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OZET

DEGIiSiM ASAMALARINA DAYALI MOTiVASYONEL
GORUSMELERIN HEMSIRELIK OGRENCILERININ DiJiTAL OYUN
BAGIMLILIGI DUZEYLERINE ETKIiSI
Fidan BALKAYA
Yiiksek Lisans Tezi
Halk Sagligi Hemsireligi Anabilim Dal1
Damgman: Dr. Ogr. Uyesi Semra KOCATAS
2022, 97 Sayfa

Arastirma, degisim asamalarina dayali motivasyonel goriismenin hemsirelik
Ogrencilerinin dijital oyun bagimhilig1 diizeylerine etkisini belirlemek amaciyla
randomize, 6n test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel desende gergeklestirilmistir.

Arastirma, 2021-2022 egitim-6gretim yili Sivas Cumhuriyet Universitesi Saglik
Bilimleri Fakiiltesi Hemsirelik Boliimiinde okuyan Ogrenciler arasindan dijital oyun
bagimlis1 oldugu tespit edilen 100 6grenci arasindan giic analizi sonuclarina gore
randomize olarak segilen 62 6grenci ile gergeklestirilmistir. Arastirma verileri 16 Mart
2021-3 Haziran 2022 tarihleri arasinda, Kisisel Bilgi Formu, Degisim Asamalari Anket
Formu ve Dijital Oyun Bagmlihg Olgegi-7 aracilifiyla toplanmustir. Verilerin
degerlendirilmesinde tanimlayic istatistikler ki-kare analizi, Bagimli gruplarda t testi,
Bagimsiz gruplarda t testi analizleri kullanilmistir. Anlamhilik diizeyi p<0.05 olarak
alinmistir.

Motivasyonel goriisme yapilan deney gurubundaki 6grencilerin Dijital Oyun
Bagimliligi Olgegi toplam puan ortalamalarmin &n testte 18.90+3.56, son testte ise
17.96+2.83 puan oldugu, deney grubundaki 6grencilerin Dijital Oyun Bagimliligi
Olgegi toplam puan ortalamarinin son testte azaldigi, deney grubunun én test ve son test
Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi toplam puan ortalamalari arasindaki farkin istatistiksel
olarak anlamli oldugu belirlenmistir (p<0.05). Kontrol gurubundaki 6grencilerin Dijital
Oyun Bagimlihigi Olgegi toplam puan ortalamalarmin 6n testte 19.87+2.98, son testte
ise 19.934£2.63 puan oldugu; kontrol grubundaki 6grencilerin 6n test ve son test Dijital
Oyun Bagimliligi Olgegi toplam puan ortalamalart arasindaki farkin istatistiksel olarak
onemli olmadig1 saptanmistir (p>0.05). Motivasyonel gériisme sonrasinda, dgrencilerin

dijital oyun oynama siklig1 deney ve kontrol gruplar1 arasi karsilastirildiginda i¢inde



bulundugu degisim asamalar1 yoniinden aralarinda anlamli fark olmadigi, ancak deney
grubundaki Ogrencilerin degisim asamalarina goére dijital oyun oynama sikliginin
olumlu yonde degisim gosterdigi, ancak son testte kontrol grubundaki degisimin
olumsuz yonde oldugu belirlenmistir.

Aragtirma sonucunda, motivasyonel gériigmelerin hem dijital oyun bagimliligini
azaltmada hem de degisim asamalarina gore dijital oyun oynama sikligini olumlu yonde
degistirmede etkili oldugu ortaya c¢ikmustir. dijital oyun bagimliligi konusunda
tiniversite Ogrencilerine yonelik farkindalik ¢alismalarmin yapilmasi, dijital oyun
bagimlilig1 konusunun egitim miifredat programlarinda yer almasi 6nerilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Degisim Asamalari, Motivasyonel Goriisme, Hemsirelik

Ogrencisi, Dijital Oyun Bagimliligi.
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ABSTRACT

THE EFFECT ON THE DIGITAL GAME ADDICTION LEVELS OF NURSING
STUDENTS OF MOTIVATIONAL INTERVIEWS BASED ON THE STAGES
OF CHANGE
Fidan BALKAYA
Master Thesis
Department of Public Health Nursing
Supervisor: Dr. Faculty Member Semra KOCATAS
2022, 97 Pages

The research was carried out in a randomized, pretest-posttest control group
quasi-experimental design in order to determine the effect of motivational interview
based on change stages on the digital game addiction levels of nursing students.

The research was carried out with 62 students randomly selected according to
the results of power analysis among 100 students who were found to be addicted to
digital games among the students studying at Sivas Cumhuriyet University Faculty of
Health Sciences Nursing Department in the 2021-2022 academic year. Research data
were collected between March 16, 2021 and June 3, 2022, using Personal Information
Form, Stages of Change Questionnaire and Digital Game Addiction Scale-7. In the
evaluation of the data, descriptive statistics chi-square analysis, t test in dependent
groups, t test analysis in independent groups were used. The significance level was
taken as p<0.05.

The Digital Game Addiction Scale total score averages of the students in the
experimental group with whom the motivational interview was made were 18.90+3.56
points in the pre-test and 17.96+2.83 points in the post-test. It was determined that the
difference between the total score averages was statistically significant (p<0.05). The
Digital Game Addiction Scale total score averages of the students in the control group
were 19.87+2.98 points in the pre-test and 19.93+2.63 points in the post-test; It was
determined that the difference between the pretest and posttest Digital Game
Addiction Scale total score averages of the students in the control group was not
statistically significant (p>0.05). After the motivational interview, when the frequency
of playing digital games of the students was compared between the experimental and
control groups, there was no significant difference between them in terms of the stages

of change they were in, but the frequency of playing digital games of the students in

vii



the experimental group showed a positive change according to the stages of change,
but the change in the control group in the post-test was negative. determined.

As a result of the research, it has been revealed that motivational interviews are
effective both in reducing digital game addiction and in positively changing the
frequency of digital game playing according to the stages of change. It is
recommended that awareness studies be carried out for university students on digital
game addiction and that digital game addiction should be included in the education
curriculum.

Keywords: Stages of Change, Motivational Interviewing, Nursing Student,
Digital Game Addiction.
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1. GIRIS
1.1. Problemin Tanim ve Onemi

Insanligin ilk yillarindan beri oyun, ¢ocukluk déneminde zeka gelisimi,
adolesan ve geng yetiskinlik donemlerinde ise eglenme, dinlenme ve sosyallesme i¢in
onemli bir yere sahip olmustur (Yalg¢in ve Bertiz, 2019; Ferrari ve ark., 2020; Car ve
Giiler, 2022). Teknolojinin gelisimi ile oyun anlayisi da degisime ugramistir. Atari
salonlar1 ile baglayan bu degisim her eve bilgisayar ve internetin girmesiyle daha da
ilerlemistir (Nergiz ve Nergiz, 2020). Dijital ortamda oynanabilen spor, aksiyon,
strateji, sosyal medya ve c¢ok oyunculu cevrimi¢i rol yapma oyunlar1 her yastaki
bireyin  dijital ortamda  oynanan oyunlara olan ilgisini  artirmigtir
(https://wearesocial.com/us/blog/2021/10/social-media-users-pass-the-4-5-billion-
mark/). Ingiltere merkezli global sosyal medya ajans1 “We Are Social” ve sosyal
medya depolama araci “Hootsuit’in” Eylil 2021 raporu, 16-24 yas arasindaki
kadinlarin %88.2’sinin, erkeklerin ise %93.1’inin video oyunu oynadigini, bireylerin
%53.2°si aksiyon-macera oyunlar1 oynarken bu durumun spor oyunlarinda %42,
strateji oyunlarinda %39.7, doviis oyunlarinda %34, simiilasyon oyunlarinda %31.4,
rol yapma oyunlarinda ise %26.7 oldugu saptanmigtir
(https://wearesocial.com/us/blog/2021/10/social-media-users-pass-the-4-5-billion-
mark/). Bu oranlarin zaman gectikge daha ¢ok artmasi, bireylerin okul, aile ve
arkadaslik iliskilerini etkilemesi, dijital oyunlara kars1 tolerans gelistirmesi ve dijital
oyun oynamadiginda yoksunluk belirtileri gostermesi davranissal bir bagimlilik olan
“dijital oyun bagimliligi (DOB)” kavramimi giindeme getirmistir (Ayhan ve
Koselioren,2019; Yalgin ve Bertiz, 2019).

Ailelerinden uzakta yasayan iniversite Ogrencileri sagliksiz yasam bigimi
davraniglar1 gelistirme yoniinden daha da risk altindadir (Citak-Bilgin ve ark., 2019;
Polat-Kiilcii ve ark., 2019). Bu davraniglardan biri de teknolojik ilerlemelerin 6zellikle
online egitim ve uygulamalarin artmasiyla giindeme gelen internet bagimliligidir ki bu
bagimlilik ayni zamanda bireyin dijital oyunlara yonelmesinde de etkili olmustur
(Barnes ve ark., 2019; Biilbiil ve ark., 2018; Eichenbaum ve ark., 2015;
Liljegrenolsson, 2020). Her yas grubundan bireyler dijital oyun bagimliligi riski

tasimakta, 18-24 yas grubundaki iiniversite 6grencilerinde ise dijital oyun bagimlilig
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en sik rastlanan sorun haline gelmektedir (Aktas ve Dastan, 2021;_Billieux ve ark.,
2021; Kanat, 2019; King ve ark., 2022; Kogoglu, 2019; Teng ve ark., 2021; Yal¢in ve
Bertiz, 2019). Literatiir tarandiginda tniversite Ogrencilerinin DOB prevelansinin
%3.9 ile %59 arasinda degistigi bulunmustur (Bani Ismail ve Zawahreh, 2020; Biilbiil
ve ark., 2018; Cavus ve ark., 2016; Dursun ve Eraslan-Capan, 2018; Kahraman ve
Yertutanol, 2021; Karatas, 2021; Kogoglu, 2019; Mathew ve ark., 2018; Miezah ve
ark., 2020).Diger bagimliliklarda oldugu gibi DOB da bir¢ok saglik sorununa yol
agmakta; bagimligin bireye hem bedensel, hem ruhsal hem de sosyal yonden olumsuz
etkileri bulunmaktadir (Bani-ismail ve Zawahreh, 2020; Byeon ve ark., 2022; Chen ve
ark., 2018;De Pasquale ve ark., 2020;Frélich ve ark., 2016; ; Giindogdu ve Eroglu,
2022; Hazar ve ark., 2017; Kahraman ve Yertutanol, 2021; Karapetsas ve ark., 2014;
Miezah ve ark., 2020; Pandey ve Nim, 2020; Peper ve Harvey, 2018; Rodriguez ve
ark., 2021; Sayeed ve ark., 2021;Tanriverdi ve Yekelenga, 2019; Tuncay ve Goger,
2021).

DOB ile miicadelede risk gruplarinin bilinmesi, bu gruplara yonelik énleyici
ve tedavi edici politikalarin gelistirilmesinde esastir. Bu amaca yonelik olarak Saglik
Bakanlig1 tarafindan Davranigsal Bagimlilik ile Miicadele Ulusal Strateji Belgesi ve
Eylem Plan1 (2019-2023) gelistirilmistir (https://bmyk.gov.tr/TR-68404/davranissal-
bagimlilik-ile-mucadele-eylem-plani.html). Bu planda bilisim teknolojilerinin,
internetin ve sosyal medyanin bilingli, giivenli ve etkin kullaniminda gengler basta
olmak iizere toplum farkindaligmmin arttirilmasi, davranigsal bagimlilik (kumar,
internet, dijital oyun, yeme vs.) yasayan bireylerin danigsmanlik, tedavi ve
rehabilitasyon hizmetlerine ulagilabilirligin saglanmasi ve hizmetlerin yiiriitiilmesinde
kurumlar aras1 esglidiim ve koordinasyonun giiclendirilmesinden sz edilmektedir.
Bahsedilen bu maddelerin hayata gecirilmesinde, toplum farkindaligini artirmak igin
dijital okuryazarligi hakkinda egitimlerin verilmesi ve bagimlilik yasayan bireylere
sunulacak danismanlik hizmetinde multidisipliner ekip yaklasiminin benimsenmesi
gerekmektedir. Saglik calisanlarinin da i¢inde yer aldigi bu ekibin 6nemli bir {iyesi
olan hemsirelere, 6zellikle de saglik egiticiligi ve danismanligi rolii ile 6n planda olan
halk sagligi hemsirelerine 6nemli sorumluluklar diismektedir (Ciiceler ve ark., 2022;
Evli ve Albayrak, 2020; Karimi ve ark., 2019). Bu sorumluluklar kapsaminda, halk
sagligi hemgsireleri tarafindan internet, teknoloji bagimliligt gibi davranissal

bagimliliklara yonelik calismalarinin yiiriitiildiigli ve basta egitim verme olmak iizere



modellere dayali birgok miidahale gelistirildigi goriilmektedir (Ciiceler ve ark., 2022;
Evli ve Albayrak, 2020; Harren ve ark., 2021). Hemsireler tarafindan madde ve
davranigsal bagimliliklar1 azaltmaya ve ortadan kaldirmaya yonelik kullanilan en
yaygin modelin “Degisim Asamalar1 Modeli”, bir diger adiyla “Transteoretik Model
(TTM)” oldugu goriilmektedir (Yanardag ve ark., 2020).

Motivasyonel goriisme, William Miller tarafindan gelistirilen, problemli
davranisin kisinin deger yargilariyla c¢eliskisini ortaya cikartarak ve danigsman
tarafindan motivasyon olusturularak davranis degisimini hedefleyen bir tekniktir
(Bayik-Temel, 2021; Erat ve Ceyhan, 2020). Bu teknigin kisa vadede etki gdstermesi
ve danigsan odakli olmasi, kullanim yayginligini artirmis ve motivasyonel goriismenin
Oonemini gozler Oniine sermistir (Afriwilda ve Mulawarman, 2021; Ceylan ve
Kiligarslan Tortiner, 2020; Ehrlich ve ark., 2021; Ingersol ve ark., 2015; Miller ve
Akohouse, 2017; Muslu ve Ardahan, 2018; Song ve ark., 2018; Tas ve ark., 2015;
Tosun ve Zincir, 2016; Yildirim ve Unsal-Avdal, 2019). Bagimlilikla miicadelede
TTM baz alinarak yapilan motivasyonel goriisme teknigi, Ozellikle hemsireler
tarafindan bireylerin istenmedik-sagliksiz yasam bi¢imi davranislarini degistirmede
siklikla kullanilmaktadir (Bayik-Temel, 2021; Frost ve ark., 2018; Ingersol ve ark.,
2015; Tas ve ark., 2016; Tosun ve Zincir, 2016; Yildirrm ve Unsal-Avdal, 2019). Oyle
ki TTM ve motivasyonel goriigme tekniginin bagimliliklar1 azaltma yoniindeki
basarisi birgok calisma ile ortaya konmustur (Akdeniz ve Oncel, 2020; Bakan ve Erici,
2018; Bredie ve ark., 2011; Guo ve ark., 2016; Mujika ve ark., 2014; Spaeth ve ark.,
2017; Tosun ve Zincir, 2016).

Bagimlilik gibi sagliksiz yasam bi¢imi davraniglariin degistirilerek saglikli
yasam bi¢imi davraniglarinin kazandirilmasi yoluyla birey, aile ve toplumun sagligini
koruma ve gelistirme nihai hedefine ulasmada, saglik calisanlari arasinda genelde
hemsireler 6zelde ise halk sagligi hemsireleri kilit pozisyonda yer almaktadir (Asi-
Karakas ve ark., 2016; Ciiceler ve ark., 2022; Karimi ve ark., 2019). Halk saghig
hemsiresi, glinlimiizde teknolojik gelismelerin ve online siireclerin artis gostermesini
dikkate alarak tiim toplumda ve 6zellikle genglerde teknoloji, internet ve dijital oyun
bagimlilik diizeylerini degerlendirebilir, bagimlilik riski olan ve bagmli olan
Ogrencileri belirleyerek basta egitim verme olmak iizere bir¢ok Onleyici miidahale

yaklasimlar1 gelistirebilir.



1.2. Arastirmanin Amaci

Literatiirde iiniversite Ogrencilerinde DOB’a yonelik degisim asamalarina
dayali motivasyonel goriismelerin  uygulandigi bir miidahale calismasina
rastlanmamustir. Bu noktadan hareketle bu arastirma, Sivas il merkezindeki
iiniversitenin merkez kampiisiinde yer alan Saglik Bilimleri Fakiiltesi Hemsirelik
Bolimii 6grencilerinde degisim agamalarina dayali motivasyonel goriismelerin DOB
davraniglar1 tizerine etkisini incelemek amaciyla yapilmistir. Arastirma sonuglarinin,
son zamanlarda yayginlasan davranigsal bagimliliklardan biri olan DOB sorununa
dikkati ¢cekecegi ve ayn1 zamanda DOB’u azaltmaya ve onlemeye yonelik miidahale

politikalarmin gelistirilmesinde yol gosterici olacag: diigiiniilmektedir.
1.3. Arastirmanin Hipotezleri

DOB olan o6grencilere degisim asamalarina dayali motivasyonel
goriismeler uygulandiginda;
Degisim asamalarna dayali motivasyonel goriismenin DOB diizeyine etkisi
var midir?
Ho: Degisim asamalarina dayali motivasyonel goriismelerin DOB diizeyine
etkisi yoktur.
H;: Degisim asamalarina dayali motivasyonel goriismelerin DOB diizeyine

etkisi vardir.



