oyun bagimlilig1 miidahale programinin ergenlerin oyun bagimlili§i ve oyun
motivasyonu ile duygusal davranigsal sorunlarina ve annelerinin diisiincelerine
etkisini incelemek amaciyla yapilan ¢alismada, ergenlerin ve ailelerin 6zelliklerini
belirlemek i¢in “Kisisel Bilgi Formu”, oyun bagimlilig1 diizeylerini, oyun oynamaya
yonelik motivasyonlarini, duygusal davranissal sorunlar ile internette oyun oynama
durumlarmi belirlemek igin &ntest ve sontest olarak “Oyun Bagimliigi Olgegi”,
“Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olcegi Kisa Formu”, “Dijital Oyun Motivasyonu
Olgegi” ve “Giigler ve Giigliikler Anketi” kullamlmis ve ergenlere ydnelik oyun

bagimlilig1 miidahale programi gelistirilmistir.

Deney grubundaki ergenlerin annelerine yonelik ise c¢ocuklarimin mevcut
durumlarini belirlemek i¢in uzman goriisii alinarak olusturulan “Yar1 Yapilandirilmis
Gortisme Formu” ve c¢ocuklarimin duygusal davranigsal sorunlarini taramada
kullanilan “Giigler ve Giigliikler Anketi’nin anne-baba formu Oyun Bagimlilig
Miidahale Programi Oncesinde ve Oyun Bagmliligt Miidahale Programi

uygulandiktan sonra kullanilmistir.

2.3.1. Kisisel Bilgi Formu

Kisisel bilgi formu ergenlerin ve ailelerinin 6zelliklerini belirlemeye yonelik
olarak arastirmaci tarafindan hazirlanmistir. Bu form ergenin yasi, okulu, sinifi, anne,
baba ve kardesleri ile ilgili bilgiler ile teknolojik alet kullanimi, bilgisayar, cep
telefonu ve tableti kullanim amaclarma iliskin bilgilerin elde edilmesine yonelik

sorulardan olusmaktadir (Ek-3).

60



2.3.2. Oyun Bagimhihg Olgegi

Lemmens ve arkadaslar1 (2009) tarafindan gelistirilen Oyun Bagimlilig1 Olgegi
(Game Addiction Scale) 21 maddeden olusan bir 6lgcek olup Slgegin 7 maddeden
olusan kisa formu da bulunmaktadir. Lemmens ve arkadaglarinin gelistirdigi bu dlgek
alan yazinda cesitli lilkelerce kendi dillerine g¢evrilerek uyarlanmistir. Bu 6lgegin
orijinal versiyonunda 6l¢ek 21 maddeden ve 7 faktorden olusmaktadir. Olgekte yer
alan 7 faktor; “belirginlik”, “durum degistirme”, “dayaniklilik”, “yoksunluk”,
“catisma”, “niiksetme” ve “sorunlar” olarak adlandirilmustir. Olgek besli likert
tipinde; “Asla (1), Nadiren (2), Bazen (3), Siklikla (4) ve Cok Sik (5)” olarak

puanlanmaktadir.

Lemmens ve arkadaslari olgegi iki uygulama ile gelistirmislerdir. Ilk
uygulamaya 12-18 yas arasindaki 644 ergen katilmistir. Ikinci uygulamaya ise 12-18
yas arasindaki 573 ergen katilim gdstermistir. Elde edilen veriler diizenlendikten
sonra elde 352 ergenin verisi kalmistir. Birinci diizey dogrulayici faktdr analizi
yapilmis, analiz sonucunda x%(182, n=352) = 594.2, p<.001, RMSEA= 0.080, CFI=
0.903 degerleri elde edilmistir. Ikinci diizey dogrulayic1 faktdr analizi sonucunda ise
x%(364, n=721) = 1083.29, p<.001, RMSEA= 0.053, CFI= 0.904 degerleri elde
edilmistir. Lemmens ve arkadaslar1 Olgegi es zamanli olarak gecerlikle test

etmislerdir.

Olgegin orijinali Tiirkge’ye Ilgaz (2015) tarafindan, kisa formu ise Yalgin-
Irmak ve Erdogan (2016), Evren ve arkadaglari (2017) tarafindan uyarlanmis,
gecerlik ve giivenirlik ¢aligmalar1 yapilmistir. Olgegin orijinal formu Ilgaz tarafindan
uyarlanmak amaciyla, cevirileri yapilarak Tiirk¢e formu olusturulmustur (Ek-4).
Olgegin gecerlik ve giivenirligi 265 ergenin katilimiyla gergeklestirilmistir.
Dogrulayicr faktor analizi sonucunda uyum indeksleri iyi diizeyde tespit edilmistir.

[Birinci model i¢in x? (165, n=265) = 271.01, p<.000, RMSEA= 0.049, S-RMR=
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0.046, GFI= 0.91, AGFI= 0.88, CFI= 0.99, NNFI= 0.98, IFI= 0.99, ikinci model igin
x%(179, n=265) = 331.68, p<.000, RMSEA= 0.057, S-RMR= 0.051, GFI= 0.89,
AGFI= 0.86, CFI= 0.98, NNFI= 0.98, IFI= 0.98]. Olgegin i¢ tutarligi .92 olarak
hesaplanmistir (Ilgaz, 2015). Bu O0lgek bircok calismada Olgme araci olarak

kullanilmistir.

2.3.3. internet Oyun Oynama Bozuklugu Olcegi Kisa Formu

Oyun bagimliligi olarak tanimlanan kavram DSM-5’in ekinde Internet Oyun
Oynama Bozuklugu olarak ele alinmistir (APA, 2013). Internet Oyun Oynama
Bozuklugu Olgegi Kisa Formu, DSM-5’teki kriterler temel almarak, oyun
bagimliliginin dlgiilmesi ve kiiltlirleraras1 ¢aligmalarda kullanilmasi i¢in Pontes ve
Griffiths (2015) tarafindan gelistirilmistir. Olgek igin 16-70 yas aras1 58 farklh
iilkeden toplam 1060 kisiden veri toplanmistir. Olgegi Tiirkge’ye Aricak ve
arkadaslar1 (2018) uyarlamistir. 10-29 yas aras1 455 katilimcidan elde edilen veriler
dogrultusunda &lgegin tek boyutlu oldugu, Internet Bagimliligi Olgegi ile internet
Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi Kisa Formu arasinda anlamli bir iliski oldugu
belirlenmistir. Dokuz maddeden olusan 6lgegin, Cronbach Alfa degeri .82 dir. Olgek
Internet Oyun Oynama Bozuklugu’nu degerlendirebilen, yetiskin ve ergenlerde
kullanilabilen bir ara¢ olarak uyarlama calismasi yapilmistir. Olgek arastirma amagh
kullanilirken smiflandirmak ic¢in puanlama yapilarak, tanilama iginse kriterler
var/yok olarak isaretlenerek degerlendirilebilmektedir. DSM-5’e gore dokuz
maddeden bes ve daha fazlasi tanilama i¢in kullanilmaktadir. Siiflandirma iginse
puanlama yapilmaktadir. Olgekte ters kodlama bulunmamaktadir. Olgek “Asla (1)”,
“Cok Sik (5)” olarak puanlanmakta, dlgekten toplam 9-45 arasinda puan alinmakta
ve 36 puan ve iistii Internet Oyun Oynama Bozuklugu i¢in kesme noktasi olarak

belirlenmistir (Aricak ve ark., 2018).
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2.3.4. Dijital Oyun Motivasyonu Olcegi

Dijital Oyun Motivasyonu Olgegi, Lafreniére ve arkadaslar1 (2012) tarafindan
video oyunu oynayan 276 katilimci orneklemiyle (193 erkek- 83 kadm, yas
ortalamasi=26,15, SD(yas)= 8,26) gelistirilmistir. Katilimcilara video oyunlariyla
ilgilenen c¢evrimi¢i forumlarda goniilli katilim ¢agris1 yapilarak ulasilmis ve
cevrimi¢i anket yoluyla anketler doldurulmustur. Katilimcilar 25°ten fazla oyun (Call
of Duty, Starcraft, World of Warcraft) ve haftada ortalama 12,38 saat (SD (saat)=
15,82) oyun oynamaktadir. Olgek 6z-diizenleme kuramini temel alarak hiyerarsik
motivasyon kuramina gore gelistirilmistir. Yedili likertle (1: Hi¢ Katilmiyorum; 7:
Tamamen Katiliyorum) cevaplandirilan bir dlgektir. Olgek 18 maddeden ve alti alt
faktorden olugsmaktadir. Tiirk¢e’ye Akin ve arkadaglar1 (2015) tarafindan uyarlanmas,
gecerlik ve giivenirlik ¢aligmalari tiniversite 6grencileri 6rnekleminde yapilmistir. Bu
calismada yas grubu, ergenleri kapsadigi icin Olgegin uygunlugu, gegerlik ve
giivenirlik galismasi ergen 6rneklemi iizerinde tekrar yapilmistir. Olgegin orijinalinde
yer alan “oyun” kelimesinin ger¢cek oyun veya sanal oyun olup olmadigina iliskin
karigiklik yasanmamasi i¢in Olgegi gelistiren yazarlarla gorisiilmiis ve “dijital”
kelimesinin eklenmesi konusunda izin alinmistir. Ergen ornekleminde uyarlama
caligmasinda lgek, “Dijital Oyun Motivasyonu Olgegi” olarak gegerlik ve giivenirlik

calismalar1 yapilmstir.

2.3.4.1. Dijital Oyun Motivasyonu Olg¢egi’nin Gecerlik ve Giivenirlik Calismasi

Aragtirmanin amact dogrultusunda Olgek uyarlama calismasinin, mevcut
kullanilan 6lgek yeni gelistirilecek bir dlcege gore daha fazla giiven olusturdugundan
ve daha yaygin kullanildigindan, Tiirkge ve Ingilizce dillerine hakim, bu kiiltiirlere
asina ve Olgek yapisi hakkinda bilgi sahibi olan, aralarinda 6lgme ve degerlendirme

uzmanlarinim da oldugu uzman ¢evirmenlerden bir grup olusturmustur. Olgme araci
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yazarmndan izin almarak, olgek alti uzman tarafindan Ingilizce’den Tiirkge’ye
cevrilmistir, diger alt1 uzman tarafindan 6lcek maddelerine ait Ingilizce-Tiirkce
cevirilerinin karsilastirmalar1  yapilmistir. Olgme aracinin  uyarlanmis  bigimi
arastirmacilar tarafindan gozden gegcirilerek, anlamsal, kavramsal, deneyimsel ve
deyimsel esitlik icin bir diger alti uzmandan daha esdegerlilik uzman gorisii
alimmistir. Bu asamada, 6l¢ekteki kelimelerin her iki kiiltiirde ayni anlamu ile ilgili
anlamsal esitlik; giindelik yasamda kullanilan deyim ve sozciiklerin anlamu ile ilgili
deyimsel esitlik; Olcekte ifade edilen deneyimin Kkiiltiirimiizde yasanmasi ve
anlamlarmin ayn1 veya benzer olmast ile ilgili deneyimsel esitlik; 6l¢ekte kullanilan
kelimelerin her iki kiiltiirde de ayn1 baglamda kullanilmas: ile ilgili kavramsal esitlik
acisindan uzmanlar tarafindan degerlendirilmistir. Olgek uyarlama siirecinde toplam
18 uzmandan, uzman goriisii alinmistir. Arastirmacilar tarafindan uzman goriisleri

degerlendirilerek 6l¢ege son sekli verilmistir (EK-5).

Olgme aracinin pilot ¢alismasi igin yedinci ve sekizinci smifa devam eden 10
erkek ve 10 kiz toplam 20 ergene Olgegin uygulamasi yapilmustir. Olgegin
uygulanmasi sirasinda; 6lgegi kac¢ dakikada doldurduklari hesaplanmis, 6lgegin soru
kokleri, secenekler arasinda anlagilmayan bir yer olup olmadigiyla ilgili ¢cocuklarla
goriismeler yapilmistir. Olgcek maddeleri ergenler tarafindan anlasilir bulunmus ve

degisiklik yapilmamistir.

Dijital Oyun Motivasyonu Olgegi, oyun oynama davranigmi giidiileyen
faktorleri incelemektedir (Akin ve ark., 2015). Gegerlilik caligmas1 kapsaminda;
teknolojik aletlere giin icerisinde ayrilan siire, teknolojik aletlerle ¢evrimigi ya da
cevrimdisi oyun oynama durumu, cep telefonunu en ¢ok kullanma, bilgisayar1 en ¢ok

kullanma ve tableti en ¢ok kullanma amaclarina gore karsilastirmalar yapilmistir.

Olgek uyarlama asamasinda, ¢alismanm orneklemini belirlemek i¢in amagh

ornekleme yontemlerinden 6lciit drnekleme yontemi kullanilmistir. Olgiit rnekleme,
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nicel bir ¢aligmanin sonuclarina gore derinlemesine bir izleme ¢alismasi yapilmak

istendiginde kullanilabilmektedir (Biiylikoztiirk ve ark., 2015).

Olgek uyarlama ¢alismasinin 6rneklem ydntemi dlgiitii, Ankara il merkezindeki
Milli Egitim Bakanligi’na bagli resmi ortaokul olmasi ve dgrenci sayisinin yaklasik
600’den fazla olmasi olarak belirlenmistir. Oyun bagimlilig1 yayginligi %4-5 olarak
gorildiigli i¢in, 600 6grencilik bir okulda oyun bagimlilig1 6l¢eginden maksimum
puana yakin puan alabilecek (Oyun bagimliligi 6l¢eginden alinabilecek maksimum
puan 105°tir) yaklasik 20-25 ergen olacagi varsayimindan hareketle 6rneklem igin
600’den fazla dgrencisi olan okullar tercih edilmistir. Ik asamada bu dlciitlere uyan
okul yoneticilerinden alinan bilgiler dogrultusunda benzer sosyo kiiltiirel 6zelliklere
sahip on tane ortaokul belirlenmistir. Bu ortaokullar arasindan altis1 anketlerin
uygulamasi i¢in randevulari onaylayarak c¢alismanin O6rneklemini olusturmustur.
Orneklemi  olusturan  ortaokullarin  yoneticileriyle yiiz yiize goriigmeler
gerceklestirilmistir. Bu ortaokullardaki yoneticilerin, sinif 6gretmenlerinin ve rehber
Ogretmenlerin goriisleri dogrultusunda en fazla dijital oyun oynayan ergenlerin
bulundugu yedinci ve sekizinci siniflar belirlenmistir. Belirlenen siniflar arasindan
her okuldan tiger sinif olmak iizere toplam 18 sinif basit tesadiifi 6rneklem yoluyla
belirlenmigtir. Bu siniflardaki ergenlere aragtirmanin amaci agiklanmis ve goniillii
katilim dogrultusunda 525 ergenden 2017-2018 egitim 6gretim déneminin birinci ve
ikinci yariyilinda veriler toplanmistir. Dijital oyun motivasyonu dlgeginin test tekrar

testi ise 66 ergenle yapilmistir.

Aragtirmanin gecerlik ve gilivenirlik calismasina dahil edilen ergenlerin

demografik 6zelliklerine ait bulgulara Cizelge 2.4’te yer verilmistir.
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Cizelge 2.4. Gegerlik Giivenirlik Calismasina Dahil Edilen Ergenlerin Demografik
Ozelliklerine Ait Dagilimlar (n=525)

n %

Cinsiyet

Kiz 247 47,0
Erkek 278 53,0
Yas

12 yas 190 36,2
13 yas 335 63,8
Simf

7. smif 252 48,0
8. smif 273 52,0
Kardes sayisi

Bir 66 12,6
iki 301 57,3
Ug 118 22,5
Dort ve daha fazla 40 7,6
Kardes siralamasi

Birinci 221 42,2
ikinci 224 426
Ucgiincii 55 10,5
Dordiincii ve sonrast 15 2,9
ikiz 10 19
Anne égrenim durumu

Universite 129 24,6
Lise 193 36,8
Ortaokul 108 20,6
Ilkokul 74 14,1
Okuma-yazma bilmiyor 8 1,5
Cevapsiz 13 2,5
Baba égrenim durumu

Universite 147 28,0
Lise 226 43,0
Ortaokul 84 16,0
ilkokul 48 9,1
Okuma-yazma bilmiyor 3 0,6
Cevapsiz 17 3,2

Cizelge 2.4’e gore ergenlerin %53t erkek, %47’si kiz; %63,8’1 on g,
%36,2’si on iki yasinda; %52’si sekizinci siifa, %48’i yedinci sinifa devam
etmektedir. Ergenlerin %57,3’1 iki kardes, %22,5’1 ti¢ kardes, %12,6’s1 tek ¢ocuk,
%7,6’s1 dort ve daha fazla kardes; %42,6’s1 ikinci c¢ocuk, %42,2’si ilk ¢ocuk,
%10,5’1 tigiincli ¢ocuk, %2,9’u dordiincii ve sonrasi ¢ocuktur. Arastirmaya katilan
ergenlerin annelerinin 6grenim durumlari incelendiginde %36,8’inin annesi lise,
%24,6’sinin liniversite, %20,6’sinin ortaokul, %14,1’inin ilkokul mezunu oldugu,
%1,5’inin okuma-yazma bilmedigi ve ergenlerin %2,5’inin annesinin 6grenim
durumuyla ilgili soruya cevap vermedigi belirlenmistir. Ergenlerin babalarinin
O0grenim durumlart incelendiginde %43’{iniin babas1 {iniversite, %?28’inin lise,

%16’sinin ortaokul, %9,1’inin ilkokul mezunu oldugu, %0,6’sinin okuma-yazma
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bilmedigi ve ergenlerin %3,2’inin babasinin 6grenim durumuyla ilgili soruya cevap

vermedigi belirlenmistir.

Arastirmanin gegerlik ve giivenirlik calismasina dahil edilen ergenlerin cep
telefonuna, bilgisayara, tablete ve televizyona giin igerisinde ayirdigi siireye ait

bulgulara Cizelge 2.5’te yer verilmistir.

Cizelge 2.5. Ergenlerin Cep Telefonuna, Bilgisayara, Tablete ve Televizyona Giin Igerisinde
Ayirdigr Sireye Ait Dagilimlar (n= 525)

n %
Cep telefonu
Kullanmam 39 7,4
30 dakika ve alt1 86 16,4
31-60 dakika 108 20,6
61-120 dakika 97 18,5
121-240 dakika 132 24,9
241 dakika ve tisti 63 12,2
Bilgisayar
Kullanmam 209 39,8
30 dakika ve alt1 66 12,7
31-60 dakika 75 14,3
61-120 dakika 69 13,2
121-240 dakika 53 10,0
241 dakika ve tistii 53 10,0
Tablet
Kullanmam 347 65,9
30 dakika ve alt1 82 15,7
31-60 dakika 44 8,4
61-120 dakika 33 6,3
121-240 dakika 16 3,1
241 dakika ve tstii 3 0,6
Televizyon
[zlemem 55 10,5
30 dakika ve alt1 79 15,0
31-60 dakika 116 22,0
61-120 dakika 151 28,8
121-240 dakika 98 18,6
241 dakika ve Ustii 26 51

Cizelge 2.5’e gore arastirmaya katilan ergenlerin %24,9’u giinde 121 ile 240
dakika arasinda, %20,6’s1 31 ile 60 dakika arasinda, %18,5’1 61 ile 120 dakika
arasinda, %16,4°’t 30 dakika ve altinda, %12,2°si 241 dakika ve {istiinde cep
telefonunu kullandigini, %7,4’0 ise cep telefonu kullanmadigimi belirtmistir.
Ergenlerin %14,3’t giinde 31 ile 60 dakika arasinda, %13,2’si giinde 61 ile 120
dakika arasinda, %12,7’°si glinde 30 dakika ve altinda, %10’u giinde 121 ile 240
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dakika arasinda, %10’u giinde 241 dakika ve iistiinde bir siire bilgisayar1 (masaiistii
ve/veya diziistii) kullandigini, %39,8’1 ise bilgisayar kullanmadigini belirtmistir.
Arastirmaya katilan ergenlerin %15,7’si giinde 30 dakika ve altinda, %8,4’l giinde
31 ile 60 dakika arasinda, %6,3’ii giinde 61 ile 120 dakika arasinda, %3,1°1 giinde
121 ile 240 dakika arasinda, %0,6’s1 giinde 241 dakika ve istiinde bir siire tableti
kullandigini, %65,9’u ise tablet kullanmadigini belirtmistir. Ergenlerin %281 giin
icinde 61-120 dakika arasinda, %22’si 31-60 dakika arasinda, %18,6’s1 121-240
dakika arasinda, %15’ 30 dakika ve altinda, %5,1°i 241 dakika ve istiinde bir siire
televizyon seyretmektedir. Ergenlerin  %10,5’1 ise televizyon izlemedigini

belirtmistir.

Arastirmanin gecerlik ve gilivenirlik ¢alismasina dahil edilen ergenlerin
teknolojik aletle oyun oynama durumuna ait dagilimlara Cizelge 2.6’da yer

verilmistir.

Cizelge 2.6. Ergenlerin Teknolojik Aletle Oyun Oynama Durumuna Ait Dagilimlar (n=525)

n %
Evet 423 82,5
Hayir 90 17,5
Cevapsiz 12 2,3
Toplam 525 100,0

Cizelge 2.6 incelendiginde arastirmaya katilan ergenlerin %82,5’i teknolojik

aletlerle oyun oynamakta, %17,5’1 ise oyun oynamamaktadir.

Arastirmanin gegerlik ve giivenirlik calismasina dahil edilen ergenlerin cep
telefonu, bilgisayar ve tablet kullanim amacina ait bulgulara Cizelge 2.7’de yer

verilmistir.
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Cizelge 2.7. Ergenlerin Cep Telefonu, Bilgisayar ve Tablet Kullanim Amacina Ait
Dagilimlar (n=525)

n %
Cep telefonu
Konugmak 80 15,2
Mesajlasmak 82 15,6
Sosyal medya kullanmak 242 46,1
Oyun oynamak 78 14,9
Diger (Odev, tarama vd) 34 6,5
Kullanmam 9 1,7
Bilgisayar
Odev yapmak 201 38,3
Oyun oynamak 177 33,7
Sosyal medya kullanmak 29 5,5
Diger (video, film izlemek) 40 7,6
Kullanmam 78 14,9
Tablet
Odev yapmak 58 11,0
Oyun oynamak 147 28,1
Sosyal medya kullanmak 37 7,0
Diger (film, dizi, video izleme) 34 6,5
Kullanmam 249 47,4

Cizelge 2.7’ye gore arastirmaya katilan ergenlerin %46,1°’i sosyal medyayi
kullanma, %15,6’s1 mesajlasma, %15,2’si konusma, %14,9’u oyun oynama ve
%6,5’1 Odev yapma, arastirma yapma gibi diger amaglarla cep telefonunu
kullanmaktadir. Ayrica ergenlerin  %]1,7’si cep telefonu kullanmamaktadir.
Ergenlerin %38,3’ii 6dev yapma, %33,7’si oyun oynama, %7,6’s1 video, film, dizi,
belgesel izleme ve %5,5°1 sosyal medyay1 kullanma amaciyla diziistii veya masaiistii
bilgisayar kullanmaktadir. Ayrica ergenlerin %14,9’u diziistii veya masaiistii
bilgisayar kullanmamaktadir. Arastirmaya katilan ergenlerin %28,1’i oyun oynama,
%]11°1 6dev yapma, %7’s1 sosyal medya kullanma ve %6,5°1 film, dizi, video izleme

amaciyla tableti kullanmaktadir. Ayrica ergenlerin %47,4’i tablet kullanmamaktadr.

Aragtirmanin gecgerlik ve giivenirlik calismasina dahil edilen ergenlerin cep
telefonu, bilgisayar, televizyon ve tablet kullanimi bilgi diizeyine ait bulgulara

Cizelge 2.8’de yer verilmistir.
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Cizelge 2.8. Ergenlerin Cep Telefonu, Bilgisayar, Televizyon ve Tablet Kullanimi Bilgi
Diizeyine Ait Dagilimlar (n=525)

n %
Cep telefonu
Koti 4 0,8
Ortanin alt1 5 1,0
Orta 70 13,3
Iyi 204 38,9
Cok iyi 242 46,0
Bilgisayar
Kotii 12 2,2
Ortanin alt1 28 53
Orta 152 29,1
Iyi 179 34,1
Cok iyi 154 29,3
Televizyon
Kotii 12 2,3
Ortanin alt1 18 3,4
Orta 134 25,5
Iyi 184 35,6
Cok iyi 174 33,2
Tablet
Koti 58 11,1
Ortanin alt1 39 7,4
Orta 120 22,9
Iyi 143 27,2
Cok iyi 165 31,4

Cizelge 2.8’e gore arastirmaya katilan ergenlerin cep telefonu kullanimina
iligkin bilgi diizeyleri incelendiginde; %46’smnin ¢ok 1iyi, %38,9’unun iyi,
%13,3’liniin orta, %1’inin ortanin altinda ve %0,8’inin kotli oldugu belirlenmistir.
Ergenlerin diziistii veya masaiistii bilgisayar kullanimina iliskin bilgi diizeyleri
incelendiginde; %34,1’inin iyi, %29,3’liniin ¢ok iyi, %29,1’inin orta, %5,3 {iniin
ortanin altinda ve %2,2’sinin ise kotii oldugu saptanmistir. Arastirmaya katilan
ergenlerin televizyon kullanimina iliskin bilgi diizeyleri incelendiginde; %35,6’sinin
iyi, %33,2’sinin ¢ok iyi, %25,5’inin orta, %3,4’{inlin ortanin altinda ve %2,3’{inlin
ise kotii oldugu belirlenmistir. Ergenlerin tablet kullanimina iliskin bilgi diizeyleri
incelendiginde; %31,4’linlin ¢ok iyi, %27,2’sinin iyi, %22,9’unun orta, %11,1’inin

kotii ve %7,4’liniin ortanin altinda oldugu saptanmaistir.
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2.3.4.1.1. Dijital Oyun Motivasyonu Olcegi Gegerlik Sonuglar

Dijital Oyun Motivasyonu Olg¢egi’nin gecerlik analizinde yap1 gecerliligi i¢in
dogrulayic1 faktor analizi (DFA) ile alt iist %27°lik gruplar igin iligkisiz t-testi
yapilmustir. Etki biiyilikligii icin Cohen d kullanilmustir.

Dijital Oyun Motivasyonu Olgegi’nin alt1 faktdrlii modelin DFA ile test

edilmesi sonucunda elde edilen uyum indeksleri modelin uyumunun iyiye yakin fakat

2
mitkemmel olmadigini gostermektedir (X /sd =3,70; GFI=0,91, AGFI =0,88 ve

RMSEA=0,07). DFA sonucu elde edilen 1. dizey modifikasyon Onerileri
incelendiginde Madde 7-Madde 8 arasindaki iliskinin modelin uyum 1iyiligi
indekslerine 6nemli derecede olumsuz etkisi oldugu goriilmiistiir. Bu maddeler
incelendiginde belirtilen maddelere ait hatalar iliskilendirilmistir. Model tekrar

analize alinmis ve elde edilen uyum indeksleri Cizelge 2.9°da verilmistir.

Cizelge 2.9. Dijital Oyun Motivasyonu Olgegi Dogrulayict Faktor Analizi (DFA) Sonuglart

indeks Sinir Degerler 1. Diizeyde (6 boyutlu) Elde 2. Diizeyde Elde
Edilen Deger Edilen Deger
XZ/ p Miikemmel <3 <Orta <5 3.02 3.04
RMSI;A Miikemmel < 0,05 < Iyi < 0,08 0,06 0,08
SRMR Miikemmel < 0,05 < lyi < 0,08 0,05 0,06
CFI Miikemmel > 0,95 > Iyi > 0,90 0,98 0,98
NNFI Miikemmel > 0,95 > Iyi > 0,90 0,98 0,97
GFI Miikemmel > 0,95 > Iyi > 0,90 0,93 0,90
AGFI Miikemmel > 0,95 > Iyi > 0,90 0,90 0,87

2
Uyum indekslerinden X /sd degeri her iki diizeyde de 5,00’ten kiigiik

oldugundan beklenen kovaryans matrisi ile gézlenen kovaryans matrisi arasindaki

uyum yine iki diizeyde de orta seviyededir.
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RMSEA degerleri incelendiginde her iki diizey modelde de 0,06 ve 0,08
diizeyinde iyi bir uyum oldugu yorumuna ulasilmaktadir. Standardize edilmis RMR
incelendiginde birinci diizey modelde 0,05 diizeyinde miikemmel uyum, ikinci diizey

modelde de 0,06 diizeyinde iyi uyum oldugu goriilmiistiir.

CFI degerlerinin her iki diizey modelde de 0,98; NNFI degerlerinin birinci
diizey modelde 0,98 ve ikinci diizey modelde 0,97 olmasinin miikemmel uyuma

karsilik geldigi goriilmektedir.

GFI degerinin birinci diizey modelde 0,93 ve ikinci diizey modelde 0,90 olmasi
iyi uyumun; AGFI degerinin birinci diizey modelde 0,90 olmasi iyi, ikinci diizey
modelde 0,87 olmas1 kabul edilebilir uyumun gostergesidir.

Tiim indeksler bir biitiin olarak degerlendirildiginde (alt1 boyutlu) model- veri
uyumunun saglandigi ifade edilebilir. DFA sonucunda elde edilen standardize
edilmis katsayilar diizeylere gore Sekil 2.2°de ve Sekil 2.3’te yol diyagraminda

verilmistir.
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Sekil 2.2. Dijital Oyun Motivasyonu Olgegine Ait 1. Diizey Standardize Edilmis
Katsayilarin Yol Diyagrami

Sekil 2.2 incelendiginde faktor yiiklerinin, “I¢sel Motivasyon” (a) alt boyutu

icin 0,63 ile 0,77 araliginda; “Biitiinlesmis Diizenleme” (b) alt boyutu igin 0,85 ile

0,88 araliginda; “Tanimlanmig Diizenleme” (C) alt boyutu i¢in 0,63 ile 0,88

araliginda; “Ice Yansitilmis Diizenleme” (d) alt boyutu igin 0,73 ile 0,83 araliginda;

“Digsal Diizenleme” () alt boyutu igin 0,73 ile 0,75 araliginda; “Motivasyon Kayb1”

(f) alt boyutu igin 0,63 ile 0,85 araliginda degistigi goriilmektedir.
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Sekil 2.3. Dijital Oyun Motivasyonu Olgegine Ait 2. Diizey Standardize Edilmis

Katsayilarin Yol Diyagrami

Sekil 2.3 incelendiginde faktor yiiklerinin, “I¢sel Motivasyon™ (a) alt boyutu

i¢in 0,62 ile 0,75 araliginda; “Biitiinlesmis Diizenleme” (b) alt boyutu i¢in 0,86 ile

0,88 araliginda; “Tanimlanmis Diizenleme” (c) alt boyutu igin 0,64 ile 0,87

araliginda; “Ice Yansitilmis Diizenleme” (d) alt boyutu i¢in 0,73 ile 0,84 araliginda;

“Digsal Diizenleme” (€) alt boyutu igin 0,74 ile 0,76 araliginda; “Motivasyon Kaybi1”

(f) alt boyutu i¢in 0,62 ile 0,86 araliginda degistigi goriilmektedir.
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DFA sonuglarina gore dlgegin on iki-on {i¢ yas grubundaki ergenler igin alti
faktorli yapisit dogrulanmistir. Sonug olarak orijinal 6lgekte oldugu gibi Dijital Oyun
Motivasyonu Olgegi’nin de 18 madde ve alt1 faktérden olustugu saptanmistir. Buna
gore i¢sel motivasyon (a) faktoriiniin 3 maddeden (1-2-3), biitiinlesmis diizenleme
(b) faktoriiniin 3 maddeden (4-5-6), tanimlanmis diizenleme (c) faktoriinin 3
maddeden (7-8-9), i¢e yansitilmis diizenleme (d) faktoriiniin 3 maddeden (10-11-12),
digsal diizenleme (e) faktoriiniin 3 maddeden (13-14-15) ve motivasyon kaybi (f)
faktoriiniin 3 maddeden (16-17-18) olustugu belirlenmistir.

