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Riskli davranmislar, bireylerin yasamlarmi olumsuz yonde etkileyen ve birey-cevre iligkisi
icin risk iceren durumlardir. Riskli durumlara maruz kalma zamanla bireylerde bagimliliga
neden olabilmektedir. Giiniimiizde gen¢ler arasinda en yaygin gériilen riskli davranislardan
biri de dijital oyun bagimhilhigidir. Bu ¢alismada 6grencilerin dijital oyun bagimliligi ile ilgili
farkindaliklarimin gelistirilmesi amaglanmistir. Calisma grubu, 2023-2024 egitim ogretim
yilinda Aydintepe Meslek Yiiksekokulunda oOgrenim goren édnlisans ogrencilerinden
olusmaktadir. Bu c¢alisma kapsaminda odncelikle ftiniversite dgrencilerinin dijital oyun
bagimlilig1 farkindaliklar: tespit edilmis daha sonra bu konuda egitim verilerek bagimlhiliga
iliskin farkindalik kazandirmak amaglanmistir. Calismada nicel arastirma yontemlerinden tek
grup 0On test-son test deneysel desen kullanmlmistir. Dijital oyun bagimlhiligi farkindahig diigiik
olan dgrencilere yapilan egitim sonrasinda farkindaliklarinin orta diizeye yiikseldigi ve bunun
istatistiksel agidan anlamli oldugu tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Davramssal bagimhilik, dijital oyun bagimlhilig, riskli davranislar

Determining and Educating Associate Degree Students'
Awareness Regarding Risky Digital Game Addiction

Abstract

Risky behaviors are situations that negatively affect individuals' lives and pose risks to the
individual-environment relationship. Exposure to risky situations can cause addiction in
individuals over time. One of the most common risky behaviors among young people today is
digital game addiction. This study aimed to improve students' awareness of digital game
addiction. The study group consists of associate degree students studying at Aydintepe
Vocational School in the 2023-2024 academic year. Within the scope of this study, first of all,
university students' awareness of digital game addiction was determined, and then it was aimed
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to raise addiction awareness by providing training on this subject. A single group pretest-
posttest experimental design, one of the quantitative research methods, was used in the study.
It was determined that after the training given to students with low awareness of digital game
addiction, their awareness increased to a medium level and this was statistically significant.

Keywords: Behavioral addiction, digital game addiction, risky behaviors

Giris

Birey ve ¢evresi i¢in istenmeyen sonuglara yol agan ve bireylerin kisisel gelisimlerini
engelleyen davranislar riskli davranis olarak tanimlanmaktadir (Jessor, 1991).
Genglerde riskli davranig sergileme egilimi genelde arkadaslarina, ¢evresine veya
kendisine meydan okuma istegi ile olusmaktadir. Ayrica genglerin bir gruba ait olma
cabasi ve arkadas ¢cevresinde olusan rekabet ortamu ile riskli davranis sergilemeye olan
yatkinliklar1 artabilmektedir. Riskli davranisg beraberinde birtakim kazanimlar da
getirir. Aslinda bunlar gengler i¢in kazanim gibi goriinse de zamanla zarar verici
durumlara dontigerek riskli davramig sergileme olasiligini arttirabilirler. Bu
kazanimlar; cesur goriinmek, kendini kanitlamaya kars1 duyulan istek, yetiskin gibi
goriinme ¢abasi ve yasanilan heyecan duygusu gibi durumlardir. Riskli davranis
sergileyerek elde edildigi zannedilen bu kazanimlar bu tiir davraniglarin sergilenme
sikligmi da arttirabilmektedir. (Jessor ve digerleri, 1991). Yukarida bahsedilenler goz
oniine alindiginda riskli davraniglarin ortaya ¢ikma siirecinin 6ncesinde ve sonrasinda
bir takim faktérlerin neden olabilecegi sOylenebilir.

Riskli davraniglar yukarida bahsedilen birtakim kazanimlar nedeniyle 6zellikle
gengler arasinda oldukga sik yapilmaktadir. Gengler bu tiir durumlar ile her an karsi
karstya kalabilmektedirler. Gengler riskli davraniglarin igerisinde o kadar yer
almaktadir ki riskli davranis sergilemek bazi genclerin yasamlarinin vazgegilmezi
haline gelmektedir. Riskli davraniglarin baskin kiiltiirel degerlerle, bireylerin genetik,
psikolojik, biyolojik ve gelisimsel alt yapilari ile iligkili olan karmasik bir yapiya sahip
oldugu diistiniilmektedir (Alikasifoglu, 2008). Bu nedenle risk i¢eren davraniglarin
tespit edilmesi ve genglerin bu tiir durumlara maruz kalmasinin 6niine gegilebilmesi
adma bu tiir ¢alismalar yapilmasmin alana katki saglayacagi diisiiniilmektedir.

Alan yazinda riskli davranislar; okul terki (Yazicioglu Cosgun & Kagan, 2023),
anti-sosyal davraniglar (Jessor, 1991) zararli madde kullanimi, intihar egilimi,
beslenme aliskanliklar1 (Gengtanirim, 2014), riskli cinsel davranis (Yilmazgetin Eke,
2007), kendine zarar verme ve evden kagma (Ogel, 2007) gibi bir takim alt basliklara
ayrilmaktadir. Bu alanlara her gegen giin yeni riskli davranislar eklenmektedir.
Bunlardan bir tanesi de teknolojinin gelismesine bagli olarak ortaya cikan internet-
teknoloji bagimliligi (Dowell, Burgess & Cavanaugh, 2009) ve dijital oyun
bagimlihigr (Yal¢in Irmak & Erdogan, 2015) dir.

