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OZET

Bu calisma bilgisayar bagimliliginin en yogun yasandig1 yas gruplarmdan biri olan 15 yasindaki
¢ocuklarin bilgisayar bagimlilik diizeylerinin azaltilmasinda Bilissel-Davraniggt yaklasim temelli
grup danismanlig1 programinin etkili olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilmustir. Arastirma,
kontrol gruplu 6n-test, son-test deneysel modelde yapilmistir. 60 kisilik 9. sinif 6grenci grubuna
“Bilgisayar Oyun Bagimlilign Olgegi” uygulanmus olup bagimlilik diizeyi en yiiksek ¢ikan 20
ogrenci belirlenmistir. Belirlenen bu 20 6grenci tesadiifi yontemle iki gruba ayrilmis ve 10 dgrenci
deney grubuna, 10 6grenci de kontrol grubuna alinmistir. Deney grubuna 8 oturumdan olusan
“Biligsel-Davranis¢t yaklasim temelli bilgisayar oyun bagimhilig ile basetme becerileri” igerikli
grup damigmanligt programi uygulanmustir. Horzum, Ayas ve Balta (2008)’nin gelistirdigi
“Bilgisayar Oyun Bagimhihg Olgegi”, 6n-test ve son-test dlgme araci olarak kullamlmistir. Sonug
olarak, dgrencilerin bilgisayar oyunlarina olan bagimlilik diizeylerinin diisebildigi goriilmistiir.
Anahtar Kelimeler: Bilgisayar bagimliligi, grup danigsmanligi, 9. siif 6grencileri

THE EFFECT OF COMPUTER ADDICTION MANAGEMENT
PSYCHO-TRAINING PROGRAM ON 9" GRADE SUTDENTS

ABSTRACT

The study was conducted to test if a group counseling program based on Cognitive Behavioral
Therapy would be effective in decreasing computer addiction levels of at the at age of 15 which
computer addiction is very common. In this research, pre-test post-test control group design was
used. “Computer Games Addiction Scale” was applied to 60 9th grade students, and 20 students
with the highest addiction levels were selected. These 20 students were randomly assigned to the
experimental and control groups as 10 students for the experimental group and 10 for the control
group. “Computer Games Addiction management Group Counseling Program” based on Cognitive
Behavioral Therapy was applied to the experimental group in 8 sessions. “Computer Games
Addiction Scale” developed by Horzum, Ayas and Balta (2008) was used as pre-test and post-test
instrument. As a result, it was found that computer games addiction levels of the students might
decrease.
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1.GIiRIS

Giintimiizde bilgisayar kullanimi birgok alanda yayginlasmig olup ¢ocuklar ve gengler
tarafindan en ¢ok oyun ve eglence amagli kullanilmaktadir. Lise ¢agina gelmis bir¢ok
ergenin hayatina bakildiginda bilgisayarla gecirdigi vaktin ¢ok oldugu ve oyun
bagimliliginin yiiksek diizeyde oldugu goriilmektedir. Bilgisayar kullaniminin olumlu
yonleri olsa da, internet ve oyun bagimliligi lise 6grencilerinin hayatlarini birgok yonden
olumsuz etkilemektedir. Temelinde oyun kavrami; sosyoloji, psikoloji, antropoloji,
felsefe ve egitim bilimleri gibi alanlarmn ortak ugrasilarindan birisidir. insanlarm neden
oyun oynama gereksinimi hissettikleri ise, lizerinde arastirmalar yapilan Gnemli bir
konudur. Oyun aragtirmalari i¢in en temel noktalardan birisini olusturan bu konuda,
Sherry & Lucas (2001) ve Tiiziin iin (2004) yaptig1 arastirmalar literatiirde nemli bir yer
tutmaktadir (akt. Erboy, 2010). Tiiziin (2004), insanlarin oyun oynama nedenlerini
‘kontrol’, ‘meydan okuma’, ‘diigsel ortamlar yaratma’ ve ‘merak’ gibi dort ana etkene
baglanmistir. Ayrica Sherry ve Lucas (2001) oyun oynama nedeni olarak ‘rekabet’,
‘meydan okuma’, ‘sosyal iletisim’, ‘cesitlilik’, ‘canlandirict etki’ ve ‘diissel ortamlar
yaratmayl gormektedir. Yine benzer c¢alismalarda insanlarin, zaman gecirmek,
rahatlamak ya da stresten kagmak gibi nedenlerle de oyun oynamay: tercih ettikleri
belirlenmistir. Oyun oynamanin birgok olumlu 6zelligi varken “oyun” kavrammin dijital
alana ge¢mesiyle oyun kavrammmn algist da degismistir. Oyunla ilgili olumlu
tanimlamalardan daha fazla olumsuz tanimlamalar yapilmaya baslanmistir. Bilgisayarlar
giiniimiiz diinyasinin en gelismis araclarindandir ve hayatimizin her alaninda etkileri
goriilmektedir. Bilgisayarlarla tanisildiktan kisa bir siire sonra bilgisayar oyunlariyla da
tamigilmistir. Literatiirde dijital oyunlarin yararlar1 ve zararlari oldugunu one siiren
caligmalar bulunmaktadir. Ozellikle siddet unsurlar1 iceren oyunlarim bireylerde saldirgan
davraniglara neden olup olmadigi, bilgisayar oyunlarinin bagimlilik yapma olasiliklari ve
yine bilgisayar oyunlarini siklikla oynayan bireylerin karsilasabilecekleri saglik sorunlari
gesitli aragtirmalara konu olmustur.

