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Bu ¢aligmada Motivasyonel Goriisme Teknigine dayal gelistirilen Psiko-e§itim programinin Lise Ogrencilerinin
Cevrimici Oyun Bagimlihi§ diizeylerine etkisi test edilmistir. Arastirmamn drneklemini sekizer dSrenciden olugsan
riskli deney grubu, riskli kontrol grubu ile diisiik riskli deney grubu ve diisiik riskli kontrol grubu olmak iizere 32 kisi
olusmaktadir. Deney ve Kontrol Gruplarin olusturulmasinda kisisel bilgi formlarindan ve cevrimici oyun bagimlilig:
olceginden yararlamlmstir. Gruplarin kendi icerisinde riskli ve az riskli olarak gruplandinlmasinda Cevrimici Oyun
Bagimliligi Olgegi toplam puan ortalamalar: dikkate alinmstir. On-test, son-test ve izleme testlerinde Cevrimici Oyun
Bagimliligi Olgegi kullamlmsgtir. Deney ve kontrol gruplarmdaki dgrencilerin cevrimici oyun bagimhiligimdan
aldiklart on-test puanlari, son-test puanlar: ve izleme testi puanlart arasindaki farkin anlamhligini test etmek icin
Mann Whitney-U testi kullamlmstir. Her iki deney gruplarindaki dgrencilere uygulanan programin etkinligini
belirleyebilmek amactyla olceklerden aldiklar1 dn-test ve son-test, son-test ve izleme testi puanlart arasindaki fark:
anlamhligin test etmek igin Friedman Iki yonlii ANOVA ve Wilcoxon Isaretli Siralar Testi kullamlmistir. Diisiik
riskli grupta dn-test ve son-test puanlariyla bagart ve ekonomik kazang alt boyutlarinda On-test ve son-test puan
ortalamalart arasidaki farkin anlamli oldugu bulunmustur (p<.05). Son-test puan ortalamalar: én-test puan
ortalamalarina gore anlamli diizeyde daha diigiiktiir. Riskli grupta ise istatistiksel olarak anlamli bir diisiis
gortilmemistir. Bu baglamda Motivasyonel Goriisme Tekniginin diisiik riskli gruplarda toplam puan ortalamalar: ile
ekonomik kazang ve bagart alt boyutlarnda etkili oldugu (p<.05) aksakliklar alt boyutunda ise etkisinin istatistiksel
olarak anlaml olmadi§r (p>.05), yiiksek riskli gruplardaki sonuclarm ise, sadece aksaklik alt boyutu puan
ortalamalarinda diistisler olmasina ragmen istatistiksel olarak anlaml olmadigr (p>.05) bulunmustur. Elde edilen
bulgular alan yazin 1s1$imda tartisilarak bazi 6nerilerde bulunulmugtur.

Anahtar Sozciikler: : Motivasyonel Goriisme, Cevrimici Oyun Bagimhiligi, Psiko-Egitim Programu, Internet Oyun
Bozuklugu, Orta Ogretim

GIRIS
Cocuk biiytirken iginde yasadig1 topluma ait sosyal, kiiltiirel ve toplumsal seyleri cogunlukla oyun
yoluyla dgrenir (Kaya, 2013). Arkadasliklarin olusmasi, paylasmak, yardimlasmak, cinsiyet rollerinin
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kazanilmasi, gruplara girme, haklarin1 6grenme ve koruma, baskalarinin haklarma saygili olma gibi
sosyal bir¢ok yetenegi de oyun yoluyla kazanir (Durualp E, 2010).

Oyun cocugu hayata hazirlayan en onemli aractir. Sadece gocuklarin degil genglerin ve bazen de
yetiskinlerin gelisiminde etkili olan oyunlar, yillar icerisinde ¢ogalmis ve farklilasmistir. Hayatimizin
her asamasinda yer alan teknoloji ile dijital oyunlar ¢cocuklarimizin vazgegilmez eglence araci haline
gelmislerdir. Internetin hayatin her asamasina girmesi ile uzak mesafeler arasi ¢evrimigi oyunlarin
oynanabilmesine olanak vermis, oyun gruplari, oyun kuliipleri ve hatta oyun milli takimlar
olusturularak sanal mecrada da ciddi bir yaris baslamistir. Cep telefonlarmin da artik oyunlara
baglanabilmesi, internetin giin gectikce daha ucuz ve hizli olmast da bunlara eklenince de internet
tizerinden gruplar olusturarak oynanabilen ¢evrimici oyunlar Tiirkiye Biiytik Millet Meclisi
Raporunda(2012) da belirtildigi tizere en ¢ok tercih edilen dijital oyun tiirii haline gelmistir.

Bunun yaninda siddet ve cinsellik iceren oyunlar piyasada yerini almis ve oyunlarin tizerine de tipki
filmlerde oldugu gibi oynanabilecek yas sinirlamalarinin yazilmasi veya igerige gore smiflandirarak
oyunlar1 satin alirken bilingli olarak alinmasina katki saglamak icin isaretlendirme sistemleri
gelistirilmistir (https:/ /pegi.info, https:/ /www.esrb.org). internet tizerinden bu tip oyunlara kolayca
ulasilabiliyor olmasi sebebiyle her gecen giin gencleri bekleyen riskler daha da artmaktadir.

Tiirkiye’de 20 milyondan fazla, diinyada ise 1 miyardan fazla dijital oyun oynayan kisi oldugu tahmin
ediliyor. Tiirkiye’de oyun sektoriiniin pazarmin 150-200 milyon dolar, diinyada 70 milyar dolar
civarinda oldugu yapilan arastirmalarda belirtilmektedir. Tiirkiye’de 20.000 tizerinde internet kafe
vardir ve oyunlar en ¢ok buralarda oynanmaktadir (Tuirkiye Buiyiik Millet Meclisi, 2012).

Oyun sektortiniin biiytkliigi her gegen giin artmakta begenilen filmlerin derhal oyunlar: hazirlanarak
piyasaya sunulmaktadir. Oyun sektdrii 2003 yilindan itibaren pazar pay: olarak sinema sektoriinii
geride birakmustir. Oyun yazilimi yapan biiytik bir firmada 90.000 kisinin calistig1 ve her yil %26
buiytiduigti arastirmalarda belirtilmektedir (Kaya, 2013).

Internet tizerinden oynanan oyunlarin ¢ogunlukta oldugu, konsol oyunlarmin yaninda cevrimici cep
telefonu oyunlarimin da eklendigi oyun sektériinde, her gecen giin daha fazla kisi oyunlara bagllik
gelistirmekte ve oyun sektorii stirekli bitytimektedir. Zamanimnin ¢cogunu internette gegiren ve 6zellikle
de ¢evrimigi oyunlar1 oynayan genglerin ailesiyle ve okullariyla ilgili sorunlar yasamasi kaginilmaz hale
gelmektedir.