Dijital Oyun Motivasyonu Olgegi’nin yapr gecerliligi kanitlar1 igin alt iist
%27’lik gruplar baglaminda iliskisiz t-testi yapilmis ve etki biiyiikliiklerine ait
bulgular Cizelge 2.10’da sunulmustur.

Cizelge 2.10. Dijital Oyun Motivasyonu Puan Ortalamalarinin Alt Ust %27’lik Gruplara
Miskin t-testi Sonugclar1 ve Etki Biiyiikliikleri

Gruplar n X S sd t p Cogen

Teknolojik aletlere giin igerisinde  USt %27 142 6381 2385 282 984  000% 117
ayrilan siire Alt %27 142 3874 1877
Teknolojik aletler ile gevrimi¢i  Evet 423 53,81 22,65 511 859 0,00 0,76
ya da ¢evrim dig1 oyun oynama
durumu Haylr 90 31,97 17,96

Oyun 78 5938 2373 10342 390  0,00% 077
Cep telefonunu en ¢ok kullanma  gynayanlar ' ' ' ' ' '
amact Digerleri 447 4807 22,83

Oyun 177 6534 2247 523 1244 0,00 1,09
Bilgisayar1 en ¢ok kullanma oynayanlar ' ' ' ' '
amact Digerleri 348 4182 19,40

_ Oyun | 147 5491 2451 247,26 308  0,02* 039

Tableti en ¢ok kullanma amaci oynayaniar

Digerleri 378 47,75 22,52
*n < 0,05.

Cizelge 2.10 incelendiginde ergenlerin dijital oyun motivasyonu puan
ortalamalarinin t-testi sonuglarinin teknolojik aletlere giin icerisinde ayirdiklar
siireye gore belirlenen alt ve iist %27’lik gruplarin anlamli oldugu belirlenmistir

ti2g2) = 9,84; p < .05. Teknolojik aletlere giin igerisinde daha fazla siire ayiran Ust
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grubun daha az siire ayiran alt gruba gore dijital oyun motivasyonu diizeylerinin daha

yiiksek oldugu goriilmektedir.

Dijital oyun motivasyonu dl¢ek puanlarinin teknolojik aletler ile ¢evrimici ya
da cevrimdist oyun oynayanlarin olusturdugu grup ile oyun oynamayanlarin
olusturdugu grup ortalamalar1 arasinda anlamli oldugu belirlenmistir; t(s11)=8,99; p
< .05. Teknolojik aletlerle ¢evrimigi veya g¢evrimdisi oyun oynayan grubun oyun
oynamayan gruba gore dijital oyun motivasyonu diizeylerinin daha yiiksek oldugu

goriilmektedir.

Dijital oyun motivasyonu o6l¢ek puanlarinin cep telefonunu en ¢ok oyun
oynama amaciyla kullanma ile cep telefonunu diger amaglar i¢in kullanma
(konusma, mesajlasma, sosyal medya kullanma vb.) grup ortalamalar1 arasinda
anlamli oldugu belirlenmistir; t(193,42)=3,90; p < .05. Oyun oynama amaciyla cep
telefonunu kullananlarin, cep telefonunu diger amaglarla kullananlara gore dijital
oyun motivasyonu diizeyleri daha yiiksek olmasina ragmen, belirgin bir farklilik s6z

konusu degildir.

Dijital oyun motivasyonu 6lgek puanlarinin bilgisayari en ¢ok oyun oynama
amaciyla kullanma ile bilgisayar1 diger amaclar i¢in kullanma (6dev yapma, sosyal
medya kullanma, film izleme vb.) grup ortalamalari arasinda anlamli bir farklilik
vardir; t(sp3y =12,44; p < 0,05. Bilgisayari oyun oynama amaciyla kullananlarin,
bilgisayar1 diger amaglar i¢in kullananlara gére dijital oyun motivasyonu diizeyleri

daha yiiksektir.

Dijital oyun motivasyonu olgek puanlarinin tableti en ¢ok oyun oynama
amaciyla kullanma ile tableti diger amagclar icin kullanma (6dev yapma, sosyal

medya kullanma vb.) grup ortalamalar1 arasinda anlamli oldugu belirlenmistir;
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t(247,26) =3,08; p < .05. Tableti oyun oynama amaciyla kullananlarin, tableti diger

amaglar icin kullananlara gére dijital oyun motivasyonu diizeylerinin daha yiiksek

oldugu belirlenmistir.

2.3.4.1.2. Dijital Oyun Motivasyonu Olcegi Giivenirlik Sonuclari

Dijital Oyun Motivasyonu 6lgek puanlarinin 525 kiginin 18 maddeye verdikleri
yanitlar arasindaki i¢ tutarlilik (Cronbach Alfa) katsayisi 0,90 olarak bulunmustur.
Alt boyutlara iliskin i¢ tutarlilik (Cronbach Alfa) katsayilarina ise Cizelge 2.11°de

yer verilmistir.

Cizelge 2.11. Dijital Oyun Motivasyonu Olcegi Maddelerinin Cronbach Alfa Katsayisi

Alt boyut Maddeler Cronbach Alfa Katsayisi
I¢sel motivasyon 1-2-3 0,73
Biitinlesmis diizenleme 4-5-6 0,90
Tanimlanmis diizenleme 7-8-9 0,83
Ice yansitilmis diizenleme 10-11-12 0,84
Dissal diizenleme 13-14-15 0,79
Motivasyon kaybi 16-17-18 0,73

Cizelge 2.11 incelendiginde alt boyutlarin her birinin i¢ tutarlilik anlamindaki

giivenirliginin 0,70 ve lizerinde kabul edilebilir diizeyde oldugu goriilmektedir.

Dijital Oyun Motivasyonu Olgek puanlarinmn on iki-on {i¢ yas grubundaki 525
ergenin 18 maddeye verdikleri yanitlar arasindaki i¢ tutarlilik (Cronbach Alfa)
katsayis1 0,90 olarak bulunmustur. Ayrica, Dijital Oyun Motivasyonu Olgek
puanlarinin 66 kisi tizerinden elde edilen test-tekrar test dlgiimleri arasindaki Pearson
korelasyon katsayist 0,05 anlamlilik diizeyinde 0,97 olarak bulunmustur. Bu
durumda Ol¢ek puanlarinin kararlilik anlaminda giivenirliginin ¢ok yliksek oldugu
goriilmistiir, dolayis1 ile 6l¢ek puanlarinin giivenirliginin oldukca yiiksek oldugu

sOylenebilir.
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Sonug olarak gecerlik ve giivenirlik calismasi kapsaminda elde edilen bu
sonuglar Dijital Oyun Motivasyonu Olgegi’nin on iki- on ii¢ yas grubundaki ergenler

icin gegerli ve giivenilir bir 6l¢ek oldugunu (Ek-5) gostermektedir.

2.3.5. Giigler ve Giicliikler Anketi

Gigler ve Giugliikler Anketi (GGA) (Strengths and Difficulties Questionniare -
SDQ) 1997 yilinda Goodman tarafindan gelistirilmistir. Anket olumlu ve olumsuz
davranis ozelliklerini i¢eren 25 sorudan olusmaktadir. Anket, her biri bes soru igeren
bes alt boyutta toplanmistir. Bunlar; DEHB, davranis sorunlari, duygusal sorunlar,
akran sorunlart ve prososyal davranmslardir. Her alt boyut kendi iginde
degerlendirilebilmektedir. "Toplam Giiglik Puani1" ise anketteki ilk dort bashigin
toplamui ile hesaplanabilmektedir. Bu anketin, anne-baba ve 6gretmen formu ile ergen
formu bulunmaktadir. Anket, Giivenir ve arkadaslari (2008) tarafindan uyarlanarak
gecerlik ve giivenirlik ¢alismalar1 yapilmistir. GGA'nmin anne-baba ve ergen
formlarinin Cronbach alfa degerleri 0.84 ile 0.22 arasinda degismektedir. Anketin
anne-baba formu i¢in toplam gli¢liik puaninin (duygusal sorunlar, davranissal
sorunlar, dikkat eksikligi/ asir1 hareketlilik, akran sorunlari, prososyal davranig)
Cronbach alfa degeri 0.84; ergen formu igin toplam giigliik puanmin (duygusal
sorunlar, davranigsal sorunlar, dikkat eksikligi/ asir1 hareketlilik, akran sorunlari,
prososyal davranig) Cronbach alfa degeri 0.73’tiir. GGA'nin gegerlik ve giivenirligin
ileri psikometrik degerlerinin bilinebilmesi i¢in Yalin (2008) tarafindan ikinci bir
calisma daha yapilmistir. Bu calismada, GGA Tirkge'nin klinik 6rneklemde ileri
psikometrik 6zelliklerinin i¢ tutarliliklari, gozlemciler arasi korelasyon, klinik tani,
korelasyon ve faktor analizi Ol¢limleri yapilarak degerlendirilmis; GGA'nin anne-
baba ve ergen formunun c¢ocuk ve ergenlerde psikopatolojik belirtilerin
saptanmasinda gegerli ve giivenilir oldugu belirtilmistir (Ek-6). Olgekte her madde
‘dogru degil’, ‘kismen dogru’ ve ‘kesinlikle dogru’ olarak isaretlenmektedir. Olgekte

yonelimi farkli olan ve ters olarak kodlanan 5 madde (7, 11, 14, 21 ve 25. maddeler)
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‘dogru degil’ i¢in 2, ‘kismen dogru’ i¢in 1, ‘kesinlikle dogru’ igin ise 0 olarak
puanlanmaktadir. Diger maddeler ‘dogru degil’ i¢in 0, ‘kismen dogru’ i¢in 1 ve
‘kesinlikle dogru’ i¢in 2 olarak puanlanmaktadir. Her alt birimin toplam puani o alt
birimi olusturan 5 maddenin puanlarinin toplanmasindan olusmaktadir. Her alt boyut
kendi i¢inde degerlendirilip, her biri i¢in ayr1 puan elde edilebildigi gibi, ilk dort
bashigin toplami ile “Toplam Giiglilk Puan1” da hesaplanabilmektedir. Prososyal
davraniglar alt boyutu sorularinin (1, 4, 9, 17 ve 20) zit sorular i¢cermesi ve 6lgek
puanini etkilemesi nedeniyle toplam puana katilmamustir. Olgegin toplam giigliik
puan1 sonucu normal (0-13 puan), sinirda (14-16) ve anormal (17-40) olarak

degerlendirilmektedir.

2.3.6. Yan1 Yapilandirilmis Goriisme Formu

Yar1 yapilandirilmis goriisme formu, goriisme sirasinda, arastirilan konu
hakkinda bilgi almak i¢in derinlemesine incelenecek sorulardan olugmaktadir. Yar1
yapilandurlmis goériigme formu, aragtirmanin konusuyla ilgili tim boyutlar
irdeleyecek sekilde konuyu kapsamasi i¢in olusturulmustur. Arastirmaci, goriisme
sirasinda goriisme formunda yer alan sorular1 kullanarak konularin ayrintisina girip,
sorularin sirasin1 degistirip, sohbet seklinde goriismeye devam edebilmektedir.
Gortisme, bireylerin bakis acilarini, duygularini, algilarim1 ve deneyimlerini ortaya

koymakta kullanilan oldukga giiclii bir yontemdir (Yildirim ve Simsek, 2008).

Oyun bagimlilig1 dl¢geginden maksimum puana yakin puan alan (44-95 puan)
ergenlerin annelerine yonelik hazirlanan yar1 yapilandirilmis goriigme formu; Oyun
Bagimlilign Miidahale Programi Oncesindeki ve sonrasindaki goriismelerde
kullanilmak iizere, alan yazindaki arastirmalar dogrultusunda hazirlanmis ve daha
sonra oyun bagimlilari ile ¢calisan farkli meslek gruplarindaki (¢ocuk gelisimi bolimii

Ogretim lyeleri, rehber d6gretmenler ve psikolog) 7 uzmandan goriis alinmistir. Bu
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goriigler dogrultusunda diizeltmeler yapilarak yar1 yapilandirilmis  goriigme
formlarina son sekli verilmistir. Yar1 yapilandirilmis gériisme formunda; okul disinda
cocuklarin evde yaptiklari, oynadigi oyunlar, oyun oynama siireleri, oyun sirasindaki

davraniglarina yonelik sorular yer almistir (Ek-7).

2.4. Oyun Bagimhihgi1 Miidahale Program

Oyun Bagimliligi Miidahale Programi hazirlama siirecinde literatiir taramasi,
ortaokul rehberlik planlar, yeterlilik alanlari, ergen gdzlemleri, ergenlerin
ithtiyaglarini belirlemeye yonelik ihtiya¢ analizi formu hazirlama, hazirlanan formu
uzman goriisiine sunma, goriis sonrasinda oyun bagimlilig1 6l¢egi puani maksimum
puana yakin olan ergenlerin ihtiyaglarin1 belirlemeye yonelik veri toplama asamalari
gerceklestirilmisti.  Bu dogrultuda Oyun Bagimhiligi Midahale Programi ii¢
asamada hazirlanmistir. Birinci asama, program gelistirme siirecini; ikinci asama,
ihtiyag¢ belirleme ve analizini; liglincli asama, programin olusturulmasi ve uygunluk

acisindan uzman goriislerine sunulmasi asamalarindan olusmustur.

2.4.1. Oyun Bagimhhg Miidahale Programi Gelistirme Siireci

Oyun Bagmmliligi Miidahale Programi gelistirme siirecinde; programin

felsefesi, kurami, tasarimi, tasarim yaklasimi ve modeli agiklanmastir.

Programin Felsefesi: Program ilerlemecilik felsefesini temel almistir.
Ilerlemecilik, pragmatik felsefenin egitime uygulanmis seklidir. Bu nedenle egitimin

sirekli bir gelisim i¢inde oldugu One siiriilmektedir. Bu felsefeyi temel almis
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egitimin amaci sosyal yasami gelistirmektir. Uygulanacak programda egitimci yol

gosterici olarak gorev almaktadir (Demirel, 2017).

Programimin Belirleyicileri: Program gelistirmede programi belirleyen bazi

unsurlar bulunmaktadir. Programin belirleyicileri asagida sunulmustur.

e Atatiirk’tin egitimle ilgili ilkeleri,

e Anayasa, yasalar,

e Hiikiimet programlari, kalkinma planlari,

e Cocugun gelisimsel 6zellikleri,

e (Cocugun temel ihtiyaglari,

e Toplumun/ebeveynin ihtiyaglari,

e MEB yedinci ve sekizinci sinif programi,

e Oyun bagimlilig: ile ilgili alinan kararlar, meclis raporlari, hiikiimet
stratejileri,

e Bilimsel ¢alismalar,

e Gozlemler.

Program Tasarimi ve Kuramm: Program tasarimi, programin ogelerinin
belirlenip segilmesini ve siralanip diizenlenmesini igeren bir plan olarak
tanimlanmaktadir (Usun, 2016). Bu program, 6grenen merkezli tasarimlardan ¢ocuk
merkezli tasarimla hazirlanmistir. Bu tasarimda, ¢ocugun 6grenmesi i¢in etkin olmasi
gerekmekte goriisli  benimsenmektedir. Buna gdre ¢ocugun Ogrenmesi igin
yasantisindan ayrilmamasi gerekmekte dolayisiyla 6grenmenin ve yasantinin
birbiriyle baglantili olmas1 6nerilmektedir (Demirel, 2017). Program ekolojik kuram
temelinde hazirlanmigtir. 1980°1i yillardan sonra ¢ocugun iginde biiyldiigii ekoloji,
arastirmacilar tarafindan ele alinmaya baglamistir. Bu arastirmacilardan basta gelen
Brofenbrenner’dir. Brofenbrenner, ¢ocugun toplumsal cevrede biiyiidiigiini ileri
stirmistiir. Cocuk aile, 6gretmen, bakici, arkadas ve evcil hayvanlar gibi biiyiik bir

sistem icerisinde biiyiimektedir. Gelenek ve gorenek sistemi olarak tanimlanan kiiltiir
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de cocugun i¢inde yer aldigi ekolojik ¢evrede yer almakta ve cocuk, kiiltiiriin bir
pargasi olarak gelismektedir. Ekolojik kuram, ¢cocugun ¢evresindekileri tanimlamakla
kalmayip bu sistemin bilesenlerinin birbiriyle nasil etkilesim i¢inde olduguyla ve
cocugun gelisiminin bundan nasil etkilendigine odaklanmaktadir. Cevre ¢ocugun

gelisiminde 6nemli bir rol oynamaktadir (Bee ve Boyd, 2009).

Program Modeli: Program Taba Modeli’ne uygun olarak hazirlanmistir. Taba
Modeli, tiimevarim yaklasimini benimsemektedir (Aral ve Dogan-Keskin, 2018b).
Model ihtiyaglar1 belirlemeyi, ihtiyaglara gbére programi hazirlamayr ve

degerlendirmeyi icermektedir (Anonim, 2014).

2.4.2. Oyun Bagimhihg Miidahale Programina iliskin Ihtiyaclari Belirleme

Programin ihtiyaclarini belirlerken; toplumun, bireyin beklenti ve ihtiyaclari
ile alanyazinin ihtiyaglarina cevap aranmustir. Ihtiyaclar1 degerlendirme siireci ise

asagidaki asamalardan olugmaktadir.

Hazirlik/Planlama
Bilgi toplama
Bilgilerin analizi

Bilgilerin rapor edilmesi

o B~ WD

Bilgilerin kullanimi agsamalarindan olugsmaktadir.

Oyun Bagimliligt Miidahale Programi gelistirme siirecinde ihtiyaglarin
belirlenebilmesi asamasinda ihtiya¢ analizi yapilmigtir. Bu siliregte Ankara il
merkezindeki devlet okullarinin yedi ve sekizinci siifina devam eden toplam 525

ergenle calisilmis, ihtiyaclar belirlemek i¢in 2017-2018 yillarinda ¢alismanin 6lgek
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uyarlama ¢aligmasina dahil edilen ergenlere Oyun Bagimliligi Olgegi uygulanmis ve
Oyun Bagimlilig1 Olgedi’nden maksimum puana yakin puan (50-105 puan arasi) alan
12-14 yas arasinda ve dijital oyun oynayan goniillii 106 ergen ihtiya¢ analizi

calismasina dahil edilmistir.

Calismada cocuklarin oyunlara yonelik ihtiyaclarimi belirlemek amaciyla
hazirlanan c¢oktan se¢meli ve agik uglu sorulardan olusan anket formu (Ek-8)

kullanilmistir.

Ergenlerden elde edilen veriler frekans ve yiizde degerlerle degerlendirilmis,

sonuclar Cizelge 2.12, Cizelge 2.13 ve Cizelge 2.14’te sunulmustur.

Cizelge 2.12. Ergenlerin Demografik Ozelliklerine liskin Dagilimlar (n=106)

n %
Cinsiyet
Kiz 30 28,3
Erkek 76 71,7
Yas
12 yas 31 29,2
13 yas 58 54,8
14 yas 17 16,0
Simf
Yedinci sinif 65 61,3
Sekizinci smif 41 38,7

Cizelge 2.12’ye gore calismaya katilan ergenlerin %71,7’si erkek, %28,3’1 kiz;
%54,8’1 13 yasinda, %29,2’si 12 yasinda, %16’s1 14 yasinda; %61,3’1 yedinci sinifa

ve %38,7’si sekizinci smifa devam etmektedir.
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Cizelge 2.13. Ergenlerin Dijital Oyun Oynamaya iliskin Dagilimlari (n=106)

n %
Dijital oyun oynama siiresi
1 yildan az siiredir dijital oyun oynuyorum. 14 13,2
1-2 yildir dijital oyun oynuyorum. 18 17,0
3-4 yildir dijital oyun oynuyorum. 35 33,0
5 y1l ve daha fazla siiredir dijital oyun oynuyorum. 39 36,8
Dijital oyun oynarken en ¢ok tercih ettigi teknolojik alet
Bilgisayar 53 50,0
Cep telefonu 47 44 4
Tablet ve/veya oyun konsollari 6 5,6
Oynadig1 oyun tiirii
Cevrimigi oyunlar 43 40,6
Cevrimdig1 oyunlar 7 6,6
Cevrimigi Ve gevrimdisi oyunlar 56 52,8
Bir giinde ortalama dijital oyun oynama siiresi
Bir saatten az siire dijital oyun oynarim. 19 17,9
1-2 saat dijital oyun oynarim. 32 30,2
3-4 saat dijital oyun oynarim. 33 31,1
5-7 saat dijital oyun oynarim. 20 18,9
8 saat ve daha fazla siire dijital oyun oynarim. 2 1,9

Cizelge 2.13 incelendiginde ¢aligmaya katilan ergenlerin %36,8’1 bes yildan
daha fazla stiredir, %331 tic-dort yildir, %17’si bir-iki yildir, %13,2’si bir yildan
daha az bir siiredir dijital oyun oynamaktadir. Calismaya katilanlarin %50’si dijital
oyunlart bilgisayar, %44,4’1 cep telefonu, %5,6’1 tablet ve oyun konsollar tizerinden
oynamaktadir. Ergenlerin %52,8’i hem ¢evrimdist hem ¢evrimigi oyunlar
oynamakta, %40,6’s1 sadece ¢evrimi¢i oyunlar oynamakta, %6,6’s1 sadece
cevrimdist oyunlar oynamaktadir. Calismaya katilan ergenlerin %31,1'1 ortalama 3-4
saat, %30,2’si ortalama 1-2 saat, %18,9’u ortalama 5-7 saat, %17,9’u 1 saatten az ve

%1,9’u ortalama 8 saat ve daha fazla siire dijital oyun oynamaktadir.
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Cizelge 2.14. Ergenlerin Dijital Oyun Oynama Nedenine Iligkin Dagilimlar (n=106)

Can sikintisindan dijital oyun oynuyorum.

Bos zamani degerlendirmek igin dijital oyun oynuyorum.
Rahatlamak i¢in dijital oyun oynarim.

Eglence igin dijital oyun oynarim.

Oyunu kazanmak, rekabet etmek i¢in dijital oyun oynarim.
Popiiler olmak i¢in dijital oyun oynarim.

Sorunlarim ve problemlerimi unutmak igin dijital oyun oynarim.

Gelecekte dijital oyunlarla ilgili bir meslek edinmek i¢in dijital oyun
oynarim.

Nedenini bilmiyorum

Diger

31

45

11

%
29,3
2,8
1,9
425
10,4
0,9
2,8

3,8

2,8

2,8

Cizelge 2.14 incelendiginde caligmaya katilan ergenlerin %42,5’inin dijital

oyun oynama nedeni eglence, %?29,3’liniin can sikintisi, %10,4’liniin oyunu

kazanma, rekabet etme, %3,8’inin gelecekte dijital oyunlarla ilgili bir meslek

edinme, %2,8’inin bos zaman1 degerlendirme, %2,8’inin sorunlarini ve problemlerini

unutma, %2,8’inin  nedenini bilmeme, %2,8’inin diger nedenler, %1,9’unun

rahatlama ve 0,9’unun dijital oyun oynama nedeni popiiler olmak i¢indir.

Ergenlerin bakis acisindan dijital oyunlarin olumlu ve olumsuz o&zellikleri

Cizelge 2.15’te ve Cizelge 2.16°da yer verilmistir.

Cizelge 2.15. Ergenlerin Bakis Acisindan Dijital Oyunlarin Olumlu Ozelliklerine Iliskin

Dagilimlar (n=106)

Eglence/eglenme 29

Refleks gelisimi (el- gdz koordinasyonu) 24
Yabanci dil gelisimine katki saglama (Ingilizce/Japonca) 21
Bos vakti degerlendirme/vakit gecirme 21

Mutlu olma/ rahatlama 18

Can sikintisini giderme 15

Stratejik diisiinme 12

%
12,8
114

9,9
9,9
8,6
7,1
5,7
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Cizelge 2.15. Devam. Ergenlerin Bakis Acisindan Dijital Oyunlarin
Olumlu Ozelliklerine iliskin Dagilimlar (n=106)

Bilgi edinme 12 5.7
Arkadaslik kurma 11 52
Dikkatin artmasi 10 47
Rekabet edebilme 7 33

Hayal giiclinii ve yaraticilig1 gelistirme 7 33
Sorunlardan uzaklagsma 6 2.9
Olumlu yan1 bulunmuyor 6 2.9
Disiplinli/diizenli olmay1 saglama 4 1.9
Para kazanabilme 4 19

Oyunu daha iyi oynama 3 14
E-sporcu olabilme 2 0.9
Kodlama yapmay1 6grenme 1 05

Cizelge 2.15’¢ gore ergenlerin %12,8°1 dijital oyunlarin eglence ve eglenme
imkanin1 sunma, %11,4’ii refleks gelisimini destekleme, %9,9’u yabanci dil
gelisimini saglama, %9,9’u vakit ge¢irme, %8,6’s1 mutlu olma ve rahatlama, %7,1’1
can sikintisini giderme, %5,7’si stratejik diisiinme becerisi kazandirma, %5,7’si bilgi
edinmeyi, %5,2’si arkadaglik kurmay1, %4,7’si dikkatin artmasini saglama, %3,3’1
rekabet edebilme imkanin1 sunma, %3,3’i hayal giiciinii ve yaraticiligi
gelistirebilme, %2,9’u sorunlardan uzaklagmayi, %1,9’u diizenli/disiplinli olmay1
saglama, %1,9’u para kazanabilme, %]1,4’i oyunu daha iyi oynamayi saglama,
%0,9’u e-sporcu olabilme ve %0,5’1 kodlama yapmay1 Ogrenme gibi olumlu

ozellikleri oldugunu bildirirken; %2,9’u olumlu 6zelliginin olmadigini belirtmistir.

Cizelge 2.16. Ergenlerin Bakis Agisindan Dijital Oyunlarm Olumsuz Ozelliklerine iliskin
Dagilimlar (n=106)

n %

Fiziksel sorunlar yasama 36 21,2
Aile ile ilgili sorunlar yagama 22 12,9
Derslerle ilgili sorunlar yagama 22 12,9
Olumsuz yan1 bulunmuyor 20 11,8
Sinirlenme 15 8,8

Gozlerle ilgili sorunlar 13 7,6

Bosa zaman harcama 13 7,6
Dikkat ve odaklanma ile ilgili problemler 9 53
Uyku ve yemekle ilgili problemler 7 4,1
Duygusal problemler 4 2,4
Sosyallesmeyle ilgili problemler 4 2,4
Bagimli olma 3 1,8

Olumsuz igeriklerden etkilenme 2 1,2
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Cizelge 2.16’ya gore calismaya katilan ergenlerin %21,2’si dijital oyunlarin
fiziksel sorun yasama (el, bilek, bas, boyun, sirt, bel ve isitme), %12,9’u aile ile
ilgili, %12,9’u dersler ile ilgili sorunlar yasama, %8,8’1 sinirlenme, %7,6’s1 gz ve
gormeyle ilgili sorunlar yasama, %7,6’s1 zamani bosa harcadigini diistinme, %5,3’1
dikkat ve odaklanma ile ilgili, %4,1’i uyku ve yemek ile ilgili problemler yasama,
%2,4’1 duygusal problemler ve %2,4’1i sosyallesme ile ilgili problemler yasama,
%1,8’1 bagimhi olma ve %1,2’si olumsuz igeriklerden etkilenme gibi olumsuz
ozellikleri olduklarimi bildirmistir. Ayrica ergenlerin %11,8’1 dijital oyunlarin

olumsuz dzelligi olmadigini belirtmistir.

Ihtiya¢ analizi sonucunda ergenler dijital oyunlarla ilgili yasadig
problemlerden aileyle ilgili olan problemleri asagidaki sekilde iletmislerdir.
e “Bazen kendimi kaptirip zaman kayb: yasayabiliyorum. Arada ailem ile
tartistyorum.”
e  “Bana oyunun zarari admin oldugum i¢in oynama zorunlulugum oldugu ve

’

bundan hi¢ rahatsiz olmuyorum ama ailem kiziyor.’
o “Sosyal ¢evreden uzaklasiyorum.”
o “Oyun oynadigimda annemgil derse kalkmam icin bagwrir. Cok oynadigimda
basim agrir.”
o “dilemle zamanmmi azaltir.”

e  “Anne ve babamin bazi kizmalar:.”

o “dile baskisi ¢cok fazla bu nedenden dolayr rahatsizliklar yasamamiz.”

Ihtiyag analizi sonucunda ergenler dijital oyunlarla ilgili yasadig
problemlerden derslerle ilgili olan problemleri asagidaki sekilde iletmiglerdir.
e  “Bazen oyuna dalip ders ¢alismayr unutuyorum.”

o “Derslerimle ilgilenemiyorum. Derste dikkatim ¢ok ¢cabuk dagilyyor.”
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Ihtiyag analizi sonucunda ergenler dijital oyunlarla ilgili yasadig
problemlerden ruhsal ve fiziksel gelisimle ilgili olan problemleri asagidaki sekilde
iletmislerdir.

o “Oyun level atlamall ise leveli atlayamayinca ¢ok sinirleniyorum. Online

oyunlarda internet koparsa ¢ok sinirleniyorum.”
o “Benim i¢in zararli, beni yemegimden, uykumdan aliyor ve oyunu

’

birakmiyorum.’
o  “Oyundan vakit bulamayip yemek yememek. Fiziksel sorunlar.”
o  “Oyunlart kaybedince asirt sinirlenme yasayabiliyorum. Biitiin giiniinii

bosuna harciyorsun.”

Ihtiyag analizi sonucunda ergenler dijital oyunlarla ilgili yasadigi oyunun
kendisiyle ilgili olan problemleri asagidaki sekilde iletmislerdir.
e “Zaman kaybediyorum. Ornegin,; zamammi daha iyi degerlendirebilecekken
beni sadece eglendiren, baska faydast olmayan bir oyun oynuyorum.”
e  “Bazen basinda ¢ok uzun zaman gegiriyorum.”

’

o “Sadece biraz fazla vakit gegiriyorum ve bazen islerimi yetistiremiyorum.’

Ihtiyag analizi sonucunda ergenler dijital oyun oynama nedenlerini asagidaki
sekilde iletmisglerdir.