Bagimliliklar bir kereden ne olacak diye baglar. Riskli davranigla devam eder ve
nitekim zarar veren bir davraniga doniislr. Bagimlilik, zarara neden olan davranigin
yogunlugu ve sikligina, diirtii veya isteklerin siddetine, davranisi sinirlamaya veya
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durdurmaya yonelik ciddi girigimlerin basarisizligina bagl olarak ortaya ¢ikmaktadir
(West & Brown, 2013).

Dijital oyun genel anlamda herhangi bir ekran karsisinda ekrana bagh bir veya
birden fazla kol/konsol ile oyunculara sunulan seviyelerin gegcilerek basariya
ulagilmas1 beklenen bir yapay zekd Ooruntisudir. Mevcut zaman diliminde
oyuncusu/oyunculari ile iletisime gegebilen dijital oyunlar eski zaman diliminde var
olan oyunlara nazaran gok daha gelismis bir diizeydedir (Saymn, 2016). Ozellikle Z
kusaginda geleneksel oyun anlayisinin yerini alan dijital oyun furyas1 2000’li yillarda
artis gostermistir (Yalgm Irmak & Erdogan, 2015).

Gengcler dijital oyun deneyimini yasadiktan sonra eglenceli vakit gecirdiklerini
anladiklari igin haz verici bu davranist tekrarlamak istemektedirler. {1k yillarda smirh
olan dijital oyunlar teknolojideki ilerlemeler sayesinde zamanla daha cezbedici hale
gelmislerdir. Bunun nedeni dijital oyunlarin etkilesiminin ¢ok daha yiiksek olmasi,
genglere kendi (zerinde kontrol yetkisi vermesi, 6dul-kayip mekanizmasiyla bir
geribildirim tretmesi gibi ozelliklere sahip olmasi da olabilir (Van Ijzendoorn &
Bakermans-Kranenburg, 2017).

Gengler arasinda dijital oyun oynamanin nedenleri arasinda giinliikk yasam
dinamigi iginde ¢esitli basarisizliklar veya basarisiz olabilme ihtimali etkilidir.
Basarinin baska ve de kolay bir yol ile elde edilmesi gencleri oyun diinyasina
stiriiklemektedir. Ayrica dijital oyunlar1 bagka etkinliklere tercih etmek, oyunu gergek
hayatla iliskilendirmek ve gercek hayatta karsilagilan bir sorunu ¢6zmek yerine oyun
oynamay tercih etmek sayilabilir (Yal¢in & Bertiz, 2019).

Bilgisayar, tablet veya akilli telefonlar ile oynanabilen dijital oyunlar; var olan
mevcut tiim elektronik araglarla oynanabilmekle birlikte birey/bireylerin arzu ettigi
herhangi bir ortamda da gergeklestirilebilmektedir (Kirriemuir, 2002). Dijital oyun
bagimliligi; bu tip bir mecra (zerinde gecirilen vaktin kiginin hayatinda
sosyal/duygusal problemlere neden olmasina karsin bireyin kontrol duygusunu
kaybederek siirekli ve takintili bir sekilde oyuna devam etmesi olarak
tanimlanmaktadir. (Lemmens, Valkenburg & Peter, 2009).

Alan yazinda yapilan calismalara bakildiginda ozellikle 10-19 yas arasindaki
ergenlerin agirt oyun oynama davranisi sergiledikleri gérulmektedir (Greenberg ve
digerleri., 2010; Rideout, Foehr & Roberts, 2010). Dijital oyun oynamak aslinda ¢ok
zararl bir durum degildir. Ancak dijital oyun oynama istegi kisi tarafindan kontrol
edilemiyorsa ve bireyin yasamda sikintilara sebep oluyorsa bagimlilik olusuyor
demektir (Ogel, 2012). Nitekim bireylerde sosyal veya duygusal sorunlara neden
oldugu halde, dijital oyunlar asir1 ve kompulsif diizeyde kullanilmaya devam ettigi
takdirde dijital oyun bagimlilig1 olusmaktadir (Lemmens, Valkenburg & Peter, 2009).
Bu nedenle dijital oyun bagimlilig: ile ilgili yapilacak olan ¢alismalarin alana katki
saglayacagli ve Onleyici c¢aligmalarla problem vyaratan bu durumun ortadan
kaldirilabilecegi diistiniilmektedir.
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Arastirmanin Onemi

Bu c¢alismadaki amac¢ dijital oyun bagimliligi farkindaligin tespit edilmesi ve
arttirilmasina yonelik bagimlilik egitim programi hazirlanmasi ve uygulanmasidir.
Boylece dgrencilerin farkindalik seviyeleri arttirildiginda dijital oyun bagimlist olma
olasiliklarinin azalacagi diisiiniilmektedir. Bagimlilik olusmasi muhtemel olan
davraniga kars1 farkindaligin arttirilmasina yonelik yapilan caligmalar, bagimliligin
olugmadan etkisinin kaldirilmasinda 6nemli bir etkendir (West & Brown, 2013). Bu
nedenle yapilan g¢alisma dijital oyun bagimliligi farkindaligi arttirmak amaci ile
yapildig1 i¢in 6zgiindiir.

Problem Durumu

Bu ¢alisma ile {iniversite dgrencilerinin dijital oyun bagimliligi farkindaliklarmin
tespit edilmesi ve bu alana yonelik bir bagimlilik egitim programi gelistirilmesi
amacglanmistir. Bu amag dogrultusunda hedefler asagida siralanmustir:

1. Meslek Yiksekokulu 6grencilerine olgek uygulamasi yapilarak dijital oyun
bagimlilig1 farkindaliklarinin tespit edilmesi

2. Dijital oyun bagimliligi farkindaligi diisiik olan &grencilerin risk durumlarim
azaltacak bir bagimlilik egitim programmin diizenlenmesi

3. Diizenlenen egitim programinin risk iceren deney grubuna uygulanmasi

4. Uygulama sonrasinda dijital oyun bagimliligi farkindaliklarinin tekrar tespit
edilmesi ve ilk Ol¢limle arasindaki farka bakilarak programm uygunlugunun
degerlendirilmesi hedeflenmektedir.