Amerikan Psikiyatri Birligi (APA) tarafindan hazirlanan ve 1994 yilinda yaymlanan, DSM IV- Mental
Bozukluklarin Tanisal ve Sayisal El Kitabr'nda “internet ve oyun bagimlilig1” na yonelik dogrudan bir
ifade yer almamaktaydi. Bu tiir bagimliliklar daha onceleri madde bagimliligi kapsaminda
degerlendirilmekteydi (Cengizhan, 2005), fakat gelisen teknoloji ve farklilasan durumlar dikkate
almarak sonralar1 bu tiir rahatsizliklar diirtii kontrol bozuklugu kapsaminda degerlendirilmeye
baslanmustir (Benbir, Poyraz, & Apaydin, 2013). Sonrasinda ise; 2013’de DSM-V kitabina ait yaymlanan
ekte “Internet Gaming Disorder” ismiyle bir hastalik olarak yer aldig gortilmektedir (Petry & O’Brien,
2013). internet bagimliliginin en onemli alt baghlik tiirlerinden birisi de ¢evrimigi oyun bagimlilig:
olmaktadir. Internet bagimlilig1 sebepleri arasinda internet {izerinden oyun oynamak (cevrimici oyun

oynamak) ilk siralarda gelmektedir.

“Bagimlilik bir oyundur. Sonu belli olan ama yine de denemenin goze alindig1 bir oyun” (Ogel, 2015).
Doruk, (2007) ise bagimlilig1 bireyin sosyal, psikolojik veya biyolojik agidan olumsuz etkilendigi halde
herhangi bir davranisi yapmaya devam etmesi olarak tanimlamaktadir.

Bagimliligin kesin smirlarla tanimlanmasinin giigliigiine karsin, tamimlamada kullanilabilecek tig
onemli 6zelligi vardir. Birincisi, bagimlilik yapan seye karsi cok gticlii istek duymak; ikincisi, bazen
kontrolunii kaybetmek, tigtinciisii ise, bagimli olunan seye karsi asir1 1srarci olmaktir. Aligkanlikta
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bagimliliktan farkli olarak eylemin rutin olarak yapilmas: daha 6ne ¢ikarken; bagimlilikta ise eylemin
yapilma dozu 6ne ¢ikmaktadir (Koksal, 2015; Shaffer, Hall, & Vander Bilt, 2000). Bu gortis Amerikan
Psikiyatri Birligi Tan1 Kriterleri (DSM 1V) siniflandirmasinda madde bagimlilig: ile ilgili olarak su
sekilde ifade edilmistir: “Bagimliligin en onemli 6zelligi bir grup bilissel, davranissal ve fizyolojik
semptomlardan olusmasidir ve bu semptomlar kisinin maddeye bagh olarak yasadigi onemli
problemlere ragmen madde kullanmayi strdirdtgiini gosterir” (Kara, 2014; Yancar, 2005).

Asirt miktarda alinan tim maddelerde ortak 6zellik olarak, beyindeki 6diil pekistirme ile ilgili bolgeleri
dogrudan etkinlestirerek, davraniglarin pekismesine katkida bulunur. Amerikan Psikiyatri
Birligi/ American Psychiatric Association (APA) bagimliliklar ile ilgili tan 6lgtitlerini DSM-I, DSM-II,
DSM-1II, DSM-IV ve DSM-V yayinlarinda ve alt yayimnlarinda belirtmistir. Bu bilgilere gore; DSM-I
(1952) ve DSM-II (1968) alkol ve uyusturucu bagimliigi alt bashginda sosyopatik kisilik
bozukluklarindan biri olarak simiflandirilmis ve kisilik bozukluklar: baslig altinda yer almistir. DSM-
III (1980)’de alkol ve uyusturucu bagimliligi Madde Kullanim Bozukluklar1 baslig: altinda yeniden
yapilandirilmistir. Daha sonra DSM-IV (1994)'de durtii kontrol bozuklugu bashg: altinda patolojik
kumar oynama yer almistir (DSM-1V, 1994). DSM-V (2013)te, DSM-IV’ deki baslik genisletilerek Madde
Kullanim1 ve Bagmmlilik Bozukluklar1 bashgi alinda Madde ile iliskili Olmayan Bagimliliklar alt
basliginda “kumar oynama bozuklugu” kavrami davranissal bozukluk olarak kullanilmistir. Bunlarin
yant sira kafein kullanim bozuklugu DSM-V (2013) ve internet oyunlar1 kullanim bozuklugu DSM-V
(2013) Section III (Bolum III) kismina eklenmistir (Reyhanlioglu, 2015). Her ne kadar internet
bagimhiligina kitapta yer verilmese de DSM-V Tam Olgiitleri Bagvuru El Kitabinda (2013) kumar
oynama davranisi, kotiiye kullanilabilen maddelerin 6diil dizgelerini etkinlestirmesine benzer bir
bicimde etki gostermesi ve madde kullanim bozukluklarmin olusturduguna benzer davramssal
belirtilere neden olmasi nedeniyle kitapta yer verilmistir (American Psychiatric Association, 2013).

Bagimlikla miicadelede denenen bircok farkli yontem ve teknik arasinda Motivasyonel Goritisme
Teknigi son yillarda giderek 6nem kazanan hizli ve etkin olan bir tekniktir. Madde kullanimi ve
bagimlilik alaninda 6zellikle tercih edilen bir yontem olarak 6ne gikmaktadir. Bu yontem o6zellikle de
madde kullanan kisiyi birakmaya zorlayan yontemlerin basarisiz olmasiyla 6nem kazanmaistir.

Motivasyonel Gortismenin Tekniginin etkileyici yanlar1 ise kisa siireli olmasi ve kiside birakma
yontinde kalici etkiler yapmasidir (Miller & Rollnick, 2009).

Motivasyonel gortisme, ozellikle degisim igin isteksiz olan veya celiskili duygular1 olan kisilerde
kullanish bir yontemdir. Bu yaklasimda sik¢a soz edilen ambivalans; bir sey ya da biri hakkinda iki
yonde hissetmek veya degisim ikilemi olarak da tanimlanabilir. Kisilerde ambivalanslarin kesfedilmesi
ve tanimlanmasi, bu teknigin gereklerinden birisidir. Degisim motivasyonunun saglanmasi ise ancak
ambivalanslarin kesfedilmesi ve ¢oziilmesi ile mimkiindir. Giintimiizde biiytik 6nem kazanan ve
etkinligi bircok ¢alismayla ispatlanan Motivasyonel Goriisme Teknigi odagimi bu kesfedilen
ambivalanslarin ¢6ztimiine dayandirir. Motivasyonel Goriisme iki ana evreden olusmaktadir. Birinci
evrede amag bireye degisim igin igsel motivasyonun kazandirilmasidir. Degisimi saglayacak
stratejilerin belirlenmesi sebeplerden daha 6nemlidir. Asil 6nemli amag ise, bireyin ambivalanslarin
cozerek degisim motivasyonunu saglamaktir. Ikinci evre ise degisim icin giiclii bir baglilik saglanmast
ve bunu basarmaya yonelik bir degisim planini icermesidir. Baska bir deyisle ikinci evrede de danisanin
odagr degistirmek icin istedigi ve yapmay1 planladigi seyler onemlidir. Degisim konusmalar
sonucunda amag belirlenmeli, birinci evreden ikinci evreye gecilmeli ve sonrasinda degisimin stirekli
hale gelmesinin nasil saglanacag: planlanmalidir (Dicle, 2012; Miller & Rollnick, 2009).z1 tipi Book
Antiqua, 10 punto, aralik 6nce 6nk sonra 6nk, satir aralig1 1.15.