Bilisim teknolojisi hizla ilerlerken, bu teknolojiden yararlanan kisi sayis1 da gittikge
artmaktadir. Ozellikle cocuklar ve gengler zamanlarinmn biiyiik birgogunu bilgisayar
basinda gegirmektedirler (Ozcan, 2003). Brand, Knight ve Majewski’nin (2003) belirttigi
gibi, bilgisayar oyunlari giinden giine artan bir oranda insanlar arasinda kabul
gormektedir ve bu kabul gérme, oyunlarin gercekei sanal ortamlara, ses ve goriintii
ozelliklerine ve oyunculara yiikledikleri rollere gore sahip olduklari 6zelliklerinden
dolay1 gergeklesmektedir (akt. Dogusoy ve Inal, 2006). Giiniimiizde, bilgisayar oyunlari
dikkatle incelenmesi gereken biiyiik bir sektér haline donlismiistiir. Oyun sektorii
gelistikce etkileri tilkemizde de goriilmektedir ve bu sayede oyun kiiltiirii Tiirkiye’de de
gelismektedir. Bu nedenle Tiirkiye’nin su anda i¢inde bulundugu durumu incelemek ve
bilgisayar oyunlarinin etkilerini belirlemek O6nemli bir hale gelmistir (Durdu,
Hotomaroglu ve Cagiltay, 2004). Hizla artan bilgisayar oyunlar1 ilgisinin, giderek
tehlikeli boyutlara ulagtig1 dikkatimizi ¢cekmektedir. Bilgisayar oyunlari, cocugun dar bir
mekanda sikigip kalmasina neden olan bir bireysel oyundur. Oysa benzeri oyunlar
cocuklugun ilk yillarinda asilmis ve artik cocuk kolektif oyun oynama siirecine girmistir.
Iste cocugu arkadaslarindan uzaklastirmakla sosyal gelisimini olumsuz acidan etkileyen
bilgisayar oyunlari, ¢ocugun yeteneklerinin gelismesini de engellemektedir (Yavuzer,
2007). Oztiirk (2007) bilgisayar bagimlihg: ile ilgili olarak yaptigi arastirmanin
sonuclarmi irdelerken, “teknolojinin olumlu yonlerinden yararlanmalart igin egitim
vermeyi amagladigimiz ¢ocuklarimizi teknolojinin olumsuz etkilerinden uzak tutmak
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geregi de onem kazanmaktadwr. Bilgisayar bagimlhiligi ozellikle 12-18 yas grubu
agisindan dnemli bir risk unsuru haline gelmigtir” demektedir. Bilgisayar ¢ocuklar ve
ergenler igin en fazla ilgi ¢ekici ve eglenceli teknoloji ortamlarmdan birisi olmustur.
Giinlimiizde bilgisayar oyunlart o6zellikle ¢ocuklar ve ergenler arasinda bagimlik
diizeyine ulagmaktadir (Sahin ve Tugrul, 2012). Durdu, Hotomaroglu ve Cagiltay
(2004)’a gore cocuklart ve gengleri bilgisayar oyunlarint oynamaya ¢eken nedenler,
cocuklarin ve genglerin oyun tercihleri daha iyi anlasilirsa, oyunlarin motivasyon
faktorleri egitim sistemi i¢inde de kullanilabilir. Bu da daha ilgi ¢ekici ve daha kalict
O0grenme ortamlar1 yaratilmasinda yardimci olur. Bilgisayar veya video oyunlari,
cocuklarin agir1 hayalperest olmalaria yol agabilir. Zihinsel gelisim tizerinde olumlu
etkileri olan bazi oyunlar da vardir; fakat ¢gocuklarin bilgisayar oyunlarina bagimli hale
gelmesi, onlar1 gerceklik duygusundan ve gercek yasamdan uzaklastirmaktadir (Ozbey,
2011). Oyun bagimhligi ile ilgili arastirmalar incelendiginde bu arastirmalarda
ergenlerdeki bagimlilik ve siddetin artmasina sikilikla rastlanmaktadir (Horzum, Ayas ve
Balta, 2008).