Asagida arastirma sorulari siralanmistir:

1. Meslek Yiiksekokulu 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi farkindalik diizeyleri
nedir?

2. Farkindalik diizeyleri diisiik olan Ogrencilere uygulanan egitim programi
sonrasinda 6grencilerin farkindalik diizeyi nedir?

Yontem

Arastirma Deseni

Dijital oyun bagmmliligi farkindaligini arttirmak igin diizenlenen bagimlilikla
miicadele egitim programi, liniversite dgrencilerinin dijital oyun riskli davranisinin
farkindalig1 iizerinde etkililiginin incelenmesine yonelik olusturulmustur. Bu ¢aligma
yar1 deneysel tek grup on test-son test desenli bir ¢alismadir. Bu ¢alismada islem
oncesi ve sonrasi puanlar karsilastirilarak islemin etkisi hesaplanir. Bu desenin
sinirliligi zamana bagh degisimi 6n gérememesidir. Kesintili zaman serisi yontemi ile
bu zaman etkisi ¢oziilebilirdi ancak ¢aligmada zaman kisitliligi nedeni ile zaman etkisi
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test edilememistir. Bu ¢aligmanin smirliliklart kontrol ve plasebo gruplarinin olmayisi
ve izleme testlerinin zaman smnirliligindan dolay: takip edilmemesidir. Nitekim yar1
deneysel tek grup 6n test-son test deseni alanda siklikla kullanilan ydntemlerden biri
(Field & Hole, 2019) oldugu i¢in tercih edilmistir. Deneysel desen tasarimi asagida
verilmistir.

Tek Grup
On Test-Son Test Deseni

I
Olgum 2
(islem sonrast oyun
bagimlhilig: farkindaliginin
tespiti icin son test
yapilmasi)

I
Ol 1 .
cum Islem
(Bagimlilikla Miicadele
Egitim Programi
Uygulamast)

(islem &ncesi dijital oyun
bagimhligi farkindahiginin
tespiti icin 6n test
yapilmasi)

Sekil 1. Deneysel desen tasarimi

Arastirma Gecerliligi

Aragtirma gecerligi; bulgulardan yola ¢ikarak elde edilen sonucun dogrulugu ve
gercekligini anlamaktir. Arastima gegerliginden i¢ gecerlik, bagimhi ve bagimsiz
degisken arasindaki nedensellik iliskisinin dogru kurulmasma, dis gecerlik ise
sonuglarm genellenebilme durumunun saglanmasina baglidir (Christensen, Johnson
ve Turner, 2015). Calisma tek grup deseni oldugu i¢in i¢ gecerlik acisindan birtakim
sinirliklar bulunmaktadir. I¢ gecerlik saglanmast icin test uygulamadan hemen sonra
uygulanmis, 6n test ve son test arasinda zaman etkisi olmamasi i¢in siire kisa
tutulmustur (Iki test aras1 1 haftadir.). Ancak bu durum testin ikinci uygulamasinda
hatirlanmasina ve test etkisine yol acabilir. Bu alanda yapilacak olan caligmalarda i¢
gecerligi arttirmak igin grup sayisinin arttirilmasi ve farkli testler kullanilmasi
onerilebilir. Dig gegerlikte en dnemli unsur 6rneklem biiyiikliigiiniin evreni temsil
edebilme giiciidiir. Orneklemin biiyiikliigii .80 giic diizeyi, anlamhilik .05 ve etki
biiyiikligii acisindan degerlendirildiginde yeterli sayidadir (Christensen, Johnson ve
Turner, 2015).

Calisma Grubu

Calismanm evreni Bayburt Universitesi Aydintepe Meslek Yiiksek Okulu’nda
O0grenim goren ve 2023-2024 egitim Ogretim yili giiz doneminde kayit yaptiran
ogrencilerden olusmaktadir. Bu 6grencilerden goniillii olarak ¢aligmaya katilan 149
dgrenciye on test uygulanmustir. Olgek puanlamasi 12-30 puan diisiik, 31-47 puan orta
ve 48-60 puan arasi yilksek farkindalik olarak belirlenmistir. Deney grubunu
belirlerken 6n test farkindalik puani diisiik olan (12-30 puan aras1) ve diisiige yakin
orta puan alan (31-36 puan arasi) 6grenciler arasindan 37 6grenci tespit edilmistir.
Ancak egitime goniillii olarak 26 kisi katildig1 i¢in ¢aligma bu 6grenciler Uzerinden
yuriitiilmistiir. Deney grubunu belirlerken 6n test farkindalik puani yilksek olmayan
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ogrenciler arasindan 37 Ogrenci tespit edilmistir. Bunun nedeni yapilan egitim
programinin  bireylerde farkindalik diizeylerini arttirip arttirmayacagmni test
edebilmektir. Dis gegerligi 6zel katilimci gruplarin asir1 kullanilmas: etkiledigi i¢in
(Field ve Hole, 2019) tamamen diisiik puan alan 6grenciler yerine dlgekten yiiksek
puan almayan &grenciler tercih edilmistir. Ug degerler olan en diisiik degeri alan
ogrenciler de ¢alismaya dahil edilmemistir. Bunun nedeni i¢ gecerlilik olgiitlerinden
ortalamaya yaklagma egiliminin (Field ve Hole, 2019) ortadan kaldirilmasidir. Bu
sekilde belirlenen 37 6grenci ¢aligmaya davet edilmis ancak goniillii olarak 26 kisi
katildig1 i¢in ¢alisma bu 6grenciler lizerinden yiiriitiilmistiir.