Yazi tipi Book Antiqua, 10 punto, aralik 6nce 6nk sonra 6nk, satir araligi 1.15. Yaz tipi Book Antiqua,
10 punto, aralik 6nce 6nk sonra 6nk, satir aralig1 1.15. Yazi tipi Book Antiqua, 10 punto, aralik 6nce 6nk
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sonra 6nk, satir aralig1 1.15. Yazi tipi Book Antiqua, 10 punto, aralik énce 6nk sonra 6nk, satir araligi
1.15. Yaz1 tipi Book Antiqua, 10 punto, aralik 6énce 6nk sonra 6nk, satir araligi 1.15. Yazi tipi Book
Antiqua. Yazi tipi Book Antiqua, 10 punto, aralik 6nce 6nk sonra 6nk, satir aralig1 1.15. Yazi tipi Book
Antiqua, 10 punto, aralik 6nce 6nk sonra 6nk, satir aralig1 1.15.

YONTEM
Arastirma Modeli

Arastirma kapsamindan hazirlanan Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim
Programinin, cevrimici oyun bagimlilig1 diizeylerine etkisinin incelendigi yar1 deneysel calismada “On-
test, Son-test Kontrol Grup Desen” kullanilmistir. Arastirma deseni Tablo 1'de verilmistir

Tablo 1: Aragtirma Deseni

Gruplar Ontest Islem Sontest izleme
Deney Cevrimici Oyun Motivasyonel Cevrimici Oyun Cevrimici Oyun
Grubu bagimlilig: olcegi Gortisme Teknigine bagimhiligi 6lcegi  bagimlilig: dlgegi
Dayal1 Psiko-Egitim
Programi
Kontrol Cevrimici Oyun Cevrimici Oyun Cevrimici Oyun
Grubu bagimlilig: olcegi bagimlilig: olcegi bagimlilig: olcegi

Arastirmanin bir bagimsiz, bir bagimli degiskeni bulunmaktadir. Arastirmanin bagimsiz degiskeni
“Motivasyonel Gorlisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programi”, bagimh degisken ise Cevrimigi
oyun bagimlilig1 diizeyidir.

Calisma grubu

Calisma grubunu, Samsun Ili Merkez Atakum ilcesinde, lise 1, 2 ve 3. sinuflara devam eden seckisiz
belirlenen 172 6grenci olusturmaktadir. Lise son smif 6grencilerinin tiniversiteye hazirlanmalari
nedeniyle galisma grubuna alinmamuistir. Formlar: eksik dolduran veya smirliliklar disinda bulunan
ogrenciler (12 6grenci) degerlendirmeye alinmamuistir. 160 6grencinin aritmetik ortalamalar: (X = 49,74)
ve standart sapmalar1 (ss=17.88) hesaplanmuistir.

Calismanin amacina uygun olarak grubun olusturulmasinda ayrica, katilimcilarin goniillii olmalari,
psikiyatrik bir tan1 ve tedavi stireci gecirmemis olmalar1 dikkate almmustir. “Motivasyonel Goériisme
Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programi’nin etkinliginin farkh risk gruplarina test edilebilmesi igin
Kisisel Bilgi Formunda sorulan sorulara verdikleri cevaplar, DSM-V kriterlerine verdikleri cevaplar (1-
4 aras1) ve ¢evrimici oyun bagimlilig1 puanlar: dikkate alinarak belirlenmistir.

Deney ve kontrol gruplarimin olusturulmasinda katilimcilarin (Diagnostic and Statistical Manual of
Mental Disorders-DSM V) Internet Oyun Bozuklugu Kriterlerini de iceren “Kisisel Bilgi Formu” ve
“Cevrimici Oyun Bagimliligi Olcegi'ne verdikleri cevaplar goz dniinde bulundurulmustur. Internet
Oyun Bozuklugu Kriterleri 9 (dokuz) baslik altinda toplanmustir. 5 (bes) ve tizeri taniya sahip olan
bireyler bagimli kabul edildigi i¢in galisma grubuna alinmamistir. 3-4 tani kriterini isaretleyen
ogrenciler riskli grup olarak belirlenmis, 1-2 tanu kriterini isaretleyen dgrenciler ise diistik riskli grup
olarak belirlenmistir.
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Veri Toplama Araglar
Kisisel Bilgi Formu

Arastirmaci tarafindan hazirlanan formda 6grencilerin yas, smif, cinsiyet, okul, ailenin ekonomik
durumu gibi demografik ozelliklerinin yani sira psikiyatrik ge¢misi, aileye yonelik bilgi edinmeyi
amagclayan sorulara ilaveten risk gruplarini belirlemede yardimci olmasi agisindan DSM-V (Diagnostic
and Statistical Manual of Mental Disorders) Internet Oyun Bozuklugu Kriterleri de formda yer
almaktadr.

Cevrimici Oyun Bagimhiligi Olgegi

Kaya (2013) tarafindan gelistirilen, Cevrimici Oyun Bagimlilig1 Olgegi 21 maddeden olusmaktadir.
Gegerlik calismasi sonucunda 6lgegin toplam varyansin %58.55'ini temsil ettigi ve 21 maddenin tig
faktor altinda toplandig1 bulgusuna ulagilmistir. Olgegin giivenirlik analizleri sonucunda Cronbach
Alpha i¢ tutarlik katsayisi .91 olarak bulunmustur. Analizler sonucu ortaya ti¢ alt faktor ¢ikmistir. Bu
alt faktorden birincisi olan Aksakliklar Alt faktoriintin Cronbach Alpha i¢ tutarlik katsayisi .90 olarak,
basari alt faktoriintin Cronbach Alpha ig tutarlik katsayisi .88 olarak ve ekonomik kazang alt faktoriintin
Cronbach Alpha i¢ tutarlik katsayisi .83 olarak bulunmustur. Test-Tekrar Test Yontemi ile giivenirlik
analizi yapilabilmesi igin 48 katilimciya 15 giin ara ile Cevrimici Oyun Bagimlhiligi Olgegi uygulanmus,
Olcegin tamamina yonelik iki uygulamadan alinan sonuglar arasindaki Pearson momentler ¢arpimi
korelasyon katsayisi ise .94 olarak bulunmustur. Aksakliklar alt faktoriine ait iki uygulamadan alinan
sonugclar arasindaki Pearson momentler ¢arpimi korelasyon katsayis1 .85 olarak bulunurken, basar: alt
faktorii igin .73 ve ekonomik kazang faktori i¢in .83 olarak bulunmustur. Calisma grubuyla yapilan
analizde 6lcegin Cronbach Alpha i¢ tutarlik katsayisi .92 olarak hesaplanmus,