2. GENEL BILGILER
2.1. Dijital Oyun

Insanligin ilk yillarindan beri oyun ¢ocukluk déneminde zekd gelisimi igin,
adolesan ve geng yetiskinlik doneminde ise eglenme, dinlenme ve sosyallesme i¢in
onemli bir yere sahiptir (Yalgin ve Bertiz, 2019). Teknolojinin gelismesi sadece
giinliik yagsantimiz1 kolaylagtirmamis ayn1 zamanda “dijital oyun” gibi yeni kavramlari
da yasantimiza dahil etmistir (Erboy ve Akar-Vural, 2010). Deterding, Khaled, Nacke
ve Dixon (2011) dijital oyunu, “oyuncularin dijital ortamda teknolojik araglar
kullanarak, onceden belirlenmis olan goérevleri gergeklestirirken baskalariyla rekabete
girmelerini ya da ¢ekismelerini saglayan yazilimlar” olarak tanimlamaktadir. Frasca
(2001) ise dijital oyunun “kullanicinin elektronik bir sistem ile kurdugu etkilesimin
ekran veya benzeri ¢ikis birimleri kullanilarak eglenilen, bos zaman aktivitesi
yazilim1” oldugunu savunmaktadir.

William Higinbotham tarafindan 1952 yilinda gelistirilen “Tennis for Two”,
oynanan ilk video oyunu olma 6zelligi tasimaktadir (Dijital Oyunlar Raporu, 2020).
Steve Russell ise 1960 yilinda yaygin olarak bulunan ilk ve etkili bilgisayar oyunu
olarak kabul edilen “Spacewar” gelistirmistir. Nolan Bushnell, 1972°de ilerleyen
yillarda etki yaratacak olan Atari, Inc.'i kurmus ve dijital oyun endiistrisinin
ticarilestirilmesi yolunda ilk adimlarin atilmasina 6n ayak olmustur. Kisa bir siire
sonra Atari, genis ¢apta kabul géren ¢ok popiiler video oyunu “Pong’u” yayinlamus,
daha sonra bu video oyununu “Pac-Man” ve “Donkey Kong” gibi bilgisayar ve atari
oyunlar takip etmistir (Dijital Oyunlar Raporu, 2020).

Bin dokuz yiiz doksanli yillardan itibaren ise dijital oyun artan bir hizla
degisime ve gelisime ugramistir. Nintendo 1996 yilinda 64 bitlik konsolu “Nintendo
64'i” piyasaya siirmiistiir. Bu siire zarfinda Sony Corporation, popiiler PlayStation’1
ile pazara hakim olmaya baslamistir (Dijital Oyunlar Raporu, 2020). Nintendo 2002
yilinda ise her biri 1.4 GB veri tutan 80 mm mini DVD diskler kullanan, Game-Cube’1
piyasaya siirmiistiir. Ayn1 zamanlarda Microsoft, artik popiiler olan Xbox ile birlikte
oyun sektoriinde biiyiilk adim atmistir. Cep telefonlar1 da bu siire zarfinda popiiler
konsol cihazlar1 olarak ana pazara girmistir. Giiniimiiz teknolojisi olarak, Android,
1iPhone ve Windows cihazlar dijital oyun platformlari i¢in popiiler bir secim haline

gelmektedir (Dijital Oyunlar Raporu, 2020).



Bilgi Teknolojileri ve lletisim Kurumu’nun 2020 verileri, dijital oyun
sektdriiniin COVID-19 salgminin da etkisi ile diinyada %9,3 artigla 159 milyar dolara
ulastigin1 ve en biiyiik artisin %48’lik bir oran ile mobil oyunlarinda oldugunu
bildirmektedir. Mobil oyunlarin, 2020 yilinda dijital oyun sektoriine sagladig1 kazang
ise 77,2 milyar dolar olmustur. Bu sayiy1 45,2 milyar dolar ile konsol ve 36,9 milyar
dolar ile PC oyunlan takip etmistir (Dijital Oyunlar Raporu, 2020). Newzoo 2020
Global Oyunlar Pazar Raporu ise diinyada yaklasik 2,7 milyar dijital oyun
oynayicisinin olduguna ve bu saymin 2023’te 3,07 milyara ulasmasinin beklenildigine
deginmistir. Bu rapor ile dijital oyun pazarindan en fazla gelir saglayan bolgenin 7,8
milyar dolar ile Asya ve pasifik iilkesi, ikinci sirada ise 40 milyar dolar ile Kuzey

Amerika bolgesi oldugu ortaya ¢ikmistir (Dijital Oyunlar Raporu, 2020).

Ulkemizde de dijital oyun sektérii yillara gore biiyiime gdstermis olup, 2020
yilinda %29 oran ile rekor seviyesine ulasmistir. Dijital oyun toplam hasilati ise 2020
yilinda 880 milyon dolara, oyuncu sayist da 32 milyondan 36 milyona ¢ikmistir
(Gaming in Turkey- Tiirkiye Oyun Sektdrii Raporu, 2020). Ulkemizde de dijital oyun
sektorlinde ki en biiylik paym mobil oyunlarina ait oldugu, 2020 yilinda en ¢ok
oynanan oyunun ise “PUBG” oldugu tespit edilmistir. Bununla birlikte ilk ¢iktiklar
giinden itibaren online (¢evrimi¢i) oyunlarda etkili olan World of Warcraft, Metin 2
ve Counter Strike Global Offensive gibi oyunlar da en ¢ok oynanan oyunlar arasinda
yer almistir (Dijital Oyunlar Raporu, 2020). Dijital Oyunlar Raporu 2020 verilerine
gore, oyun alis verisi yapanlarin %47°s1 30 yas istli; %53°1i ise otuz yas altidir. Yine
ayni rapor Tiirkiye’de yetiskinlerin %79 unun mobil oyun oynadigini; bu oranin
%81,7’sinin kadinlarin, %76,5’inin ise erkeklerin olusturdugunu ortaya koymaktadir.
Ayrica mobil oyunlar1 oynayan bireylerin %23,9’unun 16-24, %28,5’inin 25-34,
%25,3’liniin  35-44 ve 9%224’lniin ise 45 ve 1lzeri yas grubunun olusturdugu
bildirilmektedir. Oyun tiirlerine gore incelendiginde, iilkemizde en ¢ok oynanan oyun
tiirliniin %49,2 ile aksiyon-macera oyunlari oldugu, bu oran1 %46,2 ile puzzle, %45,7
ile yarig, %45,6 ile spor, %39,3 ile strateji, %38,3 ile simiilasyon, %25,3 ile kart
oyunlart ve %21,1 ile role-play oyunlarinin takip ettigi saptanmistir (Dijital Oyun
Raporu, 2020).



2.2. Dijital Oyun Tiirleri

Dijital oyunlar igin birgok smiflandirma yapilmistir. Ornegin, Crawford (1982)
dijital oyunlar1 beceri, aksiyon ve strateji oyunlar1 olarak siniflandirirken; Kafai (1996),
macera oyunlari, egitsel icerikli oyunlar, spor/beceri oyunlar1 ve simiilasyon oyunlari
seklinde kategorize etmistir. Bunchman ve Funk (1996) ise dijital oyunlar1 siddet igeren
ve siddet icermeyen olarak iki ana gruba ayirmislardir. Bunlardan farkli olarak dijital
oyunlarin oynandig1 platforma gore, dijital oyunlarin igerigine gore, oyuncu sayisina
gore smiflandirmalar da yapilmaktadir. Dijital oyunlarin oynandigi platforma gore
yapilan siniflandirmalar asagida verilmistir (Yalgin-Irmak ve Erdogan, 2016; Ilgaz-

Biiyiiksakal ve Abay-Cansabuncu, 2020):

-Bilgisayar Oyunlari: Internet iizerinden belli bir {icret karsilig1 ya da iicretsiz
olarak bilgisayar kullanicilar1 tarafindan bilgisayara yiiklenip oynanabilen oyunlardir.
CD’de basilarak satilabilen bilgisayar oyunlari oyun gelistirme maliyetleri ¢cok yiiksek
olmayan ve ortalama 12-15 kisi ile oynanabilen oyunlardir (Ornekler: War of Roses,
Black and White, Tiirkiye’den Siiper Can).

-Konsol Oyunlari: Playstation, Xbox, Wii gibi sabit donanimla oynanan,
bilgisayar oyunlarina kiyasla olduk¢a maliyetli bir oyun gelistirme siirecine sahip kartus
veya CD’de satilan oyunlardir. Yaklasik 40 kisiye kadar oynanabilen oyunlardir
(Ornekler: Twisted Metal, Max Payne 3,Final Fantasy, SuperMario).

-Mobil Oyunlar: Tagmabilir cihazlar -akilli telefon ya da tablet bilgisayarlar-
icin gelistirilmis oyunlardir. Dijital tiiketimin mobil platformlara dogru gelismesi ve
mobil internet kullanimindaki artig, oyun tireticileri disinda akilli cihaz {ireticilerini de
oyun iiretimine sevk etmistir. Akilli cihaz iireticileri makineleri iiretme asamasinda,
tirtinlerinin kullanict ve piyasa degerini artirmak i¢in ¢esitli oyunlar ve uygulamalar ile
satisa c¢ikarmaya baslamislardir. Bu durum, oyun endiistrisindeki gelisimi etkilemis,
iretim ve dagitim asamalar1 kendi icinde yarattifi ekonomi ile sektdriin
endiistrilesmesinde de etkili olmustur (Ornekler: Temple Run, Angry Birds,
TexasHoldEmPoker, Smurfs Village).

-Sosyal Oyunlar: Yeni medyanin sosyal aglarda sekillenen iletisimi ve sosyal
ag kullanic1 sayisindaki artts oyun ireticilerini sadece sosyal aglar {izerinde
oynanabilecek oyunlara yoneltmistir. Sosyal aglar, bilgisayar, konsol ve ¢evrimigi

ortamlarda oynanan oyunlarda siniflandirilmaya baslanmistir. Oyunlardaki etkilesim



sosyal platformlarda en yiiksek seviyesine ulagsmaktadir. Sosyal oyunlar en c¢ok
Facebook ve Google Plus gibi platformlar iizerinden oynanmaktadir (Ornekler:

Diamond Dash, ChefVille, FarmVille, Bubble Witch Saga, Mynet Canak Okey).

Dijital oyunlarin igerigine gore yapilan siniflandirmalar da su sekildedir (Yal¢in-

Irmak ve Erdogan, 2016):

-Taktik Oyunlari: Zafer elde etmek icin diisiinme, planlama becerileri ve 6zel
taktikleri gerektiren oyunlardir. Oyuncu genellikle diisman kuvvetlerini azaltmak igin
bir ya da daha fazla rakibe kars1 bir dizi eylem planlar (Ornekler: Satrang, Dune 2,
Tycoon Serisi, Warcraft, Starcraft, Age of Empires vb.).

-Yap-Boz Opyunlari: Oyuncu planladigi eylemlerle tek basma diisiinsel
kazanma miicadelesi verir. Rakip yoktur. Belirli bir diizen i¢inde oyunlarda yer alan
sekilleri, renkleri veya sembolleri yonetir (Ornekler: Angry Birds, Diamond Crush,
Tetris, Frozen Bubble, Luxor, Sudoku Grid master vb.).

-Macera Oyunlari: Oyuncu bilinmeyen bir diinyada tek basmna yolunu
bulmaya, nesneleri toplamaya ve bilmeceleri ¢ozmeye calisir (Ornekler: The Longest

Journey, Indiana Jones, Myst ve Riven vb.).

-Aksiyon Oyunlari: El goz koordinasyonu, zamanlama, reaksiyon hizi ve
hassasiyet gibi fiziksel zorluklar1 6n plana ¢ikaran bol hareket ve hiz igeren oyun
tiriidiir. Oyuncu fiziksel eylemlerle, bir ya da birden fazla rakibe karsi fiziksel ve
diisiinsel miicadele verir. Oyuncunun bir bolimii tamamlamasi, c¢esitli Odiilleri
toplamasi, engelleri asmast ve diismanlardan gelen saldirilar1 atlatmasi gerekir
(Ornekler: Pac-Man, Call of Duty: Advanced Warfare, Grand Theft Auto, Far Cry,

Dragon Age: Inquisition, Assassin’s Creed vb.).

-Spor/Beceri Oyunlari: Fiziksel hareketlerin ve tekniklerin ¢ok dnemli oldugu

oyunlardir (Ornekler: FIFA, NBA, Skating, Tenis, Championship Manager vb.).

-Rol Yapma Oyunlari: Oyuncu belli bir durumda bir karakterin roliinii iistlenir.
Var olan bilgi ve kaynaklari kullanarak bu karakterin basina gelen sorunlari ¢6zmeye
calisir (Ornekler: Diablo 11, Fallout 2, Final Fantasy VI, Mass Effect 2, Secret of
Mana.).

-Devasa Cok Oyunculu Cevrimi¢i Rol Yapma Oyunlari (MMORPG): Rol

yapma oyunlarinin i¢inde yer alan bir tiirdiir. Cok sayida oyuncunun bilgisayarlarindan



veya oyun konsollarindan internete baglanarak birlikte oynadigi, oyun esnasinda cesitli
karakterlere biiriindiigii oyun tiiriidiir (Ornekler: Dungeons & Dragons, Ever-Quest,
Diablo, World of Warcraft vb.).

-Simiilasyon Oyunlari: Bir eylemle ilgili pratik yapmak, bir arac1 kullanmak
veya dlinya kurmakla ilgili genellikle hi¢ bitmeyen sekilde tasarlanmis oyunlardir

(Ornekler: Sim City, The Sims, Trauma Center vb.).
2.3. Dijital Oyunlarin Olumlu ve Olumsuz Etkileri

2.3.1. Dijital Oyunlarin Olumlu Etkileri

Erken donemde oynanan oyunlar cocuklarin dil, sosyokiiltiirel, zihinsel,
psikolojik ve biyolojik olarak gelisimlerine katkida bulunmaktadir (Horzum, 2011).
Ornegin gocuk dogru oyunlara yonlendirildiginde, cocugun 6grenmeyle ilgili zihinsel
stirecleri harekete gececek, cocuga stres altinda sogukkanli kalma ve dikkatini uzun
stire siirdiirme becerisi kazandiracaktir. DOB Calistay Raporunda (2018), dijital
oyunlarin ¢ocuklarin sosyallesmesinde, beceri gelistirmesinde, paylasma ve empati
davraniglarin1 artirmasinda, hizli diisiiniip ¢abuk karar vermesinde ve Ozgliveninde
onemli katkilart olduguna yer verilmistir. Bununla birlikte hiperaktif ¢ocuklarin
sabirsizlik gibi belirgin 6zelliklerini torpiilemek, onlara sabri, beklemeyi ve pes
etmemeyi 6gretmek i¢in de oyunlar oldukga etkilidir (Yal¢in ve Bertiz, 2019). Ayrica
hiperaktif ¢ocuklarda oyunun sakinlestirici etkisinden de faydalanilmaktadir (Horzum,
2011; Tarhan ve Nurmedov, 2011). Bunun yam sira oyunlarin el-goz
koordinasyonunu saglama, uzamsal yetenekler, hayal edebilme, sekillerin nedenlerini
aciklayabilme, yiiksek matematik ve geometri diisiinme becerisi, nesneleri zihinde
canlandirabilme, uzaydaki sekillerin biitiinlesmesini saglama gibi yararlar1 da
bulunmaktadir. Bilgisayar oyunlarmin ise fen, matematik, tip, miihendislik, dil
O0grenme, problem ¢dzme ve stratejik diislinme becerisini gelistirme gibi faydalar
bulunmaktadir. Oyunlarin bir diger avantaji ise isbirligini destekleyen ortamlar
sunmasidir. Bunlara ek olarak oyunlar derslerde kullanildiginda, 06grencinin
giidiilenmislik diizeyini arttirirken, igerige ilgi duymasini, 6grenebilecegine iligkin
Ozgiivenini ve etkinligi siirdiirmesini saglamakta; 6grencide rahatlama ve motivasyon
yaratmaktadir. Boylece 6grencinin o dersteki basaris1 ve 6z-yeterlik algis1 artmaktadir

(Yal¢in ve Bertiz, 2019).



2.3.2. Dijital Oyunlarin Olumsuz Etkileri

Oyunlarin, ilgiyi ve dikkati iizerine toplama etkisi her zaman olumlu sonuclar
dogurmamaktadir. Oyun oynayan bir bireyin dijital platformlarda daha fazla zaman
harcamasina da sebep olmaktadir. Bu durum bireylerde aile ve arkadaslariyla sosyal
iligkilerinin bozulmasi, okul ve ¢aligma hayatinin degismesi ya da bu kisilerin bagimli
hale gelmesi gibi problemler olusturabilmektedir. Bagimli diizeyinde dijital oyunu
oynama, Ogrencilerin oyun oynamayi birakamamasi, oyunu ger¢ek hayatiyla
iliskilendirmesi, oyunu oynamaktan dolay1r gorevlerini aksatmasi ve oyun oynamayi
baska etkinliklere tercih etmesi gibi sonuglar da ortaya c¢ikarmaktadir. Bu durum
Ogrencilerin sadece sosyallesmesini degil ayni zamanda akademik basarisin1 da
olumsuz yonde etkilemektedir (Horzum, 2011). Yapilan aragtirmalar; dijital oyunlarin
sanildigi kadar masum olmadigina, bagimliliga yol actigina, video oyunlarinin
cocuklarimizin kiiltiirel g¢evresine zarar verdigine, c¢ocuklarin beyin gelisimlerine
olumsuz etkilerinin olduguna ve saldirgan davranislar1 yonlendirdigine dikkat
cekmektedir (Oztiitiincii ve Dogan, 2006; Yalcin ve Bertiz, 2019). Yogun siddet
iceren oyunlarin yalnizlik, diisiik yasam doyumu, depresyon ya da dikkat sorunlari
gibi psikososyal; bas, boyun, kulak rahatsizliklar1 gibi fizyolojik sorunlara neden
olabilecegi yapilan ¢alismalar ile kanmitlanmistir ( Gentile ve ark., 2012; Yalgin-Irmak
ve Erdogan, 2015; Mustafaoglu ve Yasaci, 2018; Sayeed ve ark., 2021). Tiim bu
olumsuz etkilerin yani sira stratejik oyunlar kii¢lik yasta oynayan ¢ocuklarin “siddet”
egiliminin daha fazla oldugu ifade edilmektedir. Ozellikle stratejik oyunlarin,
cocuklarda muhakeme giiciinii sorgulamaya basladigi donemde i¢ diinyasinda karmasa
yaratip, vicdan duygusunu koreltebilecegi ve kazanma duygusunun onu sosyal
hayattan koparabilecegi, bu noktada 6diiliin ¢ocuklarda bagimlilig: tetikleyen bir
unsur olabilecegi belirtilmektedir (Yalcin ve Bertiz, 2019).