Veri Toplama Araglari
Dijital oyun bagimhhigna iliskin farkindalik él¢egi (DOBIFO)

Olgek, Tekkursun Demir ve Cicioglu (2020) tarafindan olusturulmustur. Amaci dijital
oyun bagimhligma iliskin farkindalik diizeyini belirlemektir. 18-43 yas araligina
olgek uygulamasi yapilabilmektedir. Calisma grubu {iniversite 6grencilerinden
olustugu icin dlgek bu calismada uygulanabilir. Faktor yiikleri .51 ve .79 arasinda olan
12 maddeden ve 2 faktdrden (igsel farkindalik ve digsal farkindalik) olugsmakta olan
Olgegin agikladigi toplam varyans %54,94°tir. Alt-iist grup ortalamalar1 farki
anlamlidir. Madde toplam korelasyonuna ait degerler .50 ile .76 arasindadir. Uyum
indeksleri (y2/sd=1.25, RMSEA=.03, PGFI=.74, PNFI=.77, GFI=.92, AGFI=91,
IF1=.99, NFI=.96 ve CFI=.99) olup dlcek uygulama yapmak icin kabul edilebilir
degerlere sahiptir. Asagidaki tabloda mevcut ¢alisma icin yapilmis olan giivenirlik
katsayilar1 verilmistir.

Tablo 1.
Mevcut Calisma I¢in Hesaplanan Giivenirlik (DOBIFO)
Alt boyut N Madde sayisi Cronbach’s Alpha
I¢sel farkindalik 149 5 ,865
Dissal farkindalik 149 7 ,841
Olgek toplam1 149 12 ,912

Yukaridaki veriler incelendiginde, bu ¢alisma i¢in hesaplanan giivenirlik katsayisi
Kalayci (2010)’nin giivenilirlik katsayisi siniflamasia goére 0,80 < a < 1.00 6lgek
giivenilirligi oldukea yiiksektir. Bu nedenle aragtirmaya devam edilmistir. Yukaridaki
veriler incelendiginde, bu ¢alisma i¢in hesaplanan giivenirlik katsayilarmin oldukga
yiiksek diizeyde giivenir (Biyiikoztiirk, 2018) oldugu tespit edilmistir. Bu nedenle
arastirmaya devam edilmistir.

Kisisel bilgi formu

Caligmada arastirmacilar tarafindan katilimeilar hakkinda bilgi edinmek i¢in kisisel
bilgi formu hazirlanmigtir. Bu formda cinsiyet, sosyo-ekonomik diizey ve dijital oyun
bagimliligin tespit edebilmek icin birtakim sorular yoneltilmistir.
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Veri Analizi
islem

Calismanm ilk kismmda Aydintepe Meslek Yiiksekokuluna 2023-2024 egitim
ogretim yilinda kayit yaptiran 6grencilerle goriisme yapilmistir ancak dijital oyun
bagimliliginin goriismelerle tespit edilemeyecegi anlagilmistir. Zaman kazanmak
acisindan Slgek uygulamasi yapilirken birtakim demografik sorular yoneltilmis ve
dijital oyunlarla siklikla vakit gegiren Ogrenciler tespit edilmeye caligilmistir. Bu
sorular asagida verilmistir.

1.Dijital oyun oynuyor musunuz? (Evet-Hayir)

2.Hangi tiir dijital oyunlar1 oynarsiniz? (savas oyunlari-yarigma oyunlari- bilgi
oyunlari- diger)

3.Djjital oyun oynama sikliginiz nedir? (Her giin- Haftada birkag kez- Ayda birkag
kez-Diger)

4.Dijital oyun oynamak bende.... (bagimlilik yapabilir-bagimlilik yapmaz)

Olgek maddeleri ve demografik sorular Google Form aracilig1 ile hazirlanmistir
ve 149 kisiye 6lcek uygulamasi yapilmistir. Olgek maddelerinin kime ait oldugunun
tespit edilmesi 6nemli oldugundan (6n test ve son test farkina bakabilmek i¢in) formu
dolduran kisilerden 6grenci numaralar1 ve ad soyad belirtmeleri istenmistir. Formun
girisinde kisisel bilgilerle ilgili goniillii olur formu 6grencilere onaylatilmistir ve 6lgek
calismasina formu onayladiktan sonra gecmeleri saglanmistir. Calisma ile ilgili veri
toplanmasi i¢in Bayburt {iniversitesi Etik Kurulundan gerekli izinler alinmustir.
(30/03/2023 tarih ve 120/5 sayili karar).

Calismanin ikinci kisminda dijital oyun bagimhiligi farkindaliklarini arttirmak
amaciyla bagimlilik egitim programi hazirlanmistir. Materyaller hazirlanirken
Yesilay’in liselere yonelik diizenlemis oldugu Teknoloji Bagmmliligi ile ilgili
egitimden faydalanilmistir (Yesilay, 2023). Egitim programi yiiriitiicii tarafindan, 6n
test sonrasi dijital oyun bagimliligina iliskin farkindaligr diisiik olan 26 Ggrenciye
yonelik olarak yapilmistir. Hatirlama etkisi olmamasi i¢in son test on testten ii¢ hafta
sonra yaptlmistir. Egitim 1 giin ve 2 saat stirmiistiir. Egitim sonunda katilimcilara son
Egitim sonunda katilimcilara son test uygulanmstir.