Motivasyonel Gortisme Teknigine Dayal1 Psiko-Egitim Programi

Program hazirlanirken Motivasyonel Gortisme Teknigine ait psikolojik danmisma yaklasimlari temel
alinmistir. Ayrica Internet ve Oyun bagimliligina yonelik yapilan deneysel ve yari deneysel
calismalarda ytiriitiilen oturumlara yonelik yapilan calismalar igerik ve stireg olarak karsilastirilmali bir
sekilde incelenmistir. Motivasyonel Goriisme Tekniklerine Dayali Psiko-Egitim Programi, 5 grup
oturumu ve 1 izleme oturumu igermektedir. Haftada 1 defa yaklasik 120 dk. stiren grup oturumlarinda
oturumun konusuna uygun bir istnma etkinligi, bir onceki oturuma iliskin ev 6devleri varsa
degerlendirilmesi, yeni konularin islenmesi ve yeni ev odevi varsa verilmesi siireclerinden
olusmaktadir. Her oturumda egitimciye bilgi verici notlar eklenmistir. Bireysel problemlerin gesitliligi
g6z oniine alindiginda oturumlarda egitimcinin kendi grubuna gore degisiklikler yapabilmesine uygun
tasarlanmistir. Bu sebeple her oturumdan sonra diger oturum onceki oturumlar goéz oniinde
bulundurularak tekrar diizenlenebilir. Oturumlarin sonunda her 6grencinin kendi bireysel degisim
planin1 olusturmasi hedeflenmis ve planlarinin aileleriyle paylasilmasi ve ortak bir plana
doniistiiriilmesi tesvik edilmistir. Izleme oturumunda ailelerle bir araya gelinerek planin isleyisi ve
devaminin saglanmasi konularinda fikir alisverisinde bulunulmustur.

Verilerin Analizi
Verilerin Analizi

Bu arastirmada, Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programinin lise 6grencilerinde
¢evrimici oyun bagimlilig1 diizeylerine etkisi olup olmadig1 incelenmistir.

Arastirmada elde edilen verilerin analizinde deney ve kontrol gruplarinin Cevrimici Oyun Bagimlilig1
Olgeginden aldiklart puanlarin normal dagilp dagilmadig incelenmistir. Bu dogrultuda deney ve
kontrol gruplarinin 6lceklerden aldig1 6ntest puanlarinin homojenligi, basiklik (kurtosis) ve garpiklik
(skewness) degerleri hesaplanmistir. One Sample Kolmogrov-Smirnov Testi ile Shapiro-Wilks testi ile
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dagilimin normalligi test edilmistir. Varyanslarin homojenligi testinden elde edilen veriler, riskli deney
ve kontrol gruplarmin (p=.207,p>.05) ve dustiik riskli deney ve kontrol gruplarimin (p=.385, p>.05)
¢evrimici oyun bagimlilig1 6n-test puanlari agisindan anlamli bir fark olmadigi, yani gruplarin birbirine
benzer oldugunu gostermistir. Arastirmadan elde edilen veriler SPSS 21.0 paket programindan
yararlanilarak analiz edilmistir. Elde edilen istatistigin anlamlilig1 .05 diizeyinde sinanmustir.

Etik Kurul Izin Bilgileri

Yapilan bu calismada “Yiiksekogretim Kurumlar: Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Yonergesi”
kapsaminda uyulmasi belirtilen tiim kurallara uyulmustur.

Etik Degerlendirmeyi Yapan Kurul Adi: OMU Klinik Arastirmalar Etik Kurulu
Etik Degerlendirme Kararinin Tarihi: 27.06.2016

Etik Degerlendirme Belgesi Say1 Numaras:: B.30.2.0DM.0.20.08/132-404
BULGULAR

Bu boliimde, arastirmanin donencelerini test etmek amaciyla yapilan istatistiksel analizler ve elde
edilen bulgular yer almaktadir.

Yiiksek Riskli Gruba iligkin Bulgular

Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina katilan riskli deney ve riskli kontrol
gruplarinda yer alan 6grencilerin cevrimici oyun bagimlilig1 6lgeginin on-test, son-test ve izleme testi
Olgtimlerinden aldiklar1 puanlarin ortalama ve standart sapma degerleri Tablo 2 “de verilmistir.

Tablo 2: Riskli Deney ve Kontrol Gruplarimn Cevrimici Oyun Bagimliligr Puanlarimin Aritmetik Ortalamalar
ve Standart Sapmalar:

On-test Son-test Izleme testi
Gruplar N X SS XSS X  SS
Deney Grubu 8 69.75 15.84 63.37 1291 65.13 13.63
Kontrol Grubu 8 68.38 11.94 63.00 15.74 64.38 14.08

Not: Cevrimici Oyun Bagimhiigi Olgeginden alinan yiiksek puan bagimhlik diizeyinin yiiksek oldugunu
gostermektedir.

Riskli deney grubu ile riskli kontrol grubunda yer alan 6grencilerin ¢evrimici oyun bagimlilig: diizeyleri
on-test son-test ve izleme testi dl¢timlerinden aldiklari puanlarin gruplar arasinda anlamli diizeyde
farklilik gosterip gostermedigini belirlemek icin yapilan Mann Whitney U Testi sonuglar1 Tablo 3’'de
gosterilmistir.

Tablo 3 : Riskli Deney ve Kontrol Gruplarimin Cevrimici Oyun Bagimlilig diizeyleri On-test, Son-test ve Izleme
Testlerinden Aldiklar: Puanlara iliskin Mann Whitney U Testi Sonuglart

Grup N  Sira Ortalamasi Sira Toplami 8) P
On-test Deney 8 89 71.50 28.50 0.721
Kontrol 8 8.06 64.50
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Deney 8 875 70.00 3000 0878
Son-test Kontrol 8 825 66.00

Deney 8 875 70.00 3000 0878
zlemetesti g ool 8 825 66.00

p>.05

Tablo 4:: Riskli Deney Grubunun Cevrimici Oyun Bagimhiligi diizeyleri On-test, Son-test ve Izleme Testi
Puanlarina iliskin Friedman Iki Yonlii ANOVA Testi Sonuclart

Grup N  Sira Ortalamasi X2 )
Riskli On-test 8 241
Deney Son-test 3 175 4.230 0.121
Grubu

[zleme testi 8 1.84
p>.05

Riskli deney grubundaki ogrencilerin psiko-egitim programi &ncesi ve sonrasi cevrimici oyun
bagimlilig1 diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini Wilcoxon Isaretli Siralar Testi ile
test edilmis ve sonugclar1 Tablo 5'de gosterilmistir.

Tablo 5 : Riskli Deney Grubundaki Ogrencilerin Cevrimici Oyun Bagimliligi On-test- Son-test Wilcoxon
Isaretli Siralar Testi Sonuclari

N X SS Wilcoxon Testi P
Riskli On-test Toplam 8 69.750 15.836
Deney
Grubu  Son-test Toplam 8 63.375 12.905 4.500 0.108
On-test Aksaklik 8 24.375 7.744
Son-test Aksaklik 8 20.625 7.963 3.000 0.063
On-test Basar1 8 31.250 8.328
Son-test Basari 8 30.500 8.017 7.500 0.528
On-test Ekonomik Kazang 8 11.125 4.703
Son-test Ekonomik Kazan¢ 8 12.250 5.946 19.000 0.395
p>.05

Motivasyonel Gortisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina katilan riskli deney ve kontrol
gruplarinda yer alan o6grencilerin cevrimi¢i oyun bagimliligi Slceginin son-test toplam, son-test
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aksaklik, son-test basar1 ve son-test ekonomik kazang alt boyutu 6lctimlerinden aldiklar1 puanlarin
gruplar arasinda anlamli diizeyde farkliik gosterip gostermedigini belirlemek icin yapilan Mann
Whitney U testi sonuglar: Tablo 6'da gosterilmistir.