’

o  “Kendimi yetenekli hissediyorum.’

e “Oyunlar can sikintimi gideriyor ve oyun oynarken mutlu oluyorum.”

e “Rekabetin oldugu ve refleksler artirimi var. Oynadigim oyunda esyalar
dolar sent gibi degerli esyalar var onlar: satip para kazaniliyor.”

o “Stkildigimda oyun oynuyorum, hem sikilmiyorum hem egleniyorum.
Oyunlardaki édiilleri kazanmak az da olsa mutlu ediyor.”

o “Kazaminca sevindiriyor.”

o “Reflekslerimi hizli gostermeye basladim. Bazen canim sikkinsa kafami

’

dagitmami saglar. Ilerde meslek bulamazsam e-sporcu olabilirim.’

88



o “Oyun oynayarak rahatliyorum, oyun oynamadan duramam ve neredeyse
vemek saatimi bile oyuna harciyorum.”

o  “En ¢ok strateji oyunlart oynarim ve bunlar zekay: gelistirir. Eglenceli
geldigi icin mutlu olurum.”

e “Hayal giicii, arkadasg ¢evresinde “nerd” gibi kalmama, mizah seviyesinde
artig, hayata daha gerc¢ek¢i bakma, sorun ¢oziime odakli olma, detaylar fark
etme.”

e “Ileride e-sport iiyesi oldugumuzda iyi paralar kazamriz.”

o  “Bilgi yarismasi gibi (bil ve fethet) oyunlarda genel kiiltiiriim artiyor ve
sinavlarda genel kiiltiir sorulart ¢ikarsa rahatlikla yapryorum. Oyunlarin

’

cogu Ingilizce oldugu igin Ingilizce kelime hazinemi gelistiriyor.’

Ihtiyag analizi sonucunda ergenlerin dijital oyunlarla ilgili yasadig problemler;
aileyle, derslerle, ruhsal ve fiziksel gelisimiyle, dijital oyunlarla ilgili olmak {izere

kategorilendirilmistir. Bu dogrultuda programin amaclar1 belirlenmistir.

2.4.3. Oyun Bagimhhg Miidahale Programinin Amaci

Ergenlerin oyun bagimliligi ve oyun motivasyonu ile duygusal davranigsal
sorunlarina ve annelerinin diislincelerine etkisini incelemek amaciyla gelistirilen
Oyun Bagimlilig1 Miidahale Programi’nin temel amaci; ergenlerin oyun bagimlilig
puanlarini diistirebilmek ve oyun bagimliliginin olumsuzluguna yonelik farkindalik
kazandirmaktir. Bu baglamda programin oturumlarinin kazanimlar1 asagidaki sekilde

belirlenmistir.
e Grup lyelerinin isimlerini sdyler.

¢ Oyun bagimlilig1 miidahale programinin grup kurallarini agiklar.

e Oyun bagimlilig1 miidahale programinin 6zelliklerini siralar.
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e Oyun bagimliligini agiklar.

e Oyun bagimliliginin etkilerini siralar.

e Dijital oyun oynarken oyun sirasinda yaptiklarini soyler.
¢ Dijital oyun oynamadiginda duygularini 6zetler.

o Dijital oyun oynadigi i¢in kagirdig1 firsatlari tartigir.

e Dijital oyun oynama aligkanliklarini 6zetler.

e Dijital oyun oynamanin kurallarini belirleyerek yazar.

e Dijital oyun oynamanin nedenlerini belirler.

o Dijital oyun oynamanin kurallarini agiklar.

e Kendini gelistirmede elestirinin dnemini agiklar.

o Akademik basariy etkileyen etmenleri siralar.

e Kendini duygularini- diisiincelerini farkl sekillerde agiklar.
e Catisma durumlarini sdyler.

e Kullanmakta oldugu catisma ¢6zme yontemlerini 6zetler.
e lletisim engellerini agiklar.

o lletisim engelleri ile ilgili ¢6ziim yollarini siralar.

e Dikkat gelisimini destekleyici etkinlikler yapar.

o Dikkat gelisimini destekleyici kutu oyunlar1 oynar.

e Oyun bagimlilig1 miidahale programini 6zetler.

e Oyun bagimlilig1 miidahale programinin olumlu ve olumsuz yonlerini tartigir.

Bu amac¢ dogrultusunda hazirlanan Oyun Bagimliligi Miidahale Programu;
oyun ve internet bagimlilig1 konularinda calisan Cocuk Gelisimi ve Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri boliimlerindeki 6gretim iiyelerinden, oyun bagimlist ergenlerle
calisgan rehberlik ve psikolojik danmigmanlardan ve Tirk Dili ve Edebiyati
O0gretmeninden olusan yedi uzmandan goriis alinmistir. Uzman goriisleri sonrasinda
gelen Onerilerle programa son sekli verilerek program tamamlanmistir. Uygulamaya
hazir hale getirilen programin bazi oturumlar1 ¢alisma grubundan farkli, aym1 yas

grubundaki ¢ocuklara uygulanarak degerlendirilmistir. Degerlendirmeler sonucunda

da diizenlemeler yapilarak program uygulamaya hazir hale getirilmistir.
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2.4.4. Oyun Bagimhihg Miidahale Programinin Oturumlar:

Oyun Bagimmliligt Miidahale Programinin temel amaci ergenlerin oyun
bagimlilig1 puanlarini diisiirebilmek ve oyun bagimliliginin olumsuzluguna yonelik
farkindalik kazandirmaktir. Bu amag¢ dogrultusunda hazirlanan Oyun Bagimlilig
Miidahale Programinin; oturumlar1 kisa bir sekilde asagida agiklanmis ve oturumlara

iliskin bir ka¢ oturum 6rnek olarak verilmistir.

1. OTURUM: Oturumun amacit grup TUyelerinin birbirlerini tanimalari

saglamaktir. Oyun bagimliligr miidahale programini tanitmaktir.

Bu oturumda arastirmacinin ve grup iiyelerinin birbiriyle tanismasi ve grup
tiyelerinin programla ilgili bilgi sahibi olmalarinin saglanmasi hedeflenmis,
programin amaci, 6nemi ve kurallar1 aciklanmistir. Katilimcilar isimlerini
sOylemis, tanismis, oyun bagimliligt miidahale programimin grup kurallar
aciklanmig ve oyun bagimhiligi midahale programinin 6zelliklerini

siralanmaistir.

2. OTURUM: Oturumun amaci oyun bagimliligi kavramini agiklamaktir.

Oyun bagimliligi kavrami agiklanmis ve oyun bagimliligi kavramna iliskin
tanimlamalar yapilmistir. Oturumda oyun bagimliligit aciklanarak oyun

bagimliliginin etkileri siralanmistir.

3. OTURUM: Oturumun amact dijital oyunlar olmadiginda/oyun
oynanmadiginda yapilanlar1 belirleyebilmektir. Dijital oyunlar oldugunda/
oyun oynandiginda yapilanlar1 belirleyebilmektir. Kacirilan firsatlari

belirlemektir.
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Dijital oyunlar olmadiginda veya oyun oynamadiginda, dijital oyunlar
oldugunda veya oyun oynadiginda yapilanlarla kacirilan firsatlar belirlenmis
ve dijital oyun oynadiginda diger yapmadiklarini, kagirdigi firsatlar1 fark
etmesi saglanmistir. Bu baglamda ergenler dijital oyun oynarken oyun
sirasinda yaptiklarin1  sdyleyip, dijital oyun oynamadiginda duygularini

Ozetlemis ve dijital oyun oynadigi i¢in kacirdig firsatlart tartigmistir.

OTURUM: Oturumun amact dijital oyun oynamanm kurallarim
belirlemektir. Dijital oyun oynama aligkanliklarini belirlemektir. Dijital oyun

oynamanin kurallarina uygulamada yasanan giigliikleri belirlemektir.

Dijital oyun oynamanin kurallar1 belirlenmis ve bu kurallart uygulamada
yasanabilecek giigliiklere deginilmistir. Bu oturumda ergenler dijital oyun
oynama aliskanliklarin1 6zetlemis ve dijital oyun oynamanin kurallarini

belirleyerek yazmistir.

OTURUM: Oturumun amaci dijital oyun oynama nedenlerini belirlemektir.

Bu oturumda ergenler dijital oyun oynamanin nedenlerini diisiiniip, belirleyip
bu nedenleri acikladiktan sonra dijital oyun oynamanin kurallarini

siralamiglardir.

OTURUM: Oturumun amaci ebeveynlerin, arkadaslarin ve Ogretmenlerin

dijital oyunlara ve kendisine bakis agisini ifade etmesini saglamaktir.

Ergenler ebeveynlerinin, arkadaslarinin ve 6gretmenlerinin dijital oyunlara ve
kendisine bakis acisini ifade etmistir. Cevresindeki bireylerin dijital oyunlarla
ilgili diistincelerini fark edip, dijital oyunlarin hayatina olan etkisi ile ilgili

kendini degerlendirmesi saglanmistir. Bunu yaparken kisinin kendisini
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10.

gelistirmede elestirinin 6nemini de agiklanmistir. Ayrica akademik bagariy1

etkileyen etmenler siralanmustir.

OTURUM: Oturumun amaci duygular ve diisiinceler arasindaki iligkiyi

kavramaktir. Duygularini ve diislincelerini ifade etme yollarini belirlemektir.

Duygu ve disiinceler arasindaki iligkiyi kavramasi saglanmis, duygu ve
diisiinceleri ifade etme yollar1 belirlenmistir. Empati kurarak baskalarinin
duygularin1 ve diisiincelerini fark etmesi ve kendi duygu-diisiincelerini ifade
etmesi saglanmistir. Bunlar1 yaparken de kendini duygu-diisiincelerini farkli

sekillerde aciklamistur.

OTURUM: Oturumun amaci iletisim engellerini belirlemektir. Catigsmalarda

¢Oziim yollarini belirlemektir.

Iletisim engellerini ve ¢atismalarda ¢oziim yollarinin  belirlenmesi
saglanmistir. Bu oturumda ergenler g¢atisma durumlarmi ve kullanmakta
oldugu catisma ¢dzme yoOntemlerini oOzetlemistir. letisim engellerini

aciklayarak iletisim engelleri ile ilgili ¢6ziim yollarini siralamigtir.

OTURUM: Oturumun amac1 dikkat becerilerini gelistirmektir.
Dikkat becerilerini gelistirmeye yonelik sanal ortam disinda dikkat

becerilerinin  desteklenmesi saglanmistir. Bunun icin dikkat gelisimini

destekleyici etkinlikler yapilarak kutu oyunlar1 oynanmustir.

OTURUM: Oturumun amact Oyun Bagimliligi Miidahale Programini

Ozetlemektir. Geri bildirimleri almaktir.
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Oyun Bagimliligt Miidahale Programinin 6zetlenmesi hedeflenmis ve Oyun
Bagimliligt Miidahale Programi ile ilgili geri bildirimler alinmistir. Bu
kapsamda Oyun Bagimliligi Miidahale Programini ozetlerken programin

olumlu ve olumsuz yonleri de tartigilmistir.

Oyun Bagimliligi Miidahale Programi’nin oturumlarindan Ornekler asagida

siralanmustir.
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2. OTURUM: OYUN BAGIMLILIGI KAVRAMI

Oturumun Amaci: Oyun bagimliligini agiklamak.

kalemler, biiyiik sepet, diidiik, koku keseleri, torba, bilgisayar veya video oynatici.
Ek-1: Video linkleri

Kazanimlar Konular Yontem ve Teknik | Siire
/DK
Giris Soru-cevap 5
Gec¢mis oturumun 6zeti
Kazanimlarla ilgili agiklama
Oyun bagimliligini agiklar. Gelisme Gosterim 15
Aglar, oyun ve oyun bagimliligi | Konusma halkasi
kavrami Beyin firtinasi
Oyun bagimhiliginin etkilerini | Oyun bagimhiliginin duygusal | Drama 10
siralar. acidan insan hayatina etkisi
Oyun bagimliliginin bedensel | Konusma halkasi 10
acidan insan hayatina etkisi Egitsel oyun
Anlatim
Sonug Soru-cevap 10
Neler 6grendik?
Oturum Materyal ve Ekleri:  Minder, kirmizi yumak, ip, farkli biiyiikliikte toplar, kegeli

OGRENME VE OGRETME SURECI
GIRIS
Merhaba, hos geldin ........ (Cocugun adr), nasilsimz? (Cocuklar kendileri igin
ayrilan minderlere oturur)
Gecen hafta birbirimizle tanistik, grup kurallar1 ve programin ozellikleri hakkinda
konustuk. Programin nasil islenecegine yonelik bilgileri sizlerle paylastik. Grup
kurallariin neler oldugunu bir kez daha tekrarlayalim (Cocuklardan gelen cevaplart

dinleyin ve kurallar: tekrarlayin).

Soru: Sizce dijital oyun nedir? (Cevaplar: dinleyin) Bilgisayarda oynanan kag tiir

oyun vardir? (Cevaplart dinleyin)

Kazammla Ilgili A¢iklama

Bu oturumda sizlerle dijital oyun konusunu ele alacagiz. Dijital oyunun nasil
tanimlandigini, bu oyunlarin hangi teknolojik aletlerle oynandigini, dijital oyunlarin
etkilerini yani yararlarim1 ve zararlari konusacagiz, bunlarla ilgili farkli oyunlar

oynayacagiz.
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GELiISME
Bu oturumun etkinliklerine ge¢gmeden once sizlere etkinliklerimizin isimlerini
sOyleyecegim. Bu oturumda Kirmizi Dolambag, Ev Sahibi- Kiraci, Kutu Kutu Pense
Ip Kutuyu Yerse etkinliklerini yapacagiz. Bu etkinliklerin her biri yaklasik 10 dakika
stirecek. Simdi Kirmuzi Dolambag¢ etkinligi ile dijital aglar ve oyunlar

aciklayacagiz.

ETKINLIK 1
Etkinligin adi Kirmizi Dolambag
Etkinligin amac1 | Dijital aglar ve dijital oyunlar hakkinda farkindalik
kazandirmaktir.
Yontem ve teknik | Gosterim, konusma halkasi, beyin firtinasi
Siire 15 dakika
Materyaller Minder, kirmiz ip, bilgisayar veya video oynatici.

Etkinligin uygulanmasi

Cocuklar daire tipi oturma diizeninde dijital oyunlarla ilgili kisa bir video izlemeye
baslar (Ek-1). Videonun ardindan dijital oyunlarin ne oldugu, nasil oynandigi, hangi
baglant1 ile hangi araglarla oynandigi sorulur. Konuyla ilgili yorum yapmasini
saglamak icin ¢ocuklar cesaretlendirilir. Cocuklarin yorumlarinin ardindan egitimci
arkasinda duran kirmizi ipi eline alir. “Bu nedir, ne ise yarar, neye benziyor? Sizce
bugiin bu kirmizi ipi buraya neden getirmis olabilirim? (Cevaplari dinleyin)” gibi
sorular sorularak ¢ocuklarin fikir yiirlitmesini saglar. Egitimci ipi acar agar, uzatir
uzatir ve ¢ocuklara bunun neye benzedigini sorar (Cevaplar: dinleyin). Cocuklarin
tahminlerine ilave olarak egitimci bilgisayar kablosu, Oriimcek agi, kablo gibi
ifadeleri de ekler. Cocuklarin tahminleri alindiktan sonra egitimci ipin ucundan tutar
ve yumagi karsisindaki ¢ocuga atar, cocuk da ipin ucunu tutar, yumag: bagka bir
cocuga atar ve yumak bitene kadar oyuna devam edilir, tim c¢ocuklar ipin bir
noktasini ellerinde tutar. Olusan karisik goriintlinlin neye benzedigi sorulur
(Cevaplar: dinleyin). Daha sonra ipin ucunu en son tutan ¢ocuktan baslayarak ipi
koparmadan ip sarilir.

Etkinlikle  ilgili | Ipin her cocuga gitmesine ve ipe kendini dolamamalarina

ipuclar dikkat edilir. Ipin dolanmas: ihtimale karsi egitimci yaninda
makas bulundurur.

Etkinligin 1. Etkinlik amacina ulagti m1?

degerlendirilmesi | 2. Etkinligin uygulanmasi sirasinda sorun yasandi mi?
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Etkinlikte kirmiz1 iplerle yaptigimiz ag gibi dijital aglar da ¢cok karmasik bir yapiya
sahiptir, ancak higbir ag digerine karismaz. Ayni sekilde ipi tekrar sararken dikkat
ettiyseniz hig biri birbirine karigmadan sarabildik.

(Asagidaki goriintiiyii cocuklara gostererek su agiklamayr yapin)

Kroki-1: Ipin ortaya ¢ikardig1 goriintii

Bu goriintii internet aglarina, bilgisayar, tablet gibi aletlerin kablolarina benzer, oyun
oynarken evlerimizden tek bir kablo ¢iksa dahi, oyun oynayanlara bakildiginda aglar
bu kadar karmasiktir. Diinyanin her noktasindan herkes bu oyunlara katilabilir.
Kimin hangi ipin ucundan tuttugu belli degildir, oyunlarda da durum bdyle olabilir.
Dijital oyun oynarken bazen farkinda olmadan ¢ok uzun saatler oyun oynanir, uyku-
yemek-temizlik gibi ihtiyaglar ertelenir, okul ve dersler aksar, siirekli oyun
diistiniiliir, oyunsuz bir hayat sikici ve bos gelir. Tiim bunlar oyun bagimliliginin

isaretleridir. Oyun oynayan herkes bunlar1 yagamaz, herkes bagimli olmaz.
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3. OTURUM: DIJITAL OYUN OYNAMA(MA)

Oturumun Amaci: Dijital oyun sirasinda yasananlari ve kagirilan firsatlar1 agiklamak.

Kazamimlar Konular Yontem ve | Siire
Teknik
Giris Soru-cevap 3)
Gegmis oturumun Ozeti
Kazanimlarla ilgili agiklama
Dijital oyun oynarken oyun Gelisme Gosterim 10
sirasinda yaptiklarini sdyler. Dijital oyun  oynarken | (demostrasyon)
yasananlar Soru-cevap
Dijital oyun oynamadiginda Dijital oyun oynanmazken | Goriis gelistirme 15
duygularini 6zetler. yasananlar Tartisma
Miinazara
Dijital oyun oynadig1 igin Kagcirilan firsatlar Zihinde 10
kagirdig: firsatlar tartigir. canlandirma
Beyin firtinasi
Sonug Soru-cevap 10
Neler 6grendik?

Oturum Materyal ve Ekleri: Fon kartonu, tahta kalemi, miizik calar, hulahop, deniz
makarnasi, silindir tiinel, balonlar, kegeli kalemler, kiirdan, kii¢iik yastik, kumas.

EKk-1: Video linki

EKk-2: Miizik linkleri

EKk-3: Ev 6devi

OGRENME VE OGRETME SURECI
GIRIiS
“Hos geldiniz, nasilsinz?” bugilin kendinizi nasil hissediyorsunuz. (Cocuklar
kendileri i¢in ayrilan minderlere oturur)
Gecen hafta sizlerle aglari, oyunlari, oyun bagimliligi kavramini, oyun bagimliliginin
duygusal ve bedensel acidan insan hayatina etkilerini konustuk.
Kazammla Ilgili A¢iklama

Bu oturumda sizlerle ¢ocuklarmm dijital oyun oynadigi ve oynamadigi sirada

yaptiklari, hissettikleri ve kagirdig firsatlar hakkinda konusacagiz.

ORNEK OLAY
Mustafa ders calisirken kalemini elinde ¢evirerek, parmaklarinin arasindan gegirerek
oyun oynar, defterinin kenarina aklina gelen futbolcularin ismini yazar, mesaj gelmis
mi diye sik sik telefonunu kontrol eder, disariyr izler, iceride konusulanlara kulak
kabartir, bir seyler atistirir, sik sik saatini kontrol eder, sandalyesinde sag sola doner,
ayagini sallar ve 6devi bitmez...
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S: Mustafa ders galisirken neler yapiyor? (Cocuklarin cevaplarint dinleyin.) Siz ders
calisirken neler yapiyorsunuz? (Cocuklarin cevaplarimi dinleyin.) Peki oyun
oynarken neler yapiyorsunuz? (Cocuklarin cevaplarin dinleyin.)

GELISME

Bu oturumunun etkinliklerine ge¢gmeden once sizlere etkinliklerimizin isimlerini
sdyleyecegim. Bu oturumda Tik Tik Yastik Attik, Ya Igindesin Ya Disinda, Firsat
Balonu etkinliklerini yapacagiz. Bu etkinliklerin her biri yaklagik 10 dakika siirecek.

ETKINLIK 3

Etkinligin adi Firsat Balonu

Etkinligin amac1 | Dijital oyun oynadigi i¢in kacirdigi firsatlar agiklatmaktir.

Yontem ve teknik | Zihinde canlandirma, beyin firtinasi.

Siire 10 dakika

Materyaller Balon, kegeli kalem, kiirdan

Etkinligin uygulanmasi

(Cocuklar yarum ay seklinde oturur.) Egitimci ¢ocuklara “Giiniin hangi saatinde
dijital oyun oynarsiniz? Oyun oynadiginiz saatte evdeki diger bireyler neler yapar?
Oyun oynamamis olsaydiniz neler yapardiniz?” sorularini yoneltir. Bu sorulara
verilen cevaplar hakkinda konusulur. Daha sonra her bir ¢ocuk {i¢ tane balon alir.
Balonlarint sigirir. Cocuklar oyun oynadig i¢in erteledigi veya kacirdigi firsatlari
diisiiniir ve her bir balonun iizerine oyun oynadigi i¢in erteledigi veya kagirdigi
firsatlar1 yazar. Bunlar1 ¢ok 6nemli, 6nemli, az 6nemli olarak 1’den 3’e kadar siralar.
Egitimci “Simdi ortadaki kiirdanlardan bir tane alin, yazdiklarimizi diistiniin,
kacirdiginiz firsatlar arasinda hangisi en az 6nemli ise yani 3 numarali balonu
patlatin. Daha sonra elinizde kalan firsatlara bakin, simdi tekrar diisiinlin ve
kagirdiginiz 6nemli firsat balonunu yani 2 numarali balonu patlatin. Elinizde tek bir
balon kaldi, bu balon hayatimzda kagirdiginiz en Onemli firsat, bunu nasil
kacirdiginiz1 diisiiniin ve simdi elinizdeki kiirdan1 balona batirarak bu firsat balonunu
da patlatin.” der. Cocuklar balonlar1 patlattiktan sonra kagirdiklari firsatlardan en
onemli olarak belirledikleri firsat1 arkadagina soyler.

Etkinlikle  ilgili | Cocuklarin balonlar sirayla ve yavasca patlatmas: gerektikleri
ipuclari vurgulanir.

Etkinligin Etkinlik amacina ulagti m1?

degerlendirilmesi

Bugiin sizlerle dijital oyun sirasinda yaptiklarinizi, oyun oynamadiginiz sirada
duygulariizi ve oyun oynadiginiz i¢in kagirdiginiz firsatlar1 konustuk.

Bu etkinliklerden sonra, simdi size bir defter dagitacagim ve bu defter bizim iletisim
defterimiz olacak ve sadece “ben ve yazan ¢ocuk” orada yazilanlari okuyacak. Bu
defterleri istediginiz gibi kullanabilirsiniz, istediginizi yapabilir, istediginiz renkle ve

kalemle yazabilirsiniz, istediginiz herhangi bir seyi yapistirabilirsiniz, istediginiz
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sekli c¢izebilirsiniz. Bugiin ise bu defterinize dijital oyunlarin olumlu ve olumsuz
yanlar1 ile dijital oyun oynadigimizda ka¢irdigimiz en 6nemli {i¢ firsati yazmayi

unutmayiniz.

SONUC
Neler Ogrendik?
Egitimci ¢cocuklara asagidaki sorular1 yonelterek oturumun degerlendirmesini yapar:
1. Bugiin neler yaptik? (Cevab: dinleyin)
2. Gergek oyunlar mi insam1 daha ¢ok yorar yoksa sanal oyunlar mi1? (Cevabi
dinleyin)
3. Bu diinyada sanal oyunlar olmasaydi ne olurdu? (Cevab: dinleyin)
4. Cevrenizdeki insanlar dijital oyun oynadigi icin sizce hangi firsatlari ellerinden

kaciriyorlardir? (Cevab: dinleyin)
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7. OTURUM: ILETISIM

Oturumun Amaci: Duygu ve diisiinceler arasindaki iliskiyi kavrama ve duygu ve
diisiinceleri ifade etme yollarini belirlemektir.

Kazammlar Konular Yontem ve | Siire
Teknik /Dk
Giris Soru-cevap 5
Gegmis oturumun 6zeti
Kazanimlarla ilgili agiklama
Duygu- diisiinceleri farkl Gelisme Drama 10
sekillerde aciklar. Duygu- diisiinceleri ifade
etme
Duygu-diisiinceleri farkli | Beyin firtinasi, | 15
sekilde ifade resim yazma.
Duygu-diisiince  arasindaki | Beyin  firtinasi, | 10
iligkiyi farkli sekilde ifade yazi yazma
Sonug Soru-cevap 10
Neler 6grendik?

Oturum Materyal ve Ekleri:
Ekler
Ek-1: Ev 6devi

A4 kagit, kalem, silgi, renkli boya kalemleri, tahta kalemi.

OGRENME VE OGRETME SURECI
GIRIS

Merhabalar, hepiniz hos geldiniz.

Gecen hafta sizlerle ¢evrenizdeki bireylerin (anne-baba, 6gretmen, arkadas) dijital
oyunlara ve size bakis acilarini ifade etmelerine yani elestirilmeye yonelik etkinlikler
ile akademik basariy1 etkileyen etmenler agisindan kullandiginiz malzemelerle ilgili
etkinlik yaptik. Size evde bilgisayar disinda ailenizle bir oyun oynayin demistim.
Neler oynadiniz, neler hissettiniz, neler gozlemlediniz? (Cevaplar dinlenir) Bugiin

ise duygu ve diisiinceleriniz konusunda etkinlikler yapacagiz.

S: Insanlarin konusmak disinda duygu-diisiincelerini nasil ifade edebilir? (Cevaplar
dinlenir)

Kazammla Ilgili A¢iklama
Bu oturumda, duygu ve disiinceler arasindaki iliskiyi temel alarak duygu-
diisiinceleri ifade etme yollariyla, baskasinin duygu-diisiincelerini anlama ve kisinin

kendi duygu-diisiincelerini ifade etmeleriyle ilgili etkinlikler yapacagiz.
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ETKINLIK 3

Etkinligin adi Kendi Alfabeni Yarat!

Etkinligin amac1 | Duygu-diisiince arasindaki iliskiyi aktarmaktir.

Yontem ve teknik | Beyin firtinasi, yazi yazma.

Siire 10 dakika

Materyaller Kalem, kagit, tahta kalemi.

Etkinligin uygulanmasi

Cocuklara A4 kagit dagitilir, kagitlarin yarisinda kiigiik bir ¢arp isareti vardir. Carp1
isaretli kagidi olanlar bir grup olurlar. Cocuklara “Siz entelektiiel olarak, bilissel
olarak olgunlasmaya basladiginiz bir donemdesiniz, yetiskin gibi diistinmeye
baslayabilirsiniz, diinyay1 sorgulayip, anlamlandirmaya c¢alisabilirsiniz. Siz olsaniz
elinizdeki kagit ve kalemle duygu-diisiincelerinizi nasil ifade ederdiniz? (Cevaplar
dinlenir). Peki, yazarak ifade edecek olan ne yazardi, Latin alfabesiyle mi yazardi?
(Cevaplar dinlenir). Peki, bugiin kendi alfabemizi kendimiz yaratip duygu ve
diistincelerimizi birbirimize aktarmaya ne dersiniz?” diyerek etkinlige baslar.
Cocuklar sirayla tahtaya tiim harfleri yazar. Daha sonra ¢ocuklar harflerin karsisina
istedikleri bir sembolii yazar ya da g¢izerler. Her ¢ocuk sira gozetmeksizin istedigi
harfe istedigi sembolii yazar veya c¢izer. Cocuklara sembollerin farkli bi¢imlerde
ifade araci olarak kullanilabilecegi belirtilir. Her grup kendi iginde toplanir ve
tahtada harflere karsilik gelmis olarak yazilan sembollerle birbirlerine slogan
yazmasi istenir. Sloganin igerigi, “dijital oyun oynayan bir ¢ocugun aile fertlerinin
duygu-diisiincelerini aktarabilmek™tir. Gruplar sembollerle sloganlarini yazar ve
birbirlerine verirler. Her gruptan bir temsilci ¢ikar ve karsi grubun yazdigi slogani
okur. Ornegin;

“8-A Merhaba”

“8-@ peERE@J@”

Cocuklarin kendi alfabeleri ile yazdigi sloganlar duvara asilir.

Etkinlikle ilgili | Tahtaya cizilen gorsellerin net ve anlasilir olmasi gerektigi ile
ipuclar ilgili aciklama yapilir.

Etkinligin Etkinlik amacina ulagti m1?
degerlendirilmesi

Bu oturumunda sizlerle duygu ve diislincelerimiz arasinda iliski oldugunu ve bu
iliskinin sonucunda ifade yollarinin farkli oldugunu, bazi ifade bigimlerinin iletisimi
engelledigini gordiik. Cevrenizdekilerin duygu ve diisiincelerini tahmin etmek her
zaman kolay olmayabilir ve onlar1 anlamak igin ¢aba gdstermek gerekir. Insanlar
hayatlarinda tecriibe kazandikg¢a, yeni bilgiler 6grendikge diisiinceleri ve fikirleri

degisebilir ve bu yiizden farkli sekillerde iletisim kurabilirler.

Ev ddevi: Ailenizde duygu ve diislincelerin nasil aktarildigini gozlemleyiniz.
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SONUC
Neler Ogrendik?
Egitimci ¢cocuklara asagidaki sorular1 yonelterek oturumun degerlendirmesini yapar:
1. Canlilar duygu ve diisiincelerini nasil ifade eder? (Cevaplar dinlenir).
2. Bir duygunuzu degistirmek istediginizde yapabileceginiz neler vardir?

(Cevaplar dinlenir).
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2.5. Veri Toplama Yontemi

Bu calismada, oyun bagimliligi konusunda miidahale programi gelistirmek,
gelistirilen programin ergenlerin oyun bagimlili§i ve oyun motivasyonu ile duygusal
davranigsal sorunlarina ve annelerinin diisiincelerine etkisini  incelemek

amagclanmustir.