2.4. Bagimhhk

Bagimlilik i¢in birgok tanim yapilmistir. TDK bagimlhiligi, “Bagimli olma
durumu, tabiiyet” olarak tanimlarken; Cambridge Ingilizce sozliigii ise, “Ozellikle
zararli seyleri yapmayr ya da kullanmayr birakamama” olarak tanimlamistir.
Bagimliligin baska bir tanimi1 The American Society of Addiction Medicine’ dan
(ASAM) gelmis ve bagimhilhig “beynin 06dil, motivasyon, hafiza ile ilgili

devrelerindeki islev bozuklugu ile karakteristik; biyolojik, sosyal ve ruhsal sorunlara
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yol agan ve bireyin patolojik olarak 6diil veya rahatlama amaciyla madde kullanimini
veya farkli davraniglar1 gerceklestirdigi, beynin ilgili devrelerinin primer kronik bir
hastalig1” olarak tanimlamistir. Aynm1 zamanda diger kronik hastaliklarda oldugu gibi
relaps ve remisyon donemleri olan; tedavi edilmezse Oliim veya yeti yitimi ile
sonuclanabilen bir kavram olarak ele almistir (ASAM, 2011). En genel ifade ile
bagimlilik, bireyin bir maddeye ya da davranisa karsi yogun istek duymasi ve tolerans
gelistirmis olmasi, tiim zararlarina ragmen maddeye ya da davranisa devam etmesi,
azaltmaya calistiginda ya da almayi1 biraktiginda yoksunluk belirtileri gostermesi ile
karakterize olan bir tablodur (Uzunoglu, 2021).

Bagimlilik denilince akla eski donemlerden beri alkol ve ilag kullanimi
gelmistir. Ancak teknolojinin gelisimi ve insan yasaminin degisimi bagimliligin
farkli formlarin1 da ortaya c¢ikarmistir (Cakir, 2021). Arastirmalar alkol ve madde
bagimliliginin disinda, aligveris, kumar, siber seks, spor, televizyon, bilgisayar, oyun
ve internet kullaniminin da bagimlilik yaptigini gdstermistir (Tarhan,2011). Ilk
bagimlilik caligmalar1 alkol ve ilag gibi maddelere odaklanmig ancak bu
caligmalarda bagimliliktan daha ¢ok bozukluk kavrami tistiinde durulmustur. Bugiin,
bagimlilik birey tiizerindeki olumsuz etkileri nedeniyle hem beyni hem de
davranislari etkileyen bir hastalik olarak kabul edilmektedir. Ilk kez bagimlilik
terimine “Madde kullanimina veya Bagimlilikla iligkili Davramiglara bagh
Bozukluklar” ad1 altinda 2013°te APA’nin (American Psychiatric Association) DSM
(The Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders)-5 kitabinda yer
verilmistir. Bu baslik altina giren ilk davranigsal bagimlilik ise kumar bagimlilig
olmus daha sonra teknolojinin ilerlemesiyle birlikte DOB (internette oyun oynama
bozuklugu) kavrami eklenmistir (Zastrow, 2017). ICD (International Classification
of Diseases)-11’ de ise davranigsal bagimlilik ayri bir baslik altinda ele alinmis ve
“bagimlilik yaratan maddelerin kullanimi1 haricinde, tekrarlayan odiillendirici
davraniglarin bir sonucu olarak gelisen, kisisel islevlerde bozulmayla iliskili klinik
olarak anlamli sendromlar” olarak tanimlanmistir. Davranigsal bagimlilik ile normal
davranig arasinda ayrim yapmak zordur. Eger kisi davranisi, olumsuz duygu ve
disiincelerden kagis ve tatmin i¢in kullaniyor, olumsuz sonuglarina ragmen de

davranisa devam ediyorsa “bagimh” denilmektedir (Cakir, 2021).
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2.5. Dijital Oyun Bagimhhg

DOB’m1 anlamak ve kavramsallagtirmak icin ndrofizyolojisini bilmek
onemlidir. Bunun i¢in fMRG (Fonksiyonel manyetik rezonans goriintiileme), PET
(Pozitron Emisyon Tomografi) gibi ¢esitli beyin goriintileme yOmtemlerinden
faydalanilmistir (Chen ve ark., 2018; Sussman ve ark., 2017; Yalgin-Irmak ve
Erdogan, 2016). DOB’nin beyindeki aktivite ve serebral bolgedeki odiil, hafiza,
motivasyon ve biligsel kontrol ile ilgili yapilarda degisiklige sebep oldugu
bulunmustur (Chen ve ark., 2018; Sussman ve ark., 2017). Yapilan ¢alismalar, dijital
oyunlar1 aligkanlik haline getirmenin dopamin diizeyini artirdigi gibi dorsal
striatumdaki dopamin 6diil yolunu bozdugu ve anterior cingulate, orbitofrontal cortex,
nucleus accumbens de zamanla yeniden yapilanma meydana geldigini gdstermistir.
Bunun sonucu olarak bireyin davranislar iizerindeki kontroliiniin daha da azaldigi,
oyun oynamaya yonelik motivasyonun daha fazla arttig1; 6z bakimini ihmal ettigi gibi
yemek, seks gibi diger faaliyetleri iizerinde daha az zevk duydugu ortaya ¢ikmistir
(Chen ve ark., 2018; Yal¢in-Irmak ve Erdogan, 2016; Pandey ve Nim, 2020). Bu
sonuclar ¢ercevesinde DOB’nin 6diil eksikligi ile iliskili oldugu ve dijital oyunlarin
odiillendirici ve pozitif pekistirici etkilerinde mezokortikolimbik yolak ve dopaminin
onemli bir roliiniin olduguna isaret edilmektedir (Chen ve ark., 2018; Sussman ve ark.,
2017; Yal¢in-Irmak ve Erdogan, 2016). Ayrica ndrolojik goriintiileme teknikleri
kullanilarak yapilmis c¢aligmalar incelendiginde, DOB ile diger bagimlilik tiirleri
arasinda molekiiler, noral devreler ve davranis diizeyinde benzerliklerin dikkate deger
kanit sagladigi gosterilmistir (Kuss ve Griffiths, 2012; Yal¢in-Irmak ve Erdogan,
2016).

Horzum (2011) DOB’ni, “oyunun basinda uzun siire oturmak, sanal ve
gerceklik ayrimimi yapamamak, yapilmasi gereken isleri zamaninda yapamamak,
sorumluluklar1 yerine getirmemek, oyun oynama faaliyeti disinda hicbir eylemde
bulunmamak” olarak tanimlamaktadir. Aslan ve arkadaslar1 da (2015) DOB’n1 benzer
sekilde “bireyin dijital bir oyunu oynamayr uzun siire birakamamasi, dijital oyunu
gercek yasamiyla biitiinlestirmesi, dijital oyun oynamasi sebebiyle goérev ve
sorumluluklarini aksatmasi ve dijital oyun oynamay1 baska etkinliklere tercih etmesi”
olarak tanimlamistir. Lemmens ve arkadaslar1 (2009) ise DOB’n1 “sosyal, duygusal
veya psikolojik sorunlara sebep oldugu halde kisinin asir1 derecede dijital oyun

oynamast ve kendini durduramamasi” olarak tanimlamistir. DOB DSM-5 tani
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kitabinda ise “internette oyun oynama bozuklugu > olarak yer almis ve 12 aylik siire
icinde bireyde asagida belirtilen kriterlerden bes ya da daha fazlasi varsa “dijital oyun
bagimlis1” olarak tanimlanmaistir:
— Bireyin hayatinda internet oyunlarinin aktiviteleri arasinda baskin haline
gelmesi
— Internet oyunlar1 bireyin elinden alindiginda bireyde yoksunluk belirtileri
goriilmesi
— Bireyin internet oyunlarina giderek artan miktarda zaman ayirma ihtiyaci
hissetmesi
— Internet oyunlarma katilimi kontrol etmeye yonelik basarisiz girisimler
olmasi
—  Onceki hobilere ve eglenceye ilgi kaybmin olmasi
—  Internet oyunlarmin olumsuz bir ruh halinden kurtulmak veya rahatlamak
i¢in kullanilmasi
— Psikososyal sorunlarin bilinmesine ragmen internet oyunlarinin asiri
kullanilmast
— Internette gegirilen zaman konusunda aile {iyelerinin, terapistlerin veya
bagkalarinin aldatilmasi
— Internet oyunlarmna katilim nedeniyle énemli bir is, iliski, kariyer veya

egitim firsatlarinin kagirilmasi (Sussman ve ark., 2017).

Yapilan caligmalar, uzun siireli ve kontrolsiiz dijital oyun oynamanin bireyleri
saldirgan davranislara ittigi (Giivendi ve ark., 2019; Kiiciik ve Cakir, 2020), giinliik
aktivite diizeylerini azaltarak sedanter bir yasam tarzina zorladigi (Chen ve ark.,
2018; Hazar ve ark.,2017), sagliksiz besin tiiketimine neden olarak da asir1 kilo ve
obezite gibi sorunlarin yagsanmasina yol a¢tigini ortaya koymustur (Mutlu-Bozkurt
ve Tamer, 2020). Kahraman ve Yertutanol’un (2021) ¢alismalari ile bireylerin kaygi
siklig1 artikca DOB riskinin de arttig1 ortaya ¢ikmistir. Bagka bir ¢alismada DOB ile
depresyon, uyku bozuklugu ve anksiyete arasinda pozitif, 6zsaygi arasinda ise
negatif bir iliski bulunmustur (Bani-Ismail ve Zawahreh, 2020; De Pasquale ve ark.,
2020; Miezah ve ark., 2020). Filipinlerde 15-29 yas arasinda 84 oyun oynayan birey
ile yapilan ¢alismada %210,7'sinin ciddi derecede oyun bagimlist ve %44'iniin orta
derecede oyun bagimlist oldugu ve bu bireylerin oyun bagimliligi diizeyleri ile

depresyon siddeti arasinda pozitif bir iliskinin oldugu bulunmustur (Rodriguez ve
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ark., 2021). DOB’nin ayni zamanda psikomotor hastaliklara, duygusal yonden
duyarsizlagsmaya, kisilik bozukluguna, 6grenme giicliigiine neden oldugu yapilan
baska bir ¢alisma ile ortaya c¢ikarilmistir (Karapetsas ve ark., 2014). Bangledes’te
iiniversite Ogrencileri arasinda ylriitiilen bir ¢alismada ise mobil oyun bagimlilik
diizeyi yiiksek bulunan bireylerin bas agrisi, gorme sorunlari, kulak rahatsizliklari
gibi fiziksel semptomlar yasadiklar1 bildirilmistir (Sayeed ve ark., 2021). Yapilan
calismalardan da anlasilacag: iizere DOB, bireylerin hem bedensel hem de ruhsal

sagliklarini olumsuz olarak etkilemektedir.
2.5.1. Dijital Oyun Bagimhhg Agisindan Riskli Gruplar

Cocuklar, adolesanlar ve geng yetigskinler arasinda dijital oyunlar oldukga
yaygin bir etkinlik haline gelmistir (Muros ve ark., 2013’ten akt. Cabeza-Ramirez ve
ark, 2021; Yal¢in- Irmak ve Erdogan, 2016). Bunun sebebi bireylerin oyunlari
eglenmek, bos vakitlerini degerlendirmek ve sosyal hayatta karsilasilan stresi
azaltmak i¢in tercih etmesidir (Hellstrom ve ark., 2012; Cabeza-Ramirez, 2021)
Ayrica bireylerin sosyallesmesini olumlu ydnde gelistirmesi, dijital oyunlara
egilimin artmasina sebep olan bir diger nedendir (Lager ve Bremberg , 2005’ten akt.
Cabeza-Ramirez, 2021; Yalgmn- Irmak ve Erdogan, 2016). Tiim bu sebeplerin yani
sira geng yetiskin grubuna giren liniversite 6grencilerinin daha bagimsiz bir yasam
bicimine sahip olmalar1 ve akilli telefonlar basta olmak iizere ¢esitli oyun aracglar1 ve
internet erisimi kolaylig1 gibi faktorler bu kitlenin dijital oyunlarla daha fazla zaman
gecirmelerine neden olmaktadir (Hazar ve Hazar, 2019). Ayrica tarihsel siire¢
degerlendirildiginde 2000’11 yillarda ¢ocuk olan bireylerin bugiin geng yetiskinler
oldugu goz oniine alinirsa bu bireylerin dijital oyunlarla gegirdigi siire itibariyle bir
bagimlilik durumunun olusmas1 giiclii bir olasilik haline gelmektedir (Akcay ve

Colaklar, 2015; Yalg¢in ve Bertiz, 2019; Hazar ve Hazar, 2019).
2.6. Universite Ogrencilerinde Dijital Oyun Bagimhihg Sikhg

Ingiltere merkezli global sosyal medya ajansi “We Are Social” ve sosyal
medya depolama aract “Hootsuit’in” Eyliill 2021 raporu ile 16-24 yas arasindaki
kadinlarin %88.2’sinin, erkeklerin ise %93.1’inin video oyunu oynadig1 saptanmustir.
Ayni raporda bireylerin aksiyon-macera oyunlar1 oynama oranlarinin %53.2 iken bu
durumun spor oyunlarinda %42, strateji oyunlarinda %39.7, déviis oyunlarinda %34,

simiilasyon oyunlarinda %31.4, rol yapma oyunlarinda ise %?26.7 oldugu
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beelirlenmistir (https://wearesocial.com/us/blog/2021/10/social-media-users-pass-the-
4-5-billion-mark/). Meng ve arkadaslar1 (2022) genel popiilasyonda DOB’nin kiiresel
yayginligma bakmis ve %6.04 oldugunu tespit etmislerdir. DOB, geng¢ gruplar
arasinda ozellikle de iiniversite 0grencilerinde en ¢ok rastlanan sorunlardan biridir
(Kanat, 2019; Yal¢in ve Bertiz, 2019). Ailelerinden uzakta yasayan iiniversite
ogencileri sagliksiz yasam bigimi davranislart gelistirme yoniinden daha fazla risk
altindadir (Citak-Bilgin ve ark., 2019; Polat-Kiilcii ve ark., 2019). DOB’nin baslica
nedenlerinden birisi de, teknolojinin hizla gelismesi ile birlikte 2019 yilinda baslayan
COVID-19 pandemisinde dijital oyunlara ayrilan zamanin daha da artmis olmasidir.
Pandemi nedeniyle evlerde daha fazla zaman gegirilmesi, pandeminin kontrol altina
alinmas1 i¢in online egitim ve evden c¢alisma uygulamalarinin yiriitiilmesi,
Ogrencilerin bilgisayar ya da diger teknolojik aletlerin basinda gecirdikleri zamanin
artmasina sebep olurken, egitim ve c¢alisma faaliyetlerinden arta kalan zamanlar da
ogrencilerin yine online kalmalarina ve dijital oyunlara yonelmelerine yol agmaktadir.
Dolayisiyla iiniversite Ogrencileri arasinda DOB diizeyinin gittikge arttigi
gozlemlenmektedir (Aktas ve Bostanci-Dastan, 2021;Ko ve Yen, 2020;King ve ark.,
2020; Billieux ve ark., 2021;Ko¢oglu, 2019). De Pasquele ve arkadaslar1 (2018) ise
Italyan iiniversite 6grencilerinde oyun bagimlilifi prevelansmnin %14.9 oldugunu
bildirmislerdir. Mathew ve arkadaslar1 (2018) calismalarinda, bireylerin DOB
prevalansinin %6-8.9 arasinda degistigini ve bu durumun ise kiiltiirel faktorlerden
etkilendigini bulmustur. Li ve arkadaslart (2020) ise Cinli iiniversite 6grencileri
arasinda oyun bagimlilig1 prevelansinin %6.9 oldugunu yaptiklar: ¢alisma ile ortaya
koymustur. Gana’da {iniversite 6grencilerinin oyun bagimlilig1 prevalansini aragtirmak
icin yapilan bir calismada, 6grencilerin %12.2°sinin bagimli oldugu tespit edilmistir
(Miezah ve ark., 2020). Najran Universitesi’nde yapilan galismada da grencilerin
bagimlilik diizeyleri yiiksek bulunmustur (Bani-Ismail ve Zawahreh, 2020).
Tiirkiye’de geng yetiskinler iizerinde yapilan bir calismada, katilimcilarin
%40.9’unun oyun bagimlisi oldugu saptanmistir (Kahraman ve Yertutanol, 2021).
Kogoglu (2019) iiniversite dgrencilerinde oyun bagimliligi prevelansini arastirmis,
ogrencilerin %9 unun yiiksek, %59’unun orta, %32’sinin ise diislik diizeyde ¢evrimigi
oyun bagimlist oldugunu ortaya koymustur. Bagka bir ¢calismada 6grencilerin DOB
bakimindan %32’sinin risk altinda, %21 inin ise bagimli oldugu belirlenmistir (Biilbiil
ve ark., 2018). Benzer bir sekilde Atatiirk Universitesi’'nde yapilan bir ¢alismada ise

ogrencilerin DOB yoniinden %62.6’sinin az riskli, %11.8’in riskli, %3.9’unun
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bagimli, %0.1inin ise yiiksek bagimli oldugu bulunmustur (Karatas,2021). Orak ve
arkadaglarinin (2021) yaptig1 bir ¢alismada ise katilimcilarin %11’inin dijital oyun
bagimlis1 oldugu, %32,7’sinin ise DOB yoniinden riskli oldugu saptanmistir. Yine
Cavus ve arkadaglarinin (2016) iiniversite 6grencileriyle yaptig1 calismada her bes

ogrenciden birinin oyun bagimlilig: riski tasidigi bulunmustur.
2.7. Dijital Oyun Bagimhhginin Saghga Olan Etkileri