Tablo 6 : Riskli Deney ve Kontrol Gruplarinin Cevrimici Oyun Bagimliligi Olceginin Son-test Toplam, Son-test
Aksaklik, Son-test Bagari ve Son-test Ekonomik kazang Testlerinden Aldiklar: Puanlara iliskin Mann Whitney U

Testi Sonuclar

Grup N  Sira ortalamast Sira Toplamu U P

Son-test Toplam Deney 8  8.94 70.00 30.00 0.878
Kontrol 8  8.06 66.00

Son-test Aksaklik Deney 8 731 58.50 41.50 0.328
Kontrol 8 9.69 77.50

Son-test Basar1 Deney 8  9.13 73.00 27.00 0.645
Kontrol 8 7.88 63.00

Son-test Eko. Kazang Deney 8  10.06 80.50 19.50 0.195
Kontrol 8 6.94 55,50

p> .05

Motivasyonel Gortisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina katilan riskli Deney grubundaki
ogrencilerin puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigin1 Wilcoxon Isaretli Siralar

Testi ile test edilmis ve sonuclar1 Tablo 7'de gosterilmistir.

Tablo 7 : Riskli Deney Grubundaki Ogrencilerin Cevrimici Oyun Bagimlili§r Puanlarina iliskin Son-test-Izleme

Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Sonuclar:

N X SS Wilcoxon Testi  p

Riskli Son-test Toplam 8 63.375 12905  22.000 0.575
Deney )
Grubu Izleme Toplam 8 65.125 13.632

Son-test Aksaklik 8 20.625 7.963 33.000

Izleme Aksaklik 8 26.625 8.927 0.035%

Son-test Basar1 8 30.500 8.017 6.000

Izleme Basar1 8 25.625 10.729 0.344

Son-test Ekonomik kazang 8 12.250 5.946 16.000 0.735

Izleme Ekonomik kazanc 8 12.875 4.356
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p>.05
Diisiik Riskli Gruba Iliskin Bulgular

Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina katilan diisiik riskli deney ve
kontrol gruplarinda yer alan 6grencilerin ¢evrimici oyun bagimlilik 6lceginin 6n-test, son-test ve izleme
testi Slgtimlerinden aldiklar1 puanlarin ortalama ve standart sapma degerleri Tablo 8'de verilmistir.

Tablo 1 : Diigiik Riskli Deney ve Kontrol Gruplarimin Cevrimi¢i Oyun Bagimhligi Puanlarimin Aritmetik
Ortalamalar: ve Standart Sapmalarn

Gruplar N On-test Son-test [zleme testi

X SS X SS X SS
Deney Grubu 8 62.75 21.79 52.25 19.37 57.88 23.44
Kontrol Grubu 8 55.87 14.23 54.75 12.53 63.50 13.96

Diistik riskli deney ve kontrol gruplarinda yer alan 6grencilerin ¢evrimici oyun bagimlilig1 6lceginin
on-test, son-test ve izleme testi 6l¢timlerinden aldiklar: puanlarin gruplar arasinda anlamh diizeyde
farklilik gosterip gostermedigini belirlemek icin yapilan Mann Whitney U Testi sonuglar1 Tablo 9'da
gosterilmistir.

Tablo 2 : Diisiik Riskli Deney ve Kontrol Gruplarinn Cevrimigi Oyun Bagimlhiigi Olgeginin On-test, Son-test
ve Izleme Testlerinden Aldiklar: Puanlara iliskin Mann Whitney U Testi Sonuglar

Grup N Sira Sira U p

Ortalamast Toplami
Deney 8 931 74.50 2850  0.505

On-test Kontrol 8  7.69 6150
Deney 8 794 63.50 3650  0.645

Son-test Kontrol 8 9.6 72.50
Deney 8 838 67.00 33.00  0.959

Izleme testi Kontrol 8 863 69.00

p>.05

Distik Riskli deney grubunda yer alan 6grencileri cevrimigi oyun bagimliligi 6lceginin 6n-test, son-test
ve izleme testi puanlar1 ortalamalar1 arasinda anlamli fark olup olmadigini belirlemek amacryla yapilan
Friedman Iki Yonlit ANOVA ( Friedman’s Two Way ANOVA ) Testi sonuglar1 Tablo 10" de verilmistir.

Tablo 3 : Diisiik Riskli Deney Grubunun Cevrimici Oyun Bagimliligi Olgeginin On-test, Son-test ve Izleme
Testi Puanlarina Uygulanan Friedman Iki Yonlii ANOVA Testi Sonuglar
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Grup N  Sira Ortalamast X2 p
Diisiik Riskli On-test 8 228
Deney Son-test 3 1.66 3.270 0.195
Grubu

[zleme testi 8 2.06
p>.05

Disiik riskli deney grubundaki ogrencilerin ¢evrimici oyun bagimliligi diizeyleri ¢n-test-son-test
puanlari arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigin1 Wilcoxon Isaretli Siralar Testi ile test edilmis ve
sonuglar1 Tablo 11’de gosterilmistir.

Tablo 4 : Deney Grubundaki Ogrencilerin Cevrimici Oyun Bagimhilhigi On-test, Son-test Puanlarna Iliskin
Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Sonuclar:

N X SS Wilcoxon P
Testi

Diisiik On-test Toplam 8 62750 21.769 1.500 0.034*

Riskli

Deney Son-test Toplam 8 52250 19.366

Grubu
On-test Aksaklik 8 21500 9.651 12.000 0.734
Son-test Aksaklik 8 20500 7.928
On-test Basar1 8 29.625 7.707 1.000 0.028*
Son-test Basari 8 23.625 8484
On-test Ekonomik kazanc 8  11.625  7.069 0.001 0.043*
Son-test Ekonomik kazang 8  8.125 5.409

*p<.05

Distik riskli deney ve kontrol gruplarinda yer alan 6grencilerin ¢evrimici oyun bagimlilig1 6lgeginin
son-test toplam puanlar1 ile son-test aksaklik, son-test basar1 ve son-test ekonomik kazang
ol¢timlerinden aldiklar1 puanlarin gruplar arasinda anlamli diizeyde farklilik gosterip gostermedigini
belirlemek icin yapilan Mann Whitney U testi sonuglar1 Tablo 12’de gosterilmistir.

Tablo 15 : Diisiik Riskli Deney ve Kontrol Gruplarinin Cevrimici Oyun Bagimlihi§i Olgeginin Son-test Toplam
, Son-test Aksaklik , Son-test Basari ve Son-test Ekonomik kazang Testlerinden Aldiklar: Puanlara Iliskin Mann
Whitney U Testi Sonuglar

Grup N  Sira Ortalamasi  Sira 8) p
Toplamu
Son-test Toplam Deney 8§ 794 63.50 36.50 0.645
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Kontrol 8 9.06 72.50
Son-test Aksaklik Deney 8 825 66.00 34.00 0.878
Kontrol 8 875 70.00
Son-test Basar1 Deney 8 863 69.00 31.00 0.959
Kontrol 8 838 67.00
Son-test Ekonomik Deney 8 775 62.00 38.00 0.573
kazang
Kontrol 8 925 74.00
p>.05

Diustik riskli deney grubundaki dgrencilerin cevrimici oyun bagimliligi son-test toplam puan
ortalamalar1 ile izleme testi toplam puan ortalamalar1 arasinda anlaml bir farkliik olup olmadig:
Wilcoxon Isaretli Siralar Testi ile test edilmis ve sonuclar: Tablo 13’de gosterilmistir.