Oyun bagimliligr 6lgegi uygulanan 525 ergen arasindan maksimum puana
yakin puan (50-105 puan, n=106) alan ergenlerin ihtiya¢ analizi Mayis 2018
tarthinde yapilmistir. Ayrica oyun bagimliligi 6lgek puant maksimum puana yakin
¢ikan iki okul deney ve kontrol grubunu olusturmustur. Eyliil 2018 tarihinde oyun
bagimliligi 6lcek puani maksimum puana yakin ¢ikan iki okuldaki yedinci ve
sekizinci smifa devam eden 177 ergene Oyun Bagimlihgi Olgegi uygulanmis ve
maksimum puana yakin puan alan (44-95 puan) ergenler deney ve kontrol grubu
(n=46) olarak belirlenmistir. Bu okullarda Ekim-Kasim-Aralik 2018 tarihlerinde
zaman zaman goOzlemler yapilmis ve okul yoneticileri ile gorisiilmiistiir. Oyun
bagimliligi miidahale programi belirlenen ihtiyaclar dogrultusunda hazirlanmais,
uzman goriislerine sunulmus, Aralik 2018 ve Ocak 2019 tarihlerinde uzman goriisleri
alindiktan sonra program hazirliklar1 tamamlanmis ve daha 6nce belirlenen okullara
gidilerek Ocak 2019 tarihinde yoneticilerle tekrar goriismeler gergeklestirilmistir. Bu
stiregte; 2018-2019 egitim Ogretim yilinda oyun bagimliligi 6l¢eginden maksimum
puana yakin puan alan 46 ergenle 2018 Aralik ve 2019 Ocak ay1 arasinda yiiz yiize
goriisme gerceklestirilmistir. Ergenlere rehber 6gretmenlerin esliginde calismayla
ilgili bilgi verilmis ve calismaya katilmak isteyen ergenlerin hem ailelerinden hem de
kendilerinden onamlar1 alinmistir. Calismaya katilmayr kabul eden ve deney
grubunda yer almay1 isteyen 22 ergen deney, digerleri ise (24 ergen) kontrol grubu

olarak belirlenmistir.
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2.5.1. Ontestlerin Uygulanmasi

Calismaya katilmaya goniillii olan deney ve kontrol grubundaki ergenlere,
Ontest olarak oyun bagimliligi diizeylerini belirlemek i¢in “Oyun Bagimliligi
Olgegi”, oyun oynama bozukluklarini belirlemeye yonelik “Internet Oyun Oynama
Bozuklugu Olgegi Kisa Formu”, oyun oynamaya yonelik motivasyonlarini
belirlemek i¢cin “Dijital Oyun Motivasyonu Olgegi” ve duygusal davranissal sorunlari
taramada kullanilan “Giigler ve Giigliikler Anketi” 04-08 Subat 2019 tarihleri
arasinda, okul rehberlik servisinde ve siniflarda uygulanmistir. Uygulama sirasinda
ergenlere anketlerde dogru yanitin olmadigi, istedigi gibi cevap verebilecekleri,
doldurduklar1 formlarin sadece aragtirma amaciyla kullanilacagi, isimlerine yer

verilmeyecegi ile ilgili bilgiler verilmistir.

Hazirlanan “Oyun Bagimliligi Miidahale Programi” uygulanmaya baslamadan
once c¢aligmaya katilmayr kabul eden deney grubundaki 22 ergenin annesiyle
cocuklarinin mevcut durumlartyla ilgili bilgi almak ve ¢aligmanin kapsami hakkinda
bilgi vermek i¢in 02-16 Ocak 2019 ve 04-07 Subat 2019 tarihleri arasinda okulun
rehberlik servisinde goriismeler yapilmistir. Goriismede annelerden, okul disinda
cocugun evde yaptiklariyla ve oynadigi oyunlar, oyun oynama siireleri, oyun
sirasinda davraniglariyla ilgili detayli bilgi alinmistir. Annelere oyun bagimlilig
miidahale programimnin amaci, adimlari ve hedefleri anlatilmistir. Annelerin
programla ilgili sorular1 yanitlanmigtir. Annelere ¢ocuklarinin duygusal davranigsal
sorunlarini belirlemek amaciyla “Giigler ve Giigliikler Anketi”nin anne-baba formu
annelerle yapilan gorlismeler sonucunda Ontest olarak uygulanmistir. Annelerle
goriisme ve Giigler Giigliikler Anketi’nin annelere uygulanmasi, miidahale programi

uygulanmadan 6nce 02 Ocak-07 Subat 2019 tarihleri arasinda yapilmistir.
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2.5.2. Oyun Bagimhh@ Miidahale Programinin Uygulanmasi

“Oyun Bagimliligi Miidahale Programi” 10 hafta boyunca, haftada bir giin,
giinde 60-70 dakika ve 10 oturum seklinde uygulanmistir. Oyun Bagimlilig
Miidahale Programi deney grubundaki ergenlere;

1. oturum 08 Subat 2019,

2. oturum 15 Subat 2019,
3. oturum 22 Subat 2019,
4. oturum 01 Mart 2019,

5. oturum 08 Mart 2019,

6. oturum 15 Mart 2019,

7. oturum 22 Mart 2019,

8. oturum 29 Mart 2019,

9. oturum 05 Nisan 2019 ve

10. oturum 12 Nisan 2019 tarihlerinde yapilmistir.

“Oyun Bagimlhiligi Miidahale Programi” c¢ocuklarin yabanci olmadigi simif
ortamlarinda uygulanmistir. Uygulamanin en az yedi oturumuna katilim saglayan 14
ergenle deney grubu, calismaya goniillii katilmaya devam eden 17 ergenle kontrol

grubu ¢alismasi tamamlanarak toplam 31 ergenden veriler toplanmistir.

Oturumlar okul yoOnetiminin yonlendirmesiyle okulun biiylik siniflarinda,
arastirmact tarafindan, derslerden sonra yapilmistir. Oturumlarda uygulamalar
baslamadan oOnce yoklama alinarak, ergenlerin programa devaminin kontrolii
saglanmistir. Bu siirecte kontrol grubundaki ergenlere herhangi bir miidahale
yapilmamistir. Ayrica deney ve kontrol gruplaria herhangi bir kisitlama, yasaklama,
sinirlama getirilmeksizin normal hayatlarindaki akisa devam etmeleri gerektigi
sOylenmistir. Buna ragmen ilk oturumdan sonra bazi ergenler bilgisayarlarindan

oyunlar1 silmistir.

106



Oturumlar devam ederken ikinci ve tgilincii oturumda ergenler, “Oyunlart ne
zaman yasaklayacaksiniz?” sorusunu yoOneltmistir. Arastirmaci, yasaklamanin
olmadigmi birka¢ kez dile getirip agiklandiktan sonra, ergenler oyunlarin
yasaklanmas1 ile ilgili soru yoneltmemistir. Hazirlanan program dogrultusunda

uygulamalar gerceklestirilmistir.

Oyun Bagimliligi Miidahale Programi uygulamasi sirasinda dikkat ceken
oturumlar, etkinlikler asagida agiklanmigs ve etkinliklere ait gorseller asagida

sunulmustur.

Birinci oturum tanismayla baslamistir. Ergenler tanidig1 arkadaslarinin yanina
oturmayi tercih etmistir. Aragtirmaci ¢aligmanin amacini anlatmig, katilmak isteyip
istemedikleri ile ilgili kararlarini yazili ve sozlii olarak oturumlar baglamadan tekrar
almistir. Ergenlerin hepsi kendi istegiyle geldigi icin hepsi programa katilip devam
etmek istediklerini belirtmistir. Arastirmaci oturuma baslamadan ergenlerin sorulari
olup olmadigini sormustur. Ergenlerden biri e-spor takimi kurulmasini talep etmistir.
[Ik hafta olmasma ve ergenlerin birbirini tanimamasina ragmen ergenler oldukca
hareketli davranislar sergilemistir. Kiz ve erkek 6grenciler yan yana veya onlii arkali
oturmak istemeyip, oyunlarda eslestirilince de oyuncu esini degistirmeyi talep
etmislerdir. Ergenler oturumdaki etkinliklere tam katilim gdstermistir. Bu oturumda
ergenlerin “hi gamer” diye birbirlerine selam verip “fake atma”, “banladim seni”,
“bizi banlayacak misimiz?” gibi oyun dilindeki kelimeleri kullanmalar1 dikkat
cekmistir. Bu oturumda amag ergenlerin birbirleriyle tanigmasini saglamak ve
miidahale programi hakkinda bilgi vermekti. Amag¢ dogrultusunda etkinlikler

yapilarak oturum amacina ulagsmis ve etkinlik gorselleri Resim 2.1°de sunulmustur.
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Resim 2.1. “Adim Yakamda” ve “Dam Dam Dairede Tamisma” Etkinlikleri

Ikinci oturum baslamadan uygulamanimn yapilacagi smifta, grupta olmamasina
ragmen gruba katilmak isteyen ergenler yerini almistir. Grupta olmayan bu ergenler,
oyun oynamadan duramadiklarni katilmak istediklerini belirtmistir. Ik oturuma
gelip bu oturuma gelmeyen ergen oldugu i¢in onlarin yerine katilmak isteyen iki
ergen gruba dahil edilmistir. Bir ergen oyunlarin yasaklanacag diisiincesiyle gelmek

istemedigini belirtmistir.

Oturuma baslamadan, bir Onceki oturumda neler yapildig1 sorulmustur.
Ergenler oyun bagimlilig: ile ilgili konusulanlardan ziyade oturumda yapilan etkinlik

ve oyunlari, oyunda yaptiklarini anlatmistir.

Bu oturumda ama¢ oyun bagimliligini ve oyun bagimmliligmin etkilerini
aciklamakti. Bu amag¢ dogrultusunda ikinci oturumdaki etkinlikler ergenlerin tam

olarak katilimiyla tamamlanmis etkinlik gorseli Resim 2.2°de sunulmustur.

108



Resim 2.2. “Kirmizi Dolambag” Etkinligi

Ucgiincii oturum baslamadan dnce arastirmaci ergenlere nasil olduklarmi, gecen
haftadan itibaren neler yaptiklarin1 sormustur. Ergenlerin bir kismi gecen oturumda
oynadiklar1 oyunlar1 ailesiyle oynadiklarmi belirtmistir. Oturum baslamadan
ergenlerden biri, oyunlarin yasaklanip yasaklanmayacagini tekrar sormustur.
Arastirmac1 yasaklamanin olmadigini bir kez daha ergenlere agiklamistir. Oturumda
gercek ve sanal oyunlarla ilgili miinazara yapilmistir. Ergenlerden bir grup gergek
oyunlar1 diger grup sanal oyunlari savunmustur. Ger¢ek oyunlart savunan grup
tiyeleri dahi bilgisayar oyunlarinin gercek oyunlardan daha eglenceli, keyifli ve
risksiz oldugunu belirtmistir. Ergenler gercek oyunlardan bahsederken, saklambag,
korebe gibi oyunlardan hicbirinin adini kullanmamustir. Ergenler gergek oyunlarla
ilgili sadece futbol, voleybol gibi oyunlardan bahsetmislerdir. Gergek oyunlari
savunan ergenler, gercek oyunlarin sadece fiziksel olarak hareketli olmasindan
dolayr  saglikli  oldugunu  vurgulamiglardir, oyunun eglenceli  yoOniine
deginmemislerdir. Buna karsin sanal oyunlart savunan grup el géz koordinasyonu,
yaraticilik, gilivenlik, can sikintisin1 giderme, farkli dilleri 6grenme olanagi,
sahtekarlik yapanlar1 oyundan atabilme olanag (“screenshot alip o ip adresinden

oyuna girenin ip adresiyle oyuna girmesini engellerim”), istedigin zaman oyundan

109



cikabilme veya oyuna girebilme imkan1 gibi hem fiziksel hem de biligsel 6zelliklerini
vurgulamiglardir. Bu oturumda dijital oyun oynadig1 i¢in kagirilan fisatlarla ilgili
etkinlik yapilmistir. Ergenler bu etkinlikte biraz zorlanmistir. Arastirmaci ergenlere
oyun oynadigl i¢in kagirdigi firsatlari sordugunda c¢ocuklarin tamamina yakini
ailesiyle olan aktiviteleri (aileyle birlikte yemek yeme, aileyle aksamlar1 birlikte
oturma, onlarla konugsma vb.) kagirdiklarini dile getirmis bundan dolayr pisman
olduklarini belirtmistir. Etkinlikte ergenler bu kagirdiklar firsatlar1 balonlar1 yazip en
az Onemliden en ¢ok Onemliye dogru sirayla patlatmistir. Ergenlerden bazilari
kagirdigr firsatlarin yazili oldugu balonlar1 patlatirken zorlanmig, bazilart ise
patlatmak istememistir. Ergenlere patlatmak istememe nedeni soruldugunda, bu
firsatt goziiniin Oniinde balonu patlatarak kagirmak istemediklerini, bunu tekrar

deneyeceklerini ve balonu eve gotiirmek istediklerini soylemistir.

Bu oturumda amag dijital oyun oynadiginda diger yapmadiklarini, kagirdigi
firsatlar1 fark etmesini saglamakti. Bu ama¢ dogrultusunda etkinlikler yapildi fakat
ergenler kacirdigr firsatlarla ilgili etkinlikte ve sanal-gercek oyunlarin miinazara
yontemiyle savunduklar1 etkinlikte zorluk g¢ekmislerdir. Etkinlige katildigi halde
etkinligi tamamlayamayan ergenler olmus ve etkinlik gorseli Resim 2.3’te

sunulmustur.

Resim 2.3. “Firsat Balonu” Etkinligi

Ddérdiincii oturuma katilim, ergenlerin kurslar1 basladigi i¢in daha az olmustur.

Bu oturumdaki etkinliklerden, oyun oynamanin kurallarin belirlendigi etkinlikte
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ergenler, oyun oynamanin kurallarim1 degil oyundaki kurallar1 kural olarak
belirlemistir. Ornegin “oyun oynarken hile yapilmaz, kiifiir edilmez, sahtekariik
yvapilmaz vb” gibi kurallar siralamiglardir. Oyun oynama zamani, oyun oynanan yer
ve oyun oynama siiresiyle ilgili ipuglar1 verilerek kurallarini belirlemeleri istenmistir.
Ergenlerin okul doneminde haftalik 20 saat oyun oynamanin normal oldugunu
belirtmeleri dikkat ¢ekmistir. Oturumda 6rnek olaylarla ilgili etkinlige gecildiginde
ergenlerin ¢cogu “aa ben, ayni ben, ben de béyleyim” yorumlarini yapmistir. Ornek
olaylardan birinde (Resim 2.4.) Osman ile ilgili bir 6ykii bulunmaktaydi ve Osman
islerini siirekli erteledigi icin ailesi ona “Hadi Osman” diyordu. Ergenlerden biri
“Ogretmenim televizyonda hadi baba diye reklam vardi, sigara igiyordu, o da
bagimliydi” diye yorum yapmistir. Ergenler oykiideki tek bir kelimeyi dahi
kacirmamis, hayatlarindaki olaylarla baglanti kurmustur. Bu oturum ergenlerle

calisirken uygulamadaki tiim detaylara dikkat edilmesi gerektigini géstermistir.

Bu oturumda ama¢ oyun oynama aligkanliklarini ve oyun oynamanin
kurallari1 belirlemekti. Ergenler amag¢ dogrultusundaki etkinliklere sayilar1 az
olmasina ragmen tam katilim gostermislerdir. Ayrica bu etkinlikte tiim ergenler s6z
alip konusmus, etkinliklere istekle katilmistir. Bunun iki sebebi oldugu
diisiiniilmistiir. Birincisi, ergenlerin artik birbirlerini tanimasinin vermis oldugu
rahatlikla hareket etmeleri; ikincisi, ergen sayisinin az olmasinin etkili oldugu

distintiilmiistiir.

Resim 2.4. Ornek Olay Kartlar1 Kullanilarak Yapilan Etkinlik
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Besinci oturumda oyun oynamanin nedenleri ile ilgili etkinliklere yer
verilmistir. Ergenler oyun oynama sebeplerini can sikintisi ve eglenme olarak dile
getirmistir. Oyun oynamanin gelecegi nasil etkilecegiyle ilgili “e-sporcu olup ¢ok
para kazanmlr, oliir, derslerinde bagsarisiz olur” gibi ifadeler kullanmistir. Bu
oturumda Catlak Patlak tekerlemesini hi¢bir ¢ocuk bilmedigi icin tekerleme
tekrarlanarak ¢ocuklarin eslik etmesi beklenmis fakat ergenler oyundan ve
tekerlemeden keyif almadan etkinlik tamamlanmistir. Diger etkinlik oyun oynama
nedenlerini akrostis seklinde yazmalariydi, ancak ergenler “biz derste de hep yazi

yaziyoruz yine oyun oynayalim” seklinde goriislerini ifade etmistir.

Oyun oynamanin nedenlerinin amaglandigi bu oturumda ergenler oyun
oynamanin nedenlerini sdylemis olmalarina ragmen Catlak Patlak oyununu
bilmedikleri i¢in katilmak istememis, yazi yazmali diger etkinligi ise yaz1 yazmak
istemedikleri i¢cin reddetmis ve ‘“evde yapalim” Onerisi getirerek bu oturuma

katilimlar1 tam olmamis ve etkinliklere ait resimler Resim 2.5’te sunulmustur.

/&8
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Resim 2.5. “Basimda Kelimenin Bas1” ve “Catlak Patlak” Etkinlikleri

Altinc1 oturumda baskalarinin dijital oyunlara ve kendilerine bakis agilariyla
ilgili etkinlikler yapilmistir. Deve-ciice oyunu gibi etkinlige hazirlik oyunlarini

ergenler kahkahalarla, keyifle, yerlerinde duramayarak oynamistir. Cocuklardan
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annelerin, babalarin, 6gretmenlerin ve arkadaslarin oyuna nasil baktiklariyla ilgili
canlandirma yapmalar1 istendiginde, anne, baba ve 6gretmen canlandirmalarinda
cocuklar bagirma, kizma gibi olumsuz elestiri ifadelerini kullanmistir. Arkadaslariyla
olan canlandirmalarda ise “haydi sen de gel, bu ¢ok keyifli” gibi olumlu ifadelerle
goriiglerini aktarmistir. Canlandirmalart izleyen diger ¢ocuklar “ayni bizim ev, ayni
annem, huh iste tam babam oldu simdi” gibi ifadeler kullanarak izledikleri
canlandirmanin evlerinde oldugunu dile getirmistir. Esyalarin konusturuldugu
etkinlikte ise ¢cocuklara kirtasiye malzemeleri ile bilgisayar donanima ait malzemeler
verilmistir. Ergenler bilgisayar donanima ait malzemeleri konustururken olumsuz
ifadeler kullanmistir. Ornegin Mouse i¢in “o kadar cok basiyorsun ki sirtim agriyor,
bazen beni kiracagini diistiniiyorum, oyunu kaybedince beni neden yere atiyorsun”;
joystick ve gamepad icin “oyun oynarken beni ¢ok sikiyorsun, kaybedince neden
tuslarima defalarca basiyorsun...” gibi ifadeler kullanmiglardir. Kirtasiye
malzemelerinden ise kalem i¢in “sen bana her seyi ogretiyorsun, ¢ok pahalisin ve

’

degerlisin, elimi ¢ok yoruyorsun” g@ibi hem olumlu hem olumsuz ifadeler
kullanmiglardir. Kirtasiye malzemeleri ile bilgisayar donanima ait malzemeler bir
biitiin olarak masada dururken bir ergen “aslinda bunlar birbirine benziyor, defter
bilgisayar gibi, Mouse kalem gibi, klavye silgi gibi hepsi birbirine benziyor.
Bilgisayara da yazi yazariz deftere de” diyerek malzemeleri birbiriyle
iliskilendirmistir. Bir diger etkinlikte ev ortamindan gorsellerin oldugu fotograflar
secip sectikleri fotografla ilgili yorumlar yapip, gorseli elestirmeleri sdylenmistir.
Ergenler istedigi gorseli secip olumlu ve olumsuz olarak gorseli elestirmistir.
Ergenlerin sectigi gorseller ile kullandigi ifadelerin kendi hayatlarindan kesitler
tagimasi dikkat ¢ekmistir. Obezitesi olan bir ergenin yemek yapmayla ilgili fotografi
secmesi, babasi hayatta olmayan ¢ocugun baba-¢cocuk gorselini se¢mesi, annesinin
0zbakimin elestirdigi cocugun temizlik yapan anne-cocuk gorselini se¢mesi oldukca
sasirtictydl. Bu gorsellerin neye gore sectikleri soruldugunda bir kismi “bilmem”
diye yanit verirken diger bir kism1 “benim gibi” yanitin1 vermistir. Bu etkinliklere ait

gorseller Resim 2.6’da sunulmustur.
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Bu oturumda ergenler ¢evresindeki bireylerin dijital oyunlarla ilgili
diisincelerini fark edip, dijital oyunlarin hayatina olan etkisi ile ilgili kendilerini
degerlendirmesi amaglanmistir. Ergenler bu oturumdaki etkinliklerin hepsine tam
katilim saglamis ve 1sinma calismasi da dahil olmak iizere canlandirma yaptiklari

etkinlikte cok keyif aldiklar1 gdzlenmistir.

Resim 2.6. “Egyalar Konusuyor” ve “Elestirebilmek™ Etkinlikleri

Yedinci oturumda ergenlerle duygu ve diisiinceleri farkli sekillerde ifade etme
ile ilgili etkinlikler yapilmistir. Ergenler duygularini sadece sozlii olarak degil yazil
olarak ve gorsellerle de aktarabilecegini belirtmistir. Etkinlikte alfabedeki harflere
karsilik gelen gorseller ergenler tarafindan cizilerek sloganlar olusturulmustur.
Ergenler bu etkinlikte alfabedeki harflere karsilik gelen gorselleri gizerken oldukca
heyacanlanmistir, tahtaya cikip akillarima gelen gorselleri ¢izmek i¢in birbirleriyle
yarisir sekilde hareket etmislerdir. Diger bir etkinlikte ergenler diisiincelerini gozii
kapal1 bir sekilde oyun hamuruna sekil vererek aktarmaya calismistir. Bu etkinlikte
ergenlerin gozleri kapali, miizik esliginde arastirmacinin verdigi yonergeleri
dinleyerek ellerindeki hamurlardan sekiller yapmislardir. Etkinlik sonunda ergenler
“Hi¢ boyle hissetmemistim, ¢ok acayip oldu, ¢ok rahatladim, dinlenmis

hissediyorum, ne giizel yapabilmisim” diyerek bu etkinligi degerlendirmislerdir.

Bu oturumda amag ergenlerin empati kurarak baskalarinin duygu ve
diistincelerini fark edip kendi duygu ve diisiincelerini ifade etmesiydi. Bu oturumdaki

tiim etkinlikleri ergenler “cok farkli”, “hi¢ boyle seyler yapmamustik™ gibi ifadelerle

degerlendirerek oturum bitmesini istemediklerini, ailelerine haber verip oturuma
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devam edilmesini istemiglerdir. Ailelerle miidahale programi Oncesindeki
goriismede, programin saatleri belirlendigi igin etkniligin siiresi uzatilmamis ve
etkinlik zamaninda tamamlanmistir. Bu oturumdaki etkinliklere ait gorseller Resim

2.7’de sunulmustur.

Resim 2.7. “Kendi Alfabeni Yarat!” ve “Gordiuremez ki...” Etkinlikleri

Sekizinci oturumda gatisma ve iletisim engelleriyle ilgili etkinlik yapilmustir.
Kulaktan kulaga etkinligini yaparken ergenler kahkahalarla eglenerek etkinligi
tamamlamis, etkinlik bitmesine ragmen arastirmaciya bir kez daha oynamay: talep
etmislerdir. Kulaktan kulaga etkinligi farkli ciimlelerle dort kez oynanmustir. fletisim
engelleriyle ilgili ¢oziim yollar1 iiretme etkinligi dur-bekle-diisiin-yap/ma dovizleri
kullanilarak yapilmistir. Ergenler bu etkinlikte okunan ifadeye katilip katilmama
durumlarina gore dovizler sirayla kaldirlmig ve ifadeye katilan ergen, elindeki
boncugu sepete atmistir. Bu etkinlige erkek ergenler kizlardan daha fazla merak

duyarak katilim gostermistir.

Bu oturumda amag iletisim engelleri ve ¢atisma durumunda ¢6ziim yollarini

belirlemektir. Bu ama¢ dogrultusunda yapilan etkinliklere ergenler tam katilim
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gostermistir. Ayrica bir onceki oturumda oldugu gibi bu oturumda da ergenler
oturumun bitmesini istememistir. Bir 6nceki oturumdan sonra ergenlerin bazilarinin
annesi arastirmaciy1 arayarak “Cocuklar eve gelmek istemiyor, sizi arayip soylememi
istediler, daha fazla etkinlik yapmak istiyorlarmis” geri bildirimde bulunmustur.

Sekizinci oturumu ait etkinlik gorselleri Resim 2.8’de sunulmustur.

Resim 2.8. “Dur-Bekle- Diisiin-Yap/Ma” ve “Kulaktan Kulaga” Etkinlikleri

Dokuzuncu oturumda ergenlerle dikkat ¢alismasi yapilmistir. Hava yagish
oldugu icin disar1 ¢ikip gozlem yapilamamis fakat simif penceresinden disari
bakilmistir. Ergenler pencereden bakarak disarida gordiiklerini ¢izmistir. Bazisi
sadece disaridaki agaci, evi ¢izmisken bazisi saglarinin Oniine gelen kahkiillerden
burun ucuna, pencere kenarindaki siva, perde, pencere, demirlik gibi tiim detaylar
cizmistir. Diger etkinlikte dikkat, odaklanma ve denge gerektiren kutu oyunlari

oynanmistir. Dokuzuncu oturuma ait etkinlik gorselleri Resim 2.9’da sunulmustur.

Bu oturumda amag¢ ergenlerin dikkat becerilerini gelistirmekti. Dikkat
gerektiren kutu oyunlarina tim ergenler katilim gostermis olmasina ragmen, kelime
oyunu oynayan grup bu oyundan keyif alamadiklarini belirtmistir. Dokuzuncu
oturuma kadar olan etkinliklerde ergenler, gorsel olan etkinlikleri, resim yapma,
oyun oynama gibi etkinlikleri ¢ok severek katilim gosterirken yazi yazma veya
okuma gerektiren etkinlikleri sevmediklerini ¢esitli sekillerde dile getirmistir. “Biz

hep ders yapryoruz zaten” climlesini sik sik kullanmistir.

116



Resim 2.9. “Twister: Biikiilmeye Hazir Olanlar” ve “Kutu Oyunlar1” Etkinlikleri

Onuncu oturumun son oturum oldugu etkinlikler baslamadan ergenlere
sOylenmigtir. Ergenler Oyun Bagmlilign Miidahale Programimi 6zetlerken
diistincelerini ve duygularin1 hazirladiklari ¢ergevelerin igine yazarak aktarmigslardir.
Ayrica son oturumda ergenler sevdigi sarkilarin isimlerini kiigiik kagitlara yazip
aragtirmaciya vermislerdir. Ergenlerin sevdigi sarkilardan bir tanesi segilip segilen
sarkinin miiziginin tstiine ergenlerle birlikte s6z yazilmis ve gitar esliginde sarki
sOylenmistir. Ergenler sevdigi sarkilar yazarken bazi miiziklerin oyun miizigi oldugu
ve oyunun arka fonunda ¢alan miizikler oldugu dikkat ¢cekmistir. Ergenler etkinlikler
sonunda goriislerini dile getirirken, oturumlarin devam etmesi gerektigini, miidahale
programiin kisa siirdiigiinii, yeni oyunlar 6grendiklerini, ailesiyle iligkilerinin
degistigini, derslerine daha iyi odaklandiklarini, yeni arkadasliklar kurduklarini,
sosyallestiklerini dile getirerek degerlendirmelerini yapmislardir. Onuncu oturuma

ait etkinlik gorselleri Resim 2.10’da sunulmusgtur.
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Resim 2.10. “Sarkilastirmaca” ve “Diisiince Cercevesi” Etkinlikleri

Oturumlar genel olarak degerlendirildiginde; hareketli oyunlara, simdiye kadar
karsilasmadiklar1 oyunlara, hareketli kutu oyunlarina ergenlerin istekle katildigi; yazi
yazma, resim yapma veya okuma gerektiren etkinliklerde ergenlerin isteksiz oldugu
bazilarinin bunu dile getirdigi; ergenlerin keyif aldig: etkinliklerin oldugu giinlerde
oturum siiresinin kisa oldugunu vurguladigi belirlenmistir. Oturumlarda ergenlerin
sayisinin az oldugu giinlerde, katilimin daha fazla oldugu gozlenmistir. Bu nedenle
calisma gruplarindaki ergen sayisi belirlenirken, sayinin ¢ocugun veya ergenin yast
kadar (06rnegin; 12-13 kisi) olmasina dikkat edilebilir. Oturumlarin okullarda sinif
ortami yerine daha genis alanlarda, ergenlerin kosabilecekleri, daha rahat hareket
edebilecekleri ortamlarda yapilmasinin ergenler ac¢isindan Onemli oldugu

distiniilmektedir.

2.5.3. Sontestlerin Uygulanmasi

Calismanin {igiincli ve son asamasinda, program sonrasinda deney ve kontrol
grubundaki ergenlere sontest i¢in 12-19 Nisan 2019 tarihleri arasinda okul rehberlik
servisinde ve kiitiiphanede “Oyun Bagmliligi Olgegi”, “internet Oyun Oynama
Bozuklugu Olgegi Kisa Formu”, “Dijital Oyun Motivasyonu Olgegi” ve “Giigler ve
Gigcliikler Anketi” uygulanmistir.
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Program sonrasinda deney grubundaki ergenlerin anneleriyle 15-25 Nisan 2019
tarihlerinde son goriisme yapilmistir. Yapilan goriismede, Oyun Bagimliligi
Miidahale Programi’nin etkilerinin olup olmadigii belirlemek amaciyla deney
grubundaki ergenlerin anneleriyle goriisiilmiis, annelerden c¢ocuklarinin mevcut
durumlanyla ilgili bilgi alinmistir. Ayrica cocuklarimin duygusal davranigsal
sorunlarini1 taramaya yonelik sontest kapsaminda annelere “Giicler ve Gigliikler

Anketi”nin anne-baba formu tekrar uygulanmaistir.

2.5.4. izleme Testlerinin Uygulanmasi

Sontestlerden dort hafta sonra 13-17 Mayis 2019 tarihleri arasinda izleme
testleri i¢in deney grubuna “Oyun Bagimliligi Olgegi”, “Internet Oyun Oynama
Bozuklugu Olgegi Kisa Formu”, “Dijital Oyun Motivasyonu Olgegi” ve “Giigler ve
Gtgliikler Anketi” uygulanmaistir.

2.6. Verilerin Degerlendirilmesi ve Analizi

Aragstirma verilerinin degerlendirilmesi ve verilerin analizi i¢in ergenlerden ve
annelerinden elde edilen veriler bir araya getirilerek istatistiksel analizleri

yapilmistir.
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2.6.1 Verilerin Degerlendirilmesi

Aragtirmanin deney ve kontrol grubundaki ergenlerin Kisisel Bilgi Fomu’nu
doldurmas1 ve Oyun Bagimlilig1 Olgegi, Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi
Kisa Formu, Dijital Oyun Motivasyonu Olcegi ve Giicler ve Giigliikler Anketi’nden
elde edilen veriler ile deney grubundaki ergenlerin annelerinin doldurdugu Giigler ve
Gigliikler Anketi’nin anne baba formundan elde edilen veriler bilgisayar ortaminda

bir araya getirilip puanlandirilarak analizleri yapilmustir.