Cocuklart bilgisayar bagimliligina iten bir¢cok etmen vardir. Bunlar asagidaki basliklar
altinda toplanabilir.

e Eglence, meydan okuma, yapacak baska bir seyin olmamasi (Griffiths, Davies
& Chappell, 2003).

e Rekabet, sosyal iletisim, gesitlilik, canlandirici etki, diigsel ortamlar saglama.
(Sherry, 2001; akt. Erboy, 2010)

e  Zaman gegirme, rahatlamak ya da stresten kagma (Inal ve Cagiltay, 2005),

e Bircok defalar tekrar doniilebilme, uzun siireler boyunca odaklanilabilecek bir
ortam saglama (Kirriemuir, 2002),

e Dinlenme, zaman gegirme, icinde bulunulan zamandan uzaklasma, gercek
hayattan kagma ve serbest olma (Wan & Chiou, 2006; akt. Horzum, Ayas ve
Balta, 2008)

Oyun bagimhiliginin ¢ocugu sosyal hayattan yalitigina deginen Napier ve Sharkey
(2004), “akademik hirs ve rekabet, ne pahasina olursa olsun basari kazanma istegi, eve
kapanma zorunlulugu gibi diger etkenler de denetimli oyunla birlegince ortaya
"valitilmig" bir ¢ocukluk ¢ikmaktadr”, demektedir.

Oyun kavramimin bilgisayar oyunlari ile evirilerek yeni bir hal aldig1 glinimiizde okul
donemi c¢ocuklarin bu durumdan giderek daha ¢ok etkilendiklerini sdylemek
miimkiindiir. Oyun oynarken bilgisayarla zaman harcayan bir ¢ocukta ya da gengte, aile
ve arkadaslartyla sosyal iliskilerinin bozulmasi, okul ve ¢alisma hayatinin degismesi ya
da bu kisilerin bagimli hale gelmesi gibi problemler ortaya g¢ikabilmektedir. Diger
bagimliliklarda oldugu gibi giderek artan haz alma duygusu nedeniyle de bagimli kisiler
oyun oynamaya daha fazla zaman ayirmaktadirlar. Bu kisiler ¢ok fazla oyun
oynadiklarinda aile ve arkadaslari ile iletisim problemleri yasayabilmekte, bu nedenle
okul yasantilar1 olumsuz etkilenebilmektedir (NIMF, 2005). Anlasildigi gibi, bilgisayar
oyun bagimliligi c¢ocuklarin gelisimlerini birgok yoniiyle olumsuz etkilemektedir.
Giiniimiiz diinyasinda bilgisayar oyunlari, 6zellikle ¢ocuklar i¢in en ¢ok ilgi ¢ceken ve
eglenceli olan teknoloji ortamlarmdan birisi olmustur. Oyunlarm insanlar arasindaki
artan popiilaritesi, hem dikkatlerin kendi tizerlerine g¢ekilmesine hem de akademik
anlamda oyunlarla ilgili arastirilmalarin yapilmasina neden olmustur (Dogusoy ve Inal,
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2006). Tiirkiye’de cocuklarin bilgisayar bagimhiligi ile ilgili yapilan ¢alismalara
bakildiginda durum tespitine yonelik tarama ¢aligmalart yapildigt ancak ¢oziime yonelik
calismalarm az oldugu goze carpmaktadir. Ozellikle de arastirmanm yapildig: tarihte
bilgisayar bagimlilig ile ilgili grup rehberligi ¢alismasina literatiirde rastlaniimamastir.
Caligmanin Tiirkiye’de bu alanda ilk olmasi arastirmanin Onemini artirmaktadir.
Cocuklarm oyun bagimlilig1 azaltilabilirse onlarin hem okul basarilarinin, hem de sosyal
gelisimlerinin olumlu etkilenecegi diistiniilmektedir. Bu diisiince dogrultusunda, bu
calismada bilgisayar bagimlilik diizeyini azaltmaya yonelik arastirmacilar tarafindan
hazirlanmis, Bilissel-Davranisc1 yaklasim temelli grup psiko-egitim programimin etkisi
arastirilmistir.