Tablo 6 : Diisiik Riskli Deney Grubundaki Ogrencilerin Cevrimici Oyun Bagimliligt Toplam Son-test, Izleme
Testi Puanlarina Iliskin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Sonuclart

N X SS Wilcoxon Testi  p
Disiik Riskli Son-test Toplam 8§ 52250 19.366 27.000 0.206
Deney .
Grubu Izleme Toplam 8 57875 23.436
Son-test Aksaklik 8 20500 7.928 12.500 0.674
Izleme Aksaklik 8 21.625 9.840
Son-test Basari 8§ 23.625 8.484 22.500 0.149
Izleme Basar1 8 26625 9.941
Son-test Ekonomik kazang 8 8125 5.409 17.500 0.140
Izleme Ekonomik kazanc 8 9.625 8.829
p>.05

Motivasyonel Gortisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programina katilan distik riskli deney
grubundaki 6grencilerin ¢evrimici oyun bagimliligi ekonomik kazang alt boyutu izleme testi puan
ortalamalar (X=9.625), son-test puan ortalamalarina gore daha yiiksek bulunmustur. Istatistiksel olarak
dusiik riskli deney grubundaki 6grencilerin gevrimici oyun bagimliligi ekonomik kazang alt boyutu
son-test puan ortalamalar1 ile izleme testi puan ortalamalari arasinda anlamli bir farklilik
bulunamamustir (p>.05). Riskli gruba (Sekil 1) ve diistik riskli (Sekil 2) gruba ait bulgularin toplu olarak
grafikle gosterimi asagida verilmistir:



268 | Ozcan, Balc: Celik

72
70
68
66

—e—Deney Grubu

64 —-Kontrol Grubu

62
60

58
On Test Son Test izleme Testi

Sekil 1: Riskli Gruba Iliskin Bulgular
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Sekil 2: Diisiik riskli Gruba iliskin Bulgular
TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Motivasyonel Gortisme Teknigine Dayali Gelistirilen Psiko-Egitim Programinn riskli grupta bulunan
bireylerdeki etkinligi incelenmis, riskli grubun Cevrimi¢i Oyun Bagimlili§1 son-test toplam puan
ortalamalarinin, on-test toplam puan ortalamalarma gore daha dustik olmasima ragmen bu diististin
istatistiksel olarak anlamli olmadig1 gorulmiistiir.

Psiko-egitim programina katilan riskli deney grubu ogrencilerinin basar1 ve ekonomik kazang
faktortinii 6nemsemedikleri, ama hayattaki aksakliklarin yasantilarimni etkilemesinin kaynagi olarak
gordiikleri ¢evrimici oyunlarin hayatlarindaki aksaklik olusturan boliimlerle ilgili diizeltme yontinde
yetersiz de olsa cabaladiklari goriilmiistiir. Alan yazinda bunu destekleyici herhangi bir calismaya
ulagilamamigtir. Asir1 video oyunu oynamak igin ana endisenin, kumar oynayanlar gibi mali
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sonuglarindan ziyade, video oyunlarina harcanan zaman ve sosyal iligkilerin kalitesinde yapilan
ddtinler ve okul basarisina etkisidir (Anand, 2007; Parker, Taylor, Eastabrook, Schell, & Wood, 2008).

Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Gelistirilen Psiko-Egitim Programinin daha g¢ok onleyici
nitelikte olmasi, zaten ytiksek bagimlilik puan ortalamalarmna sahip riskli gruptaki bireylerin
bagimliliklarinin énlenmesinden daha ¢ok farkindaliklariin artirmasi yonitinde bir avantaj sagladigi
gozlemlenmistir. Fakat yine riskli gruptaki 6grencilerin asir1 cevrimici oyun oynamanin getirdigi veya
getirecegi sorunlardan bazilarinin farkinda oldugu, bu program sayesinde ailelerinin de destegini
alarak daha ¢ok gayret sarf ettikleri gozlemlenmistir. Ozellikle degisime direngli bireylerin bos
zamanlarin degerlendirme konusunda alternatiflerinin olmadigy, aileleriyle vakit gegiremedikleri, okul
ve arkadas ortamlarinda oyun oynamadiklarinda yabanci gibi hissettikleri, hatta oyun oynamanin
kendilerini pozitif yonde gelistirdigi diisiincesinde olduklar1 g6zlemlenmistir. Riskli gruptaki bireylerin
¢evrimici oyunlarin olumlu yanlarimi gordiikleri, olumsuz yanlarini ise daha ¢ok gérmezden geldikleri
yoniinde bir egilim gortilmustiir. Literatiirde benzer arastirmalarda da gortildiigii tizere 6zellikle
sosyal igerikli oyunlarin bagimliliga yol actig1 gozlenirken (Gokkaya & Deniz, 2014), bagimh bireylerin
insanlarla birlikte olmaktansa oyun oynamayz tercih ettikleri (Giilli, Arslan, Diindar, & Fatih, 2013)
gorulmektedir.

Motivasyonel Goriisme Teknigine Dayali Gelistirilen Psiko-Egitim Programinin Cevrimici Oyun
Bagimlilig1 puanlar: duisiik riskli bireylerdeki etkinligi incelenmis, son-test ortalama puanlarinin 6n-test
ortalama puanlarina gore diistik ve istatistiksel olarak anlamli oldugu gortilmiistiir. Diistik riskli deney
grubundaki ogrencilerin gevrimici oyun bagimlilig1 olcegi aksaklik alt boyutu son-test puan
ortalamalarimin, dn-test puan ortalamalarindan diisiik olmasina ragmen istatistiksel olarak anlamh
degildir. Basar1 alt boyutu ve ekonomik Kazang alt boyutuna ait son-test puan ortalamalar1 6n-test puan
ortalamalarmmdan anlamli diizeyde duistiktiir.

Cevrimici oyun oynayan bireylerin bu konudaki sorunlarinin 6ncelikle akademik basari ve ekonomi
alanlarinda yasanmasi, bu alanlarda yasanacak degisimlerin aile ve okul tarafindan daha kolay tespit
edilebilmesi, 6grencilerin bu yonde kendilerini daha ¢abuk toparlama ihtiyaci duymasina sebep
olmaktadir.