2.6.2. Verilerin Analizi

Calismanin nicel verilerinin analizinde; iliskisiz gruplar i¢in t-testi, tek faktor
tizerinde tekrarlanmis Olgiimler icin iki faktorlii varyans analizi (ANOVA) ve ontest
puanlarina gore diizeltilmis sontest puanlari arasindaki farkin anlamliligr i¢in tek
faktorlii kovaryans analizi (ANCOVA) yapilmistir. iliskisiz gruplar icin t-testi deney
ve kontrol grubunun Ontest ve sontest fark puanlarina ait ortalama puanlar arasinda
anlaml bir farkin olup olmadigini test etmek i¢in, tek faktor lizerinde tekrarlanmis
Olctimler i¢in iki faktorlii varyans analizi (ANOVA), deneysel islemin etkili olup
olmadigini test etmek igin yapilmistir. ANOVA (Varyans analizi) degiskenlere ait
regresyon dogrularmin  egimlerinin esit olup olmadigini test etmektedir
(Biiylikoztirk, 2015). Bir bagka tanima gore ise ANOVA, ikiden fazla grubun
bagimli degisken puanlar1 acisindan karsilastirilmasi anlamima gelmektedir
(Creswell, 2014). Yapilan deneysel miidahalenin degiskenler iizerinde etkili olup
olmadigint incelemek i¢in ANCOVA testi yapilmistir. ANCOVA (Kovaryans
analizi) kovaryantlar sabit iken ikiden fazla grubun bagimli degisken puanlari
acisindan karsilagtirilmasidir (Creswell, 2014). Oyun Bagimliligi Miidahale Programi1
sonrasit Ontest ve sontest puanlarinin karsilastirilmasi i¢in ANCOVA, deney

grubunun kendi i¢inde Ontest, sontest ve izleme testi karsilastirmalar1 igin tekrarl
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Olglimler ANOVA testi yapilmustir. Verilerin dagilimlarina g¢arpiklik ve basiklik
katsayilar1 ile bakilmistir. Carpiklik ve basiklik katsayilarmin standart hatalarina
boliimii yaklasik olarak -1,96 ile +1,96 arasinda degistiginden, verilerin normal

dagilimdan sapma gostermedigi belirlenmistir.

Oyun Bagimliligit Miidahale Programi’nin etkisini belirleyebilmek icin
oncelikle deney ve kontrol grubundaki ergenlerin oOl¢eklerden aldiklar1 Ontest
puanlarinin benzer olup olmadig: iligkisiz drneklemler igin t-testi ile analiz edilmistir.
Bu analiz sonucunda 6ntestlerden elde edilen puanlar arasinda farkin anlamli oldugu
durumlarda veriler ANCOVA, anlamli olmadigi durumlarda ise veriler ANOVA ile

analiz edilmistir.

Calismanin degiskenlerine ait betimsel istatistikler Cizelge 2.17°de verilmistir.

Cizelge 2.17. Calismanin Degiskenlerine Ait Betimsel Istatatistikler

Min  Max Ort. Standart  Carpikhk Carpikh  Basikhk  Basikhk/

Sapma Deney hata: k/Hata Deney Hata
0,60 hata: 1,15
Kontrol Kontrol
_ hata:0,55 hata:1,06
Deney Ontest 44 78 60,71 10,31 -0,10 -0,17 -0,64 -0,56
grubu OB
n=14 Ontest 11 31 22,79 6,49 -0,40 -0,67 -1,15 -1,00
iI00B
Ontest 34 96 68,29 15,23 -0,44 -0,74 1,12 0,97
DOM
Ontest 26 42 33,57 5,32 0,26 0,44 -1,32 -1,14
GGA
Sontest 30 95 56,50 16,87 0,75 1,25 0,77 0,66
OB
Sontest 10 38 20,00 7,81 0,94 1,58 0,78 0,68
iI00B
Sontest 24 98 62,14 21,17 0,17 0,29 -0,41 -0,35
DOM
Sontest 26 40 31,86 4,52 0,43 0,72 -1,04 -0,90
GGA
Izleme 31 86 52,86 17,14 0,80 1,34 -0,35 -0,30
Testi OB
Izleme 10 32 19,93 6,73 0,39 0,65 -0,87 -0,76
Testi
f00OB
Izleme 35 90 56,07 15,74 -0,75 1,25 0,01 0,01
Testi
DOM
Izleme 25 40 30,71 4,55 0,46 0,76 -0,45 -0,39
Testi
GGA
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Cizelge 2.17. Devam. Calismanin Degiskenlerine Ait Betimsel Istatatistikler

Kontrol  Ontest 45 95 70,82 14,48 0,18 0,32 -0,46 043
grubu OB
n=17 Ontest 15 35 27,00 6,11 0,57 -1,05 0,66 0,62
fOOB
Ontest 42 108 79,65 18,98 0,48 0,87 0,68 0,64
DOM
Ontest 23 47 34,59 6,81 0,27 0,49 0,74 0,69
GGA
Sontest 40 89 69,47 17,74 0,73 1,33 -1,09 1,03
0B
Sontest 13 40 27,35 10,34 0,17 0,31 -1,83 172
fOOB
Sontest 38 113 72,88 23,05 0,09 0,16 0,96 0,90
DOM
Sontest 26 47 35,53 5,50 0,41 0,74 0,32 0,30
GGA

OB: Oyun Bagimhiligi, IOOB: Internet Oyun Oynama Bozuklugu, DOM: Dijital Oyun Motivasyonu, GGA: Giigler Giigliikler Anketi

Cizelge 2.17°ye gore deney grubundaki ergenlerin Ontest oyun bagimlilig
puanlar1 44 ile 78 arasinda degismekte ve ortalamalar1 60,71; Ontest internet oyun
oynama bozuklugu puanlart 11 ile 31 arasinda degismekte ve ortalamalar1 22,79;
Ontest dijital oyun motivasyonu puanlari 34 ile 96 arasinda degismekte ve
ortalamalar1 68,29; Ontest giicler ve giicliikler anketi puanlar1 26 ile 42 arasinda
degismekte ve ortalamalar1 33,57’dir. Deney grubundaki ergenlerin sontest oyun
bagimlilig1 puanlar1 30 ile 95 arasinda de§ismekte ve ortalamalar1 56,50; sontest
internet oyun oynama bozuklugu puanlart 10 ile 38 arasinda degismekte ve
ortalamalar1 20; sontest dijital oyun motivasyonu puanlart 34 ile 98 arasinda
degismekte ve ortalamalar1 62,14; sontest giicler ve giicliikler anketi puanlar1 26 ile
40 arasinda degismekte ve ortalamalar1 31,86°dir. Deney grubundaki ergenlerin
izleme testi oyun bagimlilig1 puanlar1 31 ile 86 arasinda degismekte ve ortalamalar:
52,86; izleme testi internet oyun oynama bozuklugu puanlart 10 ile 32 arasinda
degismekte ve ortalamalar1 19,93; izleme testi dijital oyun motivasyonu puanlar1 35
ile 90 arasinda degismekte ve ortalamalar1 56,07; izleme testi giicler ve giigliikler

anketi puanlar 25 ile 40 arasinda degismekte ve ortalamalar1 30,7 dir.

Cizelge 2.17°de goriildiigii gibi kontrol grubundaki ergenlerin Ontest oyun
bagimliligi puanlart 45 ile 95 arasinda degismekte ve ortalamalar1 70,82; Ontest
internet oyun oynama bozuklugu puanlar1 15 ile 35 arasinda degismekte ve

ortalamalar1 27; oOntest dijital oyun motivasyonu puanlar1 42 ile 108 arasinda
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degismekte ve ortalamalar1 79,65; ontest gili¢ler ve giigliikler anketi puanlar1 23 ile 47
arasinda degismekte ve ortalamalar1 34,59°dur. Kontrol grubundaki ergenlerin
sontest oyun bagimliligi puanlar1 40 ile 89 arasinda degismekte ve ortalamalar
69,47; sontest internet oyun oynama bozuklugu puanlar1 13 ile 40 arasinda
degismekte ve ortalamalar1 27,35; sontest dijital oyun motivasyonu puanlar1 38 ile
113 arasinda degismekte ve ortalamalar1 72,88; sontest giigler ve giicliikler anketi

puanlar1 26 ile 47 arasinda degismekte ve ortalamalar1 35,53 diir.

Nitel verilerin analizinde ise betimsel analiz yontemi kullanilmis ve ergenlerin
anneleri EAl, EA2, EA3... seklinde kodlanmus, annelerden elde edilen veriler
alintilar seklinde verilmistir. Nitel veri analizinde kullanilan betimlemede, olay, yer
veya bireylerle ilgili bilginin detaylandirilmis yorumu yapilmaktadir (Creswell,
2014). Analizde gozlem, goriisme ve dokiiman analizi gibi farkli kaynaklardan elde
edilen wveriler incelenmekte, kodlanmakta ve kodlamalara gore bulgulara
ulagilmaktadir. Nitel arastirmalarda, arastirma sorularinin degerlendirilmesinde
genellikle istatistik teknikleri kullanilmamaktadir. Ciinkii nitel verilerin analizinde
amag¢ disiinceleri, agiklamalart ve anlamlarn kesfetmektir (Biiyiikoztirk ve ark.,
2015). Nitel veri analizinde goriismelerden elde edilen veriler diizenlenerek,
Ozetlenip dogrudan alintilarla yorumlanmigtir. Deney grubundaki annelerin
doldurdugu Giigler ve Gligliikler Anketi’nin analizi i¢in ise dl¢egin puanlandirmasi

yapilarak cizelge ve grafik seklinde verilmistir.
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3. BULGULAR

Bu calisma, oyun bagimliligi konusunda miidahale programi gelistirmek,
gelistirilen programin ergenlerin oyun bagimliligi ve oyun motivasyonu ile duygusal
davranigsal sorunlarina ve annelerinin diislincelerine etkisini incelemek amaciyla
yapilmistir. Bu boliimde arastirmanin deney ve kontrol grubundaki ergenlere ve
deney grubundaki ergenlerin annelerine ait bulgulara yer verilmistir. Elde edilen

bulgular gizelgeler ve sekillerle gosterilmistir.

3.1. Arastirmanin Ergenlere Ait Bulgulan

Arastirmada ergenlere uygulanan 6lgme araglarina ait bulgulara Cizelge 3.1-

Cizelge 3.21°de yer verilmistir.

Deney ve kontrol grubundaki ergenlerin oyun bagimliligi dlgegine ait betimsel

istatatistikleri Cizelge 3.1°de sunulmustur.

Cizelge 3.1. Deney ve Kontrol Grubundaki Ergenlerin Oyun Bagimliligi Olgegi Ontest ve
Sontest Puanlarina Ait Betimsel Istatistikler

Ontest Sontest
Grup n min max X s n min max X S
Deney 14 44 78 60,71 10,31 14 30 95 56,50 16,87
Kontrol 17 45 95 70,82 14,48 17 40 89 69,47 17,74

Cizelge 3.1 incelendiginde oyun bagimliligi miidahale programi uygulanan
ergenlerin oyun bagimlilig1 6lgegi puan ortalamas1 miidahale programi 6ncesi 60,71

iken, miidahale programi sonrasi 56,50’ye distiigi (erisi puani= -4,21); oyun
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bagimlilig1 miidahale programi uygulanmayan ergenlerin ise oyun bagimlilig1 dlcegi
ontest puan ortalamas: 70,82 iken, sontest puan ortalamasi 69,47°ye (erisi puani= -
1,35) distigii gozlenmektedir. Deney grubunun oyun bagimmliligi Ontest puan
ortalamas: 60,71 iken, sontest puan ortalamasi 56,50; kontrol grubun oyun

bagimlilig1 ontest puan ortalamasi 70,82 iken, sontest puan ortalamasi 69,47’ dir.

Oyun Bagmliligi Olgegi i¢in deney ve kontrol gruplarma ait ontest puan
ortalamalarinin istatistiksel olarak anlamli farklilik gosterip gostermedigini
incelemek amaciyla uygulanan iliskisiz 6rneklemler i¢in t-testi sonuglar1 Cizelge

3.2’de yer almaktadir.

Cizelge 3.2. Oyun Bagmliligi Olgegi I¢in Deney ve Kontrol Gruplari Ontest Puan
Ortalamalarina Ait t-testi Sonuglari

Grup n ortalama Sd t P
Deney 14 60,7143
Kontrol 17 70,8235 29 -2,101 0,037

Cizelge 3.2 incelendiginde oyun bagimliligi 6l¢eginden elde edilen Ontest
puanlari, ergenlerin deney veya kontrol grubunda olmasina gore istatistiksel olarak
anlamli farklilik gosterdigi goriilmektedir (t(29)=-2,191; p<0,05). Yani, deneysel
islem Oncesinde elde edilen dlgek puanlar1 bakimindan deney ve kontrol gruplarinin

benzer olmadig1 belirlenmistir.

Oyun bagimlilig1 6l¢eginden elde edilen puan ortalamlarinda deney ve kontrol
gruplar1 icin Ontestler arasindaki fark anlamli bulundugu i¢in Ontest puanlarinin
modele kodegisken (kontrol edilemeyen ortak degisken) olarak alindigt ANCOVA
deseniyle veriler analiz edilmistir. Bu analizden 6nce deney ve kontrol grubunun
sontest puanlarina gore diizeltilmis ortalamalar1 hesaplanmis ve Cizelge 3.3’te

sunulmustur.
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Cizelge 3.3. Oyun Bagimliligi Olgegi Ontest Sontest ve Diizeltilmis Ortalama Puanlari

Ontest Sontest Diizeltilmis Ortalama
Grup X X X
Deney 60,71 56,50 60,96
Kontrol 70,82 69,47 65,79

Cizelge 3.3 incelendiginde Oyun Bagimliligi Olgegi’nden elde edilen dntest
puan ortalamasi deney grubu igin 60,71, kontrol grubu i¢in 70,82; sontest puan
ortalamasi deney grubu i¢in 56,50, kontrol grubu i¢in 69,47 olarak hesaplanmustir.
Deney grubunun diizeltilmis ortalama puani 60,96 iken kontrol grubunun 65,79’dur.
Diizeltilmis ortalama puanlara gore kontrol grubunun oyun bagimliligi puani daha

yiiksektir.

Deney ve kontrol grubunun ontest puanlarina gore diizeltilmis sontest puanlari
arasindaki farkin anlamli olup olmadigini belirlemek yani deneysel islemin
etkililigini incelemek i¢in uygulanan ANCOVA deseni sonuglar1 Cizelge 3.4’te

verilmistir.

Cizelge 3.4. Oyun Bagimlihig Olgegi Ontest Puanlara Gére Sontest Puanlarinin ANCOVA

Sonuglart

Varyans Kaynag KT Sd KO F p Eta kare
Model 4371,285 2 2185,643 10,820 ,000 ,436
Ontest 3079,666 1 3079,666 15,246 ,001 ,353
Grup 153,122 1 153,122 0,758 ,391 ,026
Hata 5656,069 28 202,002

Toplam 135472,000 31

Cizelge 3.4 incelendiginde Oyun Bagimhligi Olcegi icin Onteste gore
diizeltilmis sontest ortalamalarinin deney ve kontrol gruplarinda birbirinden anlamli
olarak farklilasmadig1 goriilmektedir (F;28= 0,758; p<0,05). Yani, sontest puanlari
deney ya da kontrol grubunda olmaya gore farklilagmadigi ve deneysel islemin

etkililigine iligkin istatistiksel bir kanit elde edilemedigi bulunmustur.
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Deney ve kontrol grubundaki ergenlerin internet Oyun Oynama Bozuklugu
Olgegi’ne ait betimsel istatatistikleri Cizelge 3.5°te sunulmustur.

Cizelge 3.5. Deney ve Kontrol Grubundaki Ergenlerin internet Oyun Oynama Bozuklugu
Olgegine Ait Betimsel Istatistikleri

Ontest Sontest
Grup n min max X S n min max X S
Deney 14 11 31 22,79 6,49 14 10 38 20 7,81
Kontrol 17 15 35 27 6,11 17 13 40 27,35 10,34

Cizelge 3.5 incelendiginde Oyun Bagimliligi Miidahale Programi uygulanan
ergenlerin Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi puan ortalamasi, miidahale
programi oncesi 22,79 iken, miidahale programi sonras1 20’ye diistiigli (erisi puani= -
2,79); oyun bagimlhiligi miidahale programi uygulanmayan ergenlerin ise internet
Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi ontest puan ortalamas: 27 iken, sontest puan
ortalamasi 27,35’¢ (erisi puani= 0,35) yiikseldigi gézlenmektedir. Deney grubunun
Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi'ne ait dntest puan ortalamasi 22,79 iken,
sontest puan ortalamasi 20; kontrol grubun oyun bagimlilig1 ontest puan ortalamasi

27 iken, sontest puan ortalamasi 27,35°dir.

Internet Oyun Oynama Bozuklugu i¢in deney ve kontrol gruplarina ait dntest
puanlarinin istatistiksel olarak anlamli farklilik gosterip gostermedigini incelemek
amactyla uygulanan iligkisiz 6rneklemler i¢in t-testi sonuglari Cizelge 3.6’da yer

almaktadir.

Cizelge 3.6. Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi I¢in Deney ve Kontrol Gruplari
Ontest Puanlarmin Farkliiginin incelenmesine Ait t-testi Sonuglari

Grup n ortalama Sd t P
Deney 14 22,7857 29 -1,857 ,073
Kontrol 17 27,0000

Cizelge 3.6 incelendiginde Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olcegi’nden
elde edilen Ontest puanlari, ergenlerin deney veya kontrol grubunda olmasina goére

istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermemektedir (t(29)= -1,857 p>0,05). Yani,
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deneysel islem Oncesinde elde edilen puanlar bakimindan deney ve kontrol gruplar

benzerdir.

Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi’nden elde edilen puanlarda deney ve
kontrol gruplar1 igin Ontestler arasindaki fark anlamli bulunmadig: igin yani deneysel
islem Oncesinde elde edilen puanlar agisindan deney ve kontrol gruplari benzer
oldugu i¢in Ontest ve sontest puanlari ile tek faktor lizerinde tekrarlanmis Slgiimler
icin iki faktorlii ANOVA testi gerceklestirilmistir. Deneysel islemin etkililiginin

incelenmesi i¢in uygulanan ANOVA testi sonuglari Cizelge 3.7°de verilmistir.

Cizelge 3.7. Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi Ontest ve Sontest Puanlarinin
ANOVA Sonuglari

Varyansin KT sd KO F P Eta kare
Kaynag

Gruplar arasi

Grup 513,622 1 513,622 5,094 ,032 ,149
Hata 2924,120 29 100,832

Gruplar ici

Olgiim (On-Son) 22,719 1 22,719 ,910 ,348 ,030
Grup*Olgiim 37,816 1 37,816 1,514 ,228 ,050
Hata 724,120 29 24,970

Cizelge 3.7 incelendiginde farkli islem gruplarinda (deney-kontrol) olma ile
farkli zamanlardaki 6lciimii (Ontest-sontest) gosteren faktdrlerin ergenlerin internet
Oyun Oynama Bozuklugu tizerindeki ortak etkisinin anlamli olmadigr bulunmustur
(Faze= 1,514; p>0,05). Bu bulgu, uygulamayi alan ergenlerin Internet Oyun
Oynama Bozuklugu puanlarinda gozlenen degisimin, uygulamay1 almayan ergenlerin
Internet Oyun Oynama Bozuklugu diizeylerinde gdzlenen degisimden farkli
olmadigin1 géstermektedir. Diger bir ifadeyle uygulanan deneysel islemin bir sonucu
olarak ergenlerin Internet Oyun Oynama Bozuklugu diizeylerinde istatistiksel olarak

manidar bir farka rastlanamamustir.

Deney ve kontrol grubundaki ergenlerin Dijital Oyun Motivasyonu Olgegi’ne

ait betimsel istatatistikleri Cizelge 3.8’de sunulmustur.
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Cizelge 3.8. Deney ve Kontrol Grubundaki Ergenlerin Dijital Oyun Motivasyonu Olgegine
Ait Betimsel Istatistikleri

Ontest Sontest
Grup n min max X S n min max X S
Deney 14 34 96 68,29 15,23 14 24 98 62,14 21,17
Kontrol 17 42 108 79,65 18,98 17 38 113 72,88 23,05

Cizelge 3.8 incelendiginde Oyun Bagimliligi Miidahale Programi uygulanan
ergenlerin Dijital Oyun Motivasyonu Olgegi puan ortalamasi, miidahale programi
oncesi 68,29 iken, miidahale programi sonrasi 62,14’¢ diistiigii (erisi puani= -6,15);
Oyun Bagimliligi Miidahale Programi uygulanmayan ergenlerin ise Dijital Oyun
Motivasyonu Olgegi 6ntest puan ortalamalar1 79,65 iken, son test puan ortalamasi
72,88’e (erisi puani= -6,77) diistigii gozlenmektedir. Deney grubunun dijital oyun
motivasyonu Ontest puan ortalamasi 68,29 iken, sontest puan ortalamasi 62,14;
kontrol grubun oyun bagimliligi ontest puan ortalamasi 79,65 iken, sontest puan

ortalamas1 72,88’dir.

Dijital Oyun Motivasyonu Olgegi icin deney ve kontrol gruplarina ait dntest
puanlarinin istatistiksel olarak anlamli farklilik gosterip gostermedigini incelemek
amaciyla uygulanan iliskisiz 6rneklemler icin t-testi sonuglar1 Cizelge 3.9°da yer

almaktadir.

Cizelge 3.9. Dijital Oyun Motivasyonu Olgegi igin Deney ve Kontrol Gruplari Ontest
Puanlarinin Farkliligmin Incelenmesine Ait t-testi Sonuglar

Grup n ortalama Sd t p
Deney 14 68,2857 29 -1,809 ,081
Kontrol 17 79,6471

Cizelge 3.9 incelendiginde Dijital Oyun Motivasyonu Olgegi’nden elde edilen
Ontest puanlari, ergenlerin deney veya kontrol grubunda olmasina gore istatistiksel
olarak anlamli farklilik géstermemektedir (t(29)=-1,809; p>0,05). Diger bir ifadeyle
deneysel islem Oncesinde elde edilen 6ntest puanlari bakimindan deney ve kontrol

gruplar1 benzerdir.
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Dijital Oyun Motivasyonu Olgegi’nden elde edilen puanlarda deney ve kontrol
gruplar1 igin Ontestler arasindaki fark anlamli bulunmadigi yani deney ve kontrol
gruplarinin dijital oyun motivasyonu puanlart deneysel islem oOncesinde benzer
oldugu i¢in Ontest ve sontest puanlari ile tek faktor lizerinde tekrarlanmis Slgiimler
icin iki faktorlii ANOVA (2x2 ANOVA deseni) testi gergeklestirilmistir. Deneysel
islemin etkililiginin incelenmesi i¢in uygulanan ANOVA testi sonuglar1 Cizelge

3.10°da verilmistir.

Cizelge 3.10. Dijital Oyun Motivasyonu Olgegi Ontest ve Sontest Puanlarimin ANOVA
Sonuglari

Varyansin KT sd KO F P Eta kare
Kaynag

Gruplar arasi

Grup 1875,007 1 1875,007 3,318 ,079 ,103
Hata 16389,832 29 565,167

Gruplar ici

Olgiim (On-Son) 639,549 1 639,549 2,761 ,107 ,087
Grup*Olgiim 1,484 1 1,484 0,006 ,937 ,000
Hata 6718,387 29 231,669

Cizelge 3.10 incelendiginde farkli islem gruplarinda (deney-kontrol) olma ile
farkli zamanlardaki Ol¢imii (Ontest-sontest) gosteren faktorlerin, ergenlerin dijital
oyun motivasyonlar1 iizerindeki ortak etkisinin anlamli olmadigi bulunmustur
(Fa29= 0,006; p>0,05). Bu bulgu, uygulamay:r alan ergenlerin dijital oyun
motivasyonu puanlarinda gézlenen degisimin, uygulamay1 almayan ergenlerin dijital
oyun motivasyonu diizeylerinde gozlenen degisimden farkli olmadigini
gostermektedir. Diger bir ifadeyle uygulanan deneysel islemin bir sonucu olarak
ergenlerin dijital oyun motivasyonu diizeylerinde istatistiksel olarak manidar bir

farka rastlanamamustir.

Deney ve kontrol grubundaki ergenlerin Giigler ve Giigliikkler Anketi’ne ait

betimsel istatatistikleri Cizelge 3.11°de sunulmustur.
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Cizelge 3.11. Deney ve Kontrol Grubundaki Ergenlerin Giicler ve Giigliikler Anketine Ait
Betimsel Istatistikleri

Ontest Sontest
Grup n min max X S n min max X s
Deney 14 26 42 33,57 5,32 14 26 40 31,86 4,52
Kontrol 17 23 47 34,59 6,81 17 26 47 35,33 5,50

Cizelge 3.11 incelendiginde Oyun Bagimliligi Miidahale Programi uygulanan
ergenlerin Giigler ve Giigliikkler Anketi puan ortalamasi, miidahale programi oncesi
33,57 iken, miidahale programi sonrasi 31,86’ya diistligii (erisi puani= -1,71); Oyun
Bagimliligi Miidahale Programi uygulanmayan ergenlerin Giigler ve Gigliikler
Anketi ontest puan ortalamas: 34,59 iken, sontest puan ortalamasi 35,33’¢ (erisi
puani= 0,74) yiikseldigi gozlenmektedir. Deney grubunun Giigler ve Gigliikler
Anketi’ne ait ontest puan ortalamasi 33,57 iken, sontest puan ortalamasi 31,86;
kontrol grubun oyun bagimliligi ontest puan ortalamasi 34,59 iken, sontest puan

ortalamasi 35,33 diir.

Gugler ve Gigliikler Anketi i¢in deney ve kontrol gruplara ait Ontest
puanlarinin istatistiksel olarak anlamli farklilik gosterip gostermedigini incelemek
amaciyla uygulanan iliskisiz 6rneklemler igin t-testi sonuglar1 Cizelge 3.12°de yer

almaktadir.

Cizelge 3.12. Giigler ve Giigliikler Anketi icin Deney ve Kontrol Gruplar: Ontest Puanlarinin
Farkliliginin incelenmesine Ait t-testi Sonuglari

Grup n ortalama Sd t p
Deney 14 33,5714 29 -0,455 ,652
Kontrol 17 34,5882

Cizelge 3.12 incelendiginde Gigler ve Gigliikler Anketi’nden elde edilen
Ontest puanlari, ergenlerin deney veya kontrol grubunda olmasina gore istatistiksel
olarak anlamli farklilik gostermemektedir (t(29)= -0,455; p>0,05). Yani, deneysel

islem oncesinde elde edilen puanlar bakimindan deney ve kontrol gruplar1 benzerdir.
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Giligler ve Gigliikler Anketi’nden elde edilen puanlarda deney ve kontrol
gruplart i¢in Ontestler arasindaki fark anlamli bulunmadigi i¢in Ontest ve sontest
puanlart ile tek faktor iizerinde tekrarlanmis 6l¢timler igin iki faktorli ANOVA testi
gerceklestirilmistir. Deneysel islemin etkililiginin incelenmesi i¢in uygulanan

ANOVA testi sonuglart Cizelge 3.13’te verilmistir.

Cizelge 3.13. Giicler ve Giigliikler Anketi Ontest ve Sontest Puanlarinin ANOVA Sonuglari

Varyansin KT sd KO F p Eta kare
Kaynag

Gruplar arasi

Grup 84,403 1 84,403 1,574 ,220 ,051
Hata 1554,597 29 53,607

Gruplar ici

Olgiim (On-Son) 2,294 1 2,294 0,218 ,644 ,007
Grup*Olgiim 27,069 1 27,069 2,575 ,119 ,082
Hata 304,899 29 10,514

Cizelge 3.13 incelendiginde farkli islem gruplarinda (deney-kontrol) olma ile
farkli zamanlardaki 6l¢iimii (Ontest-sontest) gdsteren faktdrlerin, ergenlerin Giigler
ve Gigliikler Anketi’nden aldiklar1 puanlar {izerindeki ortak etkisinin anlamli
olmadig1 bulunmustur (F.29)= 2,575; p>0,05). Bu bulgu, uygulamay1 alan ergenlerin
Gtgler ve Giigliikler Anketi puanlarinda gozlenen degisimin, uygulamayr almayan
ergenlerin ayni anketten elde ettikleri puanlardaki gozlenen degisimden farkli
olmadigin1 gostermektedir. Diger bir ifadeyle uygulanan deneysel islemin bir sonucu
olarak ergenlerin Giigler ve Giigliikler Anketi’nden elde ettikleri puan diizeylerinde

istatistiksel olarak manidar bir farka rastlanamamaistir.

Deney grubundaki ergenlerin oyun bagimliligi 6lgegi ontest, sontest ve izleme

testi puanlar1 Cizelge 3.14°te sunulmustur.

Cizelge 3.14. Deney Grubundaki Ergenlerin Oyun Bagimlhiligi Olgegi Ontest, Sontest ve
Izleme Testi Puanlar

Deney Grubu min max X S
Ontest 44 78 60,71 10,31
Sontest 30 95 56,50 16,87

Izleme testi 31 86 52,86 17,14
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Cizelge 3.14 incelediginde deney grubundaki ergenlerin miidahale programi
oncesi Oyun Bagimliligi Olgegi éntest puan ortalamasi 60,71, miidahale programi
sonrasi sontest puan ortalamasi 56,50 ve izleme testi puan ortalamasi 52,86 olarak

hesaplanmustir.

Oyun Bagimlilig1 Olgegi ontest, sontest ve izleme testi puanlarmnin anlaml bir
farklilik gosterip gostermedigine iliskin tekrarli dlgiimler igin ANOVA sonuglari

Cizelge 3.15’te sunulmustur.

Cizelge 3.15. Deney Grubundaki Ergenlerin Oyun Bagimlilig1 Olgegi Ontest, Sontest ve
Izleme Testi Puanlarinin ANOVA Sonuglart

Varyans Kaynagi Kareler sd Kareler F p
Toplam Ortalamasi

Deneklerarasi 6640,31 13,00 510,79

Olgiim 432,90 2,00 216,45 2,49 0,10

Hata 2261,76 26,00 86,99

Toplam 9334,98 41,00

Cizelge 3.15 incelendiginde Oyun Bagimliligi Olgegi dntest, sontest ve izleme
testi puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik bulunmadig gorillmistiir, Fe:26= 2,49, p
>0,05. Ontest ortalama puani 60,71; sontest ortalama puam 56,50 ve izleme testi

ortalama puani 52,86 arasinda diisiis olsa da aradaki fark anlamli bulunmamastir.

Deney grubundaki ergenlerin internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi dntest,

sontest ve izleme testi puanlar1 Cizelge 3.16’da sunulmustur.

Cizelge 3.16. Deney Grubundaki Ergenlerin Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi
Ontest, Sontest ve Izleme Testi Puanlari

Deney min max X s

Grubu

Ontest 11 31 22,79 6,49

Sontest 10 38 20 7,81
izleme testi 10 32 19,93 6,73
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Cizelge 3.16 incelediginde deney grubundaki ergenlerin Oyun Bagimliligi
Miidahale Programi &ncesi Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgedi dntest puan
ortalamasit 22,79, Oyun Bagimliligt Miidahale Programi sonrasi sontest puan

ortalamas1 20 ve izleme testi puan ortalamasi 19,93 olarak hesaplanmistir.

Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi Ontest, sontest ve izleme testi
puanlarmin anlamli bir farklilik gosterip gostermedigine iliskin tekrarli 6lgiimler igin

ANOVA sonuglar1 Cizelge 3.17°de sunulmustur.

Cizelge 3.17. Deney Grubundaki Ergenlerin Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi
Puanlar1 Ontest, Sontest ve Izleme Testi Puanlariin ANOVA Sonuglari

Varyans Kaynagi Kareler sd Kareler F p
Toplam Ortalamasi

Deneklerarasi 1498,952 13 115,304

Olgiim 74,33 2,00 37,17 225 0,13

Hata 430,33 26,00 16,55

Toplam 2003,62 41,00

Cizelge 3.17 incelendiginde internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi ontest,
sontest ve izleme testi puanlart arasinda anlamli bir farklilik bulunmadig:
goriilmiistiir, F2.26=2,25, p >0,05. Ontest ortalama puani 22,79; sontest ortalama
puani 20,00 ve izleme testi ortalama puani 19,93 arasinda diisiis olsa da aradaki fark

anlamli bulunmamustir.

Deney grubundaki ergenlerin Dijital Oyun Motivasyonu Olcegi 6ntest, sontest

ve izleme testi puanlar1 Cizelge 3.18’de sunulmustur.

Cizelge 3.18. Deney Grubundaki Ergenlerin Dijital Oyun Motivasyonu Olgegi Ontest,
Sontest ve Izleme Testi Puanlari

Deney Grubu min max X s
Ontest 34 96 68,29 1523
Sontest 24 98 62,14 21,17

izleme testi 35 90 56,07 15,74
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Cizelge 3.18 incelediginde deney grubundaki ergenlerin Oyun Bagimliligi
Miidahale Programi &ncesi Dijital Oyun Motivasyonu Olgegi dntest puan ortalamasi
68,29, Oyun Bagimlilig1 Miidahale Programi sonrasi sontest puan ortalamasi 62,14

ve izleme testi puan ortalamasi 56,07 olarak hesaplanmistir.

Dijital Oyun Motivasyonu Olcegi ontest, sontest ve izleme testi puanlarinin
anlaml bir farklilik gosterip gostermedigine iliskin tekrarli 6l¢timler icin ANOVA

sonuglari 3.19’da sunulmustur.

Cizelge 3.19. Deney Grubundaki Ergenlerin Dijital Oyun Motivasyonu Olgegi Ontest,
Sontest ve Izleme Testi Puanlarmin ANOVA Sonuglari

Varyans Kaynagi Kareler sd Kareler F p Anlamh
Toplami Ortalamasi fark

Deneklerarasi 8345,17 13,00 641,94 1-3

Olgiim 1044,33 2,00 522,17 3,65 0,04

Hata 3718,33 26,00 143,01

Toplam 13107,83 41,00

1: Ontest, 2: Sontest, 3: izleme testi

Cizelge 3.19 incelendiginde Dijital Oyun Motivasyonu Olgegi 6ntest, sontest
ve izleme testi puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik oldugu goriilmiistiir, F;26)=
3,65, p < 0,05. Bu fark ontest ve izleme testi puanlari arasinda (1-3) anlamlh
bulunmustur. Ontest ortalama puan1 68,29 en yiiksek; sontest ortalama puani 62,14
ve izleme testi ortalama puani 56,07 en disiiktiir. O halde 6grencilere uygulanan
Oyun Bagimliligi Miidahale Programi sonrasinda puanlari diislis gosterse de bu

diisiis izleme testinde anlamli olmustur.

Deney grubundaki ergenlerin Giigler ve Giigliikkler Anketi ontest, sontest ve

izleme testi puanlar1 Cizelge 3.20’de sunulmustur.
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Cizelge 3.20. Deney Grubundaki Ergenlerin Giigler ve Giglikler Anketi Ontest, Sontest ve
Izleme Testi Puanlar1

Deney min max X s

Grubu

Ontest 26 42 3357 532

Sontest 26 40 31,86 4,52
izleme testi 25 40 30,71 4,55

Cizelge 3.20 incelediginde deney grubundaki ergenlerin Oyun Bagimliligi
Miidahale Programi dncesi Giicler ve Giigliikler Anketi 6ntest puan ortalamasi 33,57,
Oyun Bagimliligi Miidahale Programi sonrasi sontest puan ortalamast 31,86 ve

izleme testi puan ortalamasi 30,71 olarak hesaplanmustir.

Gigler ve Giligliikler Anketi Ontest, sontest ve izleme testi puanlarinin anlamli
bir farklilik gosterip gostermedigine iliskin tekrarli 6l¢timler icin ANOVA sonuglari

Cizelge 3.21°de sunulmustur.

Cizelge 3.21. Deney Grubundaki Ergenlerin Giigler ve Giigliikler Anketi Puanlar1 Ontest,
Sontest ve Izleme Testi Puanlarmin ANOVA Sonuglari

Varyans Kareler sd Kareler F p Anlamh
Kaynag Toplam Ortalamasi fark
Deneklerarasi 761,90 13,00 58,61 1-3
Olgiim 57,90 2,00 2895 537 0,01

Hata 140,10 26,00 5,39

Toplam 959,90 41,00

1: On test, 2: Son test, 3: izleme testi

Cizelge 3.21 incelendiginde Giicler ve Gligliikler Anketi Ontest, sontest ve
izleme testi puanlari arasinda anlamli bir farklilik oldugu goriilmiistiir, F2;26)= 5,37, p
< 0,05. Bu fark ontest ve izleme testi puanlart arasinda (1-3) anlamli bulunmustur.
Ontest ortalama puani1 33,57 en yiiksek; sontest ortalama puan1 31,86 ve izleme testi
ortalama puan1 30,71 en disiiktiir. O halde ogrencilerin uygulanan miidahale
programi sonrasinda puanlari diisiis gosterse de bu diisiis izleme testinde anlamli

olmustur.
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3.2. Arastirmanin Annelere Ait Bulgularn

Bu boliimde Oyun Bagimliligi Miidahale Program1 uygulanmadan once ve
uygulandiktan sonra anne goriislerine ve annelere uygulanan 6lgme araglarina ait

bulgulara Cizelge 3.22-Cizelge 3.25°te yer verilmistir.

3.2.1. Oyun Bagimhhig Miidahale Programn Uygulanmadan Once Anne

Goriislerine Ait Bulgular

Oyun Bagimliligi Miidahale Programi uygulama oncesinde ¢ocuklartyla ilgili
bilgi almak i¢cin annelerle goriisiilmiistiir. Annelere; cocugun ne demek oldugu,
¢ocugunun bir giin boyunca evde neler yaptigi, okuldan eve gelince neler yaptigi,
oynadigi oyunlar, oyun oynadig siire, oyun sirasindaki davranislariyla ilgili sorular

sorulmustur.

Anneler ¢ocuk kelimesini genelde olumlu olarak tanimlarken; bazi anneler
olumsuz olarak tanimlamistir. Anneler ¢ocuk taniminda, “her seyim, yasam, ozel,
sevgi, sabir, sefkat, sevgi, nese, hayatimin merkezi, bizden bir par¢a” gibi olumlu
kelimeler kullanilirken; bazi anneler olumsuz kelimeler kullanmistir. Ornegin EA1
“vorucu bir hayat”, EAS5 “hicbir sey”, EA10 “Ashinda yasamdir ama son
donemlerde yasamimi etkiledi, sikinti oluyor, zor bir ¢cocuk” gibi ifadelerle ¢gocugu
tanimlamislardir. Bazi anneler ise ¢ocuk deyince kaygi duyduklarini dile getirmistir.
Omegin EA3  “gelecek kaygisi” ve EA9 “gelecek korkusu” seklinde

tanimlamiglardir.
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Cocuklarin bir giinlerini nasil gecirdigiyle ilgili soruya annelerin ¢ogu benzer
yanitlar vermistir. Anneler, ¢cocuklarinin sabah uyanma, kahvalt1 yapma, okula gitme,
okuldan gelme, dinlenme, yemek yeme, ders yapma, televizyon seyretme seklinde
benzer yanitlar vermistir. Bazi anneler bunlarin yami sira farkli ugraslar1 olan
cocuklartyla ilgili de bilgi vermistir. Ornegin EA9 “Ev temizligine yardim eder,
makine tutar, ev isgi yapar, bisiklet de siirer”, EA10 “Tuvalette uzun vakit gegirir,
zaten tuvalete tablet, telefon veya kitapla girer, 1 saate yakin kalir. Bol bol kitap
okur”, EA13 “Her giin 2 saate yakin dans eder, hikaye kitabt yazmaya ¢alisir, sarki
sozii yazar, resim yapar, Kore dizilerini, videolarini izler, Korece &grenmeye
calisir”, EA3 “Bilgisayardan Japonca ve Ingilizce olan dizileri izler”, EAIl1
“YouTuberlar1 izler, YouTube’'da ‘neyden yapiliyor’ videolarimi izler”, EAT
“Kardegslerine bakar”, EA6 “Oynadigt oyunlarin silahlarini ve bicaklarini yapar.
Bigcagi once kagida ¢izer, sonra mukavvaya c¢izer, dener, bakar, en son da ahsaptan
oyarak bicak yapar. Silahlari da yapar. Oyunlardaki silahlarin resimlerini c¢izer,
neredeyse tiim silahlarin ozelliklerini bilir, yil yil silahlarin ozelliklerini bilir, 1935
silahlarimin ozelliklerini bilir, oyunla bu silahlarin iligkisini bilir. Silahlari ya da
bigaklar: ¢izerken sadece gordiigiinii ¢cizmez, kendine 6zgii ayrintilar koyup ahsaptan
oyma silahlar yapar. Ayrica bir keresinde de ben kanavige islerken, anne ne giizel bu
piksel piksel deyip elimden aldi, adamlar c¢izip kanavige isledi.”  bilgilerini

vermislerdir.

Cocuklarinin oynadig1 oyunlar, oynadig: siire, oyunu nerede oynadigiyla ilgili
soruya EA2 “Isimlerini bilmiyorum, kulakhk takip konusarak oynuyor.”, EA13
“Oyun oynarken sakliyor, ne oynadigini bilmiyorum, oynadigini biliyorum ama ne
oynadigimi bilmiyorum.” yanitlarin1 vermistir. Bunun yani sira oyunlarin isimlerini
bircok anne bilmektedir. Cocuklarin oynadigi oyunlar, “Battle Royale, Counter
Strike: Global Offensive (CS: GO), Player Unknown’s Battle Grounds (PUBG),
FIFA, League of Legends (LOL), Minecraft, Grand Theft Auto (GTA), Muhtesem
Osmanli ve Hadi”dir. Bu oyunlar1 kendi odalarinda, salonda ve genellikle yalniz
oynamaktadir. Bu oyunlar1 nerede oynadiklar1 soruldugunda tablet, telefon,

bilgisayara gore yerin degistigini sdyleyen anneler de vardir. Ornegin EA6 “Diziistii
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bilgisayart bizim yanmimizda kullanir, masaiistii bilgisayar: kendi odasinda. Diziistii
bilgisayarla genellikle ders yapar, masaiistii bilgisayarla oyun oynar.”, EA8 “Bizim

vammizda CS oynar”, EA9 “Ac¢tk mutfakta masaiistii bilgisayarda oynar.’

yanitlarin1 vermislerdir.

Cocuklarin oyun sirasindaki davraniglarini annelerin bazilar1 olumlu, bazilar
olumsuz olarak ifade etmistir. Ornegin, EAL “Sinirlenir, Of anne der, sesini
viikseltir, seslenince ge¢ cevap verir. Ama babasi varsa hemen gelir, baba yoksa
anne 5 dakika daha 10 dakika daha der.”, EA2 “Oyun oynarken asidir, oynarken
diisiiniirken konusmaz.”, EA3 “5 dakika daha, 5 dakikaya geliyorum, 5 dakika daha
beklemen lazim der. Bazen ‘Yapmaa” diye oyunda sesini yiikseltir. Yemege
cagirdigimda gelmeyince ben de masasina yemegi gotirtip birakirim.”, EA4
“Oyundayken duymuyor bizi, duyunca da bitsin geliyorum diyor, oyun bitmeden
kalkmaz zaten. Oyun bittikten sonra sakin bir ¢ocuk oluyor.”, EA5 “Kaybedince
sinirleniyor, bilgisayara ya da cep telefonuna yumruk atryor. Kullandigi esyalara
zarar veriyor. Oyun oynarken kiifiir ediyor. Bir kez seslenince gelmiyor, birkag kez
seslenince 5-6 dakika daha diyor, sonra geliyor yanimiza. Oyunun basindan kalkinca
sakinlesiyor.” EAT “Sesiyle kazanamadigini belli eder.”, EA9 “Kiifiir ediyor,
hir¢inlasiyor, masaya vuruyor, oyuna takildigi giinlerde bize kafa tutuyor, kes-Sus
diyor bazen yalan soyliiyor. Oyuna para yatirmis bir keresinde de.”, EA10 “5 dakika
bekle der, kiifiirlii konusur”, EA1l ‘“Yapma yapma, yapma yaa diye saga sola
bagwrir.” cevaplarin1 vermistir. Bunun yani sira EA6 “Giiliip egleniyor oynarken,
“oldiim, ldiim haywr haywr” der, arada Ingilizce kiifiir eder. Arada uykuda ya da
uyku ile uyamiklk arasinda oyunla ilgili sayiklamalar: olur ‘yapma, vurma, yana
koy, dur’ der, cok fazla oyun oynadiginda bize karsi tavri degisir, emir ciimleleri
kullanir ‘Anne sunu ver’ der, oyun swrasinda dikkatini baska seye vermez. Bir
keresinde tatile giderken internet detoksu yapti, tatilde hi¢ kullanmadi, o sirada
hir¢inlig1 gegti ama déniiste o kadar ¢ok fazla oyun oynad ki, sonra biz simirladik da

durdu.” yanit1 vermistir.
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Oyun Bagimliligt Miidahale Programi uygulanmadan Once Gligler ve

Giigliikler Anketi anne-baba formuna ait bulgulara Cizelge 3.22’de yer verilmistir.

Cizelge 3.22. Oyun Bagimlihig Miidahale Progranmi Oncesi Giigler ve Giigliikler Anketine
Gore Ergenlerin Toplam Giigliik Puani

Miidahale Programm Oncesi Toplam Giicliik Puam

Cl1 13 (Normal)
C2 12 (Normal)
C3 7 (Normal)
Cc4 7 (Normal)
(O8] 14 (Sinirda)
C6 9 (Normal)
Cc7 13 (Normal)
C8 9 (Normal)
(6 19 (Anormal)
c10 19 (Anormal)
Cl11 4 (Normal)
C12 15 (Sinirda)
C13 14 (Sinirda)
Cl4 7 (Normal)

Giicler ve Gicliikler Anketi; davramis sorunlari, dikkat eksikligi ve asir
hareketlilik, duygusal sorunlar, akran sorunlar1 ve prososyal sorunlar alt
bagliklarindan olusan, olumsuz davranig 6zelliklerini sorgulayan bir ankettir ve bu
anket toplam gii¢lilk puanma goére gili¢liigii normal, sinirda ve anormal olarak
siiflandirmaktadir. Bu ¢aligmada anne bildirimlerine gore ergenlerin bu sorunlarla
ilgili 2 ¢ocugun yasadig1 giicliikler i¢in toplam puana gére sonucu “anormal”, 3
cocugun yasadig giicliikler i¢in toplam puana gore sonucu “sinirda” ve 9 cocugun

yasadig1 giigliikler i¢in toplam puana gore sonucu “normal’dir.

3.2.2. Oyun Bagimhihg Miidahale Programm Uygulandiktan Sonra Anne

Goriislerine Ait Bulgular

Oyun Bagimlilig1 Miidahale Programi sonrasinda ¢ocuklariyla ilgili bilgi almak
icin annelerle tekrar goriisiilmiistiir. Annelere; miidahale programindan sonra
cocuklarinda bir degisim olup olmadigi, degisim olduysa nasil bir degisim oldugu,
oyun oynayip oynamadiklari, oynuyorlarsa oyun sirasindaki davranislarinda, oyun

oynama siirelerinde degisim olup olmadigi sorulmustur.
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Oyun Bagimliligt Miidahale Programi uygulandiktan sonra annelerin
cocuklarindaki degisime iliskin diislincelerine ait bulgulara Cizelge 3.23’te yer

verilmistir.

Cizelge 3.23. Oyun Bagimlihig1 Miidahale Programi Sonrasinda Annelerin Cocuklarindaki
Degisime Iliskin Diisiinceleri

Cinsiyet Miidahale programi sonrasinda Miidahale programt sonrasinda
degisim oldu degisim olmadi
Kiz 3 -
Erkek 8 3
Toplam 11 3

Cizelge 3.23 incelendiginde Oyun Bagimliligi Miidahale Programi sonrasinda
14 anneden, 11’i g¢ocugunda olumlu bir degisim oldugunu soylerken; 3 anne

cocugunda bir degisim olmadigini s6ylemistir.

Cocuklarinda ne tiir degisiklikler oldugu soruldugunda oyunla ilgili, kendisi ve
ailesiyle ilgili olmak tizere degisimler iki ana tema altinda toplanmistir. Cocuklarinin
kendileriyle ilgili degisimleri EAl “Daha agirbasl bir ¢ocuk oldu. Konusmalari
degisti, daha uysallasti, sakinlesti. Daha diizenli bir ¢ocuk oldu, kendine program
yapiyor, o programa gore hareket ediyor. Yaptig1 programda uyku-ders ¢alisma-Spor
yapma var, bunlart yapmaya ¢alistyor. Kardesleriyle de aras: diizeldi, kardeslerinin
tistiine daha fazla diisiiyor, onlarla oyunlar oynamaya bagladi. Benimle konusurken
de daha sakin bir ¢ocuk oldu.”, EA3 “Daha sakin bir ¢ocuk oldu.”, EA9 “Argo
konusmuyor artik, derslerine olan gayreti artti, hatta eve gelince test ¢ozmeye
basladr.”, EAT “Daha sakin bir ¢ocuk oldu.”, EAL13 “Sinirli tavirlarinda degisim
oldu, simdi biraz daha sakin ve bizi dinliyor.” seklinde ifade etmistir. Cocuklarin
oyunla ilgili degisimlerini EA1 “Artik oyun oynamiyor ama YouTube'dan oyun
videolari izliyor. Benim telefonumu alarak izliyor, birak dedigimde 5 dakika daha
diyor.”, EA3 “Artik dizi izliyor, nadiren oyun oynuyor. Oyun oynarken de oyuna
kendini kaptirmiyor, seslendigimde cevap veriyor, kosup geliyor.”, EA5 “Oyun
oynarken artik sinirlenmiyor, online oyunlari kendisi sildi, artik oynamuyor.
Oynadigi basit oyunlar, oynarken de sinirlenmiyor, oynarken de oyun sirasinda da

sakin. Her giin iKi saate yakin oyun videolart izliyor, YouTuberlari izliyor, bir de dizi
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izliyor.”, EA6 “Oyunlart iki saatle simirladik, haftada bir giin siire sumirlamast yok.
Oynarsa hafta i¢i iki saat oynuyor, hafta sonu siire simirlamasi yok, arkadaslarina
gidip oyun oynuyor ya da arkadaslar: bize geliyor oyun oynuyorlar.”, EA7 “Cok
oyun oynamaz, daha ¢ok YouTuber izler, daha az dizi izler, daha az eline telefonu
alir, cep telefonunu daha az kullanir.”, EA8 “Oyun oynama saati azaldi.”, EA9
“Bilgisayar oyunlarini daha az oynuyor, oyun esnasinda kiifiir, argo konusmuyor.”,

EA10 “Eskiden 5 saat oyun oynardi, artik sadece yarim saat oyun oynar.”

yanitlarin1 vermislerdir.

Miidahale programi sonrasi degisim olmadigini belirten annelerden EA2 “Pek
bir degisim olmadi. Arada sirada oyun oynuyor, online oyunlar. Oyununu bitirince
kalkvyor, daha ¢ok video izliyor.”, EA4 “Bir degisim yok. 2-3 saat oyun oynuyor,
oyun oynama siiresi azaldi. Bazen az bazen ¢ok oynuyor. Biraz daha oynayayim
diyor, kiyamiyorum. Ablasiyla daha keyifli vakit gecirmeye basladi, oyun oynamasi
azaldi, kalk deyince kalkiyor, eskiden 5 dakika 10 dakika daha diyordu.”, EAll
“Degisim olmadi, tam konsantrasyonla oyun oynuyor.” ifadeleriyle degisim

olmadigini belirtmistir.

Oyun Bagimliligt Miidahale Programi uygulanmadan 6nce ve uygulandiktan
sonra Gili¢ler ve Giicliikler Anketi toplam puanlarinin karsilastirilmasina iliskin

bulgulara Sekil 3.1°de yer verilmistir.
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Giicler ve Gtigliikler Anketi Toplam Puan Karsilastirmalari
19 19

Cl C2 C3 C4 C5 C6 C7 C8 C9 C10 C1l C12 C13 Cl4

—eo—Moiidahale Programi Oncesi —e— Midahale Programi Sonrasi

Sekil 3.1. Giigler ve Guigliikler Anketi Toplam Puanlarinin Miidahale Programi Oncesine ve
Sonrasina lliskin Karsilastirma Grafigi

Miidahale programi sonrasinda Giigler ve Giigliikler Anketi’nden aldig1 toplam
puana gore 3 cocugun yasadigi giiclik puani artarken, 4 ¢gocugun puani degismemis

ve 7 cocugun yasadigi giicliik puani diismiistiir.

Oyun Bagimliligt Miidahale Programi uygulanmadan 6nce ve uygulandiktan
sonra Gili¢ler ve Giicliikler Anketi toplam puanlarinin karsilastirilmasina iliskin

bulgulara Cizelge 3.24’°te yer verilmistir.

Cizelge 3.24. Oyun Bagimhiligi Miidahale Programi Oncesi ve Sonrasi Ergenlerin Toplam
Gigliikk Puanlarina Iligkin Karsilastirma

Miidahale Program Oncesi Toplam Giicliik Miidahale Programu Sonrasi Toplam Giicliik

Puam Puam
C1 13 (Normal) 15 (Sinirda)
C2 12 (Normal) 3 (Normal)
C3 7 (Normal) 7 (Normal)
Cc4 7 (Normal) 7 (Normal)
C5 14 (Sinirda) 14 (Sinirda)
C6 9 (Normal) 11 (Normal)
C7 13 (Normal) 6 (Normal)
C8 9 (Normal) 9 (Normal)
C9 19 (Anormal) 14 (Sinirda)
c10 19 (Anormal) 11 (Normal)
Cl11 4 (Normal) 10 (Normal)
C12 15 (Sinirda) 11 (Normal)
Cl13 14 (Sinirda) 8 (Normal)
Cl4 7 (Normal) 5 (Normal)
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Cizelge 3.24 incelendiginde Oyun Bagimliligi Miidahale Programi sonrasinda
anne bildirimlerine gére ergenlerin bu sorunlarla ilgili 3 ¢ocugun yasadig: giicliikler
icin toplam puana gore sonucu “sinirda” ve 11 cocugun yasadigir giigliikler igin
toplam puana gore sonucu ‘“normal”dir ve sonucu “anormal” olan g¢ocuk
bulunmamaktadir. Oyun Bagimliligi Miidahale Programi sonrasinda giiclik puani
artan 3 ¢ocuktan, 2’sinin puani artmis olmasina ragmen bu “normal” diizeyde, 1’inin

puani ise “smirda” diizeyindedir.

Oyun Bagimliligt Miidahale Programi uygulanmadan 6nce ve uygulandiktan
sonra ergenlerin giicliik diizeylerine iligkin karsilastirma bulgularina Cizelge 3.25°te

yer verilmistir.

Cizelge 3.25. Oyun Bagimlilig1 Miidahale Programi Oncesi ve Sonras1 Ergenlerin  Giigliik
Diizeylerine Iliskin Karsilastirma

Miidahale Program Oncesi Giicliik Miidahale Programu Sonrasi Giicliik Diizeyi
Diizeyi
Normal 9 11
Smirda 3 3
Anormal 2

Cizelge 3.25 incelendiginde Oyun Bagimliligi Miidahale Programi oncesi ve
sonrast giigliikler i¢in toplam puana gore sonuglar karsilastirildiginda; giigliik sonucu
“anormal” olan 2 g¢ocuktan birinin sonucu “smirda”, digerinin “normal” diizeye
geldigi, Oyun Bagimliligi Miidahale Programi sonrasinda sonucu “normal” olan 9
¢ocugun sayisinin 11 ¢ocuga ciktig1 ve sonucu “anormal” olan c¢ocuk kalmadig:
belirlenmistir. Buna karsin 1 ¢ocugun miidahale programi oncesi ‘“normal” olan

giicliik diizeyi, “sinirda” diizeyine ¢ikmuistir.
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4. TARTISMA

Bu calisma, Oyun Bagimliligi Miidahale Programi’nin ergenlerin oyun
bagimlilig1 ve oyun motivasyonu ile duygusal davranigsal sorunlarina ve annelerinin
diistincelerine etkisini incelemek amaciyla yapilmistir. Bu bdliimde arastirmanin

bulgular1 kaynaklarla desteklenerek tartigilmistir.

Cocuk Haklar1 S6zlesmesi’nin (CHS) 31. maddesinin birinci fikrasinda; “Taraf
devletler ¢ocugun dinlenme, bos zaman degerlendirme, oynama ve yasina uygun
eglence etkinliklerinde bulunma, kiiltiirel ve sanatsal yasama serbest¢e katilma
hakkin1 tanirlar” ifadesine yer verilmektedir. Bu hakla cocuklarin oyun oynama
hakki oldugu vurgulanmaktadir. Bu oyunlar, sanal veya ger¢cek oyunlar
olabilmektedir. Ger¢ek oyunlarin ¢ocuklar {izerinde, 6zel durumlar disinda, olumsuz
etkisi bulunmazken, sanal oyunlarin olumsuz etkileri bulunmakta ve ¢ocuklari oyun

bagimliligina siiriikleyebilmektedir.

Ergenlik donemindeki ergen egoist davranislar sergilemesine ragmen, bir kisi
veya bir sey i¢in kendini feda edebilmekte, bir kisi veya bir seye baglanabilmektedir
(Eksi, 2011). Ergenlik doneminde bu, bir oyun, oyundaki bir karakter veya bir
oyuncu gibi olma istegi olabilmektedir. Dénemin O6zelliklerinden kaynaklanan bu

istek, ergenleri oyunlara daha kolay bir sekilde bagimli hale getirebilmektedir.

Yetiskinlerle yapilan c¢alismalarda, yetiskinlerde var olan psikiyatrik
bozukluklarin ¢ogunun daha 6nceki donemlerde basladig belirtilmektedir (Akdemir
ve Cuhadaroglu-Cetin, 2008). Bu sebeple ¢ocuklarla ve ergenlerle yapilan

caligmalarin, koruyucu ve onleyici bir gorevi de bulunmaktadir. Bu ¢alismada da
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orneklem grubunun ergenlerden olusmasi, gelecekte oyun bagimlisi yetiskin

olmalarin1 engelleme konusunda farkindalik yaratmasi a¢isindan 6nem tagimaktadir.

Oyun bagimmliliginda, kontrollii, uzun vadeli ve boylamsal c¢alismalarin
eksikliginden dolay1 tedavi stratejileriyle ilgili ¢ok fazla kanit bulunmamaktadir.
Oyun bagimliliginin tedavisi, sert bir sekilde uygulanan ve zorla alinan 6nlemlerden
egitim kamplarina kadar uzanmaktadir (Popov ve ark., 2019). Oyun bagimliliginda,
tedavi galismalarindan 6nce yapilabilecek olan ise bireyin oyun bagimlist olmasini
engellemeye yonelik koruyucu ve Onleyici miidahale calismalaridir. Bu miidahale
calismalariyla bireylerin bagimli olmasi engellenebilecektir. Literatlirde internet
bagimlilig1 ile ilgili tedaviye yonelik calismalar oldukca fazla iken internet
bagimliligini 6nleme ve internet bagimliligindan korumaya yonelik caligmalar
oldukca azdir (Bagatarhan ve Siyez, 2017). Bu durum oyun bagimliligi i¢in de
gecerlidir. Hollanda’da yapilan bir ¢alismayla internet bagimliligini tedavi etmek i¢in
motivasyonel goriisme ve biligsel davranis¢t terapi temelli “Yasam Tarzi Egitimi”
programinin kullanilma olasilig1 arastirilmistir. Patolojik kumar oynama ve madde
bagimlilig1 tedavisinde kullanilan programin internet bagimliliginin tedavisi i¢in de
uygun oldugu bildirilmistir. Program, internet kullanimini azaltmaya ve kontrol
etmeye odaklanmig, giinliikk uygun bir yapiyr yeniden kazanma, sosyal iliskileri
genisletme, bos zamanlar1 yapici bir sekilde kullanma ve inanglar1 yeniden
sekillendirmeyi icermektedir. Bu programla tedavi edilen 12 hastada bir miktar
ilerleme oldugu belirlenmistir (Van-Rooij ve ark., 2012). S6z konusu program ile bu
calisma kapsaminda gelistirilen Oyun Bagimhiligt Miidahale Programi’nin
icerigindeki bos zamani degerlendirme, oyun oynama siiresini kontrol etme ve

azaltma, gevresiyle olan iliskileri diizenleme agisindan benzerlikler goriilmektedir.

Yapilan bir ¢alismaya gore bos zaman aktivitelerinin ve sosyal iligkilerin
oyun bagimhiligini etkiledigi bulunmus ve cevreyle iliskileri gelistirme, bos zaman
etkinlikleriyle bos zamani verimli kullanmaya yonelik programlarin gelistirilmesi
onerilmistir (Aksoy, 2018). Bu calismada da oyun bagimliligina miidahale

kapsaminda bir program gelistirilmis, program igeriginde bos zamani verimli
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kullanma, ¢evreyle iletisim sorunlarina yonelik ¢oziim yollar1 gelistirme ve iletisim

engellerinin iistesinden gelme gibi oturumlara yer verilmistir.