Egitimciler gruplar1 birbirlerinden farkli sekilde siniflandirmaktadirlar. Amerikan
Danigsmanlik Birligi’nin bir birimi olan Grup Calisma Uzmanlar1 Birligi (ASGW) dort
grup tirl i¢in dort standart egitim olusturmuslar: rehberlik/psiko-egitim,
danismanlik/kisilerarast problem ¢6zme, Psikoterapi/kisiligi yeniden yapilandirma ve
gorev/is gruplari. Bu aragtirmada rehberlik/psiko-egitim danismanligi grup tiird
kullanilmistir. Bu gruplarin her birinde lider bilgi sunmakta ve daha sonra iiyelerden
tepkiler ve yorumlar gelmektedir, boylelikle bazen bir egitimci olarak bazen de bir
tartisma kolaylastirict olarak hizmet edebilirler. Bu ikili rolii kavramsallastirmak grup
lideri i¢in ¢ok onemlidir. Her bir rolde ne kadar kalmasi gerektigiyle ilgili belirli bir
formiil yoktur. Bu siire yeterli olacak bilginin miktarma, liyelerin hali hazirda sahip
olduklar bilgi diizeyine ve uygun siirenin nasil olmasi gerektigine baglhdir. Ayni1 sekilde
toplantilarm uzunlugu ya da seanslarin sayisi i¢in de belirli bir format yoktur. Genellikle
psiko-egitim gruplar1 2 ile 8 saate kadar haftada bir kez yapilir. Digerleri ise birkag hafta
ve haftada bir ya da iki saat olacak sekilde toplanir (Robert; Jacobs; Harvill & Schimme;
Cev. Nedim Bal, P., 2014). Arastirmada grupla psiko-egitim programi Biligsel
Davranissal terapi (CBT) temel alinarak hazirlanmistir. Biligsel Davranigsal terapi,
kisinin diisinceleri onun duygularima sebep olma ilkesi iizerine temellendirilmistir.
Bilissel davranig¢i terapiyi igeren birka¢ yaklasim vardir. Bunlar: Akilci-Duygusal
Davramis¢i terapi, Akiler Davranist terapi, Akiler Yasama terapisi, Bilissel terapi ve
Diyalektik Davrams¢: terapidir. Biligsel Davranigsal terapi (CBT) ile iliskilendirilen en
biiyiik teoriler Ellis’in Akilci-Duygusal Davraniggi terapisi (REBT) ve Beck’in Bilissel
terapisidir. Bu terapilerde iiyelere, bilissel terapilerin prensipleri, terimleri ve teknikleri
Ogretilerek diigiincelerinin duygular1 ve duygularin davraniglari nasil etkiledigini
gostermek hedeflenir. Biligsel Davranigg1 kuram, gruplarda kullanilabilecek mitkemmel
bir kuramdir, ¢linkii bu kurami liderler kolaylikla 6grenebilirler ve diger iiyelere
kolaylikla 6gretebilirler. Bu kuram diisiincelerin duygulara neden oldugu ilkesine dayanir
ve lider, iiyelerin kendi kendilerine neler anlattiklarima bakarak duygularmin
degisebilecegi noktalarda iiyelerinin odaklanmalarina yardimer olur (Robert; Jacobs;
Harvill & Schimmel; Cev. Nedim Bal, P., 2014 ) ve duygularin degismesi sonucunda
davranista da degisme meydana gelir.

Sonug olarak, bu ¢alismanin amaci “Biligsel Davranis¢t Yaklasimi1” temel alarak grupla
psiko-egitim programinin 15 yasindaki &grencilerin bilgisayar bagimlilik diizeylerinin
azaltilmasinda etkili olup olmayacagini incelemektir. Bu ¢alisma ile ergenlerin bilgisayar
bagimliliklarinin azaltilmasmin, onlarin hem sosyal hem de okul hayatlarindaki
basarilarini olumlu etkileyecegi diisiiniilmektedir.
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1.1. Arastirmanin Hipotezleri
Bu aragtirmada asagidaki denenceler test edilmistir:

1- Bilgisayar bagimliligini azaltmaya yonelik hazirlanan egitim programina katilan
deney grubu &grencilerinin 6n-test puanlar1 ile programa katilmayan kontrol
grubu 6grencilerinin 6n-test puanlart arasinda anlamli bir fark yoktur.

2- Bilgisayar bagimliligini azaltmaya yonelik hazirlanan egitim programina katilan
deney grubu 6grencilerinin son-test puanlar ile programa katilmayan kontrol
grubu Ogrencilerinin son-test puanlar1 arasinda deney grubu lehine anlamli bir
fark vardir.