Diistik riskli deney grubundaki 6grencilerin ¢evrimici oyun bagimlilig: dlgegi basar alt boyutundan
aldiklar1 son-test puanlarinin, 6n-test puanlarindan istatistiksel olarak anlaml bir sekilde diisiik olmasi
psiko-egitim programinin distik risk grubuna giren ogrencilerin cevrim ic¢i oyunlarin fazla
oynanmasinin okul ve aile ile yasanmas1 muhtemel problemler konusunda farkindaliklarinin artmasina
sebep oldugu ve akademik basar1 konusunda olumlu etkileri oldugu seklinde yorumlanabilir. Aym
sekilde Diistik Riskli Deney Grubundaki dgrencilerin ¢evrimigi oyun bagimliligi olcegi ekonomik
kazang alt boyutundan aldiklar1 son-test puanlarinin ,6n-test puanlarindan istatistiksel olarak anlaml
bir sekilde diisiik olmas1 psiko-egitim programimin diisiik risk grubuna giren 6grencilerin ¢evrim igi
oyunlarin olusturabilecegi problemler konusunda farkindaliklarinin artirilmasinin ile ekonomi
konusunda da olumlu etkileri oldugunu gostermistir.

Motivasyonel Gortisme Tekniginin kullanuldig1 calismamizda 6zellikle ergenlerde Bilissel-Davranisgi
Terapilerle (BDT) beraber kullanilmas: daha faydali olacaktir. Aileler ve ¢ocuklara yonelik bir dizi
tedbir ve tavsiye de iceren Bilissel-Davranisct Terapiler (Alpaydin, Cimen, Tarcalir Erol, & Mortan Sevi,
2016) ozellikle ergenlikteki genclerde ¢ogu zaman ebeveyn ile ergenin c¢atismas: ile
sonuglanabilmektedir. Bilgisayar ve internet siiresini kisitlamaya calisan veya bunlarin kullanimini
tamamen yasaklamaya calisan aileler ciddi bir direncle karsilasarak aile i¢i sorunlar yasamaktadirlar.
Kigiik yaslarda belki onemli gibi gériinmeyen bu kisitlama ilerleyen yaslarda 6zgtirliigiin kisitlanmasi,
ders calisma ve arastirma imkéninin elinden alinasi, arkadaslariyla gortisme imkaninin yasaklanmast
geleceginin elinden alinmasi gibi yorumlamalarla aileleri kars: karsiya birakmakta ve ne yapacagin
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bilemez hale getirmektedir. Bilissel-Davranmis¢i Terapi Tekniginin kisitlayin, takip edin onerileriyle bu
durum genglerin arkadaslarinin evlerinden, internet kafelerden telefonlardan vb. bu yasag1 asmaya
calismalariyla sonuclanmaktadir.

Motivasyonel Goriisme Tekniginin avantaji alkol ve madde bagimlilarinda ciddi pozitif sonuglar
vermesi, yasaklama ve kisitlamalarla degil de onlarin zaten yasadiklari geliskilerinin tizerine giderek ve
motive ederek bireysel olarak degismeye karari almalarma calismaktir. Bu yontemin kisitlayan,
yasaklayan ve siirekli izleyen yontemlerden daha kalici olacag: diisiiniilmektedir. Uygulamalardan da
goriildiigu tizere oyun ve diger davrarssal bagimhiliklarin altinda bir boslugun baska bir davranisla
doldurulmasi yatmaktadir. Oyun bu bireyler igcin en zevkli ve en doyurucu vakit gecirme araci
olmaktadir. Ailelerin ¢ocuklariyla daha kaliteli ve daha uzun zaman gecirmeleri, faydali aliskanliklarin
(kitap okuma, diizenli spor yapma, miizik kurslar1 vb. ) olmasi gengleri bu bagimlilik yapic
etmenlerden uzak tutmaktadir.  Literatiirdeki calismalarda gostermektedir ki; ozellikle yalniz
bireylerin bagimlilikla ilgili sorunlar1 yasadigini gostermektedir (Cicioglu, 2014; Peker, ADA, & Eroglu,
2012).

Yapilan calismada diistik riskli grupta diyebilecegimiz hentiz bagimli kriterlerine ulasmamis ama oyun
oynayan grubun psiko-egitim ile etkili bir sekilde bagimlilik puanlarimi dustiigti goriilmiistiir. Bu
konuda arastirmaci tarafindan gelistirilen psiko-egitim programmin diisitk riskli ¢evrim igi
oyuncularinda onleyici etkisi oldugu soylenebilir. Grup egitimi sonunda baz1 grup tiyeleri (bireysel
olarak calisilmasi daha faydali olabilir) bireysel olarak devam ettirilebilir ve bu stirece aileler de dahil
edilebilir.

Motivasyonel goriismenin kisa siireli terapi metodu olmas1 ozellikle uzun siiren terapi stireglerine
katilmak konusunda sorun yasayan ve katilim saglamayan ergenlerde avantaj saglamaktadir. Grup
egitiminin geregi bireysel egitime gore bazi avantaj ve dezavantajlar1 bulunmaktadir. Grup
egitimlerinde ortak paylasimlarin saglanmasinin, sorunlarla bas etmede grup destegi, grup stirecinin
bireysel siirece gore aileler ve 6grenciler tarafindan daha kolay kabul edilebilir ve eglenceli gortinmesi
gibi avantajlar mevcuttur. Bireysel gortismelerde ise her bireyin farkli sorunlariyla birebir ilgilenme
avantaji mevcuttur.

Cevrimici oyun bagimliliginda, motivasyon goriisme teknigine ilaveten deger temelli egitim ve yasam
becerileri egitimi, ergenler arasinda sorumlu ve mantikli bir sekilde Internet kullanimina ulagmanin
etkili yollarindan biri olabilir. Ebeveynler, okullar, kurumlar ve ergenlerin kendileri, bu sorunun
tistesinden gelmek i¢in aktif olarak calismalidirlar (Gémez, Rial, Brafia, Golpe, & Varela, 2017).

Arastirma bulgularindan yola ¢ikarak distik riskli gruplarda onleyici rehberlik baglaminda yapilan
Motivasyonel Gortisme Teknigine Dayal1 bir psiko-egitim programinin etkili olabilecegi, fakat riskli
kabul edilen gruplarda etkinin daha az ve sinirli oldugu bu gruplar icin bireysel ¢alismalarin daha 6ne
¢ikmasi ve ailelerin de mutlaka egitime katilmasi gerekliligi gortilmektedir.

Aragtirmacilara Yonelik Oneriler

Ogrencilerin ilk bilgisayar oyununu %28 oraninda ilkogretim ve ortadgretimde, %49 oranminda lisede, %
9 oraninda iiniversite caginda oynadiklar: bulunmustur (Akcay ve Ozcebe, 2013). Bu sebeple daha alt
egitim diizeyindeki bireylere yonelik 6nleyici psiko-egitim programlari hazirlanabilir.

Motivasyonel Gortisme Teknigine Dayali Psiko-Egitim Programu, farkli drneklemlerde (farkli lise
turlerinde ve farkli 6grenim diizeylerindeki bireylerde) tekrar uygulanarak etkinligi test edilebilir.

Motivasyonel Goriisme Teknigi yerine farkli bir Psikolojik Danisma Kurami temel alinarak (Farkindalik
Temelli, Kabul ve Kararlilik gibi), farkl1 psiko-egitim programlar: gelistirilebilir.
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Bu calismada ailelere yonelik calisma yapilamamistir. Bu nedenle ¢evrim ici oyun bagimlisi olan
bireylerin aileleri bu konuda ne yapacaklarini, nasil bir tutum sergileyeceklerini bilgilendirme amaciyla
grup rehberligi etkinleri hazirlanabilir. Ayrica ailelere yonelik bir psiko-egitim programu gelistirilerek
hem bireylere hem de ailelere es zamanli uygulanabilir.