Calismanin son asamasinda egitim verilen grubun 6n test ve son test arasindaki
farkin istatistiksel agidan anlamli olup olmadigini tespit etmek igin betimsel ve
¢ikarmmsal (bagimli 6rneklemlerde t testi) analizler SPSS 2.5 programi kullanilarak
yapilmistir. Elde edilen bulgular asagida verilmistir.

Bulgular ve Yorum

Calismaya gontillii katilan 149 6grencinin cevaplandirmis oldugu anket sonrasi veriler
asagida tabloda gosterilmistir.
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Tablo 2.
Betimsel Analiz Tablosu
Degisken N %
o Kadin 116 77,9
Cinsiyet Erkek 33 22,1
Alt 23 15,4
Sosyo-ekonomik diizey Orta 122 819
Ust 4 2,7
Evet 83 557
Dijital oyun oynama durumu  Haysr 66 44,3
Savas 26 17,4
Yarisma 30 20,1
Dijital oyun tiir(i Bilgi 61 409
Diger (farkli oyun tiirii 32 21,5
oynayan veya oynamayanlar)
Her gin 7 4.7
§ Haftada birkag kez 45 30,2
Dijital oyun oynama sikligt  Ayda birkac kez 71 47,7
Diger (oyun oynamayanlar) 26 17,4
Bagimlilik yapabilir 31 20,8
Dijital oyun oynamak bende  Bagimhilik yapmaz 118 79,2
Toplam 149 100,0

Tablo 2’deki betimsel veriler incelendiginde katilimcilarin ¢ogunlugunun kadmn
ogrencilerden olustugu goriilmektedir (%77.9). Ayrica katilimcilardan 122°si orta
diizeyde ekonomik durumu oldugunu diigiinmektedir. Katilmcilarin %55,7’si dijital
oyun oynamakta ve genellikle bilgi igeren oyunlari oynadiklarin1 séylemektedirler
(%40,9). Oyun oynama sikligi ise genelde ayda birka¢ kezdir (%47.7). Tablo
incelendikten sonra deney grubuna dahil edilecek 6grencilerin belirlenmesi i¢in elde
edilen veriler farkindalik dl¢eginden alinan puanlar ile de kiyaslanmis ve en diisiik
puana sahip olan 37 &grenci tespit edilmistir. Olgek 6n testi puanlarina iliskin
betimleyici istatistikler ise Tablo 3’te gdsterilmistir.

Tablo 3.

On Test Puanlarina Iligkin Betimleyici Istatistikler

Degiskenler N X Ss
1(;561 farkindalik 149 17,9463 5,45842
Dissal farkindalik 149 26,6040 6,49201
Toplam 149 44,5503 11,28886
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Farkindalik 6l¢egi igsel farkindalik alt boyutu bireyin dijital oyun bagimliligmma
yonelik i¢ sesini anlama, dijital oyun bagimlilig1 yiiziinden olusan duygularm farkinda
olma diizeyini tespit etmek i¢in kullanilmaktadir. En yiiksek 25, en diisiik 5 puan
almmaktadir. Katilimcilarm igsel farkindalik alt boyut puan ortalamalar1 17,9 olup
orta diizeyde oldugu sdylenebilir. Digsal farkindalik alt boyutu ise bireyin dijital oyun
bagimliliginin arkadas, is, okul gibi ¢evre ile olan iligkilerini ne yonde etkiledigini
anlayip farkinda olma diizeyini tespit etmek i¢in kullanilmaktadir. En yiiksek 35, en
diisiik 7 puan almmaktadir. Katilimcilarin digsal farkindalik alt boyut puan
ortalamalart 26,6 olup orta diizeyde oldugu soylenebilir. Toplam puan ise bize
katilimeilarin dijital oyun bagimliligina iligskin bilgi diizeyi, bunun igsel ve digsal
etkilerini anlama ve farkinda olma diizeyini belirlemesi hakkinda bilgi verir. En
yiiksek 60, en diigiik 12 puan alinmaktadir. Katilimeilarin dijital oyun bagimlilig
farkindalik puan ortalamalar1 44,55 olup orta diizeyde oldugu sdylenebilir.

Deney grubuna dahil edilen 37 &grenciden 26’s1 egitime katilmistir. Deney
grubuna ait betimleyici istatistikler Tablo 4’te gosterilmistir.

Tablo 4.
Deney Grubuna Ait Betimleyici Istatistikler
Degisken N %
o Kadin 20 76,9
Cinsiyet Erkek 6 231
Alt 2 7,7
Sosyo-ekonomik diizey Orta 23 885
Ust 1 3,8
Evet 13 50
Dijital oyun oynama durumu Hayir 13 50
Savas 6 23,1
Yarisma 3 115
Dijital oyun tiri Bilgi 10 385
Diger (farkli oyun tiirii oynayan 7 26,9
veya oynamayanlar)
Her giin 3 115
5 Haftada birkag kez 7 26,9
Dijital oyun oynama siklig: Ayda birkag kez 9 346
Diger (oyun oynamayanlar) 7 26,9
Bagimlilik yapabilir 5 19,2
Dijital oyun oynamak bende Bagimlilik yapmaz 21 80,8
Toplam 26 100,0
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Tablodaki veriler incelendiginde kadin 6grenciler (%76,9) orta diizeyde sosyo
ekonomik durumu oldugunu diisiinenler (%88,5), bilgi tiirlinde oyun oynayanlar
(%38,4), ayda birka¢ kez oyun oynayanlar (%34,6) ve kendisinde oyunun bagimlilik
yapmayacagini diisinen (%80,8) dgrenciler cogunluktadir. Dijital oyun oynayan ve
oynamayan ogrenciler ise esittir. Deney grubu 6n test puan istatistikleri ise Tablo 5°de
verilmistir.

Tablo 5.