Internetin kétiiye kullanilmasi ¢ocuklarda ve ergenlerde diisiik Ozgiivene,
yiiksek sosyal kaygiya, daha az gelismis sosyal becerilere ve saldirganliga sebep
olmaktadir (Harman ve ark., 2005). Saglikli Internet Kullanim Programi’nin internet
bagimlis1 olan ergenler iizerindeki etkisini belirlemek amaciyla 11-16 yas grubundaki
84 Ogrenciyle yapilan deneysel bir c¢alismada, deney grubuna uygulanan Saglikli
Internet Kullanim Programi’nin sonrasinda deney grubunda bulunan 6grencilerin
haftalik internet kullanim sikliklarinin azaldigi ve akademik basarilarinin arttigi
saptanmuigtir (Uysal, 2013). Psikolojik Belirtileri Azaltmaya Yonelik Psiko-Egitim
Programi’nin ergenlerde internet bagimliligina etkisinin incelendigi bir ¢alismaya
gore ise psiko-egitim programinin internet bagimliligini ve psikolojik belirtileri
azalttigi ve kalicih@mi korudugu belirlenmistir (Tas, 2015). Kontrollii internet
Kullanim Psikoegitim Programi’nin {iiniversite 6grencilerinde problemli internet
kullanimma etkisinin incelendigi diger bir ¢alismaya gore, Problemli Internet
Kullanim Olgegi ve Internette Bilissel Durum Olgegi toplam puanlarinin programin
etkisiyle azaldigi belirlenmistir. Kontrollii Internet Kullanim Psikoegitim
Programi’nin problemli internet kullaniminda zamana bagli olarak degisim
saglamada anlamli bir etki yarattigi sonucuna ulasilmistir (Erdem, 2017). Buna
karsin uygulanan programlarin internet bagimliligini veya problemli internet
kullanimina etkisinin incelendigi diger caligmalarda programlarin etkili olmadigi
sonuglarina ulasilmistir. Ortaokul 6grencilerinde sosyal beceri egitiminin internet
bagimlilig1 tizerine etkisinin incelendigi bir ¢alismada, 6grencilere on haftalik Sosyal
Beceri Egitim Programi, uygulama &ncesinde ve sonrasinda Internet Bagimlihig
Olgegi ontest ve sontest olarak uygulanmustir. Arastirma sonucuna gore deney
grubundaki Ggrencilerin internet bagimlilifi 6lgegi sontest puanlarmin, kontrol
grubundaki 6grencilerden daha diisiik oldugu ancak bu farkliligin istatistiksel olarak
anlamli olmadig1 sonucuna ulasilmistir (Bicer, 2014). Ortaokul altinct Simif
Ogrencilerinin problemli internet kullanimlarint 6nlemek i¢in tasarlanan programin

etkililiginin incelendigi diger bir calismaya gore, on hafta boyunca uygulanan
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problemli internet kullanimini 6nleyici Dijital Yasam Farkindaligi Sorumluluk
Programi’nin ergenlerde problemli internet kullanimini azaltmadigi bulunmustur
(Atasalar, 2017). Internet bagimlilig1 veya problemli internet kullanimi1 disinda oyun
bagimliligina yonelik hazirlanan diger bir programda da benzer sonuglara
ulagilmistir. Motivasyonel goriisme teknigine dayali olarak hazirlanan psiko-egitim
programinin lise 6gencilerinin oyun bagimlilig1 diizeylerine etkisinin incelendigi bir
calismada, deney ve kontrol gruplari riskli deney, riskli kontrol ile diisiik riskli
deney, diisiik riskli kontrol grubu olmak iizere dort grup toplam 32 Ggrenciden
olusmustur. Ontest, sontest ve kalicilik testlerinde Cevrimici Oyun Bagimlilig
Olgegi kullanilmistir. Riskli grupta bulunan &grencilerin sontest puanlari ile dntest
puanlar1 arasinda anlaml bir diisiis saptanmamistir. Olgegin aksaklik alt boyutu puan
ortalamasinda diisiis olmasina ragmen sonug¢ istatistiksel olarak anlamh
bulunmamustir (Ozcan, 2018). Bu ¢alismada da benzer sonuglar elde edilerek, Oyun
Bagimliligi Miidahale Programi’nin ergenlerde oyun bagimliligi diizeyini azalttigi,
azalmanin ise deney ve kontrol gruplar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli olmadigi
belirlenmistir. Ayrica oyun bagimliligini degerlendirmede kullanilan DSM-5 Internet
Oyun Oynama Bozuklugu tan1 kriterleri dikkate almarak gelistirilen Internet Oyun
Oynama Bozuklugu Olgegi Kisa Formu’na goére Oyun Bagimlihgi Miidahale
Programi’nin ergenlerde internet oyun oynama bozuklugu puanlarini azaltmada

istatistiksel olarak anlamli olmadig1 belirlenmistir.

Oyun bagimliliginda, oyun motivasyonu etkili olup oyun oynamayi
yordamaktadir (Kuss ve ark., 2012a). Dijital oyun motivasyonunun alt faktorleri olan
i¢sel motivasyon (Wan ve Chiou, 2007), digsal motivasyon, motivasyonsuzluk (King
ve Delfabbro, 2009) problemli oyun oynamanin Onemli belirleyicileridir. Oyun
Bagimlilig1 Miidahale Programi ergenlerde oyun bagimliligini azaltmada istatistiksel
olarak anlamli olmadig1 i¢in oyun motivasyonunun da degismeyecegi ongoriilmiis ve
Oyun Bagimliligi Miidahale Programi’nin ergenlerin oyun motivasyonu diizeylerini

etkilemedigi belirlenmistir.
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Dijital oyun motivasyonu kuraminin temeli olan 6z diizenleme kuraminin
klinik ¢aligmalarda kullanilmasiyla ilgili tartismalar stirmektedir. Bu kuram ihtiyag
odakl1 ve sonug¢ odakli olmaktan ziyade siire¢ odakli bir yaklagim benimsenmesini
onermektedir (Ryan ve Deci, 2008). Bu baglamda dijital oyun motivasyonu ile ilgili
midahale g¢alismalarinda sonuca ve ihtiyaca degil siirece odaklanmanin basariy1
arttiracagl tahmin edilmektedir. Bu c¢alismada deney grubu kendi igerisinde Ontest,
sontest ve izleme testi puanlari agisindan da karsilastirilmis ve Ontest ile izleme testi
arasinda dijital oyun motivasyonu puanlart agisindan anlamli bir farklilik
bulunmustur. Bu bulgu yani Ontest ile izleme testi arasindaki anlamli fark,

literatiirdeki siirece odaklanma agiklamasini desteklemektedir.

Yapilan bir calismaya gore cinsiyet, sosyo-ekonomik diizey ve c¢evrimigi
oyunlar, oyun bagimliligin1 etkilemektedir. Bilgisayar oyunlarinin diger aktivitelere
tercih edilmesi de oyun bagimliligina neden olmaktadir. Oyun bagimlilig1 akademik
performansi diistiriirken; erkekler kizlara goére oyun bagimlisi olmaya daha
egilimlidir (Toker ve Baturay, 2016). Yapilan bir diger ¢alismaya gore, kadin ve
erkeklerin asir1 internet kullaniminda farkli psikolojik nedenlerin olabilecegi
belirtilmistir (Hetzel-Riggin ve Pritchard, 2011). Ergenlerin oyun metaforlarinin
incelendigi bir ¢alismaya gore ise Oyunun bagimlilik yaptigini, kizlardan daha fazla
erkekler belirtmistir (Metin-Aslan ve ark., 2015). Bu bulgu erkek ergenlerin oyunu
cogunlukla ekran iizerinden oynanan oyun olarak yorumladiklarini gostermektedir.
Bu calismada da erkeklerin bagimlilik orani1 kizlardan daha yiiksek oranda
saptanmistir. Bu bulgu erkeklerin kizlara gore ekran iizerinden daha fazla oyun
oynadiklarin1 gdstermektedir. Cevrimi¢i oyunlar, risk grubundaki bireyler icin
cevrimdist olan oyunlara gore daha fazla problem yaratabilmektedir (Griffiths ve
Meredith, 2009). Cevrimigi oyun bagimlisi olma konusunda erkekler, kadinlardan
daha fazla risk altinda bulunmaktadir (Li ve Wang, 2013). Bu c¢alismada da
bagimlilik puani yiiksek olan ergenlerden olusturulan deney ve kontrol gruplarinda,

erkek ergenlerin sayis1 kiz ergenlerden daha fazladir.
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DEHB, duygusal sorunlar, akran sorunlari, prososyal sorunlar ve davranis
sorunlart ¢ocuklarin ve ergenlerin yasadigi duygusal ve davranigsal sorunlardir.
Yapilan retrospektif bir calismaya gore, son iki yilda ¢ocuk ergen ve ruh sagligi ve
hastaliklar1 boliimiine ilk kez basvuru yapan erkek ergenlerin en fazla dikkat
eksikligi ve hareketlilik, okul basarisizligi, sinirlilikle; kiz ergenlerin ise en fazla
bedensel yakinmalar, sinirlilik, okul bagarisizligi yakinmalariyla bagvuru yaptigi
belirlenmistir (Akdemir ve Cuhadaroglu-Cetin, 2008). Bu yakinmalar ayn1 zamanda
oyun bagimliligina eslik eden duygusal ve davranigsal sorunlardir. Bu sebeple bu

sikayetlerin varliginda oyun bagimlilig1 siiphesi akla getirilmelidir.

ABD’de ulusal capta yapilan bir calismaya gore, patolojik olarak oyun
oynayan 8-18 yas arasi gocuklarin ve ergenlerin, patolojik olmayan oyunculardan iki
kat daha fazla zamanini oyun oynayarak gecirdikleri, akademik basarilarinin daha
diisiik oldugu ve dikkat problemleri yasadigi belirlenmistir (Gentile, 2009). Yapilan
bir calismaya gére DEHB tanili ¢ocuklar oyundan kalkmakta DEHB tanisi olmayan
cocuklara gore daha fazla giiclik ¢cekmektedir. DEHB tanili ¢ocuklarin aileleri
cocuklarin oyunu birakmalarini, oyunun basindan kalkmalari istediginde ¢ocuklarin
%66’s1in1n oyunu birakip kalkabildigi ve kalktiklarinda 6fke, aglama ve kizginlik gibi
tepkiler verdigi belirtilmistir (Bioulac ve ark., 2008). Buna karsin yapilan deneysel
bir ¢aligma, internet video oyunu oynamanin, DEHB olan ¢ocuklar i¢in bir tedavi
yontemi olabilecegini, DEHB tedavisinde kullanilan metilfenidatin ise internet
bagimliliginin olas1 bir tedavisi olarak degerlendirilebilecegini onermektedir (Han ve
ark., 2009). Oyun bagimliliginda DEHB, duygusal ve davranissal problemlerden biri
iken, diger bazi ¢alismalara gére oyunun DEHB’in tedavisi i¢in kullanilabilecegi
iddia edilmektedir. Bu c¢alismada da DEHB duygusal ve davranigsal sorunlar
baglaminda ele alinmis ve DEHB’de oyun bagimliligi, oyun bagimliliginda ise
DEHB akla getirilmeli ve miidahale veya tedavi asamasinda DEHB ve oyun
bagimlilig: birlikte takip edilmelidir.
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Diismanlik ve MMORPGs ise internet bagimliligini Ongdérmektedir
(Stavropoulos ve ark., 2015). Universite dgrencileriyle yapilan bir calismaya gore
oyun bagimlisi ve risk grubunda bulunan bireylerin saldirganlik seviyesinin, oyun
oynama isteginin ve diirtiisiiniin daha yiiksek oldugu belirlenmistir (Arslan-Durna,
2015). Altinct ve yedinci siif 6grencilerle yapilan bir ¢alismaya gore g¢ocuklarin
oyun oynama sliresi arttikca antisosyal saldirganlik davranislarinin da arttig
belirlenmistir (Bilgi, 2005). Siddet igerikli video oyunlarinin prososyal davraniglari
azalttigi vurgulanmaktadir (Anderson ve Bushman, 2001). Bu ¢alismada prososyal

sorunlar duygusal ve davranigsal sorunlar baglaminda ele alinmistir.

Yapilan diger bir calismaya gore internet bagimlisi olanlar ile olmayanlar
arasinda Giigler ve Gigliikler Anketi toplam puanlari karsilastirilmis, davranis
sorunlar1 ve toplam giiclik puani internet bagimlisi 6grencilerde daha yiiksek
bulunmustur (Ozgiin, 2011). Ergen psikiyatri hastalar1 ile yapilan bir calismada,
cocuk ve ergen psikiyatri poliklinigine bagvuran 183 hastada (yas: 14,9 +- 1,5)
problemli bilgisayar oyunu oynayan hastalarin i¢inde en yiiksek bagimlilik puanina
sahip erkek hastalarin oyuna daha fazla zaman harcadiklari, okul performanslarinin
kotii oldugu belirlenmistir. Calismaya gore asir1 oyun oynama ile davranigsal ve
duygusal problemlerin iligkili oldugu belirlenmis fakat oyun bagimlilig: ile belli bir
psikiyatrik bozuklugun iligkili olmadigi sonucuna ulasilmigtir (Frolich ve ark., 2016).
Bu calismada da Oyun Bagimliligi Miidahale Programi asiri oyun oynamayla iligkili
olan duygusal ve davranissal sorunlar1 azaltmada deney ve kontrol grubu agisindan
etkili bir farklilik bulunmazken; sadece deney grubunun kendi i¢inde Ontest, sontest
ve izleme testlerinin karsilastirllmasinda, deney grubundaki ergenlerin Ontest
puanlarinin izleme testi puanlari arasinda anlamli bir farklihk oldugu tespit
edilmistir. Alan yazindaki calismalarin da destekledigi gibi oyun bagimlilig: ile
duygusal ve davranigsal sorunlar iligkili oldugu i¢in oyun bagimliligina yapilan bir

miidahale duygusal ve davranigsal sorunlar1 da etkileyebilmektedir.
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Ebeveyn ve ergen iligkisinin, ergenlerin internet oyun bagimlilig: ile iliskili
oldugu belirlenmistir (Zhu ve ark., 2015). Ergenlik doneminde yasanan sorunlarda
psikoterapi ve psikofarmakolojinin yani sira aileyle ¢alismanin da gerekli oldugu
vurgulanmaktadir (Akdemir ve Cuhadaroglu-Cetin, 2008). Yapilan bir caligmaya
gore anne ile ergenin birlikte zaman gecirmesi, algiladigi sosyal destek diizeyini
arttirarak internet bagimlilik diizeyini azaltmaktadir (Giinli¢ ve Dogan, 2013). Bu
baglamda oyun bagimliligin1 6nleme konusunda biitiinciil bir ¢ergeve gelistirmek i¢in
calismaya anneler de dahil edilmistir. Annelerden alinan bilgilerin ¢alismanin

sonuclarini giiclendirdigi tahmin edilmektedir.

Tiirkiye Ruh Sagligi Profili Arastirmasi sonucglarma gore ergenler yaslari
ilerledikge problem davranislarinin (su¢a yonelme, dikkat, depresyon, anksiyete,
somatik yakinmalar, ige doniikliik vb.) arttigini bildirmistir. Buna karsin ayni ¢aligma
sonuclarina gore anne ve Ogretmenler disa yonelim ve toplam problem
davraniglarinda ergenlerin yasi ilerledik¢e azalma oldugunu belirtmistir (Erol ve
Simsek, 1998). Bu bulgulardaki farklilik, bu calismadaki ergen-anne bulgulari
farkliligryla benzerdir. Oyun Bagimliligi Miidahale Programi sonrasinda 11 ¢ocugun
annesi ¢ocugunda degisim oldugunu sdylemis olmasina ragmen, ergenlerin verdigi
yanitlara gore oyun bagimlili§i puanlart diigmiis fakat anlamli bulunmamistir.
Annelere uygulanan Giigler ve Giigliikler Anketi’'ne goére de Oyun Bagimliligi
Miidahale Programi sonrasinda 7 ¢ocugun giicler ve giicliikler toplam puam
diiserken, 4 c¢ocugun puani ayni kalmig ve 3 c¢ocugun puani artmistir. Oyun
Bagimliligi Miidahale Programi sonrasinda giicliik puani artan 3 cocuktan, 2’sinin
puani artmig olmasina ragmen bu ‘“normal” diizeyde, 1’inin puani ise “sinirda”
diizeyindedir. Oyun Bagimliligi Miidahale Programi sonrasinda giicliik puan1 diisen
7 c¢ocuktan, 1’inin diizeyi “anormal”den ‘“normal”e, 1’inin diizeyi “anormal”den
“simirda” diizeyine, 2’sinin “simirda” diizeyinden “normal” diizeye, 3’1 ise “normal”
diizeyde kalarak puanlar1 daha da diismiistiir. Oyun Bagimlilig1 Miidahale Programi
sonrasinda giigliik puani degismeyen 4 ¢ocuktan, 3’iiniin diizeyi “normal” iken,
I’inin diizeyi “sinirda” diizeyindedir. Bu calismada Oyun Bagimliligi Miidahale

Programi deney ve kontrol gruplar1 arasinda Giigler ve Giigliikkler Anketi puanlari
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acisindan anlamli bulunmazken, deney grubunun kendi i¢inde Ontest, Ontest ve
izleme testi puanlari arasinda anlamli bir farklilik oldugu belirlenmistir. Burada
ergenin gosterdigi problem davranis ve ebeveynin bu probleme bakis agisinin farkli
olmasi veya ergenin yasadigi problem davranisi ebeveynlerine yansitma seklinin
degismesinden dolay1 ebeveynin problem davranisi yorumlamasinin farkli olmasinin

etkili oldugu diistintilebilir.

Sidney’de 26 yasinda evli bir adam oyun oynadig1 sirada, 21 yasindaki hamile
esi yemege 1srarla davet ettigi i¢in, ¢evrimig¢i oyunda canli yayin kameras: agikken,
esine kii¢lik cocuklariin gozii 6nilinde siddet uygulamistir. Canli yayinda oldugu igin
goriintli, ses ve konusmalar kayit altindadir ve oyuncu tutuklanip, daha sonra sartlt
kefaletle serbest birakilmistir (URL 7). Siddet igerikli bilgisayar oyunlarinin
saldirgan davranislara neden oldugu bildirilmektedir (Anderson ve ark., 2007). Bu
caligmada da oyun bagimliligi Olgeginden maksimum puana yakin puan alan
ergenlerin annelerinin verdigi bilgilere gore ¢ocuklari oyunu kaybettiginde veya
oyuna sinirlendiginde, bilgisayara veya masaya vurma, kiifiir etme, bagirma, kizma
gibi tepkiler verme bulgularin1 desteklemektedir. Oyun Bagimliligi Miidahale
Programi sonrasinda ise anne bildirimlerine gore g¢ocuklarin bu davraniglarinda

olumlu degisimler olmustur.

Oyun bagimlilig1 konusunda miidahale programi gelistirmek, gelistirilen oyun
bagimliligi miidahale programinin ergenlerin oyun bagimliligi ve oyun motivasyonu
ile duygusal davranigsal sorunlarina ve annelerinin diisiincelerine etkisini incelemek
amaciyla yapilan bu calismaya gore, Oyun Bagimliligi Miidahale Programi
ergenlerin oyun bagimhiligi puanlarinin azalmasini saglamig, ancak puanlar
arasindaki fark istatistiksel olarak anlamli bulunmamistir. Bu nedenle oyun bagimlisi
ergenlere miidahalede, Oyun Bagimliligt Miidahale Programi’na ek olarak bagka
program, destek kaynaklar1 ve bazi durumlarda tedavilere ihtiya¢ bulunmaktadir.
Ayrica caligmada deney ve kontrol gruplarinda, Oyun Bagmliligi Miidahale

Programi disindaki tiim degiskenler sabit tutulmus ve baska bir miidahale,
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yasaklama, sinirlama (oyun oynama siiresi, oyun oynama saatleri gibi) getirmeksizin
Oyun Bagimmliligt Miidahale Programi uygulanmistir. Bu sebeple miidahale
programlar1 uygulanirken, miidahale programi disinda baska degiskenler de bagiml

degisken olarak eklenerek miidahalenin degiskenleri degistirilebilir.

Oyun bagimliligina miidahale bireylere 6zgli olup bireyin ihtiyaclarina gore
degisiklik gostermektedir. Oyun bagimlist olan bir gocuga miidahale ile oyun
bagimlisi olan bir yetiskine miidahale ayni sekilde yapilmamaktadir. Ayrica
midahaleler davranigsal miidahalelerden, farmakolojik miidahalelere kadar
uzanmakta, bazi durumlarda es ve aile terapileri de farmakolojik tedavilere
eklenebilmektedir. Bu calisma sonucuna gore oyun bagimlilifina miidahalede tek
basina bir program uygulamak oyun bagimlili§i puanmi disiirebilirken, oyun
bagimliligim1  ortadan  kaldirmada  etkili  olmayabilmektedir.  Davranigsal
bagimliliklardan biri olan oyun bagimliligina miidahale alkol, uyusturucu, tiitiin gibi
diger bagimliliklarda oldugu gibi birden fazla miidahaleyi igerecek sekilde; anne,
baba, kardes, arkadas, 6gretmen gibi ergenin c¢evresindeki bireyleri de kapsayacak
sekilde biitiinclil olmasmin oyun bagimliliginin ortadan kalkmasinda etkili

olabilecegi diisiiniilmektedir.

Oyun Bagimliligi Miidahale Programi oyun bagimlilig1 diizeyini degistirmede
anlamli degilken; sadece deney grubunda duygusal-davranigsal sorunlar iizerinde
Ontest ve izleme testleri arasinda anlaml bir farklilik oldugu sonucuna ulasilmistir.
Duygusal ve davranislar sorunlar iizerindeki olumlu degisiklik annelerin gortisleriyle
de desteklenmistir. Ayrica anne goriislerine gore, 11 cocukta degisim oldugu, 12
¢ocugun oyun oynama siirelerinin azaldigt ve oyun sirasindaki davranislarinin
degistigi yoniindedir. Annelere uygulanan giicler ve giicliikler anketine gore de
miidahale programi sonrasinda 7 ¢ocugun giicler ve giicliikkler toplam puani
diiserken, 4 cocugun puani aynmi kalmis ve 3 ¢ocugun puani artmistir. Miidahale

programi sonrasinda gii¢liilk puani artan 3 ¢ocuktan, 2’sinin puani artmis olmasina

ragmen bu “normal” diizeyde, 1’inin puani ise “sinirda” diizeyindedir. Miidahale
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programi sonrasinda giiglilk puant diisen 7 ¢ocuktan, 1’inin diizeyi “anormal”den
“normal”e, 1’inin diizeyi “anormal”den “sinirda” diizeyine, 2’sinin “sinirda”
diizeyinden “normal” diizeye, 3’iinlin puam ise ‘“normal” diizeyde kalarak puanlari
daha da diismiistiir. Miidahale programi sonrasinda giicliik puani degismeyen 4

cocuktan, 3’liniin diizeyi “normal” iken, 1’inin diizeyi “sinirda” diizeyindedir.

Cocuk ve ergenler oyun oynadigi silireyi ayarlamakta zorluk yasamakta ve
ebeveynin bu siireyi kontrol etmesine ve smirlama getirmesine tepki
gosterebilmektedir (AACAP, 2015). Sifir-alti yas grubundaki cocuklar yapilan
calismalarda, ebeveynlere ¢ocuklarinin kullandig1 ekran siiresini sinirlandirmalari ve
denetlemeleri &nerilmektedir (Akcay ve Ozcebe, 2012; Aral ve Dogan-Keskin,
2018a). Fakat ergenlerde, gelisimsel 6zelliklerinden dolay1 bu sinirlama ve denetimi
saglamak kolay olmayabilmektedir. Bu calismada da anneler ¢ocuklarint defalarca
yemege davet etmesine, oyundan kalkip derse baslamasi gerektigi ile ilgili uyarilarda
bulunmasina ragmen bu uyarilar1 dikkate alan ergenlerin sayis1 oldukca azdir. Buna
karsin aileler c¢ocuklarmin teknolojik aletleri kullanimlarina tutarli simirlama
getirdiginde, c¢ocuklarin ve ergenlerin bu smirlari asma ihtimalleri ortadan
kalkabilmektedir (Carlson ve ark., 2010). Bu nedenle aileler oyun oynama siiresi
konusunda c¢ocuklarina karsi tutarli davraniglar sergileyerek g¢ocuklarinin oyun

bagimlis1 olmalarini engelleyebilirler.

Ergenlik doneminde sadece fiziksel degisiklikler degil ruhsal degisiklikler de
yagsanmaktadir. Duygusal ve davranigsal sorunlar ¢ocuklarin gelisimlerini olumsuz
etkileyebilmektedir. Gelisimi olumsuz etkilenen ¢ocugun ve ergenin hayatina saglikli
bir birey olarak devam edebilmesi i¢in destege ihtiyact bulunmaktadir. Tiirkiye Ruh
Saglig1 Profili Arastirmasi sonucglari anne bildirimlerine gore, g¢ocuklarin ve
ergenlerin son alt1 ayda duygusal ve davranigsal problemlerinin goriilme sikligi sinir
diizey icin %16,7, klinik diizey i¢in %11,3; 6gretmen bildirimlerine gore sinir diizey
i¢cin %18,4 klinik diizey i¢in %11,6; ergen bildirimlerine gore sinir diizey ic¢in %19,6,

klinik diizey icin %11,9°dur. Yapilan ¢alismanin sonuglarina gore 4-18 yas grubu
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cocuklarin ve ergenlerin %]11,3’iiniin klinik diizeyde destege ihtiyaci varken, saglik
tesislerine bagvuru orani %?2’dir (Erol ve Simsek, 1998). Bu bulgular ¢ocuklarin ve
ergenlerin ruh sagligi hizmetine bagvuramadigini veya ruh sagligi hizmetinden
yararlanamadigin1  gostermektedir. Cocugun ve ergenin ruh sagligi hizmetine
bagvurmamasi, bagvuramamasi veya ebeveyn tarafindan ihmal edilip saglik tesisine
gotlirilmemesinin yani sira burada 6nemli konulardan bir digeri ruh sagligi hizmeti
veren saglik personellerinin niceligine iliskin yetersizliklerin de ele alinmasi
gerekliligidir. Tiirkiye’de 2008 yilinda yapilan “Tiirkiye Saglik Insan Giicii Durum
Raporu™na gore iilkemizde aktif hizmet veren Cocuk Ergen ve Ruh Saglig
Hastaliklar1 Uzmani sayis1 109, diplomasi tescil edilen uzman sayist 155°tir
(Glimriikgiioglu ve ark., 2008). 2014 yilinda yapilan “Tiirkiye’de Saglik Egitimi ve
Saglik Insan Giicii Durum Raporu™na gore ise aktif hizmet veren Cocuk Ergen ve
Ruh Saghigi Hastaliklart Uzmani sayis1 246°dir (Solak, 2014). Bu sayilar
tilkemizdeki 22 920 422°lik ¢ocuk ve ergen niifusu i¢in yeterli diizeyde degildir. Bu
baglamda 2011 yilinda yayinlanan Ulusal Ruh Sagligi Eylem Plani’nda (2011-2023)
sagligt koruma ve gelistirmeye yonelik hizmetlerin birinci basamak saglik
tesislerinde hekimler, uzmanlig1 ve akreditasyonu olan ¢ocuk gelisimci, psikolog gibi
saglik calisanlar1 tarafindan da verilebilecegi belirtilmistir. Ayrica gocuklara ve
ergenlere sunulan ruh saglig hizmetlerinin biitiinciil olmas1 ve gocuk ve ergen ruh
saglig1 hizmetinin birinci basamaktan ayr1 bir hizmet olarak goriilmemesi gerektigi,
bebeklik doneminden itibaren ruh sagligi hizmetlerinin, ¢ocuklarin takip ve
izlemlerinin bir pargasi olarak ele almip ekip c¢alismasiyla gergeklestirilmesi
gerektigi vurgulanmistir (Saglik Bakanligi, 2011). Tiim bu bulgular oyun bagimlhilig
riski olan veya tanis1 konmus ¢ocuklara ve ergenlere miidahalede ¢ocuk gelisimcinin
de onemli bir rolii oldugunu, bu gruptaki bireylere ruh sagligi hizmeti sunmak igin

uzmanlik veya akreditasyona sahip olunmasi gerektigini gostermektedir.
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5. SONUC VE ONERILER

Gegmisten gilinlimiize teknolojide yasanan hizli degisimler ¢ocuklarin
aliskanliklarini, ilgilerini, davranislarini ve tutumlarini degistirmistir. Teknolojide
yasanan degisimlerden en oOnemlisi c¢ocuklarin oyunlarinin degismesidir. Ekran
izerinden oynanan oyunlarin olumlu yanlari oldugu gibi olumsuz yanlar1 da
bulunmaktadir ve bunlar cocuklar1 ve ergenleri dijital oyunlara bagimli hale

getirebilmektedir.

Arastirma kapsaminda gelistirilen Oyun Bagimliligi Miidahale Programi
ergenlerin oyun bagimliligi puanlarini diistiriirken anlamli bir etki gézlenmemistir.
Ayrica Oyun Bagimliligit Miidahale Programi dijital oyun motivasyonu, internet
oyun oynama bozuklugu puani ve giicler giicliikler puanlarin1 da etkilememistir.
Deney grubu kendi i¢inde degerlendirildiginde ise Oyun Bagimliligi Miidahale
Programi’nin dijital oyun motivasyonu ve giicler ve giicliikler puanlar1 agisindan
Ontest ve izleme testleri arasinda anlamli bir farklilik sagladig: belirlenmistir. Ayrica
anne goriislerine gore Oyun Bagimliligi Miidahale Programi sonrasinda ¢ocuklarinda

sosyal iligkileri ve iletisimlerinde olumlu degisimler oldugu belirtilmistir.

Oyun bagimlis1 olan veya oyun bagimlist olma riski olan ergenlere
miidahalede, gelistirilen bu programa ek baska miidahaleler uygulanabilir. Ayrica bu
miidahalelere anne, baba, 6gretmen, arkadas ve kardesler de dahil edilerek biitiinciil
bir yaklasim saglanabilir. Oyun bagimliligt konusu tiim toplumdaki bireyleri
ilgilendirdigi i¢in Oneriler ailelere, egitimcilere ve arastirmacilara, saglikgilara ve

topluma olmak tlizere ayr1 ayr1 ele alinmistir.
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Ailelere Onmeri: Aileler cocuklariyla etkilesimli vakit gegirerek, birlikte
paylasimlarda bulunarak, evde ¢ocuklarina sorumluluklar vererek (ailece
yapilabilecek yemek yeme, markete gitme, pazar alisverisi yapma, temizlik yapma,

evi toplama gibi) ¢ocuklarin oyun bagimlis1 olmasini engelleyebilirler.

Aileler c¢ocuklarimin oyun bagimliligi siiphesiyle saglik tesislerine basvuru
yapabilmektedir. Oyun bagimlilig1 siiphesiyle ¢ocugunu saglik tesisine gotiiren aile
koruyucu gorevini yerine getirmis olmaktadir. Buna karsin burada dikkat edilmesi
gereken diger bir konu, bu ailelerin basin yayin organlari araciligiyla dijital oyunlarla
ilgili duyduklar1 endise ve kaygidir. Haberlerde ¢ocuklari 6liime gotiiren oyunlarin
oldugu, c¢ocuklarin1 bu konuda yalmz birakmamalar1 gerektigiyle ilgili bilgiler
verilmektedir. Aileler bu haberlerden dolayr g¢ocugunun oyun oynamasindan
rahatsizlik duyup saglik tesisine basvuru yapabilmektedir. Bunun tam aksi de
miimkiindiir. Cocuk oyun bagimlisi oldugu i¢in aile profesyonel yardim almak,
tedavi ettirmek i¢in de bagvuru yapabilmektedir. Bu baglamda saglik tesisine
basvurularda medyada ¢ikan haberleri de dikkate almak ve gerektigi durumlarda bu
durumu firsata c¢evirerek, yapilacak miidahalelerle risk grubundaki c¢ocuklarin

bagimli olmasi engellenebilir.