Diger bagimliliklarda oldugu gibi DOB da bir¢cok saglik sorununa yol
acmakta; bagimligin bireyi hem bedensel, hem ruhsal hem de sosyal yonden olumsuz
olarak etkileri bulunmaktadir (Howard, 2016; Chen et all, 2018; Hazar ve ark, 2017,
Kogoglu, 2019; Tanriverdi ve Yekelenga, 2019). Bir¢ok tiniversiteli gencin dijital
platformda oyun oynamak i¢in derslerini, uykularini, beslenmelerini, arkadas
iligkilerini askiya aldiklar;; oynamadiklar1 zamanlarda yoksunluk belirtileri
gosterdikleri bilinmektedir (Hazar ve ark., 2017). Kahraman ve Yertutanol’un (2021)
calismalarinda bireylerin anksiyete deneyimleri ile oyun bagimlilig1 arasinda dogrusal
bir iligki oldugu, baska bir ¢alismada DOB ile depresyon, uyku bozuklugu, anksiyete
ve saldirganlik arasinda pozitif, 6zsaygi arasinda ise negatif bir iliski bulunmustur
(Bani-Ismail ve Zawahreh, 2020; De Pasquale ve ark., 2020; Kyung ve ark., 2021;
Miezah ve ark., 2020). Filipinlerde 15-29 yas arasinda 84 oyun oynayan birey ile
yapilan caligmada %210,7'sinin ciddi derecede oyun bagimlisi ve %44'iniin orta
derecede oyun bagimlisi oldugu ve bu bireylerin oyun bagimliligi diizeyleri ile
depresyon siddeti arasinda pozitif bir iligkinin oldugu bulunmustur (Rodriguez ve ark.,
2021). DOB’nin ayni zamanda psikomotor hastaliklara, duygusal ydnden
duyarsizlasmaya, kisilik bozukluguna, 6grenme gii¢liigiine neden oldugu yapilan
baska bir calisma ile ortaya ¢ikarilmistir (Karapetsas ve ark., 2014). Banglades’te
tiniversite Ogrencileri arasinda yliriitiilen bir ¢aligmada ise mobil oyun bagimlilik
diizeyi yliksek bulunan bireylerin bas agrisi, gorme sorunlari, kulak rahatsizliklar1 gibi

fiziksel semptomlar yasadiklar1 belirtilmistir (Sayeed ve ark., 2021).
2.8. Dijital Oyun Bagimhliginin Onlenmesinde Kullanilan Yéntemler

DOB’nin tedavisinden Once yapilmasi gereken kuskusuz bagimlilig
onlemektir ¢linkii 6nleme, tedaviden daha etkili ve maliyetsiz bir yoldur (Keskin-

Dogan ve Aral, 2021). Dijital oyun bagimliliklar1 ile miicadelede risk gruplarinin
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bilinmesi, bu gruplara yonelik dnleyici ve tedavi edici politikalarin gelistirilmesinde
esastir. Bu amaca yonelik olarak Saglik Bakanligi tarafindan Davranigsal Bagimlilik
ile Miicadele Ulusal Strateji Belgesi ve Eylem Plan1 (2019-2023) gelistirilmis ve bu
konuda bazi amaglar edinilmistir:

¢ Bilisim teknolojilerinin ve internetin bilingli, giivenli ve etkin kullaniminda

gengler basta olmak iizere toplumun farkindaliginin ve bilgi diizeyinin
artirilmasi,

e Bilisim teknolojilerinin asir1 ve zararli kullaniminin 6nlenmesi, DOB’mi

onlemeye yonelik caligsmalarin yiiriitiilmesi,

e Dijital oyun bagimlisi olan bireylerin danigmanlik, tedavi ve rehabilitasyon

hizmetlerine ulasilabilirligin artirilmasi,

e (Calismalarin ve hizmetlerin yiiriitilmesinde kurumlar arasi esgliidiim ve

koordinasyonun giiclendirilmesi saglanacaktir.

Bu dogrultuda nihai amaca ulasabilmenin izlenmesi igin amag¢ gostergelerinin
belirlenmesi, koruma ve dnlemenin siirdiiriilmesi, ayrica tedavi ve rehabilitasyonda
koordinasyonun ve iyilestirmelerin takibinin  giiclendirilmesi amag¢lanmigtir
(https://bmyk.gov.tr/TR-68404/davranissal-bagimlilik-ile-mucadele-eylem-plani.
html). Okullarda rehberlik servisleri ve SHM’ler (Sosyal Hizmet Merkezi) tarafindan
riskli 6grencilerin tespit edilmesi ve uygun destegin saglanmasi, dijital oyunlarin yas
ve gelisim gruplarina gore siiflandirilmasi, dijital oyun tercihlerinin yasa uygun,
egitsel dijital oyunlara kaydirilmasinin saglanmasi ve Egitim Bilisim Agina dijital
egitsel oyunlarin eklenmesi gerektigi planda vurgulanan diger hususlardandir
(https://bmyk.gov.tr/TR-68404/davranissal-bagimlilik-ile-mucadele-eylem-
plani.html). Bu konuda yapilabilecek diger oOnlemler arasinda; 6z diizenleme
yaklasimi, oyun siiresinin simirlandirilmasi, aileler i¢in internet ve sosyal medya
kullanimina yonelik psiko-egitimlerin diizenlenmesi, yeni grup miidahaleleri (Sinirsiz
Oyun Egitim Kamp1 vb.), motivasyonel goriisme ile sosyal ve sportif etkinliklere
yonlendirme yer almaktadir (Li, 2016; Afriwilda ve Mulawarman, 2021; Mannikké ve
ark., 2021; Ozcan ve Balci-Celik, 2021; Popow ve ark., 2019; Siirii, 2020).

2.9. Dijital Oyun Bagimhhginin Tedavisinde Kullanilan Yontemler

Oyun bagimliligin tedavileri hakkinda ¢ok az ¢aligma yapilmistir ve bu yiizden
standart bir tedavi sekli yoktur. Genel olarak oyun bagimlilig1 tedavisinde ilk hedef
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hastanin motivasyon diizeyini belirlemek ve destek faktorlerini incelemek olmaktadir.
Tedavi hastanin motivasyonu ve destek kaynaklari baz alinarak yapilandirilmaktadir
(Greenfield, 2017). Hong Kong’daki bir calisma ile video oyun bagimlis1 olup girisim
olmaksizin birakan bireylerin %46’sinda bir yilda remisyona ugradigi tespit edilmistir.
Bu durum bize sigara, alkol, madde ya da kumar bagimliliginda oldugu gibi video
oyun bagimlilifi tedavisinin de goz ardi edilmemesi gerektigini gdstermektedir
(Sussman ve ark., 2018).

Temelde ii¢ tedavi yonteminden bahsetmek miimkiindir (Howard,2016).
Bunlar;

— Farmakolojik tedaviler

— Non-farmakolojik tedaviler

— Kombine tedavilerdir.

Oyun bagimhhgmin farmakolojik tedavisinde; bupropion, antidepresanlar
ve DEHB (Dikkat Eksikligi Hiperaktivite Bozuklugu) tedavisinde kullanilan
metilfenidat gibi ¢esitli ilaglarin 6-12 haftalik kullanimlar1 yer almaktadir (Kircaburun
ve ark., 2020). Yapilan bir calismada, oyun bagimlisi olan 11 hastaya uygulanan 6
haftalik bupropion tedavisi sonucunda hastalarin oyun oynama siirelerinin azaldigi
tespit edilmistir (Han ve ark., 2010). Han ve arkadaslarinin (2012) yaptig1 bir diger
calismada ise major depresif bozuklugu ve oyun bagimlisi olan 50 erkek hastaya
bupropion tedavisi 12 hafta siireyle uygulanmistir. Tedavi sonucunda yapilan
degerlendirmede, hastalarin depresif ruh hallerinde iyilesme ve oyun bagimlilig

siddetinde azalma oldugu tespit edilmistir.

Oyun bagmhhgmmin non-farmakolojik tedavisinde, Biligsel Davranisci
Terapi (BDT), motivasyonel goriisme, yar1 yapilandirilmig gorligmeler, aile temelli
miidahale programi, e-Saglik miidahale programi, farkindalik temelli miidahale
programi, e-spor miifredati, destek-beceri grup egitimleri ve psiko-egitimler yer
almaktadir ( Dong ve Potenza, 2014; Apisitwasana ve ark., 2021; Hirche ve ark.,
2021; Liu ve ark., 2015; Young, 2017; Nazhgiil ve ark., 2018;Bonnaire ve ark., 2019;
Liljegrenolsson,2020; Mumtaz ve ark.,2021). Bunlarin yani sira Park ve arkadaslari
(2016) yaptiklart caligma ile sanal gergeklik terapisinin BDT ile benzer etki
gosterdigini ortaya koymustur. Japonya’da yapilan bir ¢alismada Kendini Kesfetme
Kamp1’nin DOB’na etkisi arastirilmistir (Sakuma ve ark., 2017). Kampin iceriginde

BDT, medikal bilgilendirme, bireysel danismanlik, atdlye calismalari, agik havada

18



yemek pisirmesi ve doga yiriiylisii gibi etkinlikler yer almaktadir. Kampin sonunda

miidahale grubunun oyun oynama siirelerinde anlamli azalmalar meydana gelmistir.

Oyun bagimhhgmmin kombine tedavisinde, farmakolojik tedaviler non-
farmakolojik tedaviler ile birlikte kullanilmaktir. Yapilan calisma ile kombine
tedavilerin farmakolojik ya da non-farmakolojik yontemlerden daha etkili oldugu
tespit edilmistir (Kim ve ark., 2012).

2.10. Motivasyonel Goriisme

TTM ilk kez 1982 yilinda psikolog James Prochaska ve Carlo Diclemente
tarafindan uygulanmistir (Tosun ve Zincir, 2016). TTM davranis degisimini, asamalari
olan bir siire¢ olarak ele aldigi icin bireyin davranis agsamasimi smiflandirmada
hemsirelere bir cerceve saglamaktadir. Degisim asamalari, modelin zamanla ilgili
boyutunu kapsayan, “diislinmeme (farkindalik oncesi donem)”, “diisiinme (farkindalik
donemi)”, “hazirlik”, “hareket”, “devam ettirme (siirdiirme)” ve “sonlandirma”
asamalarindan olusan ayni zamanda da TTM’in merkezini olusturan yapidir. Bu
asamalar, bireyin durumu ile ilgili tutum, niyet ve davranigini yansitmaktadir (Tosun ve
Zincir, 2016). “Disiinmeme” asamasindaki bireyler gelecek alti ay igerisinde
davranigini degistirme niyetinde degildir. “Diisiinme” asamasi, hem problemin hem de
degisimin art1 ve eksilerinin degerlendirilmesinin yapildig1 asamadir ve genellikle bu
asamadaki bireyler gelecek alti ay icinde davraniglarini degistirmeyi diisiiniirler.
“Hazirlik” asamasindaki bireyler gelecek bir ay igerisinde harekete gecme
niyetindedirler. “Hareket” asamasi1 davranis degisimin oldugu asamadir ve son alt1 ay
icinde bireylerin davraniglarinda belirgin degisiklikler olmustur. “Devam ettirme”
asamast degisimin basladigi ilk alt1 aydan itibaren sinirsiz siirenin basladigr asamadir
(Tas ve ark., 2016). “Sonlandirma” asamasinda bireyde sagliksiz davranisa donmek i¢in
istek yoktur ve 6z etkililik diizeyi en yiiksek diizeydedir (Tosun ve Zincir, 2016).
Degisim asamalarina dayali bu modelde davranis degisikligini gerceklestirmede
kullanilan en 6nemli yaklasimlardan biri de motivasyonel goriismedir (Bahar ve

Tanriverdi, 2019; Li ve ark., 2020; Tas ve ark., 2016; Tosun ve Zincir, 2016).

Motivasyonel goriisme, 1995 yilinda William Miller tarafindan gelistirilen,
problemli davranisin kisinin deger yargilariyla celigkisini ortaya ¢ikartarak ve danigman
tarafindan motivasyon olusturularak davranis degisimini hedefleyen bir tekniktir

(Bayik-Temel, 2021; Erat ve Ceyhan, 2020). Motivasyonel goriigmenin katilimi
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saglamak (engagement), odaklanmak (focusing), ortaya ¢ikarmak (evoking) ve
planlamak olmak iizere temelde dort adet bileseni vardir (Ogel ve Simsek, 2021). Bu
teknigin kisa vadede etki gostermesi, damisan odakli olmasi kullanim yayginligini
artirmis ve motivasyonel goriismenin Onemini goézler Oniline sermistir (Ceylan ve
Kiligarslan-Toriiner, 2020; Ingersol ve ark., 2015; Miller ve Akohouse, 2017; Muslu ve
Ardahan, 2018; Yildirim ve Unsal-Avdal, 2019; Tas ve ark., 2015; Tosun ve Zincir,
2016). Degisim Asamalar1 Modelinin ve motivasyonel goriismelerin  davranig
degisikligini hedeflemede yaygin olarak kullanildigi davranis alanlarinin basinda da
bagimlilik davraniglar1 gelmektedir (Arabaci ve ark., 2018; Bakan ve Erici, 2018;
Bredie ve ark., 2011; Mujika ve ark., 2014; Tosun ve Zincir, 2016).

Bagimlilikla miicadelede TTM baz alinarak yapilan motivasyonel goriisme
teknigi, ozellikle hemsireler tarafindan bireylerin istenmedik-sagliksiz yasam bi¢imi
davraniglarin1 degistirmede siklikla kullanilmaktadir (Bayik-Temel, 2021; Frost ve ark.,
2018; Ingersol ve ark., 2015; Tas ve ark., 2016; Tosun ve Zincir, 2016; Yildirim ve
Unsal-Avdal, 2019). Oyle ki TTM ve motivasyonel goriisme tekniginin bagimliliklart
azaltma yoniindeki basarisi bircok ¢alisma ile ortaya konmustur (Bakan ve Erici, 2018;
Bredie ve ark., 2011; Guo ve ark., 2016; Mujika ve ark., 2014; Tosun ve Zincir, 2016).
Calismalar genel olarak incelendiginde ise TTM ve motivasyonel goriisme tekniginin
birlikte Kkullanilarak basar1 elde etmesindeki temel nedenin, bireyin kaliplasmis
egitimler ile davranig degisimini saglamak yerine, degisim asamasina gore uygun
egitimler ile davranis degisiminin kalici hale getirilmesinin saglanmasi oldugu
goriilmektedir. Ornegin; diisinmeme asamasinda farkindalik olusturma; diisiinme
asamasinda duygusal uyarilma, c¢evreyi yeniden degerlendirme; hazirlik asamasinda
kendini yeniden degerlendirme ve kendi ile anlagsma; hareket asamasinda ise
giiclendirme, destekleyici iligkiler kurma, yerine koyma ve uyaranlarin kontrolii
tekniklerinin uygulanmasi birey i¢in davranis degisimini kolaylastirarak saglikli
davram gelistirmesini saglayacaktir (Akdeniz ve Oncel, 2020). Bakan ve Erici’nin
(2018) 214 sigara icen hemsireyle yaptigi calismada %7’sinin hareket evresine,
%11.6’smun ise sirdiirme evresine gegtigi saptanmistir. Song ve arkadaslar1 (2018)
insiilin kullanmamis Koreli hastalara instilin kabuliinii gelistirmek i¢in motivasyonel
goriisme seanslart uygulamistir. Yapilan motivasyonel goriismeler sonrasi bireylerin
insiilin tedavisini kabul oranlarinin arttig1 ve psikolojik insiilin direncinin ise 6nemli

Olciide azaldig1 bulunmustur. Ehrlich ve arkadaslart (2021) kanser agris1 yasadigi icgin
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kisisel fonksiyonlarmi yerine getirmede zorlanan hastalara motivasyonel goriigme
yaparak bireylerin kisisel fonksiyonlar: {izerinde etkisinin olup olmadigini incelemis ve
motivasyonel goriismenin %60 oraninda basari sagladigini bulmustur (Ehrlich ve ark.,
2021). Spaeth ve arkadaslarmin (2017) alkol bagimlisi olan hastalar ile ilgili
calismasinda, motivasyonel goriismenin alkolii biraktirmadaki basarisinin ilag
tedavisine kiyasla 1.55 kat daha fazla oldugu ortaya ¢ikmistir. Ayrica motivasyonel
goriismenin sadece alkol bagimliliginda degil ayn1 zamanda televizyon bagimlilig1 gibi
davranigsal bagimliliklarda da etkili oldugu Dicle (2019)’nin c¢alismasinda ortaya
cikmigtir. Semerang kentinde 32 lise 6grencisi ile yapilan bir arastirmada motivasyonel
goriisgme yapilan Ogrencilerin psikolojik iyi oluslarini olumlu ekiledigi bulunmustur
(Afriwilda ve Mulawarman, 2021). Ozcan ve Balci Celik (2021), motivasyonel goriisme
teknigine dayal1 bir psiko-egitim programi hazirlamis ve bunu lise 6grencilerinin DOB
diizeylerine gore uygulamistir. Bu programin DOB yoniinden diisiik risk tasiyan
bireylere daha fazla yarar sagladigi belirlenmistir. Verilen tiim orneklerden de
anlagilacagr gibi motivasyonel goriisme teknikleri, istenen saglikli davranisi

gelistirmede oldukca etkili bir yontemdir.