2. YONTEM

Bu arastirma bilgisayar bagimliligini azaltmaya yonelik hazirlanmis psiko-egitim
programinin 9. sinif 6grencilerinin bilgisayar bagimlilik diizeylerine etkisini belirlemeyi
amaglamaktadir. Arastirmada, On-test son-test kontrol gruplu deneysel model
kullanilmistir. Bu desende birinci faktor, bagimsiz islem gruplarini (deney ve kontrol
grubu) gosterirken; ikinci faktér, bagimli degiskenlere iliskin farkli kosullardaki
tekrarlayan ol¢limleri (6n-test, son-test) gostermektedir. Arastirmanin bagiml degiskeni
Ogrencilerin bilgisayar bagimhilik diizeyleri ve bagimsiz degiskeni de bilgisayar
bagimhiligim azaltmaya yonelik hazirlanmis egitim programidir. Bu egitim programi,
aragtirmacilar tarafindan “Biligsel-Davranis¢i Yaklagim” temelli bilgisayar oyun
bagimhilig: ile basetme becerileri artirma ve bilgisayar bagimhlik diizeyini azaltmaya
yonelik hazirlanmistir. Horzum, Ayas ve Balta’nin (2008) gelistirdigi “Bilgisayar Oyun
Bagimhhig Olgedi”, 6n-test ve son-test dlgme araci olarak kullanilmistir. Hazirlanan
egitim programi deney grubuna 8 oturum seklinde uygulanmis, kontrol grubuna ise
herhangi bir egitim ¢alismasi yapilmamustir.

2.1 Calisma Grubu

Tarama galismasi, 2014-2015 egitim-6gretim yilinda, Bahgelievler “Ozel Fatih Anadolu
Erkek Lisesi” 9. sinif erkek 6grencilerine yapilmistir (N= 60). Deneysel caligma ise dlcek
puanlari hesaplanan 6grencilerden yiiksek puanli ve goniillii 20 6grenci segilerek, isimleri
bir torba igine atilmis ve rastgele segme yontemini kullanarak 10 6grenci kontrol grubuna
ve diger 10 6grenci ise deney grubuna atanmistir.

2.2. Veri Toplama Araci

Bu aragtirmada Horzum, Ayas ve Balta’min (2008) gelistirdigi “Bilgisayar Oyun
Bagimlihg:r Olgegi” kullamlmistir. Olgegin Cronbach Alfa i¢ tutarhk katsayilari ig
tutarlik kat sayis1. 85°dir. Olgek likert tipi bir 6lgek olup 21 maddeden olusmaktadir. Her
bir madde igin Higbir zaman, Nadiren, Bazen, Sik sik, Her zaman segeneklerinden birinin
isaretlenmesi gerekmektedir. Olgekte alinabilecek minimum puan 21, maksimum puan
ise 105°dir. Olgekte kesim puani yer almamaktadir. Olgekte sonu¢ puaninin yiiksek
¢ikmasi oyun bagimhiliginin daha yiiksek oldugu, diisiik ¢ikmasi da oyun bagimliliginin
daha diisiik oldugu anlamina gelmektedir.
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2.3. Egitim Programinin Amaci

9. smif 6grencilerinin bilgisayar bagimlilig1 ile bas etmelerini saglamak icin asagidaki
alt-amaglar dogrultusunda egitim programi hazirlanmustir:

1-
2-

Grup tiyelerinin bilgisayar kullanma durumlarini anlatmasini saglamak,

Grup iiyelerinin serbest bir sekilde, oynadiklart oyunlari ve oynarken
hissettikleri duygular1 paylagsmalarini, ayrica bilgisayar oynamadiklari zaman ve
oynayacaklar1 zamani hayal etme ile ilgili duygu durumlarini paylagsmalarimi
saglamak,

Grup iyelerinin bilgisayar oynarken hissettikleri duygularin paylasilmasi ve
irrasyonel diigiince sistemleri hakkinda oturum bagkani tarafindan bilgi
verilmesi. Bilgisayara iligkin irrasyonel diisiinceleri belirleme g¢alismasi. Bir
sonraki oturuma kadar kendi irrasyonel diigiincelerini fark etme ve yazma
6devini verilmesi,

Uyelerin getirdigi irrasyonel diisiince ¢alismalarmnim incelenmesi. Grup iiyeleri
ile birlikte bunlarin tartisiimasi,

Ogrencilere nasil kendi kendilerinin terapisti olacaklarini dgretme, dgrencilere
problemlerinin sebebi ve isleyisi, diigiincelerinin hislerini ve davranislarimi nasil
etkiledigini Ogretme amagli anlatim yapilmasi. “Kendini kontrol etme”
becerileri iizerine grup iginde tartisma acilmasi,

Bilgisayar oyunlarmin onlarim sosyal hayatlarindaki yeri ve etkisinin
tartigilmasi. Bilgisayar yerine yapilabilecek etkinliklerin neler olabilecegi ile
ilgili fikirlerin tartisilmasi. Bir sonraki oturuma kadar bilgisayar oyunu yerine
farkli etkinlikler yapmaya 6zel ¢aba gosterme ve bunlari not etme galismasinin
verilmesi,

Yapilan ¢alismalarmm gézden gecirilerek grup icinde tartisilmasi, bilgisayar
oynamanin sinirlandirilmasinin 6neminin anlatilmasi, sinirlayabilme ile ilgili
gecmis yasantilarin  konusulmasi, bilgisayar oynamada akran etkisinin
tartisilmasi,

Oturumlarla ilgili genel degerlendirme yapilmasi. Uyelere, bundan sonra
hayatlarinda ne gibi bir degisiklik yapmayi tasarladiklariyla ilgili s6z verilmesi
ve bunun grup i¢inde degerlendirilmesi.