Deney Grubu On Test Puanlarina Iliskin Betimleyici Istatistikler

Degiskenler N X Ss
Icsel farkindalik 26 10,6154 3,35949
Dissal farkindalik 26 17,4615 4,70090
Toplam 26 28,0769 6,72858

Katilimeilarin igsel farkindalik alt boyutu puan ortalamalari 10 olup diisiik
diizeyde oldugu sdylenebilir (alt boyut en yiiksek puan 25, en diisiik puan 5°tir). Digsal
farkindalik alt boyutundan en yiiksek 35, en diisiik 7 puan alinmaktadir. Katilimcilarin
digsal farkindalik alt boyut puan ortalamalart 17,4 olup diisiik diizeyde oldugu
sOylenebilir. Toplam puandan en yiiksek 60, en disik 12 puan alinmaktadir.
Katilimcilarin dijital oyun bagimliligi farkindalik puan ortalamalart 28 olup diisiik
diizeyde oldugu sdylenebilir. Deney grubuna uygulanan egitim sonrasi son test puan
istatistikleri Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6.

Deney Grubu Son Test Puanlarina Iliskin Betimleyici Istatistikler

Degiskenler N X Ss
I¢sel farkindalik 26 18,0000 5,40370
Dissal farkindalik 26 26,9231 5,49125
Toplam 26 44,9231 9,98368

Farkindalik 6lgegi igsel farkindalik alt boyutu en yiiksek 25, en diisiik 5 puan
alinmaktadir. Katilimeilarin igsel farkindalik alt boyut puan ortalamalari 18 olup orta
diizeyde oldugu sdylenebilir. Digsal farkindalik alt boyutundan en yiiksek 35, en
disiik 7 puan alimmaktadir. Katilimcilarin digsal farkindalik alt boyut puan
ortalamalar1 26,9 olup orta diizeyde oldugu sdylenebilir. Toplam puan en yiiksek 60,
en diisiik 12 puan almmaktadir. Katilimcilarin dijital oyun bagimlilig: farkindalik
puan ortalamalar1 44,9 olup orta diizeyde oldugu sdylenebilir.

*p>.05

Son asama olarak deney grubunun 6n test ve son test puanlari istatistiksel olarak
kiyaslanmistir. Bunun igin 6ncelikle normallik varsayimi test edilmistir. Orneklem
kiigiikliigii nedeniyle (Kilmen, 2015) normallik testlerinden Kolmogorov-Smirnov
testi sonuglar1 kullanilmstir. Sonuglar Tablo 7 de verilmistir.
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Analizler incelendiginde son testlerin normallik varsayimini karsiladigi ancak 6n
testin normallik varsayimini karsilamadig: tespit edilmistir. Ancak sadece

Kolmogorov-Smirnov testine goére normallik karar1 verilemez (Cokluk, O.,

Tablo 7.

Deney Grubu On Test Ve Son Test Puanlarina Iliskin Normallik Varsayim
Degiskenler Kolmogorov-Smirnov Sd p
Icsel farkindalik , 199 26 ,009

ON TEST Dissal farkindalik ,282 26 ,000
Toplam ,220 26 ,002
Icsel farkindalik ,134 26 ,200*

SON TEST  Dussal farkindalik 117 26 ,200*
Toplam ,097 26 ,200*

Sekercioglu, G. ve Bilyiikoztirk, S., 2021). Ikinci yapilacak olan garpiklik basiklik
degerlerine bakmaktir. Carpiklik basiklik degerleri eger +1 ve -1 arasinda bir degere
sahipse verilerin normal dagildigr varsayilir (Cokluk, Sekercioglu & Buyukozturk,
2021). On test carpiklik basiklik degerleri i¢sel farkindalik alt boyutu (Carpiklik=,456
ve Basiklik=,887), digsal farkindalik alt boyutu (Carpiklik=,456 ve Basiklik= ,887)
ve toplam puan i¢in (Carpiklik=,456 ve Basiklik=,887), +1 ve -1 arasinda bir degere
sahip oldugundan normal dagildig1 varsayilmistir.

Normallik varsayimlar1 karsilandigindan ve ayni grubun iki farkli puam
karsilastirilacagindan bagimli 6rneklemler icin t testi yapilmistir. Analiz sonuglar
Tablo 8’de verilmistir.

Tablo 8.
Katilimcilarin Dijital Bagimlilik Toplam Puanlar: I¢in On Test Son Test Puan
Ortalamalarina lligkin Bagimli Orneklemler I¢in T-Testi Sonuglart

%95 Guven
Aralig
Farkindalik N X Ss df t p Ort.  Diisiik Yiksek
Farki
On-test 26 28,08 6,73 25 -6,946 ,000* -16,85  -21,8 -11,9
Son-test 26 449 9,98
*p <.01

Bagimli 6rneklemler igin t testi sonuglarinda, katilimeilarin bagimlilik farkindaligs
egitim programi dncesi ve sonrasinda elde ettikleri dijital oyun bagimlilig1 farkindalik
puanlar1 karsilastirilmig ve bu iki test arasinda istatistiksel agidan anlamli fark oldugu
tespit edilmistir (p=,000). Buna gore deney grubunun farkindalik 6n test puan
ortalamasinin (Ort: 28,07, Ss:6,7) son test puan ortalamasina (Ort: 44,9, Ss: 10,0) gore
istatistiksel agidan anlamli diizeyde yiiksek oldugu bulunmustur (t2s= -6,946, p<.001).
Dijital oyun bagimlihg1 farkindalik puanlarinda ortalama yiikselis 16,85 olarak
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bulunmustur ve degerler, -21,18 ile -11,9 arasinda degisen bir %95°lik giiven araligina
sahiptir.