Egitimcilere ve Arastirmacilara Oneri: Davramgsal bagimliliklardan biri
olan oyun bagimliliginin tani dlgiitleri belirli olmasina ragmen iilkemizde yayginligi
tam olarak bilinmemektedir. Internet bagimhiligina gére oyun bagimliligi daha dzel
bir alan oldugu igin ve risk grubunda c¢ocuklar ve ergenler bulundugu igin ulusal

capta caligmalar yapilabilir.

Ergenler oyun bagimlilig1 i¢in risk faktdriindeki bir gruptur. Tiim diinyadaki
cocuklar ve ergenler iilkelerinin gelecegini olusturacak gruplardir, bu sebeple bu
gruptaki ¢ocuklarla ve ergenlerle 6zel olarak ilgilenmek gerekmektedir. Cocuklar

vakitlerinin ¢ok biiyilk bir bolimiinii okullarda gegirmektedir. Cocuklara ve
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ergenlere ulasmak i¢in basta okullarda ¢alisan Ogretmenlere ve 0-18 yas arasi
cocuklarla calisgan meslek gruplarina biiyiikk gorevler diismektedir. Bu gorevlerin
basinda; ¢cocukla ¢alisan meslek gruplarinin oyun bagimliliginin belirtileri konusunda
farkindalik diizeyinin yiiksek olmasi, ¢ocuk bagimlilikla ilgili ilk isaretleri verdigi
andan itibaren gerekli yonlendirmelerin yapilmast gelmektedir. Cocukla calisan
meslek gruplarinin oyun bagimliligi konusunda farkindalik diizeyi yeterli degilse,

ihtiya¢ halinde bu meslek gruplarinin gesitli hizmet i¢i egitimler almasi onerilebilir.

Egitimciler, 6grencileri ilk bagimlilik isaretlerini vermeye basladigi andan
itibaren takibi ve ilgili birimlere yonlendirmeyi yapabilirler. Derslerde bagimlilikla
ilgili sdylemleri ve sikayetleri olan ¢ocuklarla gériismeler yapilip cocuklarin dogru
yerlere yonlendirmesi saglanabilir. Ayrica okul ortaminda bagimli olan ¢ocuklarin
takibini yaparak, bagimli olmayan c¢ocuklarin bu oyunlar1 6grenip oynamasi

engellenebilir.

Saghkcilara Oneri: Ulkemizde oyun bagimliligi yaygnligi bilinememekte,
yardim talep eden ¢ocuklarin, ergenlerin ve yetiskinlerin veri kayitlar1 tutulmamakta,
miidahale ve tedavi hizmetleri yetersiz kalmaktadir. Bu baglamda oyun bagimlilig
basta olmak iizere davranigsal bagimliliklara miidahalede uzmanlagmis saglik
calisam1 sayist da yetersiz kalmaktadir. Bu alanda meslek elemanlarinin

uzmanlasmasi ve verilerin kayit altina alinmasi saglanabilir.

Topluma Oneri: Oyun bagimlilig1 bir halk sagligi sorunu olmasina ragmen
halk tarafindan tam olarak bilinmemekte veya anlagilmamis olabilmektedir. Bu
sebeple oyuna olan bagimliligin diger bagimliliklarda oldugu gibi 6nem, dikkat ve
takip gerektigi konusunda farkindalik c¢aligmalar1 yapilabilir. Diger bagimliliklara

verilen 6nem, oyun bagimliligina da verilebilir.
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OZET

Oyun Bagimhhgr Miidahale Programinin Ergenlerin Oyun Bagimhhigi ve Oyun
Motivasyonu ile Duygusal Davramissal Sorunlarima ve Annelerinin Diisiincelerine
Etkisinin Incelenmesi

Oyun bagimliligit cok uzun siire oyun oynama ile karakterize davramigsal bir
bagimliliktir. Oyun bagimliliginda arkadas iliskilerinin 6nemli oldugu ergenlik donemi kritik
bir 6neme sahiptir. Kimlik biitiinliigiiniin kazanildig1 ergenlik déneminde yasanan sorunlar,
ergenin sadece kendisini degil ailesini, okul yasantisim1 ve arkadas iligkilerini de
etkilemektedir. Oyun bagimlilig1 da bu donemde yasanabilecek 6nemli sorunlar arasinda yer
almaktadir. Bu baglamda ergenin hayatim etkileyebilecek oyun bagimliligma iliskin
miidahale programi gelistirmek ve bu programin ergenin oyun bagimlilii ve oyun
motivasyonu ile duygusal davranigsal sorunlarmma ve annelerinin diislincelerine etkisini
incelemek c¢aligmanin baglica amacini teskil etmektedir. Bu amag¢ dogrultusunda galigma
Ontest, sontest ve kontrol gruplu deneysel desen ve yari yapilandirilmis goriismelerle
yiiriitilmistiir. Aragtirmaya Ankara il merkezinde resmi ortaokullara devam eden 12-13 yas
grubu ergenler ve anneleri dahil edilmistir. Oyun Bagmmliligi Olgegi’nin sonuglarma gore
deney ve kontrol gruplar olusturulmus, oyun bagimliligi puani yiiksek olan ve caligmaya
katilmay1 kabul eden ergenlerden 14’ii deney, 17’si ise kontrol grubu olarak belirlenmistir.
Calismada arastirmaya dahil edilen deney ve kontrol grubundaki ergenlere “Oyun
Bagimlilig1 Olgegi”, “Dijital Oyun Motivasyonu Olgegi”, “Giicler ve Giigliikler Anketi” ve
DSM S5'teki Internet Oyun Oynama Bozuklugu tam kriterleriyle gelistirilen internet Oyun
Oynama Bozuklugu Olgegi ontest ve sontest olarak uygulanmustir. Deney grubundaki
ergenlerin anneleriyle c¢ocuklarinin mevcut durumuyla ilgili bilgi almak i¢in miidahale
programi uygulanmadan 6nce ve sonra yiiz yiize gorlismeler gerceklestirilmis ve duygusal
davranigsal sorunlarini taramak icin “Giicler ve Giicliikler Anketi’nin anne-baba formu
ontest ve sontest olarak uygulanmistir. Ikinci asamada hazirlanmis olan “Oyun Bagimlilig
Miidahale Programi” ergenlere 10 hafta boyunca, haftada bir giin 60-70 dakika olarak
uygulanmistir. Ugiincii asamada, uygulama sonrasinda 6lgme araglari sontest olarak tekrar
uygulanmigtir. Deney grubuna dort hafta sonra izleme testi igin Olgme araglari tekrar
uygulanmigtir. Arastirma sonucuna goére Oyun Bagimliligi Miidahale Programi ergenlerin
oyun bagimliligi, oyun motivasyonu diizeyleri {izerinde anlamli bir etki gostermemistir.
Bununla birlikte, deney grubunun oyun bagimliligi puanlarinda diisiis oldugu belirlenmistir.
Ayrica deney grubu kendi iginde karsilagtirildiginda Oyun Bagimliligi Miidahale Programi
sonrasinda dijital oyun motivasyonu ve gii¢ler-giicliikler anketi puanlarinda istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik belirlenmistir. Oyun bagimlisi ergenlere yapilacak miidahalelerde
egitim programlarina ek olarak okul, aile ve arkadas isbirlikleriyle biitliinciil miidahale ve
gerekli durumlarda terapStik miidahaleler yapilabilir.

Anahtar Sozciikler: Bagimlilik, Duygusal Davranissal Sorunlar, Ergen, Motivasyon, Oyun
Bagimlilig
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SUMMARY

Investigation of the Effects of The Game Addiction Intervention Programme on
Adolescents’ Game Addiction and Game Motivation with Emotional Behavioral
Problems and Their Mothers’ Thoughts

Game addiction is a behavioral addiction characterized by playing games for a very
long time. The adolescence period which friendships are important has a critical importance
in game addiction. Problems in the adolescence period in which identity integrity is gained
may affect the life of the adolescent, her/his family, school life and friendship. Game
addiction is one of the important problems that may be experienced in this period. In this
context, the primary purpose of the study is to prepare a intervention program on game
addiction and to examine the effects of the program on adolescents’ game addiction, game
motivation, emotional behavioral problems and their mothers’ thoughts. According to this
aim, the research was conducted as an experimental design with pretest-posttest and control
groups and semi-structured interviews. Adolescents between the ages of 12-13, who
continues to the formal secondary schools in Ankara city center and their mothers were
included in the research. According to the results of the Game Addiction Scale, experimental
and control groups were formed, 14 of the adolescents who had high game addiction scores
and accepted to participate in the study were determined as experimental and 17 as control
group. Gaming Addiction Scale, Gaming Motivation Scale, The Strengths and Difficulties
Questionnaire and Internet Gaming Disorder Scale developed with DSM 5 diagnostic criteria
were applied as pre-test and post-test to the adolescents in both experimental and control
groups. Face-to-face interviews were conducted with adolescents’ mothers before and after
the intervention program to obtain information about the current situation of the adolescents
in the experimental group and in order to screen emotional-behavioral problems, the parent
form of The Strengths and Difficulties Questionnaire was applied as pre-test and post-test. In
the second stage, “Game Addiction Intervention Program” was applied to adolescents for 10
weeks and 60-70 minutes a day in a week. In the third stage, the measurement tools were re-
applied as a final test after the application. After four weeks, the measurement tools for
retention test were applied to the experimental group again. According to the results of the
study, The Game Addiction Intervention Program did not show a significant effect on game
addiction and game motivation levels of adolescents. However, it was found that there was a
decrease in the game addiction scores of the experimental group. In addition, when the
experimental group was compared in itself, a statistically significant difference was found in
the scores of digital game motivation and the strengths and difficulties questionnaire after
The Game Addiction Intervention Program. In addition to educational programs, school,
family and friend collaborations, holistic intervention and therapeutic interventions can be
provided in the interventions for game addicted adolescents.

Keywords: Addiction, Adolescent, Emotional Behavioral Problems, Game Addiction,

Motivation
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EKLER
Ek-1. Etik Kurul Karar1

ANKARA UNIVERSITESI
ETiK KURULU
KARAR ORNEGI

Karar Tarihi : 13/04/2017
Toplanti Sayisi: 7
Karar Sayis1  : 119

119-Universitemiz Saglk Bilimleri Enstitusi Gocuk Geligim Anabilim Dali doktora
égrencilerinden Ayten Dogan Keskin'in “Oyun Bagimliigi Destek Egitim Programinin Ergenlerin
Oyun Bagimhligi ve Oyun Motivasyonu ile Duygusal-Davranigsal Sorunlarina ve Annelerinin
Dusiincelerine Etkisinin Incelenmesi” baslikli doktora tezi ile ilgili 08/03/2017 tarihli “Insan Uzerinde
Yapilan Klinik Digi Aragtirmalar Bagvuru Formu” Etik Kurulumuzca incelenmistir.

Universitemiz Saglk Bilimleri Enstitisi  Gocuk Gelisim Anabilim Dali  doktora
égrencilerinden Ayten Dogan Keskin'in “Oyun Bagimliig Destek Egitim Programinin Ergenlerin
Oyun Bagimlihgi ve Oyun Motivasyonu ile Duygusal-Davranigsal Sorunlarina ve Annelerinin
Dustincelerine Etkisinin Incelenmesi” baglikli doktora tezi ile ilgili aragtirmanin, aragtima
protokoliine uyulmast ve etik onay tarihinden itibaren gegerli olmasi kosuluyla uygulanmasinin etik
agidan uygun olduguna oy birligi ile karar verildi.

ASLININ AYNIDIR

Ankara Universitesi
Etik Kurulu Bagkam
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EK-2. MEB izin Yazisi

Toa0 831

T.C.
ANKARA VALILIGI
Milli Egitim Mudirligi 0 8 Mays 2017
Sayr : 14588481-605.99-E.6107381 02.05.2017

Konu : Arastirma izni

ANKARA UNIVERSITESI REKTORLUGUNE
(Saglik Bilimleri Enstitiisii Miidiirligii)

Iigi: a) MEB Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirliigiiniin 2012/13 nolu Genelgesi.
b) 13/04/2017 tarihli ve 4154 sayih yaziniz.

Enstitiniiz Cocuk Geligimi Anabilim Dal Doktora 6grencisi Ayten DOGAN
KESKIN'in "Oyun Bagimhh@ Destek Egitim Programimin Ergenlerin Oyun Bagimhhg
ve Oyun Motivasyonu ile Duygusal- Davranmissal Sorunlarma ve Annelerinin
Diisiincelerine Etkisinin incelenmesi" konulu tez kapsaminda  uygulama talebi
Miidiirligiimiizce uygun goriilmiis ve uygulamanin yapilacag flge Milli Egitim Miidiirliigiine
bilgi verilmistir.
> Uygulama formunun (14 sayfa) arastirmaci tarafindan uygulama yapilacak sayida
cogaltilmas1 ve calismanm bitiminde bir 6rmeginin (cd ortaminda) Miidiirligiimiiz Strateji
Gelistirme (1) Subesine génderilmesini rica ederim.

Vefa BARDAKCI
Vali a.
Milli Egitim Miidiirii

e bisze
— E}ekﬂom
Goven EEE .

: gt

Konya yolu Baskent Ogretmen Evi arkas Begen ler ANKARA Aynnuli bilgi i¢in
C-postar istatistikO6ar meb gov tr Tel: (0 312) 221 0217 135-134

Buevrak gilvenli elehironik imza ile imzalanmisur. hip: “evraksorgu.meb.goy ur adresinden €549-21d2-37f4-2922-a930 kodu ile teyit edilebilir.
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Ek-3. Kisisel Bilgi Formu

KIiSISEL BILGi FORMU

Ankara Universitesi Saglik Bilimleri Enstitiisii Cocuk Gelisimi Anabilim Dali’nda

doktora programi ogrencisiyim. Prof. Dr. Neriman ARAL damigmanliginda yiritiilen

doktora tez calismasi kapsaminda, sizden asagidaki sorulari yanitlamaniz beklenmektedir.

Burada vereceginiz bilgiler sadece ¢aligma amaciyla kullanilacaktir. Sorular yanitladiginiz

i¢in igtenlikle tesekkiir ederim.

Bil. Uzm. Ayten DOGAN KESKIN

1 Yasmiz:................oo..
2. Cinsiyetiniz:..................
3. Smifiniz:.........oo
4. Siz dahil toplam kardes saymniz:........
5. Kaginci gocuksunuz:.....................
6. Annenizin 6grenim durumu:............
7. Babanizin 6grenim durumu:............
8. Teknolojik aletlere giin igerisinde ayirdiginiz toplam siire (saat veya dakika) ne kadardir?
Cep telefonu...........ccoceveiiiiinie
Bilgisayar..........ccooeviiiiiiiiiiin.
Tablet.....cocoovviiiiiii
Televizyon.........cccoovvieieiciiiiee,
9. Teknolojik aletler ile cevrimigi ya da ¢cevrimdisgi oyun oynar misiniz? 1. Evet 2. Hayir
Cep telefonunu en cok | Bilgisayar1 en ¢ok hangi | Tableti en c¢ok hangi
hangi amacla | amacla kullamirsimz? amacla kullamrsimz?
kullamirsimz?
() Konugmak () Odev yapmak () Odev yapmak
() Mesajlagsmak () Oyun oynamak () Oyun oynamak
()Sosyal medyay1 ( )Sosyal medyay1 ( )Sosyal medyay1 kullanmak
kullanmak kullanmak
() Oyun oynamak ()Diger.............c.o..... ()Diger.........cocceeninin..
()Diger......................
Teknolojik aletler konusundaki bilgi diizeyiniz:
Cep telefonu igin 1.Cokkotii 2. Koti  3.Orta  4.1yi 5. Cok iyi
Bilgisayar i¢in 1.Cok kotii 2. Kot 3.Orta  4.1yi 5. Cok iyi
Televizyon igin 1.Cokkotii  2.Koti  3.0rta 4.1yi 5. Cok iyi
Tablet igin 1.Cokkotii 2. Koti  3.Orta  4.1yi 5. Cokiyi
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Ek-4. Oyun Bagimlilig1 Olgegi

Liitfen asagidaki ifadeleri okuduktan sonra kendinizi degerlendirip son
alt1 ay icerisinde bu durumu ne kadar yasadiginiz1 en iyi ifade eden
secenegin karsisina ¢arpi (X) isareti koyunuz.

Asla

Nadiren

Bazen

Siklikla

Cok Sik

1 | Tim giin boyunca oyun oynamayi diisiindiiniiz mii?

Bos zamanlarinizin ¢ogunu oyunlara mi1 harcadiniz?

Bir oyuna bagimli oldugunuzu hissettiniz mi?

Diisiindiigiiniizden daha uzun siire oyun oynadiniz mi?

ol B W DN

Oyunlara harcadiginiz siire giderek artti m1?

N[ N N NN

W W W w w

N N

o o o o o

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21
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Ek-5. Dijital Oyun Motivasyonu Olgegi

“Neden dijital oyunlar oynarsiniz?”” bu durumu en iyi ifade eden segenegin karsisina garp1 (X) isareti

koyunuz.
1 (“hi¢ katilmiyorum™) 7 (“kesinlikle katiliyorum™)

1 | Cinkii oyunlar beni kendine gekiyor. 112 3|4]|5]|6]|7
Yeni oyun segeneklerini (6rnegin; siniflar, karakterler, takimlar,

2 wrklar, ekipmanlar v.b.) denemekten /deneyimlemekten zevk 112 3145|617
almak i¢in oyun oynarim.

3 | Oyun oynarken yasadigim “basarili olma hissi” i¢in oyun 112 3|l4|l5s5]6]7
oynarim.

4 | Ciinkii oyun oynamak benim bir par¢amdir. 1 (2 34567

5 | Clinkii oyun oynamak hayatimin ayrilmaz bir parcasidir. 112 3|14(|5]|6]7

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

16

17

18

183




Ek- 6. Giigler ve Giigliikkler Anketi

GUCLER VE GUCLUKLER ANKETI (SDQ-Tur) E 1117

Her ciimle igin, Dogru Degil, Kismen Dogru, Tamamen Dogru kutulanndan birini igaretleyiniz. Kesinlikle emin olamasamz ya da
size anlamsiz gériinse de elinizden geldigince tiim ciimleleri yanitlamamz bize yardime: olacaktir. Liitfen yamitlannz son 6 ay
icindeki durumunuzu gdz Gniine alarak veriniz.

AIMIZT e Kiz / Erkek

Drogum Tarhiz oo

Dogru Kismen Kesinlikle
Degil Dogru Dogru

Insanlara kars: iyi davranmaya ¢alisinm. Onlann duygularim énemserim.

Uzun siire kipirdamadan oturamam, huzursuz olurum.

Cok fazla bas agnm, kann agnm ya da bulantim olur.

Genellikle baskalanyla paylasinm (Om. Yiyeceklerimi, oyunlanmm, kalemimi v.s.).

Cok dfkelenirim ve sikga kontroliimii kaybederim.

Genellikle kendi basimayim. Genelde yalmz oynanm ya da baskalanyla birlikte olmaktan
kagmirim.

Genellikle bana sdyleneni yaparim.

Cok endigelenirim.

Eger birisi incinmig, morali bozulmus ya da kendini kétii hissediyor ise ona yardim ederim.

Siirekli, ellerim ve ayaklanm kpir kipirdir, ya da oturdugum yerde kiprrdanip dururum.

En az bir yakin arkadasim var.

Cok kavga ederim. Diger insanlara istedigimi yaptirabilirim.

Sikga mutsuz, kederli yada aglamakliyimn.

Yasitlanim genelde beni sever.

Dikkatim kolayea dagihr, dikkatimi toplamakta giigliik ¢ekerim.

Yeni ortamlarda gerginim. Kendime giivenimi kolayca kaybederim.

Kendimden kiiciiklere iy1 davraminm.

Sikea hile yapmak ya da yalan séylemekle suglamnm.

Diger cocuklar ya da gencler bana takarlar ya da benimle alay ederler.

Sik¢a bagkalanna (anne baba. 6@retmen, ¢ocuklar) yardim etmeye istekli olurum.

Bir seyi yapmadan dnce diigiiniirim.

Ev, okul ya da baska bir yerden benim olmayan seyleri alinm.

Erigkinlerle yasitlanmdan daha iyi gecinirim.

Pek ¢ok korkum var. Kolayea firkerim.

O0O00000Oo0oojoooooooooo| o oooEia
O00O0Oo000Oo0ojoooooooooo o ooooo
OoOooooOoo0eooooooooo o ooOoOoo

Yaptigim igleri bitiririm. Dikkatim iyidir.

Belirtmek istediginiz bagka diisiince ya da duygunuz var ma?
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Genel olarak asafidaki alanlann birinde ya da daha fazlasinda gii¢liiklerinizin oldugunu diistiniiyor musunuz:

Duygular, dikkati toplama, davramslar, bagkalan ile ge¢inebilme?

Evet-Olduk¢a  Evet-Cok

Hayir Evet-Biraz Ciddi Ciddi

O 0 0 0

Eger yamitimz "evet" ise, liitfen asafidaki bu giigliklere iliskin sorulan yamtlayimz.

o Bu giicliikler ne zamandir var?

1 aydan az 1-5ay 6-12ay Bir yildan fazla

O 0 | O

« Bu giicliikler seni ne kadar sikintiva sokuyor ya da ne kadar moralini bozuyor mu?

Kesinlikle Oldukga Cok
Hayir Biraz Fazla Fazla

O O 0 |

» Bu giigliikler asagidaki alanlarda, giinlik yasamini etkiliyor mu?

Kesinlikle Oldukca Cok
Hayir Biraz Fazla Fazla

Ev yagam I:l D I:l I:I
Arkadas iliskileri O O O O
Simf i¢i dfrenme I:| El I:I I:l
Bos zaman ctkinlikleri [ [l | [l

« Bu giiclitkler gevrendeki insanlarin(aile, arkadaglar, 6&retmenler vb.) hayaom zorlagtirryor mu?

Kesinlikle Oldukga Cok
Hayir Biraz Fazla Fazla

O | O O
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GUCLER VE GUCLUKLER ANKETI (SDQ-Tur)

AB 4-16

Her climle igin, Dogru Degil, Kismen Dogru, Tamamen Dogru kutulanndan birini igaretleyiniz. Kesinlikle emin olamasamz ya da
size anlamsiz girinse de elinizden geldigince tim cimleleri yanitlamamz bize yardime:r olacakur. Litfen yamtlarmz

cocugunuzun son 6 ay igindeki davramiglanm giiz niine alarak veriniz.

Dogum TarhE: .o et

Kismen
Dogru

Kz [ Erkek

Kesinlikle

Dogru

Diger insanlarin duygulanm énemser.

Huzursuz, agin hareketli, uzun siire kipirdamadan duramaz.

Sikga bag agnsi, kann agnsi ve bulantidan yakimir,

Diger ¢ocuklarla kolayca paylasir. (yiyecek, oyuncak, kalem v.s.)

Sik¢a dfke ndbetlen olur yada asin sinirlidir.

Daha ¢ok tek baginadir, yalmz oynama egilimindedir.

Genellikle stz dinler, eriskinlerin isteklerini yapar.

Birgok kaygisi vardir. Sikca endigeli goriiniir.

Eger birisi incinmis, morali bozulmus yada kendini kit hissediyor ise ona yardimer olur.

Sirekli elleri ayaklan kipir kipirdir yada oturdugu yerde kipirdamp durur.

En az bir yakin arkadag: vardir.

Sikga diger gocuklarla kavga eder yada onlarla alay eder.

Sikga mutsuz, kederli yada aglamakhdir.

Genellikle diger gocuklar tarafindan sevilir.

Dikkati kolayca dagilir. Yogunlagmakta giiclik geker.

Yeni ortamlarda gergin yada huysuzdur. Kendine giivenini kolayca kaybeder.

Kendinden kiigiikler iyi davranir.

Sik¢a yalan séyler yada hile yapar.

Diger ¢ocuklar ona takarlar yada onunla alay ederler.

Sik¢a baskalarma (anne baba, 68retmen, diger cocuklar) yardim etmeye istekli olur.

Bir seyi yapmadan énce diigiinir.

Ev,okul yada baska yerlerden calar.

Eriskinlerle gocuklardan daha iyi geginir.

Pek ¢ok korkusu var. Kolayca iirker.

Bagladid isi bitirir, dikkat siiresi iyidir.

OO00O0o0oo0ooOoogoooooooooooo;|™g

OO00O0o0ooojoooooooooooOooOooo

O0o000o00OooooOoooooooooooooO|a

Belirtmek istediginiz baska diisiince ya da duygunuz var m?
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Genel olarak, ¢ocufunuzun asafidaki alanlarin birinde va da daha fazlasinda giicliikleri oldugunu dilsiiniiyor musunuz:
Duygular, dikkati toplama, davrams yada baskalan ile geginebilme?

Evet-Oldukca  Evet-Cok
Hayir Evet-Biraz Ciddi Ciddi

O O O O

Eger yamitiniz "evet" ise, litfen asafidaki bu giicliiklere iliskin sorulan yamitlayimz.
» Bu giicliikler ne zamandir var?

1 aydan az 1-5ay 6-12 ay Bir yildan fazla

O O O O

» Bu giiclikler cocufunuzu sikintiya sokuyor yada moralini bozuyor mu?

Kesinlikle Oldukca Cok
Hayir Biraz Fazla Fazla

O O [l O

« Bu giicliikler asafidaki alanlarda, ¢cocufunuzun giinliik yasamim etkiliyor mu?

Kesinlikle Oldukca Cok

Hayir Biraz Fazla Fazla
Ev yasami I:l D I:I D
Arkadas iliskileri O | | O
Sif igi Frenme I:| I:I D I:I
O O O

Bos zaman etkinlikleri [

« Bu giicliikler size ya da ailenize zorluk yasatiyor mu?

Kesinlikle Oldukea Cok
Hayir Biraz Fazla Fazla

O O O O

TIUZAT e TAfTHe e

Anne / Baba / Diger (liltfen belirtiniz):
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Ek-7. Yar1 Yapilandirilmig Goriisme Formu

YARI YAPILANDIRILMIS GORUSME FORMU

Gorlismeci: Gorlisme Stiresi:
Gortisme Tarihi: Gorilisme Yeri:
Yasiniz.....

Egitim durumunuz.....
Medeni durumunuz....

Sahip oldugunuz ¢ocuk sayist.........

1. Cocuk denilince akliniza neler geliyor?

2. Cocugunuz bir giin boyunca neler yapar? Neleri yapmaktan hoslanir?

3. Cocugunuz sizlere nasil davranir, sizinle iliskileri nasildir?

4. Cocugunuz okuldan eve geldiginde ne yapar? Bunlara ne kadar siire ayirir?

5. Cocugunuz oyun oynar mi1? Ne tiir oyunlar oynar? Hangi oyunlardan hoslanir? Bu

oyunlar1 nerede oynar?

6. Cocugunuz oyun oynarken neler yapar, nasil davraniglar sergiler?
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Ek- 8. Ihtiyac Belirleme Formu

IHTIYAC BELIRLEME FORMU

Ankara Universitesi Saglhik Bilimleri Enstitiisii Cocuk Gelisimi Anabilim Dali'nda
doktora 6grencisiyim. Prof. Dr. Neriman ARAL damigmanliginda, dijital oyunlarla ilgili bir
program hazirlamak ve bu programin etkisini incelemek amaciyla yiiriitilen doktora tez
caligmas1 kapsaminda, sizden asagidaki sorulari yanitlamaniz beklenmektedir. Burada
vereceginiz bilgiler sadece doktora tezinde kullanilacaktir. Sorular1 yanitladiginiz igin
ictenlikle tesekkiir ederim.

Bil. Uzm. Ayten DOGAN KESKIN

DIJITAL OYUNLAR: Bilgisayar, tablet, akilh telefon, televizyon gibi teknolojik
araclarla oynanan oyunlardir.

2. Cinsiyetiniz: a) K1z b) Erkek

3. Smifiz: a) 7. Simf  b) 8. Smf

4. Ne kadar siiredir oyun oynuyorsunuz?
a) lyildanaz b)1-2yildir ¢)3-4yildir d)5 yil ve daha fazla

5. Oyunu en ¢ok asagidaki teknolojik araglardan hangisi ile oynarsiniz?
a) Bilgisayar  b) Telefon c) Tablet d) Diger (belirtiniz)..................

6. Ne tiir dijital oyunlar oynarsiniz?
a) Cevrimigi/ online oyunlar oynarim (En ¢ok oynadiginiz oyunun

b) Cevrimdisi/offline oyunlar oynarim (En ¢ok oynadiginiz oyunun

¢) Hem gevrimigi/online hem ¢evrimdisi/offline oyunlar oynarim (En ¢ok

7. Teknolojik araglarla (bilgisayar, telefon, tablet vb.) giinde ortalama ne kadar siire

dijital oyun oynarsiniz?
a) lsaattenaz b)1-2saat c)3-4saat  d)5-7saat e) 8 saat ve daha fazla

8. Dijital oyun oynama nedeniniz? (Tek bir segenegi isaretleyiniz)
a) Can sikintisindan oynarim.
b) Bos zamani degerlendirmek igin oyun oynarim.
c) Rahatlamak i¢in oyun oynarim.
d) Eglence i¢in oyun oynarim.
e) Oyunu kazanmak, rekabet etmek i¢in oyun oynarim.
f) Popiiler olmak i¢in oyun oynarim.
g) Sorunlarimi ve problemlerimi unutmak i¢in oyun oynarim.
h) Benim i¢in énemli bir ugras oldugundan oynarim.

189



i) Gelecekte dijital oyunlarla ilgili bir meslek edinmek i¢in oyun oynarim.

i) Nedenini bilmiyorum.

K) Diger (BElrtiniz). ... .ouvuiiiieitiiii e e

9. Dijital oyun oynadigimiz i¢in hayatinizda herhangi bir sorun/giicliik yasiyor

musunuz?
A) Evet B) Hayir

(Cevabiniz evet ise asagidaki giicliiklerden hangisini yasarsiniz?)

Dijital Oyun Oynadigimz I¢in Yasadigimz Sorun/Giicliikler Evet | Bazen | Haywr
Ailemdeki kisilerle sorun/giicliikler yagarim.
Arkadaslarimla sorun/giigliikler yagarim.
Bedenimle ilgili (gdzlerinizle ilgili problem, boyun, sirt, bas agrisi,
karin agris1) sorun/giicliikler yasarim.
Uyku, yemek, temizlik gibi konularda sorun/giigliikler yasarim.
Derslerimle ilgili sorun/giicliikler yasarim.
Duygularimu (sinirlilik, 6fke vb.) kontrol etmekle ilgili
sorun/giigliikler yasarim.
Davraniglarimi (ani tepki verme, ¢evreye zarar verme vb.) kontrol
etmekle ilgili sorun/gii¢liikler yagarim.
Dikkatimi toplamakla ilgili sorun/gii¢liikkler yasarim.
10. Dijital oyun oynamanin sizin i¢in olumlu | 11. Dijital oyun oynamanin sizin igin
yonleri, artillari, kazandirdiklart ve giicli | olumsuzluklari, yarattigi sorunlar,
yanlar1 nelerdir? Orneklendirerek yaziniz. yasaminiza verdigi zararlar ve zayif yanlari

nelerdir? Orneklendirerek yaziniz.

Eklemek istedikleriniz varsa, liitfen belirtiniz.
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