2.11. Dijital Oyun Bagimhhginn Onlenmesinde ve Tedavisinde Halk Saghg

Hemsireliginin Rolii

Bagimlilik gibi sagliksiz yasam bi¢imi davraniglariin degistirilerek saglikli
yasam bi¢imi davraniglarinin kazandirilmasi yoluyla birey, aile ve toplumun saglhigini
koruma ve gelistirmede, genelde hemsireler 6zelde ise halk sagligi hemsireleri kilit
pozisyonda yer almaktadir (Asi-Karakas ve ark., 2016; Ciiceler ve ark., 2022; Karimi
ve ark., 2019). Bu nedenle halk sagligi hemsirelerinin konuyla ilgili farkindaliklarinin
ileri diizeyde ve yeterli bilgi ve beceriye sahip olmasi gerekmektedir. Bunun yaninda
halk sagligi hemsireliginin 6zel bir dali olan okul sagligi hemsireleri de DOB riski
tastyan okul ¢ocuklarmin belirlenmesinde, erken tan1 ve tedavi almasinda 6nemli bir
yere sahip olmaktadir. Bu ylizden okulda yapilan tarama programlarinda DOB igin bir
alan a¢ilmasi 6nem arz etmektedir (Yal¢in-Irmak ve Celikalp, 2022).

Halk sagligi hemsireleri DOB ile miicadelede ¢esitli hemsirelik rollerinden
faydalanmaktadir. Ornegin bakim verici roliinii kullanarak holistik bir bakis acisiyla
tutarli, kararli ve bilgili olarak bagimli bireylerin ihtiyaci olan saglik bakimini

bireylere sunmaktadir. Arastirmaci roliinii kullanarak birey, aile ve toplum
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boyutlarinda bagimhilig1 ele alarak ihtiyaclar1 belirlemektedir. Isbirlik¢i roliinii
kullanarak bagimli bireylerin, ailelerinin ve toplumun ihtiyaclarinin karsilanmasi
adina diger saglik profesyonelleri ve yetkili kurum ve kuruluslarla is birligi
yapmaktadir. Giliniimiizdeki teknolojik gelismelerin ve online siireclerin artis
gostermesini dikkate alarak tiim toplumda ve 6zellikle genglerde teknoloji, internet ve
dijital oyun bagimlilik diizeylerini degerlendirmekte, bagimlilik riski olan ve bagiml
olan ogrencileri belirleyerek egitici ve danigmanlik rolii ile bireye, aileye ve topluma
hizmet vermektedir. Liderlik rolii ile bu bireyler i¢in destek gruplar1 olusturmakta ve
bireylere psikososyal destek sunmaktadir. Ayrica bu bireylerin kendi sagliklarinin
sorumlulugunu almalar1 konusunda destekleyici ve girisimci olmakta ve siiregte aktif

rol oynamaktadir (Terzi ve Ayaz-Alkaya, 2017).
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3. GEREC VE YONTEM
3.1. Arastirmanin Tiirii
On test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel bir ¢alismadar.
3.2. Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Aragtirmanin evrenini Sivas C.U. Saglik Bilimleri Fakiiltesi Hemsirelik
boliimiinde okuyan tiim 6grenciler (226’s1 birinci smif, 216’s1 ikinci sif, 199’u
ticlincti siif, 202’si dordiincii sinif olmak iizere toplam 843 hemsirelik 6grencisi)
olusturmustur. Evrenin belirli oldugu durumlarda olayin sikligini incelemek amaciyla
kullanilan érneklem hesaplama formiilii (n= N*t* p*q /d**(N-1)+t* p*q) yardimyla
ornekleme alinacak Ogrenci sayisi 258 olarak (t=1,96, p=0,40, ¢q=0,60 d=0,05)
belirlenmigtir. Orneklem ydntemi olarak tabakali rastgele oOrneklem yontemi
kullanilmistir. Hemsirelik boliimiindeki her bir smif (1., 2., 3. ve 4. smuf) bir birim
(tabaka) olarak kabul edilmis ve her bir birimden 6rnekleme alinacak 6grencilerin
sayisi, o birimdeki (siniftaki) 6grenci sayisina gore orantili olarak (69 kisi birinci
siniftan, 66 ikinci smiftan, 61 kisi {iclincii smiftan, 62 kisi dordiincii siniftan)
belirlenmistir. Cizelge 3.1°de Hemsirelik boliimiindeki 6grenci sayisinin siniflara gore
dagilimi, her bir smiftan Ornekleme alinan 6grenci sayisi verilmistir. Birden
baslayarak siralanmis olan sinif listesinden; 6rnege alinmasi gereken sayida 6grenci, o
smif icin belirlenen O6rneklem sayisina ulasincaya kadar basit rastgele ornekleme
yontemi ile secilmistir. Ornekleme ¢ikan dgrencilerle simiflarinda ilgili dersin 6gretim

elemanindan izin alinarak goriisiilmiis, arastirma ile ilgili bilgi verilmistir.

Olgek sonuglarma gore; birinci siniftan 27 kisinin, ikinci siniftan 21 kisinin,
tiglincii siniftan 24 kisinin, dordiincii siniftan 28 kisinin toplam 100 6grencinin dijital
oyun bagimlist oldugu tespit edilmistir. Bu calisma i¢in giic analizi yapildiginda
a=0,05, f=0,10, 1- p=0,90, testin giicii (p) 0.9042768 i¢in total érneklem boyutu 58
olarak hesaplanmis ancak kayiplar goz oniinde bulundurularak 72 kisinin ¢alismaya
dahil edilmesine karar verilmistir. DOB puani politetik taniya gore 12 ve lizeri puan
alanlardan bilgisayar destekli randomizasyon (www.randomizer.org ) kullanarak
deney grubuna 36 kisi (tabakali deney tasarimi goz Oniinde bulundurularak her
siniftan 9 kisi) kontrol grubuna 36 kisi (tabakali deney tasarimi goéz Oniinde

bulundurularak her siniftan 9’ar kisi ) atanmistir ancak ¢alisma 30 6grenci deney, 32
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ogrenci kontrol toplam 62 6grenci ile sonlandirilmistir. Bunun sebebi 6 6grencinin son

goriismeye katilmamalar1 (deney grubu igin) ve 4 6grencinin son ankete cevap vermek

istemediklerini ifade ederek c¢alismadan ¢ekilmeleridir (kontrol grubu

Aragtirmaya katilan 6g
Arastirmaya Dahil Edilme Kriterleri

e Hemsirelik lisans 6grencisi olmak,
e  DOBO-7 puani 12 ve iizeri olanlar,

e Arastirmanin son asamasina kadar katilim saglayan 6grenciler

i¢in).

e Aragtirmaya dahil edilen 6grencilerin sosyodemografik ozellikleri, akilli

telefon ve bilgisayar kullanim ozellikleri Tablo 3.1., tablo 3.2., Tablo

3.3.’te verilmistir.

Arastirmadan Dislanma Kriterleri

DOBO-7’den 12 puanin altinda alan bireyler,

Arastirmadan ayrilan bireyler

Cizelge 3.1 Her bir siniftan 6rnekleme alinan 6grenci sayisi

1.Simf 2.Smf  3.Simf 4.Smmf  Toplam
Evren 226 216 199 202 843
Orneklem 69 66 61 62 258
DOB Ogrenci Sayis 27 21 24 28 100
Deney Grubuna On testte Dahil Edilen
Ogrenci Sayisi 9 9 9 9 9
Deney Grubuna Son Testte Dahil Edilen
Ogrenci Sayisi 8 8 6 8 30
Kontrol Grubuna On Testte Dahil Edilen
Ogrenci Sayist 9 9 9 9 9
Kontrol Grubuna Son Testte Dahil Edilen
Ogrenci Sayisi 8 7 9 8 32

3.3. Arastirmanin Bagimh ve Bagimsiz Degiskenleri

Bagimh Degiskenler: Sivas C.U. hemsirelik 6grencilerinin DOB diizeyleri

Bagimsiz Degiskenler: Ogrencilerin sosyodemografik 6zellikleri, dgrencilerin

dijital oyun oynama ile ilgili oOzellikleri, degisim asamalarina gore yapilan

motivasyonel goriisme teknigi
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Tablo 3.1. Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Sosyodemografik

Ozelliklerinin Karsilastirilmasi

Deney Grubu Kontrol Grubu Test ve
(n=30) (n=32) Onemlilik
Ozellikler n % n %
Yas 18-21 yas 18 60.0 17 53.1 x*=0.298
22-26 yas 12 40.0 15 46.9 p=0.585
Cinsiyet Kiz/Kadin 15 50.0 13 40.6 x’= 0.550
Erkek 15 50.0 19 59.4 p=0.459
Siif 1. stif 8 26.6 8 25.0
2. smif 8 26.6 7 21.9 .
3. simf 6 20.2 9 28.1 x_—008-223
4. smif 8 26.6 8 250 P
Yasadig yer Aile ile birlikte 5 16.7 6 18.8 ¥’=1.027
Yurtta 24 80.0 24 75.0 p=0.795
Arkadaglar ile 1 33 2 6.2
evde
Aylik gelir 1000 TL alt: 15 50.0 26 813  »’=6.751
1000 TL ve iizeri 15 50.0 6 18.8 p=0.009*
Aiile tipi Genis aile 4 12.3 7 219  ¢=1.172
Cekirdek aile 25 83.3 23 71.9 p=0.557
Parcalanmus aile 1 3.3 2 6.3
Kardes sayisi Bir kardes 8 26.7 6 18.8 ¥’=1.573
iki kardes 15 50.0 14 43.8 p=0.455
Ug kardes 7 23.3 12 37.4
Annesinin egitim diizeyi Ilkokul 12 40.0 15 46.9
Ortaokul 5 16.7 7 219  »’=1.657
Lise 10 333 9 28.1 p=0.647
Universite 3 10.0 1 3.1
Babasin egitim diizeyi Ilkokul 4 13.3 9 28.1
Ortaokul 4 13.3 10 313  ¢’=6.967
Lise 10 333 7 21.9 p=0.073
Universite 12 40.1 6 18.8
Akademik durumunu Iyi 11 36.7 14 438  ¥°=5.058
degerlendirme Orta 19 63.3 14 43.8 p=0.080
Kot - 0.0 4 12.5
Tani ahinmis bedensel Var 6 20.0 1 3.1 v’=4.402
hastalik durumu Yok 24 80.0 31 96.9 p=0.036*
Tam ahinms psikiyatrik Var - 0.0 - 0.0 -
hastalik durumu Yok 30 100.0 32 100.0
Sigara icme durumu Halen igen 4 13.3 9 28.1  y’=2.281
Birakmis 24 80.0 22 68.8 p=0.320
Hig¢ igmemisg 2 6.7 1 3.1
Giinliik i¢ilen sigara 1-9 adet 2 50.0 5 55.6 x°=0.034
sayis1** 10 ve lizeri adet 2 50.0 4 444 p=0.853
Deney Grubu Kontrol Grubu
Ort. =SS (Min.- Maks.) Ort. =SS (Min.- Maks.)
Yas (vil) 21.13+1.52 (18-24) 21.65+1.65 (19-26)
Aylik gelir (TL) 244042408 (850-9000) 1084+758,97 (600-5000)
Kardes sayisi 2.06£1.01 (1-6) 2.90+2.03 (1-9)
Giinliik igilen sigara (adet) 17.25+18.57 (12-19) 9.88+6.07 (4-20)

x2: Ki-Kare analizi uygulanmistir. *p<0,05.
** Yiizdeler bedensel hastalik tanisi olan ve sigara kullanan 6grenciler tizerinden hesaplanmustir.
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Tablo 3.1°de Deney ve kontrol grubundaki O6grencilerin sosyodemografik

ozelliklerinin karsilastirilmasi verilmistir.

Deney ve kontrol grubundaki &grencilerin sosyodemografik ozellikleri
incelendiginde; deney grubundaki Ogrencilerin %60’ min 18-21 yas araliginda ve
ortalama 21.13+1.52 (18-24) yasinda, %50’sinin kiz ve %50’sinin erkek, %26.6’sinin
1.sinif 6grencisi, %26.6’siin 2.smif 6grencisi ve %26.6’siin 4.smif 6grencisi oldugu
,%80’1nin yurtta yasadigi, ortalama 2440+2408 (850-9000) TL geri oldugu, %50’sinin
aylik gelirinin 1000 TL altinda ve %50’sinin aylik gelirinin 1000 TL ve {izerinde
oldugu, %83.3’linlin ¢ekirdek ailede yasadigi, %50’sinin iki kardese ve ortalama
2.06£1.01 (1-6) kardese sahip oldugu belirlenmistir. Deney grubundaki &grencilerin
%A40’1n1n annesinin ilkokul mezunu, %40.1’inin babasinin {iniversite mezunu oldugu ve
ogrencilerin  %63.3’linlin akademik durumunu orta diizeyde degerlendirdigi
saptanmistir. Deney grubundaki 6grencilerin %20’sinin bedensel hastalik tanisi aldigi,
tamaminda (%100) tan1 konulmus psikiyatrik bir hastalik olmadigr belirlenmistir.

Deney grubundaki 6grencilerin %13.3 liniin sigara ictigi belirlenmistir.

Kontrol grubundaki 6grencilerin %53.1’inin 18-21 yas araliginda ve ortalama
21.65+1.65 (19-26) yasinda, %59.4’lniin erkek, %28.1’inin 1. smif 6grencisi oldugu,
%75’inin yurtta yasadigi, ortalama 1084+758,97 (600-5000) TL geri oldugu,
%81.3’linlin aylik gelirinin 1000 TL altinda oldugu, %71.9’unun c¢ekirdek ailede
yasadigl, %43.8’inin iki kardese ve ortalama 2.904+2.03 (1-9) kardese sahip oldugu
belirlenmistir. Kontrol grubundaki 6grencilerin %46.9’unun annesinin ilkokul mezunu
ve %31.3’liniin babasmin iiniversite mezunu ve ogrencilerin %43.8’inin akademik
durumunu orta ve %43.8’inin ise iyi diizeyde degerlendirdigi saptanmistir. Kontrol
grubundaki 6grencilerin %3.1’inin bedensel hastalik tanisi aldigi, tamaminda (%100)
tan1 konulmus psikiyatrik bir hastalik olmadig1 belirlenmistir. Kontrol grubundaki

ogrencilerin %28.1’inin sigara ictigi belirlenmistir (Tablo 3.1).

Arastirma kapsamina alinan deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin sosyo-
demografik kontrol degiskenlerinin karsilastirilmasi incelendiginde; aylik gelir durumu
ve tan1 alinmis bedensel hastalik durumu bakimindan deney ve kontrol grubunda
anlaml farklilik bulundugu (p<0.05); deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin yasi,
cinsiyeti, sinifi, yasadigi yer, aile tipi, kardes sayisi, annesi ve babasinin egitim diizeyi,
akademik durumunu degerlendirme durumu, tanit alinmig psikiyatrik hastalik durumu,

sigara igme durumu ve giinliik icilen sigara sayis1 kontrol degiskenleri agisindan ise

26



deney ve kontrol gruplari arasinda anlamli bir farklilik olmadigi saptanmistir (p>0.05)

(Tablo 3.1).

Tablo 3.2. Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Akill1 Telefon Kullanim

Ozelliklerinin Karsilastirilmasi

Deney Grubu Kontrol Grubu
(n=30) (n=32) Test ve

Ozellikler n % n % Onemlilik
ilk telefona 15 yas alt1 25 83.3 12 37.5 ¥°=13.517
sahip olma yasi 15 yas iizeri 5 16.7 20 62.5 p=0.000*
Akill telefon kullanma 1-5 y1l aras1 4 13.3 11 34.4 x’=3.738
siiresi 6 yil ve tizeri 26 86.7 21 65.6 p=0.053
Akilh telefon Sosyal medyaya ulagsmak 28 93.3 29 90.6
kullanma nedeni** Arama yapmak 23 76.7 25 78.1

Mesajlagsmak 22 73.3 8 26.7

Oyun oynamak 18 60.6 17 53.1 -

Online aligveris yapmak 16 53.3 15 46.9

Online derse girmek 10 33.3 16 50.0
Giinliik telefon kullanma  1-4 saat 13 43.3 22 68.8 $*=4.069
siiresi (saat) 5 saat ve lizeri 17 56.7 10 31.3 p=0.044*
Giinliik akilh telefonda 1 saat 12 40.0 17 53.1 ¥’=1.071
oyun oynama siiresi (saat) 2 saat ve lizeri 18 60.0 15 46.9 p=0.301
AKill telefonda Bireysel oyunlar 14 46.7 11 34.4 X2:1-742
oynanan oyun sekli Grup oyunlar1 16 53.3 21 65.6 p=0.419
Akilh telefonda Taktik oyunlari 14 46.7 14 43.6 ¥’=4.392
oynanan oyun tiiri Mac. ve aksiyon oyunlari 11 36.6 16 53.1 p=0.355

Yazboz oyunlari 5 16.7 2 3.3
Akilh telefonda oyun Vakit gegirmek igin 22 73.3 13 40.6
oynama nedenleri** Zevk verdigi i¢in 21 70.0 28 90.3

Yapaca}< pz%ska aktivite 7 933 3 9.4

olmadig igin

Vazgegemedigi i¢in 3 10.0 5 15.6
Akilh telefonda oyun Her giin 10 333 15 46.9 ¥’=4.065
oynama sikhig Haftada 2-6 giin 19 63.3 13 40.6 p=0.255

Haftada 1 giin 1 3.3 4 125

Deney Grubu Kontrol Grubu

i1k telefona sahip olma yasi

Akill telefon kullanma
siiresi (yil)

Ort. +SS (Min.- Maks.)
13.80+1.32 (12-19)

6.93+1.89(3-12)

Ort. £SS (Min.- Maks.)

14.87+1.93 (12-20)
5.7142.05 (2-10)

x2 : Ki-Kare analizi uygulanmigtir. *p<0,05.
**Yiizdeler birden fazla neden belirten égrenciler iizerinden hesaplanmistir.