Tartisma, Sonuc ve Oneriler

Bayburt Universitesi Aydintepe Meslek Yiiksekokulunda 2023-2024 yilinda 6grenim
goren ve dijital oyun bagimliligi farkindaligr diisiik olan 6grenciler iizerinde yapilan
egitim programinin sonucunda, egitim programinin istatistiksel agidan anlamli oldugu
tespit edilmis olup &grencilerin farkindalik seviyeleri orta diizeye ulasmistir. Bu
nedenle yapilan calismanin etkili oldugu ve bagimliligi 6nleyici miidahalelerde
kullanilabilecegi tespit edilmistir.

Alan yazinda dijital oyun bagimlilig1 konusunda yapilan ¢alismalar incelendiginde
Ozellikle 10-19 yas arasindaki ergenlerin asirt oyun oynama davranist sergiledikleri
gorillmektedir (Greenberg ve ark., 2010; Rideout, Foehr ve Roberts, 2010). Universite
ogrencileri genellikle 17-21 yas araligina sahiptir. Bu nedenle aragtirmanin tiniversite
ogrencileri ile yapilmasi uygun goriilmiistiir.

Dijital oyun bagimliliginda ilk miidahale bireyin dijital oyun bagimhiligim fark
ettirmeye ve azaltmaya yonelik koruyucu ve onleyici calismalar yapmaktir
(Bagatarhan ve Siyez, 2017). Yapilan bir calismaya gore zamani degerlendirmeye
yonelik yapilan etkinliklerin dijital oyun bagimliligini etkiledigi bulunmus bu nedenle
egitim icerisinde bu konuya agirlik verilmesi onerilmistir (Aksoy, 2018). Nitekim
aragtirmacilar tarafindan hazirlanan bagimlilikla miicadele egitim programi icerisinde
de zaman yonetimi konusu ele alinmistir. Bu durum programin etkili olmasina neden
olmus olabilir. Ayrica farkindaliga yonelik yapilan c¢alismalarm, dijital oyun
bagimhihigini azalttigina yonelik elde edilen bulgularin varligi da (Bezengon, De
Santo, Holzer & Lanz, 2023; Tso ve digerleri, 2022; Sezgin, Altun Ekiz & Kir, 2021;
Can & Tekkursun Demir, 2020) arastirmada bulunan sonucu desteklemektedir.

Oyun bagimliligi miidahale programlari her zaman olumlu sonuglanmayabilir.
Nitekim tiniversite dgrencileri tizerinde yapilan bir ¢alismada miidahale programi
istatistiksel agidan anlamli bulunmamistir. Bunun nedeni sadece oyun bagimliligina
miidahalede bulunan tek basina bir programin oyun bagimliligini ortadan kaldirmada
etkili olmayabilecegi durumudur. Ciinkii bagimlilik kapsamli bir miidahale
gerektirmektedir (Dogan Keskin, 2019). Bu ¢aligmada uygulanan egitim programi
dijital oyun bagimliligi farkindalik seviyelerinde diisiik diizeyden orta dizeye
yiikselmesi saglanmustir. Ancak bu sebep sadece hazirlanan egitim programima
atfedilemez. Gelistirilen bu programa ek bagka miidahaleler de uygulandig: takdirde
daha fazla farkindalik kazandirilabilecegi diisiiniilmektedir.

Son kirk yil igerisinde sosyal modellerde bir takim degisiklikler meydana
gelmistir. Birgok sosyal bilimci de giinlimiiz ¢ocuklarindaki problemlerin sosyal
modellerde meydana gelen degisikliklere bagli olabilecegini dile getirmektedir.
Ebeveynlerin ayrilma oranlarindaki artis, anne-baba ve ¢ocuklarin birlikte gegirdigi

Bayburt Egitim Fakiiltesi Dergisi, Yil: 2024 Cilt: 19 Sayi: 42



2029 M. M. Yazicioglu Cosgun, S. M. Oktay, E. S. Ince

vaktin azalmasi, teknolojinin olumsuz ve de yaygin etkisi bahse konu degisimler
arasinda yer almaktadir (Shapiro, 1999). Anne-baba veya ¢ocugun bakimini yerine
getiren kisi ile ¢ocugun kurdugu iliskinin gelisim tizerindeki etkisi yadsinamaz bir
gergektir. Olumlu iligkiler kurma gereksinimi olan g¢ocuk ile gerekli bagm
kurulmamasi halinde ¢ocuk bagimliliga yatkin davranislar sergilemenin yaninda
ozgiiveni diisiik ve siddete egilimli davranis oriintiilerine de dahil olmaktadir
(Kitahara, 1987).

Oyun bagimliligina iliskin; 6zellikle bireyin biiylidiigii aile, kendine olan saygisi
ve biiyiirken iletisimde oldugu sosyal ¢evresi gibi birgok risk durumu s6z konusudur.
(Sakiroglu ve Akyol, 2018). Son yillarda yapilmig arastirmalarda ebeveyn tutumlari
ve oyun bagimlilig1 arasinda bag oldugu ve bu bagimliligin aile bireyleri ile iletigim
problemlerine neden oldugu tespit edilmistir (Kocak ve Kose; 2014; Yigit, 2017).
Simsek ve Yilmaz (2020), yaptiklar1 calismada erkeklerin kizlara goére oyun
bagimhiligma daha yatkin olduklar1 sonucuna varmislardir. Dijital oyun bagimlilig
nedenleri arasinda cinsiyet (erkeklerde daha fazla) ve ailenin psiko-sosyal durumunun
(evde tek gocuk olmak, ebeveynlerin ayri olmas, aile iligkilerinin kot olmast veya
ebeveynlerin vefat etmesi durumunda daha fazla oyun oynanmaktadir) énemli oldugu
belirlenmigtir. Bu nedenle dijital oyun bagimliligi i¢in farkindalik olusturan
¢alismalar yapmak dnemlidir (Kog, 2020).