3. BULGULAR

Aragtirmanin problemine dayali olarak gelistirilen hipotezlerin sinanmasi sonucunda elde
edilen bulgular ve bu bulgularin yorumu asagida verilmistir.

Deney ve Kontrol Gruplarindaki Bireylerin On-test Puan Ortalamalarina iliskin
Bulgular

Denence 1. Bilgisayar bagimliligi ile bas etme psiko-egitim programina katilan deney
grubu Ogrencilerinin  6n-test puanlart ile programa katilmayan kontrol grubu
6grencilerinin 6n-test puanlari arasinda anlamli bir fark yoktur.
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Tablo 1.

Deney ve Kontrol Grubunun On-Test Puanlarimn Tammlayici Degerleri
N Ort.

.. Deney 10 81.10

On-test Kontrol 10 82.10

Aragtirmaya katilan 6grencilerin bilgisayar bagimlilik puanlarmin ortalamalari incelendiginde;
deney grubunun 6n-test puanmnm 81.10 ve kontrol grubunun 6n-test puaninmn 82.10 oldugu
goriilmektedir. Deney grubundaki katilimcilarin bilgisayar bagimlilik 6n-test puanlart ile kontrol
grubundaki katilimeilarin bilgisayar bagimlilik 6n-test puanlari arasinda anlamli bir fark olup
olmadigini test etmek amaciyla Mann Whitney U Testi kullanilmustir.

Tablo 2.
Deney ve Kontrol Gruplarimn  bilgisayar bagimhiik On-Test Toplam Puanlart
Arasindaki Farkin Anlamhiligini Test Etmek Igin Yapilan Mann Whitney U Testi
Sonuclart

N Asymp. Sig. Exact Sig. 7 Mann-
(2-tailed) [2*(1-tailed Sig.)] Whitney U
Ontest 200 10 4 684 417 4450
Kontrol 10

Deney ve kontrol gruplarinin dn-test puanlari arasinda anlamli fark olup olmadigmi belirlemek
icin yapilan Mann Whitney U testi sonucunda aralarinda anlamli farklilagsma olmadig
bulunmustur (U=44.50, p>.05). Bu sonug, deney ve kontrol grubundaki &grencilerin bilgisayar
bagimlilik diizeyleri agisindan esit kosullarda uygulamaya basladiklarini gostermektedir.

Deney ve Kontrol Gruplarindaki Bireylerin Son-test Puan Ortalamalarna iliskin
Bulgular

Denence 2. Bilgisayar bagimlihgi ile bas etme psiko-egitim programina katilan deney grubu
6grencilerinin son-test puanlar ile programa katilmayan kontrol grubu 6grencilerinin son-test
puanlari arasinda deney grubunun lehine anlamli bir fark vardir.

Tablo 3.
Deney ve Kontrol Grubunun Son-Test Puanlarinin Tammlayici Degerleri
N ort.
Son-test Deney 10 69.80
Kontrol 10 80.90

Aragtirmaya katilan dgrencilerin bilgisayar bagimlilik puanlarinin ortalamalari incelendiginde;
deney grubunun son-test puaminin 69.80 ve kontrol grubunun 6n-test puaninin 80.90 oldugu
goriilmektedir. Deney grubundaki katihmecilarin bilgisayar bagimlilik son-test puanlari ile
kontrol grubundaki katilimeilarin bilgisayar bagimlilik son-test puanlar arasinda anlamli bir fark
olup olmadigini test etmek amaciyla Mann Whitney U Testi kullanilmagtir.
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Tablo 4.
Deney ve Kontrol Gruplarimn bilgisayar bagimhlik son-Test Toplam Puanlari
Arasindaki Farkin Anlamhiligini Test Etmek Igin Yapilan Mann Whitney U Testi
Sonuclart

Asymp. Exact Sig. Mann-
N Sig. [2*(1-tailed Zz WhitneyU
(2-tailed) Sig.)]
.. Deney 10
On-test Kontrol 10 .023 .023 -2,27 20.00

Deney ve kontrol gruplarinin son-test puanlari arasinda anlamli fark olup olmadigini
belirlemek i¢in yapilan Mann Whitney U testi sonucunda aralarinda deney grubu lehine
anlamli farklilagma oldugu bulunmustur (U=20.00, p>.05). Bu sonug, psiko-egitim
programma katilan Ogrencilerin (deney grubu) bilgisayar bagimlilik diizeylerinin
programa katilmayan Ogrencilere (kontrol grubu) gore daha disik oldugu
anlasilmaktadir. Bu bulgu bilgisayar bagimlilig1 ile bas etme psiko-egitim programinin
deney grubundaki Ogrencilerin bilgisayar bagimlilik diizeyinin diismesinde etkili
oldugunu gostermektedir. Yapilan 8 haftalik grupla psikolojik danisma sonucunda,
ogrencilerin bilgisayar bagimliliklar1 ile bas etme diizeylerinde yiikselme ve bilgisayar
bagimlilik diizeylerinde azalma goriildiigii i¢in verilen psiko-egitim programmin etkili
oldugu sdylenebilir.