Tablo 3.2°’de Deney ve kontrol grubundaki dgrencilerin akilli telefon kullanim

Ozelliklerinin karsilastirilmasi verilmistir.

Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin akilli telefon kullanim 6zelliklerinin

dagilimi incelendiginde; deney grubundaki &grencilerin %83.3’iliniin ilk telefona 15
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yasin altinda ve ortalama 13.80+1.32 (12-19) yasinda sahip oldugu, %86.7’sinin 6 yil ve
tizeri sliredir ve ortalama 6.93+1.89 (3-12) yildir akilli telefon kullandigi, 9%93.3 linlin
sosyal medyaya ulagmak i¢in akilli telefon kullandigi, %56.7’sinin giinde 5 saat ve
tizerinde akilli telefon kullandigi, %60’ 1n1n akilli telefonda giinliik olarak 2 saat ve iizeri
siireyle oyun oynadigr saptanmistir. Deney grubundaki Ogrencilerin akilli telefonda
%353.3’1iniin grup oyunlar1 oynadigi, %46.7’sinin taktik oyunlar1 oynadigi, %73.3’iiniin
vakit gecirmek i¢in akilli telefonda oyun oynadigi ve %63.3’liniin haftada 2-6 giin

arasinda akilli telefonda oyun oynadigi belirlenmistir.

Kontrol grubundaki 6grencilerin %62.5’inin ilk telefona 15 yas ve tizerinde ve
ortalama 14.87+1.93 (12-20) yasinda sahip oldugu, %65.6’sinin 6 yil ve lizeri siiredir ve
ortalama 5.71£2.05 (2-10) yildir akilli telefon kullandig1, %90.6’sinin sosyal medyaya
ulagmak i¢in akilli telefon kullandigi, %68.8’inin giinde 1-4 saat arasinda akilli telefon
kullandig1 saptanmistir. Kontrol grubundaki 6grencilerin %65.6’sinin akilli telefonda
grup oyunlart oynadigi, %53.1’inin macera ve aksiyon oyunlar1 oynadigi, %90.3 {iniin
zevk verdigi i¢in akilli telefonda oyun oynadigi ve %46.9’unun her giin akilli telefonda

oyun oynadigi belirlenmistir (Tablo 3.2).

Arastirma kapsamina alinan deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin akilli
telefon kullanim kontrol degiskenlerinin karsilastirilmasi incelendiginde; ilk telefona
sahip olma yasi ve giinliik telefon kullanma siiresi bakimindan deney ve kontrol
grubunda anlamli farklilhik bulundugu (p<0.05); deney ve kontrol gruplarindaki
ogrencilerin akilli telefon kullanma stiresi, giinliik akilli telefonda oyun oynama siiresi,
akilli telefonda oynanan oyun sekli akilli telefonda oynanan oyun tirii ve akilli
telefonda oyun oynama sikligi kontrol degiskenleri agisindan deney ve kontrol

gruplarinda anlamli farklilik olmadig1 saptanmigtir (p>0.05) (Tablo 3.2).
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Tablo 3.3. Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Bilgisayar Kullanim

Ozelliklerinin ve Yakin Cevresinde DOB Olma Durumlarinin Karsilastiriimasi

Deney Grubu (n=30) Kontrol Grubu (n=32)

Ozellikler n % n %
Bilgisayara sahip olma durumu

Evet 20 66.7 13 40.6
Hayir 10 33.3 19 59.4

Bilgisayara sahip olma siiresi*

1-5 yil arasi 7 35.0 8 61.5
6 yil ve iizeri 13 65.0 5 38.5
Bilgisayar kullanma sikhg1
Her giin 5 25.0 3 23.1
Haftada 2-6 giin 6 30.0 5 38.5
Haftada 1 giin 3 15.0 1 1.7
Ayda 1-3 giin 6 30.0 4 30.8
Giinliik bilgisayar kullanma siiresi**
1-3 saat 5 100.0 1 33.3
4 saat ve lizeri - 0.0 2 66.7
Bilgisayar kullanma nedenleri**
Sosyal medyaya ulagsmak 2 6.7 1 4.0
Oyun oynamak 9 30.0 8 32.0
Arama yapmak 2 6.7 3 12.0
Online derse girmek 5 16.7 7 28.0
Online aligveris yapmak 3 10.0 - 0.0
Odev yapmak 12 40.0 6 24.0
Giinliik bilgisayarda oyun oynayanlarin oynama siiresi
1 saat 7 58.3 2 22.2
2 saat ve lizeri 5 41.7 7 77.8
Bilgisayarda oyun
oynayanlarin oynadigi oyun sekli
Bireysel oyunlar 1 7.1 - 0.0
Grup oyunlart 13 92.9 8 100.0
Bilgisayarda oyun oynayanlarin oynadig1 oyun tiirii
Taktik oyunlar 3 21.4 1 11.1
Macera ve aksiyon oyunlart 11 78.6 8 88.9
Bilgisayarda oyun oynama nedenleri**
Zevk verdigi i¢in 12 100.0 9 100.0
Vakit gegirmek igin - 0.0 6 85.7
Yapacak bagka aktivite olmamasi - 0.0 7 100.0
Yakin ¢evresinde dijital oyun bagimlisi olan biri varhgi
Var 9 30.0 8 25.0
Yok 21 70.0 24 75.0
Yakin ¢evresinde dijital oyun bagimhsi olan Kkisiler®***
Abi-kardes 3 33.3 3 37.5
Arkadas 5 55.6 3 37.5
Kuzen-yegen 1 111 2 25.0
Deney Grubu Kontrol Grubu
Ort. £SS (Min.- Maks.)  Ort. £SS (Min.- Maks.)
Bilgisayar kullanma siiresi (y1l) 9.20+5.15 (2-20) 5.15+5.04 (1-15)

x2 : Ki-Kare analizi uygulanmigtir. *p<0.05.
** Yiizdeler bilgisayara sahip oldugunu belirten ogrenciler tizerinden hesaplanmustir.
***Yiizdeler birden fazla neden belirten 6grenciler tizerinden hesaplanmuistir.
* Yiizdeler yakin ¢evresinde dijital oyun bagimlist olan kisiler oldugunu belirten 6grenciler tizerinden
hesaplanmstir.
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Tablo 3.3’te Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin bilgisayar kullanim

ozelliklerinin ve yakon ¢evresinde DOB olma durumlarinin karsilagtirilmasi verilmistir.

Deney grubundaki o&grencilerin bilgisayar kullanim o6zellikleri ile yakin
cevresinde dijital oyun bagimlis1 olan biri varligina iligkin dagilimi incelendiginde;
deney grubundaki 6grencilerin %66.7’sinin bilgisayara sahip oldugu belirlenirken,
bilgisayara sahip olanlarin; %65’inin 6 yil ve lizeri siiredir ve ortalama 9.2045.15 (2-20)
yil siiredir bilgisayara sahip oldugu, %30 unun haftada 2-6 giin bilgisayar kullandigi,
%100’linlin giinde 1-3 saat arasinda bilgisayar kullandigi saptanmistir. Deney
grubundaki Ogrencilerin  %40’mnin  6dev yapmak, %30’unun oyun oynamak ve
%16.7’sinin online derse girmek i¢in bilgisayar kullandiklar1 belirlenmistir. Deney
grubundaki Ogrencilerin %58.3’ilinlin bilgisayarda giinliik 1 saat oyun oynadigi,
%92.9’unun grup oyunlar1 oynadigi, %78.6’sinin macera ve aksiyon oyunlar1 oynadigi,
%100’lnlin zevk verdigi i¢in bilgisayarda oyun oynadigt belirlenmistir. Deney
grubundaki 6grencilerin %30’unun yakin ¢evresinde dijital oyun bagimlisi olan birisi
oldugu belirlenmistir. Deney grubundaki 6grencilerden yakin cevresinde dijital oyun
bagimlisinin kimler oldugu incelendiginde; %55.6’sinin arkadasi, %33.3’1 abisi-kardesi

ve %11.1’inin kuzen/yegeni oldugu saptanmistir (Tablo 3.3).

Kontrol grubundaki 0&grencilerin bilgisayar kullamim 06zellikleri ile yakin
cevresinde dijital oyun bagimlisi olan biri varligina iliskin dagilimi incelendiginde;
kontrol grubundaki &grencilerin %40.6’smin bilgisayara sahip oldugu belirlenirken,
bilgisayara sahip olanlarin; %61.5’inin 1-5 yil aras1 ve ortalama 5.154+5.04 (1-15) yil
siiredir bilgisayara sahip oldugu, %38.5’inin haftada 2-6 giin bilgisayar kullandigi,
%66.7’sinin  glinde 4 saat ve {izeri bilgisayar kullandig1 saptanmistir. Kontrol
grubundaki 6grencilerin %32’sinin oyun oynamak, %28’inin online derse girmek i¢in
ve %24’Unlin 6dev yapmak icin bilgisayar kullandiklar1 belirlenmistir. Kontrol
grubundaki 6grencilerin bilgisayarda oyun oynayanlarin %77.8’inin giinliik 2 saat ve
tizeri siireyle oyun oynadigi, %100’liniin grup oyunlar1 oynadigi, %88.9’unun macera
ve aksiyon oyunlar1 oynadigi, %100’iliniin zevk verdigi ve yapacak bir aktivite olmadigi
icin bilgisayarda oyun oynadigi belirlenmistir. Kontrol grubundaki &grencilerin ise
%25’inin yakin ¢evresinde dijital oyun bagimlisi olan birisi oldugu belirlenmistir.
Kontrol grubundaki 6grencilerden yakin cevresinde dijital oyun bagimlisinin kimler
oldugu incelendiginde; %37.5’inin arkadasi, %37.5’inin abisi-kardesi ve %25’inin

kuzen/yegeni oldugu belirlenmistir (Tablo 3.3).
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3.4. Veri Toplama Araclar:

Veri toplama araci olarak arastirmacilar tarafindan literatiir taranarak (Aktas ve
Dagtan, 2021; Ayhan ve Koselidren, 2019; Biilbiil ve ark., 2018; Yilmaz ve Yilmaz-
Karaoglan, 2018) olusturulan Kisisel Bilgi Formu, Degisim Asamalar1t Anket Formu
(Tas ve ark., 2016; Tosun ve Zincir, 2016) ve Lemmens ve arkadaslari (2009)
tarafindan gelistirilen , Tiirkge gecerlilik ve giivenilirlik ¢alismasi ise Irmak-Yalgin ve
Erdogan (2015) tarafindan yapilan Dijital Oyun Bagmmliligi Olgegi-7 (DOBO-7 )

kullanilmustir.

Kisisel Bilgi Formu: Arastirmacilar tarafindan literatiir taranarak (Aktas ve
Dastan, 2021; Ayhan ve Koselioren, 2019; Biilbiil ve ark., 2018; Yilmaz ve Yilmaz-
Karaoglan, 2018) olusturulmustur. Kisisel Bilgi Formu; 6grencilerin yasi, cinsiyeti,
smifl, yasadigi yer, aylik gelir diizeyi, aile tipi, kardes sayisi, anne ve babanin egitim
diizeyi, akademik durumu, kendinden hosnut olma durumu, psikiyatrik bir tanisinin
olma durumu, sigara kullanma durumu ve kullaniyorsa giinliik kullanma miktar1 gibi
sosyodemografik 6zellikleri ile ilk telefona sahip olma yasi, akilli telefona sahip olma
yasi, akilli telefon kullanma siiresi, akilli telefonu kullanma amaci, oynadigi oyunun
tiirti, sekli, oyun oynama nedeni, giinlilk oyun oynama siiresi, bilgisayara sahip olma
durumu, bilgisayara sahip olma siiresi, bilgisayar1 kullanma siklig1, bilgisayar
kullanma amaci, yakin g¢evresinde dijital oyun bagimlisi olup olmadigi ve varsa
kimlerin oldugu gibi sorular sorularak dijital oyun oynama o6zelliklerinin incelendigi

toplam 38 sorudan olugsmustur.

Degisim Asamalari Anket Formu: Arastirmacilar tarafindan literatiir
taranarak (Erol ve Erdogan, 2007; Fidanci ve ark., 2020) ve 3 uzman goriisii alinarak
olusturulmustur. Degisim Asamalar1 Anket Formu’nda gelecek alt1 ayda oyun oynama
sikligin1 azaltmay: diislinlip diisiinmedigi, bu soruya evet diyenler i¢in gelecek bir ay
icinde oyun sikligin1 azaltmayi diisiinlip diisiinmedigi; bu soruya evet diyenler i¢in bir
giin ile son alt1 ay icinde oyun oynama sikliginda bir azalma olup olmadig1 ve alti
aydan daha fazla slirede oyun oynama sikliginda bir azalma olup olmadig: sorularini
iceren toplam dort soru yer almaktadir. Degisim asamalar1 dikkate alinarak 6grencinin
icinde bulundugu asama; eger birey gelecek alt1 ay i¢inde oyun oynama sikligini
azaltmay1 diisiinmiiyorsa “diisinmeme” gelecek alt1 ay i¢inde oyun oynama sikligini

azaltmay1 disiliniiyorsa “diislinme”, son bir ay i¢inde oyun siklifini1 azaltmayi
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diistiniiyorsa “hazirlik”, bir giin ile son alt1 ay i¢inde oyun oynama siklifinda bir
azalma varsa “hareket” ve alt1 aydan daha fazla slirede oyun oynama sikliginda bir

azalma varsa “siirdlirme” asamasi olarak belirlenmistir.

Dijital Oyun Bagimhhg Olcegi-7 (DOBO-7): DOBO-7, Lemmens ve
arkadaglar1 (2009) tarafindan 12-18 yaslar1 arasindaki ergenlerin sorunlu dijital oyun
oynama davraniglarini belirlemek amaciyla gelistirilmis ve toplam 21 madde, yedi alt
boyuttan olusan DOBO-7-21’in yedi maddelik kisa formudur. Olgegin Tiirkge
formunun gecerlilik ve giivenilirlik caligmasit Irmak-Yal¢in ve Erdogan (2015)
tarafindan yapilmistir. Ozgiin DOBO-7’nin gegerlilik ve giivenilirlik degerleri
Cronbach alfa icin 0.92, CFI=0.904, RMSEA=0.053 (90% CI=0.049 ve 0.056)
bulunmus ve ergenlerde kullanilabilecegi gosterilmistir (Lemmens ve ark., 2009).
Olgek besli Likert tipinde, tek faktorlii bir yapiya sahiptir ve 1-5 araliginda (1=hicbir
zaman, 5=her zaman) puan (aralik: 7-35) almaktadir. Degerlendirme monoetik ve
polietik tanilar kullanilarak yapilmaktadir. Monotetik taniya gore, kisi yedi maddenin
yedisine de ii¢ (bazen) ve {lizerinde puan veriyorsa; politetik taniya gore yedi
maddenin en az dordiine ii¢ (bazen) ve lizerinde puan veriyorsa “oyun bagimlisi”

olarak tanimlanmaktadir.

Ozgiin ¢aligmada 6rneklem (s=721) iki gruba béliinerek oyun bagimlilig:
yaygmhigr degerlendirilmis ve politetik taniya gore kesme degeri ili¢ (bazen)
alindiginda orneklem gruplarinda yaygimlik orani sirasiyla 9%9.4 ve %9.3, kesme
degeri dort (sik sik) ve bes (her zaman) alindiginda %1.4 ve %1.6 olarak bulunmustur.
Monotetik taniya gore oyun bagimliligi yaygmhig: ilk 6rneklem grubu icin %2.3,
ikinci 6rneklem grubu icin %1.9 olarak bulunmustur. Sonug olarak, arastirmacilar
oyun bagimlilig1 konusunda karar verirken hem monotetik, hem de politetik taninin
kullanilabilecegini 6nermis ve oyun bagimliligi diizeyinin Olgekten alinan toplam
puan artisina gore degerlendirilebilecegini gostermistir (Lemmens ve ark., 2009). Bu
aragtirmada ise on test Cronbach Alpha degeri, 0.73; son test Cronbach Alpha degeri
ise 0.76 olarak bulunmustur (Tablo3.4.).
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Tablo 3.4. DOBO-7’nin giivenirlik katsayis1 Cronbach Alpha On test ve Son test
Degerleri

Olcek Madde Sayisi

DOBO-7 Toplam 7

Cronbach Alpha Degeri

On test Son test
0.73 0.76

3.4.1.Arastirmanin Consort Tablosu

Arastirmanin uygulama siirecine ait consort tablosu asagida belirtilmistir.

Uygunluk i¢in degerlendirilen (n=258)

Dahil Edilen (n=100)
e Dijital Oyun Bagimhligr Olgeginde
- politetik tanmiya gére 12 puan ve
iizerinde alan 6grenciler (n=100)
v
Birinci Simiflann Tkinci Suflarin Ugtincii Siniflarin Dérdiinci Suuflarin
Randomizasyonu (n=27) Randomizasyonu (n=21) Randomizasyonu (n=24) Randomizasyonu (n=28)

[ Deney Gruplarinmn Belirlenmesi (n=36) ]

R T N

[ Kontrol Gruplarmmn Belirlenmesi (n=36) ]

ol LN

Birinci Ikinci Ugiincii Dérdiincii Birinci ikinci Ugiincii Dérdiinci
stmftaki sinuftaki sumiftaki simftaki simftaki smiftaki siniftaki simiftaki
Deney Deney Deney Deney Kontrol Kontrol Kontrol Kontrol
grubundaki grubundaki grubundaki grubundaki grubundaki grubundaki grubundaki grubundaki
dgrenciler dgrenciler ogrenciler dgrenciler ogrenciler ogrenciler égrenciler ogrenciler
(n=9) (n=9) (n=9) (n=9) (n=9) (n=9) (n=9) (n=9)
v . i . i X 4  ogrenci son testi  yamtlamak
6 ogrenci galismadan aynlmak istedigi izlem . e -
igin deney grubundan gikanlmistir istemedikleri igin kontrol grubundan
cikarilmistir.
Analiz edildi (n=30) [ Ll

] Analiz edildi (n=32)

Sekil 3.1. Arastirmanin Consort Tablosu

3.5. Verilerin Toplanmasi

Arastirma 16 Mart-3 Haziran 2022 tarihleri arasinda SCUSBF Hemsirelik

Boliimiinii okuyan lisans 6grencilerini kapsamaktadir. Orneklem grubuna (258 kisi)

on test uygulamasi yapilmistir. Ornekleme cikan dgrencilerle siniflarinda ilgili dersin

O0gretim elemanindan izin alinarak goriisiilmiis, arastirma ile ilgili bilgi verilmistir.