Ogrencilere internet okuryazarligi, oyun okuryazarh@ konularinda psiko-egitim programlari
hazirlanarak bunlarin etkililigine yonelik projelere hazirlanabilir ve MEB bu konularla ilgili olarak

internet ve ¢evrimici oyun okur-yazarligr dersi koymalar1 yoniinde 6neri sunulabilir.

Degerler egitimine yonelik cevrim ici oyunlar tasarlanarak hem bireylerin bu yondeki egilimleri
giderilebilir hem de degerler bu yontemle 6gretilebilir. Ayrica cinsiyete gore 6zel kurulacak gruplarla
programin etkinligi test edilebilir.

Uygulamacilara Yonelik Oneriler

Motivasyonel Goriisme Teknigine dayali daha ¢ok bireysel uygulamalar 6ne ¢iksa da baska gruplarda
her evredeki oturum sayis: artirilmasina yonelik (daha ¢ok igsel motivasyon kazandirilmas: vb.) ilave
oturumlar diizenlenebilir.

Aile, okul ve Rehber Ogretmenler miisavirlik hizmetinden yararlanarak erken uyari isaretlerini
yakalayabilirler. Bu nedenle aileler, okul yonetimi ve 6gretmenlerle sik sik bir araya gelerek okullarda
bu konularda Miisavirlik hizmetlerine agirlik verilmelidir.

Cevrimici oyun bagimlisi olan kisilerde ebeveyn desteginin az oldugu, okulda yasanan problemlerinin
oldugu, narsist kisilik 6zellikleri oldugu yoniinde calismalar mevcuttur. Bu alanlara yonelik psiko-
egitim programlar: hazirlanarak egitim destegi verilebilir. Ebeveyn desteginin az oldugu durumlarda
bu destegi artirmak i¢in de ailelere yonelik psiko-egitim programi hazirlanip ailelere verilebilir.

Grup Psiko-egitim programi olmas: sebebiyle tiyelerin ortak sorunlarinin paylasimlarinin saglanmasi,
sorunlariyla bas etme becerilerinin grup igerisinde daha etkin kullanilabilmesinin, grup stirecinin
bireysel stirece gore aileler ve oOgrenciler tarafindan daha kolay kabul edilebilir gértinmesinin
avantajlart vardir. Bunun yani sira, uygulayicilar 6zellikle bagimlilik riski yiiksek olan 6grencilerin
tanismasina ve ortak oyun oynamak i¢in grup olusturmalarina ve oyunlarla ilgili paylasimlar yaparak
stireci daha da karmasik hale sokabilme durumuna kars: gerekli tedbirleri hem aileler hem de okul
psikolojik danismanlar1 almalidirlar.
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The Effect Of Psychoeducational Program On Online Game Addiction Levels Of The
High School Students Based On Motivational Interviewing Techiiques

Extended Abstract:

In this study, the psycho-education program based on Motivational Interview technique was tested to
determine its effects on the online game addiction levels of high school students. The group that will be
working on the data collect tools has been applied randomly to the high school 1st, 2nd and 3rd class
students - total 172 students-, in Samsun Province in Atakum District. 12 students are not taken. The
mean and the standart deviation of the 160 students has been calculated as ( X = 49.74) and (sd=17.88).

The sample of the study consists of the risky experimental group, the risky control group, the low risk
experimental group and the low risk control group

where each group consists from eight high school students. The the Experimental and Control Groups

were formed based on personal information forms and the online gaming addiction scale. In the
formation of the groups as risky and less risky within themselves, the average score of the Online Game
Addiction Scale was taken into consideration. The Online Game Dependency Scale was used in the
calculation of pretest/posttest/ monitoring test scores. The Mann Whitney-U test was used to test the
significant difference between pre-test scores, post-test scores, and monitoring of test scores of online
game addiction of the students in the experimental and control groups. Friedman Two Way ANOVA
and Wilcoxon Marked Rank Tests were used to calculate the significant difference between
pretest/ posttest/ monitoring test scores they received from the scales to determine the effectiveness of
the program conducted to the students in both experimental and control groups. In pre-test and post-
test scores the difference between the pre-test and post-test point averages in the low-risk group, was
found to be significant in success and economic profits sub-dimensions (p <.05). The post-test point
averages significantly lower than the pre-test point averages. There was no statistically significant
decrease in the risk group. In this context, it was found that the motivational interview technique was
statistically insignificant (p <.05) in the low-risk groups in the inconveniences sub-dimensions (p <.05)
size was statistically significant (p> .05) in success and economic profits sub-dimensions. Although it
was found that there was a decrease in the mean of the scores of the inconveniences sub-dimensions,
no significant difference was found to be for high risky groups.

Motivational Interview Technique-Based Psycho-Education Program has been observed to be more
preventive. The individuals in risky groups who have already high addiction point averages have an
advantage in increasing their awareness more than preventing their addictions. However, it was also
observed that the students in the risky group were aware of some of the problems brought about by the
extreme online games. They have made more efforts by the support of their families, through this
program. It was observed that the participants who have resistance have no alternative in evaluating
their free times. They don’t spend time with their families, feel like a stranger when they don’t play with
friends or in school and they even think that playing a game positively improved them. There was a
tendency among the participants in the risky group to see the positive aspects of online games and
ignores the negative aspects more. It is observed that social games, in particular, cause addiction
whereas addicted individuals prefer to play games alone rather than with other people.

The last test points from online game addiction scale’s success sub-grade of the students in the lower-
risky experiment group is statistically significant lower than the pre-test score. So, it can be interpreted
that the students who are in the lower risky group of the psycho-education program have increased
their awareness about the possible problems with the school and the family by playing the online games
more and have positive effects on academic success. Similarly, the last-test scores of online game
addiction, economic income is statistically lower than pre-test points from the lower-risky experiment
group students significanty, the psycho-education program showed that students in the lower-risky
group had positive effects on the economy by increasing their awareness about the problems that can
be created by online games.

With the average points of last-test total, hitching, success, economic income of online game addiction
grades of the students in lower-risky experimental group that participated in Motivational Interview
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Technique-Based on Psycho-Education Program and the average points of last-test
total,hitching,success, economic income of the students in lower-risky control groups that have not
participated in this program,there was no statistically significant difference has been found.

In our study, using Motivational Interview Technique will be more beneficial when used with
Cognitive-Behavioral Therapies especially in adolescents. Cognitive-Behavioral Therapies, including
some measures and advices that intended to families and children, often result in conflict of parents and
adolescents- particularly in adolescents. In the study, it was seen that the lower-risky group haven’t yet
reached the dependent criteria, but it was observed that the group’s addiction scores who played the
game decreased effectively with psycho-education. It can be said that the psycho-education program
developed by the researcher has a preventive effect on lower-risk online players. At the end of the group
training, some group members (individual work may be more useful) can be continued and families
can be included in this process.

Key Words: Motivational Interview, Online Game Addiction, Pscho-Educational Programme, Internet
gaming disorder, High School
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