4.TARTISMA VE SONUC

9. smif dgrencilerine yapilan ve 8 oturumdan olusan “Biligsel-Davranisci yaklagim
temelli bilgisayar oyun bagimliligi ile bas etme becerileri” icerikli grupla psikolojik
danisma programi calismasi sonunda bu programin etkinligi goriilmiigtiir. 8 haftalik
calisma sonunda deney ve kontrol gruplari arasinda olusan anlamli fark bunu
gostermektedir.

Ogrencilerin bilgisayar oyunlarma olan bagimliliklarinin, “Biligsel-Davranis¢1 yaklagim
temelli bilgisayar oyun bagimliligi ile bas etme becerileri grup ¢alismasi” ile bagimlilik
diizeylerinin diisebildigi goriilmiistiir. Konu ile ilgili literatiir incelendiginde, iilkemizde
oyun bagimliligi ile ilgili ¢alismalara ulasilmis olup bu alandaki ¢aligmalarm hicbirinde
grupla psikolojik damisma calismasma rastlanmanustir. Ulkemizdeki calismalar
genellikle betimsel ve niceliksel durum tespit calismalaridir. Jong-Un Kim (2008)’in
20’si1 erkek 5’1 kiz 6grenci olmak iizere iiniversite 6grencileri ile gerceklik terapisi temelli
bilgisayar ve internet bagimliligi grup rehberligi ¢alismasinin sonuglar1 ¢aligmamizin
sonuglariyla paralellik géstermektedir. Kim, yaptigi ¢alismada her haftada 2 oturum
olmak iizere 5 haftalik ve 10 oturumluk bir grup rehberligi yapmis ve sonucta bagimlilik
diizeylerinin diistiigiinii belirlemistir. Joanna Saisan ve ark. (2014) bilgisayar ve internet
bagimliligi ile ilgili makalesinde biligsel davraniggr temelli grup rehberligi calismalarmin
bagimlilikta diisiise ve iyi olus halinde artmaya yardimci oldugunu aktarmaktadir.
Akmoglu'nun (2002) yaptigr arastirmaya gore Ogrencilerin yaklasik beste birinde,
internet ve bilgisayar kullanmaya ayirdiklari zaman arkadaslarini ve dostlarini ihmal
etmelerine neden olurken, yaklagik beste dordiinde ise internet ve bilgisayar kullanmaya
ayirdiklar1 zaman arkadaglarini ve dostlarini ihmal etmelerine neden olmamaktadir.
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Bilgisayar bagimliligit DSM-5’te (Psikiyatri Birligi (APA) tarafindan yaymlanan DSM,
ruhsal bozukluklarin tanisi i¢in agiklamalar, semptomlar ve diger Olgiitleri igerir.)
psikiyatrik bozukluklar arasinda yer almaktadir ve bununla ilgili olarak genellikle
bireysel sagaltimlar uygulanmaktadir. Ancak bu arastirma, grupla psikolojik danigsmanin
da bilgisayar bagimliligi alaninda olumlu sonuglar verdigini gostermektedir. Bu sonugtan
yola ¢ikarak bilgisayar bagimlilig: {izerine okullarda bireysel danismanlik yerine grup
danigsmanlig1 az zaman ve enerji gerektirdigi i¢in tercih edilmesi onerilebilir.
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EXTENDED ABSTRACT

1.Introduction

The study was conducted to test if a group counseling program based on Cognitive
Behavioral Therapy would be effective in decreasing computer addiction levels of at the
at age of 15 which computer addiction is very common. In this research, pre-test post-
test control group design was used. “Computer Games Addiction Scale” was applied to
60 ninth grade students and 20 students with the highest addiction levels were selected.
These 20 students were randomly assigned to the experimental and control groups as 10
students for the experimental group and 10 for the control group. “Coping Skills for
Computer Addiction Games Group Counseling Program” based on Cognitive Behavioral
Therapy was applied to the experimental group in 8 sessions. “Computer Games
Addiction Scale” developed by Horzum M.; Ayas T. and Balta O.(2008) was used as
pre-test and post-test instrument. As a result, it was found that computer games addiction
levels of the students might decrease.