Yapilan aciklamalardan sonra arastirmaya katilmayr kabul eden &grenciler

arastirmanin Orneklemine alinmistir. Calismanin basinda; aragtirmaci tarafindan her
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bir siif sirasiyla ziyaret edilmis ve Ogrencilerle yiiz yiize goriislilerek aragtirma
hakkinda gerekli agiklamalar yapilmig, Ogrencilerin yazili ve sozlii onamlari
alinmistir. Onamlarin ardindan O6grencilere, uygun olduklar1 ders saatinde, dersi
yiiriiten Ogretim elemanindan izin alinarak smif ortaminda veri toplama formlari
dagitilmis ve formlarm arastirmacinin gdzetiminde doldurmalart saglanmustir. Olgek
ve formlarin doldurulmasi ortalama 20 dakika siirmiistiir. Formlar doldurulduktan
sonra; DOBO-7 dikkate alinarak polietik taniya gére 12 ve iizeri puan alan 6grenciler
belirlenmis (100 6grenci) ve bu Ogrenciler arasindan randomize olarak deney ve

kontrol gruplarina 6grenciler atanmistir. Calisma dort aylik bir siireyi kapsamaktadir.
3.6. Hemsirelik Girisimi

Motivasyonel goériisme uygulayacak aragtirmaci uygulamaya baglamadan 6nce
Motivasyonel goriisme teknikleri egitimi almistir (EK 7.). Formlar doldurulduktan
sonra; DOBO-7 dikkate alinarak polietik taniya gdre 12 ve iizeri puan alan 100

ogrenci belirlenmistir.
3.6.1 Deney Grubuna Uygulanan Hemsirelik Girisimi

Deney grubundaki ogrencilerle 16-20 Nisan 2022 ve 16-20 Mayis 2022
tarithleri arasinda iki kez 30-40 dakikalik goriismeler yapilmistir. Gruplar arasi bilgi
paylasiminin Oniine gecebilmek ve sonuglarin dogru ve tarafsiz bir sekilde ortaya
¢ikmasint saglamak icin, katilimcilardan ¢alisma bitene kadar verilen cevaplar ve
yapilan goriismeler hakkinda ikinci bir kisiye bilgi vermeyecegine dair yazili taahhiit
istenmistir.

Ik Oturum

[lk goriismede amag, bireyin direncinin (zellikle birey diisiinmeme
asamasinda ise) belirlenmesidir. Degisim asamalari anket formu bu konuda bize
yardimct olmustur. Direng belirlenirken bireyin mevcut durumunun avantajlari-
dezavantajlart bunun yani1 sira eger davranis degisimi gosterirse bu durumun
avantajlari-dezavantajlari, degisim isteginin olup olmamasi ve degisim ile ilgili
diisiinceleri gériigmenin igerigini olugturmustur.

Ikinci Oturum

Ikinci goriismede bireyin ambivalanlarini agiga ¢ikarmak ve birey ile bu
ambivalanlar hakkinda konusarak bireyin c¢o6zililmesini saglamak amaclanmistir.

Bireyin ambivalanlarin1 agiga c¢ikarmak icin, bireyin yasaminin merkezindeki
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hedeflerin ve degerlerin neler oldugu, bireyin en fazla neye 6nem verdigi, bu degerin
olusmasinda nelerin sebep oldugu sorularina cevap bulmak ve bu cevaplart DOB ile
iliskilendirmek yapilacak olan ikinci goriismenin igerigini olusturmustur. Tim
goriismeler bes erken yontem (agik uglu sorular sorma, yansitmali dinleme, 6zetleme,
kabullenme, degisim konusmak) kullanilarak yapilmistir (Bayik Temel, 2021).
Bireylerin, son gdriisme sonrasi uygulanacak olan anket formlarina verecegi cevaplar
da motivasyonel gdriismenin basarisini ortaya koymustur (Bireylerin DOBO-7’den
diisiik puan almast ve Degisim Asamalar1 Anket Formu’na verdigi cevaplar ile

ilerleme kaydettigini gdstermesi gibi).
3.6.2. Kontrol Grubuna Uygulanan Hemsirelik Girisimi

Bu arastirmada kontrol grubuna deneysel arastirma bitene kadar herhangi bir
girisim yapilmadi. Deneysel arastirma bittikten sonra kontrol grubuna da deney

grubuna uygulanan Motivasyonel goriisme yapildi.
3.7. Arastirmamin Etik Yonii

Bu ¢alisma igin 2022-02/05 karar numarast ile Sivas Cumhuriyet Universitesi
Girisimsel Olmayan Etik Kurul izni alinmistir. Caligmaya baslamadan once Sivas
Cumbhuriyet Universitesi Rektorliigiinden E-30182376-800-154894 say1 numarasi ile
yazili izin alinmistir. Calismanin basinda; arastirmaci tarafindan her bir sinif sirasiyla
ziyaret edilmis ve Ogrencilerle yiiz ylize gorisiilerek arastirma hakkinda gerekli
aciklamalar yapilmis, ¢alismaya katilmay1 kabul eden Ogrencilerden yazili ve sozlii

onamlar1 alinmistir.
3.8. Verilerin Degerlendirilmesi

Arastirmadan elde edilen veriler SPSS 23.0 programi kullanilarak
degerlendirilmistir. Kisisel Bilgi Formu, Degisim Asamalar1 Anket Formu ve DOBO-
7nden elde edilen verilerin normal dagilimi Shapiro Wilk testi ile belirlenmistir.
DOBO-7nin giivenirlik analizi ile dlgekler ve alt boyutlarmin on-test ve son-test
Cronbacha Alpha Katsayis1 hesaplanmistir. Kisisel Bilgi Formu yer alan degiskenleri
ile Deney Gurubu ve Kontrol Gurubunun Kontrol Degiskenleri ac¢isindan
karsilastirilmast i¢cin Ki-Kare Analizi yapilmistir. Deney Gurubu ve Kontrol
Gurubunda yer alan 6grencilerin Kisisel Bilgi Formundaki sorulardan elde edilen

verilerden Tammmlayic1 Istatistik Testleri ve Ki-Kare analizi kullanilarak frekans
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dagilimi; sayi, yiizdelik dagilimi (%), ortalama, standart sapma, medyan ile
maksimum ve minimum degerleri hesaplanmistir. Deney ve Kontrol Grubu
Ogrencilerin, DOBO-7 On-Test puan ortalamalarmimn normal dagilima gore; iki
bagimsiz grubun karsilastirllmasinda Bagimsiz gruplar t testi ya da Mann Whitney U
testi ile analizi yapilmistir. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerin, DOBO-7 Son-Test
puan ortalamalarinin normal dagilima gore; iki bagimsiz grubun karsilastirilmasinda
bagimsiz gruplar t testi ya da Mann Whitney U testi ile analizi yapilmistir. Deney ve
kontrol grubundaki &grencilerin, DOBO-7 On Test-Son Test puan ortalamalarinin
normal dagilima gore; iki bagimli (eslenik orneklem) grubun karsilastirilmasinda
Bagimli gruplarda t testi ya da Wilcoxon testi analiz ile yapilmistir. Deney ve Kontrol
Grubu Ogrencilerin; Degisim Asamalari Anket Formu (Dijital Oyun Oynama
Durumunun) On-Test ve Son-Test normal dagilima gore; iki bagimsiz grubun
karsilastirilmasinda ayr1 ayri Ki-Kare Analizi yapilmistir. Verilerin normal dagilip
dagilmamasina gore; Pearson ya da Spearman Korelasyon analizi yapilacaktir.
Yapilan analizler ile; Deney grubundaki ogrencilerin DOB 6n test-son test
(motivasyonel goriisme Oncesi ve motivasyonel goriisme sonrasinda) puanlari arasinda
anlamli bir iligkiler olup olmadig1 ayr1 ayr1 ortaya konmustur. Tiim testler i¢in yanilma

diizeyi 0,05 olarak alinmistir.

Aragtirma verilerinin analizinde kullanilan istatistiksel yontemler Tablo 3.5’de

gosterilmistir.
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Tablo 3.5. Arastirma Verilerinin Analizinde Kullanilan Istatistiksel Yontemler

Degiskenler Kullanilan istatistik yontem

Olgek giivenirligi ve i¢ tutarliliginin degerlendirilmesi ~ Cronbach alpha katsayisi

Deney ve Kontrol Gruplarinin tanimlayici Ki-kare analizi Sayi, yiizdelik,
ozelliklerinin degerlendirilmesi ortalama ve standart sapma
Deney grubunun 6n test ve son test ortalamalarinin Bagimli gruplarda t
karsilastirilmasi testi/Wilcoxon testi

Kontrol grubunun 6n test ve son test ortalamalarinin Bagimli gruplarda t

karsilastirilmasi testi/Wilcoxon testi
Deney ve Kontrol gruplarinin 6n test ve son test Bagimsiz gruplarda t testi/Mann
ortalamalarinin karsilastirilmasi Whitney U Testi
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4. BULGULAR

Bu boliimde, degisim asamalarina dayali motivasyonel goriismelerin hemsirelik
Ogrencilerinin DOB diizeylerine etkisini belirlemek amaciyla randomize, 6n test-son
test kontrol gruplu yari deneysel desende yapilan arastirmanin bulgularina yer
verilmigtir.

Tablo 4.1. Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin On Test-Son Test Giinliik Akilli

Telefon ve Bilgisayar Kullanma ile Dijital Oyun Oynama Siireleri

Degiskenler On Test Son Test Test P
Deney Grubu (n=30) Ort.£Ss Ort.£Ss

Giinliik akilli telefon kullanma siiresi (saat) 4.96+£2.25  4.87+2.20 0.846 0.408
Akilli telefonda giinliik oyun oynama siiresi (saat) 2.06+1.41  2.00£1.20 1.439 0.161
Gtinliik bilgisayar kullanma siiresi (saat) 0.33+0.75  0.32+0.73 1.257 0.446
Bilgisayarda giinliik oyun oynama siiresi (saat) 0.60+0.85  0.36+0.75 2971  0.006*
Kontrol Grubu (n=32)

Giinliik akilli telefon kullanma siiresi (saat) 437+1.87 4.40+1.89  -1.000 0.325
Akalli telefonda giinliik oyun oynama siiresi (saat) 1.81£1.02  1.93+1.26 -1.161 0.255
Gtinliik bilgisayar kullanma siiresi (saat) 0.34+1.09  0.43+£1.38 -1.791 0.083
Bilgisayarda giinliik oyun oynama siiresi (saat) 0.68+1.25  0.72+1.32 1.897 0.056

-Bagimh gruplarda t testi ile analiz edilmistir, *p<0,05.

Tablo 4.1’te deney grubundaki &grencilerin motivasyonel goriisme Oncesi ve
sonrasi gilinliik akill1 telefon ve bilgisayar kullanma ile dijital oyun oynama siirelerinin
karsilastirilmasinin Bagimli gruplarda t testi ile analiz sonuglar1 yer almaktadir.

Deney grubundaki o6grencilerin motivasyonel goriisme Oncesi ve sonrasi
giinliik akilli telefon ve bilgisayar kullanma ile akilli telefonda giinliik oyun oynama
stireleri karsilastirildiginda aralarindaki farkin istatistiksel olarak anlamli olmadig:
saptanmustir (p>0.05). Motivasyonel goriisme yapilan deney grubundaki 6grencilerin
bilgisayarda giinlilk oyun oynama siiresinin on testte 0.60+0.85 saat iken son testte
0.36+£0.75 saat oldugu, aralarindaki farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu
saptanmistir (p<0.05). Bu bulgu, deney grubundaki 6grencilerin bilgisayarda giinliik
oyun oynama siiresinin azalmasinda, uygulanan motivasyonel goriismenin anlamli
etkisinin oldugunu gostermektedir. Kontrol grubundaki 6grencilerin 6n test-son test

giinliik akill telefon ve bilgisayar kullanma ile akilli telefonda ve bilgisayarda giinliik
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oyun oynama siireleri karsilastirildiginda aralarindaki farkin istatistiksel olarak

anlaml1 olmadig1 saptanmigtir (p>0.05) (Tablo 4.1).

Tablo 4.2. Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin On Test-Son Test Giinliik Akilli

Telefon ve Bilgisayar Kullanma ile Dijital Oyun Oynama Siirelerinin Karsilastirilmasi

Deney Grubu  Kontrol Grubu Test
Degiskenler (n=30) (n=32) Degeri

On Test Ort.£Ss Ort.£Ss

Giinliik akilli telefon kullanma siiresi (saat) 4.96+2.25 4.37+1.87 1126  0.265
Akilli telefonda giinliik oyun oynama siiresi (saat) 2.06+1.41 1.81£1.02 0.813  0.419
Giinliik bilgisayar kullanma siiresi (saat) 0.33£0.75 0.34+1.09 -0.044  0.966
Bilgisayarda giinliik oyun oynama siiresi (saat) 0.60+0.85 0.68+1.25 -0.319 0.751
Son Test

Ginliik akilli telefon kullanma siiresi (saat) 4.87£2.20 4.40+1.89 1.062 0.229
Akilli telefonda giinliik oyun oynama siiresi (saat) 2.00+1.20 1.93£1.26 0.199 0.843
Giinliik bilgisayar kullanma siiresi (saat) 0.32+0.73 0.43£1.38 -0.363 0.718
Bilgisayarda giinliik oyun oynama siiresi (saat) 0.36+0.75 0.72+1.32 0.997 0.323

-Bagimsiz gruplarda t testi ile analiz edilmistir.

Tablo 4.2°de deney ve kontrol grubundaki dgrencilerin 6n test-son test giinlitk

akilli telefon ve bilgisayar kullanma ile dijital

oyun oynama

surelerinin

karsilastirilmasinin bagimsiz gruplarda t testi ile analiz sonuglar1 yer almaktadir.

Motivasyonel goriisme yapilan deney grubundaki ogrencilerin giinliik akill

telefon kullanma ve akilli telefonda giinliik oyun oynama siiresinin 6n testte, kontrol

grubundaki ogrencilerden biraz yiiksek oldugu, deney ve kontrol grubundaki

ogrencilerin On testte giinliik akilli telefon kullanma ve akilli telefonda giinliik oyun

oynama siiresi yoniinden gruplar arasinda anlamli bir farkin olmadigi belirlenmistir

(p>0.05). Motivasyonel goriisme yapilan deney grubundaki oOgrencilerin giinliik

bilgisayar kullanma ve bilgisayarda giinliik oyun oynama siiresinin 0n testte, kontrol

grubundaki Ogrencilerden biraz disiik oldugu, deney ve kontrol grubundaki

ogrencilerin On testte giinliik bilgisayar kullanma ve bilgisayarda giinliikk oyun oynama

siiresi yoniinden gruplar arasinda anlamli bir farkin olmadigi belirlenmistir.

Motivasyonel goriisme yapilan deney grubundaki ogrencilerin giinliik akilli telefon

kullanma ve akilli telefonda giinlilk oyun oynama siiresinin son testte, kontrol

grubundaki Ogrencilerden biraz yiiksek oldugu, deney ve kontrol grubundaki

ogrencilerin son testte giinliik akilli telefon kullanma ve akilli telefonda giinliik oyun

oynama siiresi yoniinden gruplar arasinda anlamli bir farkin olmadig1 belirlenmistir

(p>0.05). Motivasyonel goriisme yapilan deney grubundaki oOgrencilerin gilinliik
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bilgisayar kullanma ve bilgisayarda glinliikk oyun oynama siiresinin son testte, kontrol
grubundaki o6grencilerden biraz diisiik oldugu, deney ve kontrol grubundaki
Ogrencilerin son testte gilinlilk bilgisayar kullanma ve bilgisayarda gilinliik oyun
oynama siiresi yoniinden gruplar arasinda anlamli bir farkin olmadigi belirlenmistir

(p>0.05) (Tablo 4.2).

Tablo 4.3. Deney Grubundaki Ogrencilerin On Test-Son Test DOBO-7 Puan

Ortalamalar1
Degiskenler n On Test Son Test Test p
Ort.£Ss Ort.£Ss
Deney Grubu DOBO-7 toplam puan 30 18.90+3.56  17.96+2.83 4157  0.001*

-Bagimli gruplarda t testi ile analiz edilmigtir, *p<<0.001.
Tablo 4.3’da deney o&grencilerin 6n test-son test DOBO-7 toplam puan

ortalamalarinin Bagimli gruplarda t testi ile analiz sonuglar1 yer almaktadir.

Motivasyonel goriisme yapilan deney grubundaki 6grencilerin  DOBO-7
(DOBO-7) toplam puaninin dn testte 18.90+3.56, son testte ise 17.96+2.83 puan oldugu;
deney grubu 6n test ve son test DOBO-7 toplam puan ortalamasi arasindaki farkin
istatistiksel olarak anlamli oldugu saptanmistir (p<0.05). Bu bulgu, deney grubundaki
ogrencilerin DOB diizeyinin azalmasinda uygulanan motivasyonel gorlismenin anlamli

etkisinin oldugunu gostermektedir.
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Tablo 4.4. Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin On test ve Son test DOBO-7 Puan

Ortalamalari
Deney Grubu Kontrol Grubu Test
Degisken (n=30) (n=32) Degeri
Ort.£Ss Ort.£Ss
On test DOBO-7 Toplam 18.90+3.56 19.87+2.98 -1.186 0.240
Son test DOBO-7 Toplam 17.96+2.83 19.93+2.63 -2.829 0.006*

-Bagimsiz gruplarda t testi ile analiz edilmistir. *p<0.05.