Bagimliligin fark edilmesi uzun zaman almaktadir ¢linkii tasarlanan oyunlar bile
asamali olarak bireyi oyuna bagli hale getirmektedir (Uzunoglu, 2021). Bu nedenle
farkindalik kazandirmak daha 6nemli hale gelmektedir. Dijital oyun oynamanin
bir¢ok nedeni bulunmak ile birlikte bireylerin oyuna yénelme nedenleri de birbirinden
farklidir. Bu alandaki aragtirmacilarin, bagimlilik gostergelerini ve korunma yollarini
daha net bir sekilde ortaya koyabilmeleri igin arastirmalarmi ozele indirgeyerek
uygulamalar1 daha net sonuglanabilir olacaktir.
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Extended Abstract

The digital game craze, which replaced the traditional game concept especially in
Generation Z, increased in the 2000s (Yalgin Irmak & Erdogan, 2015). Digital game,
in general, is an artificial intelligence pattern in which success is expected to be
achieved by passing the levels presented to the players with one or more
controllers/consoles connected to the screen in front of any screen. (Sayin, 2016).
Digital game addiction is defined as the individual losing their sense of control and
continuing to play constantly and obsessively, even though it causes social/emotional
problems in the person's life due to the screen. (Lemmens, Valkenburg and Peter,
2009).

The aim of this study is to prepare an addiction training program to raise awareness
of digital game addiction among university students and thus raise awareness.
Therefore, it is important to know the reasons for playing digital games. Reasons for
playing digital games among young people include preferring digital games to other
activities, associating the game with real life, and choosing to play games instead of
solving a problem encountered in real life (Yalgin & Bertiz, 2019).

Considering the studies in the literature, it is seen that adolescents, especially
between the ages of 10-19, exhibit excessive gaming behavior (Greenberg et al., 2010;
Rideout, Foehr, & Roberts, 2010). For this reason, the study was conducted with
university students. Playing digital games is not actually very harmful. However, if
the desire to play digital games cannot be controlled by the person and causes
problems in social life, addiction occurs (Ogel, 2012). As a matter of fact, digital game
addiction occurs if digital games continue to be used excessively and compulsively
even though they cause social or emotional problems in individuals (Lemmens,
Valkenburg, & Peter, 2009). It takes a long time for addiction to be noticed because
even designed games gradually make the individual addicted to the game. brings
(Uzunoglu, 2021). It is important to be able to realize that you may be addicted to
games without becoming addicted to them and to take control at the beginning of the
situation. For this reason, it was deemed appropriate by the researchers to conduct a
study on this subject and it was thought that it would contribute to the field.

The study was conducted with students enrolled at Bayburt University Aydintepe
Vocational School in the 2023-2024 academic year. The study consists of two parts.
In the first part, the Digital Game Addiction Awareness Scale was applied to 149
students who participated voluntarily. The scale consists of 12 items and two
subscales. These sub-dimensions are internal awareness and external awareness. The
internal awareness sub-dimension of the awareness scale is used to understand the
individual's inner voice regarding digital game addiction and to determine the level of
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awareness of the emotions caused by digital game addiction. The highest score is 25
and the lowest score is 5. The participants' average internal awareness subscale score
is 17.9, which is at a medium level. The external awareness sub-dimension is used to
determine the level of awareness of the individual by understanding how their digital
game addiction affects their relationships with the environment such as friends, work
and school. The highest score is 35 and the lowest is 7. The average external
awareness subscale score of the participants is 26.6, which is at a medium level. The
total score gives us information about the participants' level of knowledge about
digital game addiction and their level of understanding and awareness of its internal
and external effects. The highest score is 60 and the lowest score is 12. The average
digital game addiction awareness score of the participants is 44.55, which is at a
medium level.

Since the research design was determined as a single group pretest-posttest
experimental design, in the second part of the study, 37 students who received a low
or medium score (between 12-36) from the pretest were identified and the
experimental group was formed. A single-session training program was prepared for
these students identified by the researchers. A booklet and presentation were prepared
for the training content. While preparing the materials, the training on Technology
Addiction organized by the Green Crescent for high schools was used (Yesilay, 2023).
26 of the 37 students invited to the training participated. To eliminate the effectiveness
of the pre-test, training was carried out 3 weeks after the pre-test application. At the
end of the training, the scale was applied again to 26 students.

The study continued with analysis to compare pre-test and post-test. Since the data
showed normal distribution (Kolmogorov-Smirnov p>.05 and skewness and kurtosis
coefficients were between +1, -1), t test was applied for dependent samples. As a result
of the analysis, it was determined that the difference between the post-test (Mean:
44.9) and pre-test (Mean: 28.1) score averages was statistically significant.

The first intervention in digital game addiction is to carry out protective and
preventive studies to detect the individual's digital game addiction (Bagatarhan and
Siyez, 2017; Kog, 2020). It has been found that time management activities affect
digital game addiction, so it is recommended to focus on this issue in education
(Aksoy, 2018). As a matter of fact, the issue of time management was also discussed
in the anti-addiction training program prepared by the researchers. This may have
caused the program to be effective. In addition, it has been determined that studies on
awareness reduce digital game addiction (Bezengon, De Santo, Holzer & Lanz, 2023;
Tso et al., 2022; Sezgin, Altun Ekiz & Kir, 2021; Can & Tekkursun Demir, 2020). It
is parallel to . However, the study is limited because it is limited to a single session
and does not make a comparison based on the reasons affecting addiction. It is thought
that further studies are needed in this area, depending on the reasons. Field experts
who will work on this subject may be advised to work on awareness by checking the
causes of addiction.
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