It is thought that decreasing computer addiction levels of the adolescents will have a
positive effect on their success both in their social life and school life. Nowadays
computer usage is very common in various areas and it is used for game and
entertainment by the young. When we look at the lives of adolescents in high school, it
is seen that the time they spent on computers is excessive and they have high level game
addiction. Although computer usage has positives sides, internet and game addiction
affect the high school students’ lives negatively in many different aspects. The concept
of game has evolved due to computer games, and today’s school age children are affected
negatively by this change. Some problems like social relationship breakdown may cause
a change in school and working life or addiction may occur in a child or youngster who
spends excessive time on computer games. Like other types of addictions, addicted
people spare more time for computer games due to ever-increasing pleasure. When these
people play more games, they may face interaction problems with their friends and
family; therefore, they may have problems in their school lives (NIMF, 2005). As it is
seen, computer games addiction affects children’s development in various aspects.
Nowadays, computer games are one of the most entertaining and popular technological
settings, especially for children. The increasing popularity of the games among people
has attracted the attention and led academic studies about games (Dogusoy ve Inal, 2006).
When the studies conducted on computer addiction in children are examined, we see that
survey studies have been conducted but studies conducted for solution are rare. No group
counseling study conducted on computer addiction has been found in the literature,
therefore, in Turkey our study will be the first one in this area. If the game addiction of
the children can be decreased, their success in school and social development will be
affected positively.

2.Method

This study is an experimental study. “Computer Games Addiction Scale” was applied to
60 ninth grade students, and 20 students with the highest degree of addiction were
selected. 10 of these students were randomly assigned to the experimental group, and the
other 10 was assigned to the control group. CBT based Computer Addiction Management
Training Program was applied to the control group for 8 sessions. “Computer Games
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Addiction Scale” which was developed by Horzum, Ayas and Balta (2008) was used as
pre-test and post-test instrument. Independent variable of the study was “Computer
Games Addiction Scale”, and the dependent variable was the scores the students got from
the scale.

The training program was designed in the light of the sub-aims listed below.

* Making the group members explain computer usage situations.

* Helping the group members share their feelings freely when they play
games, when they don’t play games and when they dream about the time
they play games.

* Making the group members share their feelings when they play a

computer game and giving information about their irrational thoughts.

*Conducting a study on determining the irrational thoughts about the

computer.

* Giving homework on realizing their own irrational thoughts and
writing them on a paper.

* Examining the irrational thoughts the members have brought into
the sessions and making a discussion with the group members about  these
thoughts.

* Teaching the students how to become their own therapists, and

explaining how the reason of the problems affects their thoughts,

feelings and behavior.

* Making a discussion on the skills of “self-control”.

* Making the students realize the place and effect of computer games

in their social life.

* Giving an opinion on the activities that can be done to replace

computer.

* Trying to do other activities than computer games and jotting down

these activities until the following session.

* Reviewing the conducted studies, explaining the importance of

limiting the usage of computer, talking about past experiences on

limiting.

* Having a discussion on peer effect over computer games.

* Making a general evaluation of the sessions.

3.Findings

As a result of the Cognitive Behavior Therapy Based Computer Addiction Management
Training Program consisting of 8 sessions, the effectiveness of the program was proved.
The significant difference observed between experimental and control groups after the 8-
weeks training indicate this.

4. Discussion and suggestions

At the end of the Cognitive Behavior Therapy Based Computer Addiction Management
Training Program, it was seen that addiction levels might decrease. When the literature
about the subject was examined, some studies about game addiction were found in our
country; however, none of these studies was a group counseling study. The studies were
generally descriptive and quantitative studies. The result of Reality Therapy Based

73



Bilgisayar bagimlilig1 ile bas etme psiko-egitimi programinin 9. sinif 63rencileri tizerindeki etkisi

Computer and Internet Addiction Group Counseling Program” of Jong-Un Kim (2008)
which was conducted with 20 male and 5 female university students was in parallel with
the result of our study. Kim conducted group counseling as 2 sessions in a week, totally
for 5 weeks and 10 sessions, and as a result he found that addiction levels had decreased.
In her article about computer and internet addiction Joanna Saisan (2014) says that
cognitive behavior therapy based group counseling studies make decrease in addiction
and helps to increase well-being. According to the study of Akinoglu (2002), while in
one fifth of the students the time they spend on internet and computer results in neglect
by their friends, in four fifth of the students the time they spend for internet and computer
does not result in neglect by their friends.

Computer addiction is included in psychiatric disorders in DSM-V and generally
individual treatments are conducted. However, this study indicates that group counseling
is also effective in computer addiction, so instead of applying individual counseling,
group counseling is recommended at schools, because group counseling takes less time
and energy.
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