Tablo 4.4’de deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin 6n test ve son test
DOBO-7 (DOBO-7) toplam puan ortalamalarmin Bagimsiz gruplarda t testi ile analiz

sonugclar1 yer almaktadir.

Deney grubundaki égrencilerin DOBO-7 (DOBO-7) toplam puan ortalamasinin
on testte, kontrol grubundaki 6grencilerden biraz diisikk oldugu, deney ve kontrol
grubundaki 6grencilerin 6n testte DOB diizeyi yoniinden gruplar arasinda anlamli bir
farkin olmadigi belirlenmistir (p>0.05). Motivasyonel goriisme yapilan deney
grubundaki 6grencilerin DOBO-7 toplam puan ortalamasmin son testte, kontrol
grubundaki 6grencilerden diisiik oldugu, deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin son
testte DOB diizeyi yoniinden gruplar arasinda anlamli bir farkin oldugu belirlenmistir
(p<0.05). Motivasyonel goriisme yapilan deney grubundaki 6grencilerin DOBO-7
(DOBO-7) toplam puanlarmin herhangi bir miidahale/ girisim yapilmayan kontrol
grubundaki Ogrencilere gore anlamli bir sekilde azaldigi belirlenmistir. Bu bulgu,
DOBnin azalmasinda motivasyonel goriismenin anlamli  etkisinin  oldugunu

gostermektedir (Tablo 4.4).
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Tablo 4.5. Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Ontest ve Sontest DOBO-7nin
Monotetik ve Politetik Tantya Gore Oyun Bagimliligi Durumlariin Dagilimi

Deney Grubu Kontrol Grubu
(n=30) (n=32) Test ve

Ozellikler n % n % Onemlilik
Monotetik Tamiya Gore Oyun Bagimhis1 Olma
Durumu (On test)
Hayir 23 76.7 19 59.4 x’=2.119
Evet 7 23.3 13 40.6 p=0.146
Monotetik Tamiya Gore Oyun Bagimhis1 Olma
Durumu (Son test)
Hayir 26 86.7 20 74.2 x’=4.723
Evet 4 13.3 12 25.8 p=0.030*
Politetik Taniya Gore Oyun Bagimlis1 Olma
Durumu (On test)
Hayir - 0.0 - 0.0 i
Evet 30 100.0 32 100.0
Politetik Taniya Gore Oyun Bagimlhis1 Olma
Durumu (Son test)
Hayir - 0.0 - 0.0 -
Evet 30 100.0 32 100.0

x2 : Ki-Kare analizi uygulanmgtir. ¥p<0.05.
**Yiizdeler birden fazla neden belirten ogrenciler iizerinden hesaplanmistir.

Tablo 4.5’de deney grubu ve kontrol grubundaki dgrencilerin 6n test ve son test
DOBO-7’nin monotetik ve politetik taniya gére oyun bagimliligi durumlarinin dagilimi

verilmistir.

Deney grubu ve kontrol grubundaki dgrencilerin 6n test ve son test DOBO-7’nin
monotetik ve politetik taniya gore oyun bagmlili§i durumlarinin - dagilim
incelendiginde; DOBO-7’nin monotetik ve politetik taniya gore on testte deney
grubundaki ogrencilerin %23.3°1 dijital oyun bagimlis1 iken, motivasyonel goriisme
sonrasi son testte %13.3’liniin dijital oyun bagimlisi oldugu belirlenmistir (p<0.05).
DOBO-7’nin monotetik ve politetik taniya gore on testte kontrol grubundaki
ogrencilerin %40.6’s1 dijital oyun bagimlist iken, son testte %25.8’inin dijital oyun

bagimlisi oldugu belirlenmistir (Tablo 4.5.).
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Tablo 4.6. Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Monotetik ve Politetik Taniya Gore Ontest

ve Sontest DOB Durumlarinin Karsilastirilmasi

Kontrol Gurubu (n=32)

Ozellikler Ontest Sontest Test ve
n_ % n % Onemlilik

Monotetik Tamya Gére Oyun Bagimlisi

Olma Durumu ¥*=1.002

Risk Yok 19 56.4 20 62.5 p=0.798

Risk Var 13 40.6 12 37.5

Politetik Tamiya Gore Oyun Bagimlis1
Olma Durumu
Risk Yok - 0.0 - 0.0 -
Risk Var 32 100.0 32 100.0
x2 : Ki-Kare analizi uygulanmigstir.

Tablo 4.6’te kontrol gurubundaki 6grencilerin Ontest ve sontestte monotetik ve

politetik tan1 kriterine gore DOB durumlarinin karsilagtirilmasi verilmistir.

Tablo incelendiginde; kontrol gurubundaki 6grencilerin monotetik taniya gore
ontestte %40.6’sinin dijital oyun bagimlist iken, son testte %37.5’inin dijital oyun
bagimlis1 oldugu belirlenmistir. Monotetik taniya gore dijital oyun bagimlist olan
kontrol grubundaki Ogrenci sayisinin distiigii belirlenmistir. Kontrol gurubundaki
Ogrencilerin monotetik tani kriterine gére DOB durumu Ontest ve sontest arasinda

anlamli farklilik olmadig1 saptanmigtir (p>0.05) (Tablo 4.6).
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Tablo 4.7. Miidahale Oncesinde Deney ve Kontrol Gurubundaki Ogrencilerin Dijital
Oyun Oynama Siklig1 Degisim Asamalarinin Gruplararasi Karsilastirilmast

Miidahale Oncesi

Dijital Oyun Oynama Sikhg1 Degisim Deney Grubu Kontrol Grubu Test ve
Asamalar: (n=30) (n=32) Onemlilik

n % n %
Diisiinme 11 36.7 13 40.6
Hazirhk 10 33.3 9 28.1 y*=2.773
Hareket 6 20.0 8 25.0 p=0.096
Siirdiirme 3 10.0 2 6.2

x2: Ki-Kare analizi uygulanmustir. *p<0.05.

Tablo 4.7°te miidahale oncesinde deney ve kontrol gurubundaki 6grencilerin
dijital oyun oynama sikligi degisim asamalarinin gruplararast karsilagtiriimasi

verilmigtir.

Tablo incelendiginde; motivasyonel goriisme Oncesinde, Ogrencilerin iginde
bulundugu dijital oyun oynama siklig1 degisim asamalar1 deney ve kontrol gruplari arasi
karsilastirildiginda aralarinda anlamli fark bulunmamistir (p>0.05). Calisma sonuglarina
gore miidahale Oncesinde, deney grubunda; 11 6grencinin diisiinme, 10’unun hazirlik,
6’sinin  hareket, 3’liniin siirdiirme asamasinda oldugu; kontrol grubunda ise 11
Ogrencinin diisiinme, 9’unun hazirlik, 8’inin hareket ve 2'sinin silirdiirme agamasinda

oldugu belirlenmistir (Tablo 4.7.).
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Tablo 4.8. Miidahale Sonrasinda Deney ve Kontrol Gurubundaki Ogrencilerin Dijital

Oyun Oynama Siklig1 Degisim Asamalarinin Gruplararasi Karsilastirilmasi

Miidahale Sonrasi

Dijital Oyun Oynama Sikhig1 Deney Grubu Kontrol Grubu Test ve

Degisim Asamalar: (n=30) (n=32) Onemlilik
n % n %

Diisiinme 3 10.0 18 60.0

Hazirhk 11 36.6 10 33.7 ¥*=2.291

Hareket 8 26.7 4 6.3 p=0.130

Siirdiirme 8 26.7 - 0.0

x2 : Ki-Kare analizi uygulanmigtir. *p<0.05.

Tablo 4.8’te miidahale sonrasi deney ve kontrol gurubundaki 6grencilerin dijital

oyun oynama siklig1 degisim asamalarinin gruplararasi karsilagtirilmasi verilmistir.

Tablo incelendiginde; motivasyonel goériisme sonrasinda, Ggrencilerin iginde

bulundugu dijital oyun oynama siklig1 degisim asamalar1 deney ve kontrol gruplari arasi

karsilastirildiginda aralarinda anlamli fark bulunmamistir (p>0.05). Calisma sonuglarina

gore miidahale sonrasinda, deney grubunda; 3 6grencinin diisiinme, 11’inin hazirlik,

8’inin hareket, 8’inin siirdiirme asamasinda oldugu; kontrol grubunda ise 18 dgrencinin

diisiinme, 10’unun hazirlik ve 4’iiniin hareket asamasinda oldugu belirlenmistir (Tablo

4.8).
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Tablo 4.9. Deney Grubundaki Ogrencilerin Sosyodemografik Ozelliklerine Gore
Miidahale Oncesi ve Sonrast DOB Olgegi (DOBO) Puan Ortalamalari

Miidahale Oncesi Miidahale Sonrasi
DOBO Toplam DOBO Toplam

Ozellikler n Ort.£Ss Test Degeri ve p  Ort.£Ss Test Degeri ve p
Yas
18-21 yas 18 18.22+3.35 4=-1.290 17.38+£2.81 %=-1.389
22-26 yas 12 19.91+3.77 p=0.208 18.83+2.75 p=0.176
Cinsiyet
Kadin 15 17.73£2.93 %=-1.867 17.13+2.41 %=-1.658
Erkek 15 20.06+3.84 p=0.072 18.80+3.05 p=0.108
Simif
1. simf 8 19.50+3.96 17.87+2.94
2. simf 8 19.87+4.54 °F=0.743 19.1244.05 °F=0.697
3. simf 6 17.16+1.32 p=0.536 17.00+1.26 p=0.562
4. simf 8 18.62+3.29 17.62+2.13
Yasadig1 yer
Aile ile birlikte 5 21.20+4.32 °F=2.230 20.00+3.74 °F=2.632
Yurtta 24 18.62+3.24 p=0.127 17.70+£2.45 p=0.090
Arkadaglar ile evde 1 14.00+£2.22 14.00+1.79
Ayhk Gelir
1000 TL alt1 15 17.60+£2.22 4=-2.113 16.93+1.79 4=-2.112
1000 TL ve iizeri 15 20.20+4.21 p=0.044* 19.00+3.33 p=0.044*
Aile Tipi
Genis aile 5 18.50+1.73 %=-0.155 18.25+1.70 %=0,356
Cekirdek aile 25 18.80+3.77 p=0.878 17.72+2.86 p=0.724
Kardes Sayisi
Bir kardes 8 20.12+2.79 PF=2.749 18.87+2.23 ’F=2.173
Iki kardes 15 17.46+2.44 p=0.082 16.93+2.28 p=0.082
Ug kardes 7 20.57+5.28 19.14+3.93
Anne Egitim Diizeyi
flkokul 12 18.25+3.93 17.58+3.05
Ortaokul 5 19.60+1.94 8F=1.349 19.20+2.16 %F=1.188
Lise 10 20.20+3.73 p=0.280 18.50+2.95 p=0.334
Universite 3 16.00+£2.00 15.66+1.52
Baba Egitim Diizeyi
flkokul 4 15.75+1.70 15.50+1.29
Ortaokul 4 17.25+1.50 4F=2.452 17.25+1,50 8F=2.183
Lise 10 18.90+2.33 p=0.086 17.70+1.76 p=0.114
Universite 12 20.50+4.50 19.25+3.64
Akademik durumunu
degerlendirme
fyi 11 19.00+3.76 °t=0.013 17.7242.79 °t=0.120
Orta 19 18.84+3.54 p=0.909 18.10+2.92 p=0.731
Kendinden Hosnut Olma
Durumu
Evet 26 18.83+3.31 °t=-0.201 17.91£2.65 °t=-0.190
Hayir 6 19.16+4.79 p=0.842 18.16+3.76 p=0.851
Tam AliInmis Bedensel
Hastahk
Var 6 21.50+4.67 *=2.113 20.33+3.82 °t=2.482
Yok 24 18.25+3.01 p=0.044* 17.37+2.26 p=0.019*
Sigara Kullanma Durumu
Halen kullaniyor 4 18.75+£3.09 4F=1.578 17.50+£1.91 dF=1.447
Kullanmay1 birakti 24 18.58+3.32 p=0.225 17.79+£2.71 p=0.253
Hi¢ kullanmadi 2 23.00+7.07 2.00+5.65

aBagimsiz gruplarda t testi, PANOVA Varyans Analizi, *p<0.05
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Tablo 4.9°da deney grubundaki dgrencilerin sosyodemografik 6zelliklerine gore
miidahale &ncesi ve sonrast DOBO-7 (DOBO-7) puanlarinin karsilastiriimasi
verilmistir.

Tablo 4.9 incelendiginde; arastirmada, miidahale 6ncesinde ve sonrasinda deney
grubundaki 6grencilerin aylik gelirine gére DOBO-7 (DOBO-7) puanlar agisindan
anlamli bir fark oldugu (p<0.05); aylik geliri 1000 TL ve tizerinde olan 6grencilerin
aylik geliri 1000 TL’nin altinda olan 6grencilerden DOB puanlarinin anlamli olarak
daha yiiksek oldugu belirlenmistir (Tablo 4.9).

Arastirmada, miidahale 6ncesinde ve sonrasinda deney grubundaki 6grencilerin
tan1 alinmis bedensel hastalik durumuna gore 6grencilerin DOBO-7 (DOBO-7) puanlari
acisindan anlamli bir fark oldugu (p<0.05); tami alinmis bedensel hastaligi olan
ogrencilerin DOB puanlarinin tan1 alinmis bedensel hastaligi olmayan 6grencilerden
anlamli olarak daha yiiksek oldugu belirlenmistir (Tablo 4.9).

Arastirmada, miidahale oncesinde deney grubundaki 6grencilerden; 22-26 yas
araligindaki, erkek, ikinci sinifta 6grenim goren, ailesi ile birlikte yasayan, ¢ekirdek
ailede yasayan, ii¢ kardesi olan, annesi lise mezunu ve babasi {liniversite mezunu olan,
akademik durumunu iyi diizeyde degerlendiren, kendinden hosnut olmayan ve hig
sigara kullanmayan &grencilerin DOBO-7 (DOBO-7) puanlarmin (DOB diizeyi) daha
yiiksek oldugu ancak miidahale oncesinde Ogrencilerin yasi, cinsiyeti, sinif, yasadigi
yer, aile tipi, kardes sayisi, anne ve baba egitim diizeyi, akademik durumunu
degerlendirme, kendinden hosnut olma durumu ve sigara kullanma durumuna gore
DOBO-7 (DOBO-7) puanlari (DOB diizeyi) agisindan anlamli bir fark olmadig
belirlenmistir (p>0.05) (Tablo 4.9.).

47



Tablo 4.10. Deney Grubundaki Ogrencilerin Akill1 Telefon Kullanma Ozelliklerine

Gore Miidahale Oncesi ve Sonrast DOBO-7 Puan Ortalamalari

Ozellikler Miidahale Oncesi Miidahale Sonrasi
DOBO Toplam DOBO Toplam

ilk Telefona Sahip Olma Yas1 n Ort.+Ss Test Degeri ve p Ort.+Ss Test Degeri ve p

15 yas alt1 25 18.76£3.36 %=-0.474 17.88+2.80 %=-0.369

15 yas tizeri 5 19.60+4.82 p=0.639 18.40+3.28 p=0.715

Akilli Telefon Kullanma Siiresi

1-5 y1l arasi 4  16.50+1.73 %=-1.475 16.00+0.81 =-1.524

6 yil ve iizeri 26  19.26+3.65 p=0.151 18.26+2.91 p=0.139

Giinliik Telefon Kullanma Siiresi

1-4 saat 13 18.53+3.35 %=-0.479 17.69+2.83 %=-0.457

5 saat ve iizeri 17 19.17+£3.79 p=0.636 18.17+2.89 p=0.651

Giinliik Akilli Telefonda Oyun

Oynama Siiresi

1 saat 12 18.53+£3.35 %=-0.917 17.69+2.83 %=-0.467

2 saat ve lizeri 18 19.17£3.79 p=0.367 18.17+2.89 p=0.644

Akilli Telefonda

Oynanan Oyun Sekli

Bireysel oyunlar 14 17.85+3.03 %=-1.533 17.42+£2.73 %=-0.972

Grup oyunlari 16 19.81+3.83 p=0.137 18.434£2.92 p=0.339

Akilli Telefonda

Oynanan Oyun Tiirii

Taktik oyunlari 14 18.21+2.63 PF=1.578 17.64+2.59 F=1.447

Yazboz oyunlari 5 17.60+£3.57 p=0.225 16.60+2.30 p=0.253

Macera ve aksiyon oyunlari 11 20.36+4.34 19.00+3.19

Akilli Telefonda Oyun Oynama

Sikhig

Her giin® 10 21.00+4.54 PF=2.953 19.40+3.53 ’F=2.063

Haftada 2-6 giin? 19  17.84+2.54 p=0.069 17.26+2.23 p=0.147

Haftada 1 giin® 1 18.00+2.94 17.00+2.64

Bagimsiz gruplarda t testi, "ANOVA Varyans Analizi, *p<0.05,

Tablo 4.10°de deney grubundaki

ogrencilerin  akill

telefon kullanma

ozelliklerine gére miidahale oncesi ve sonrast DOBO-7 puan ortalamalarinin

karsilastirilmasi verilmistir.

Tablo 4.10 incelendiginde; arastirmada, miidahale 6ncesinde deney grubundaki

ogrencilerden ilk telefona 15 yas ve lizerinde sahip olan, 6 yil ve iizeri siiredir akilli

telefon kullanan, giinliik 5 saat ve tizeri akilli telefon kullanan, akilli telefonda giinliik 2

saat ve iizeri oyun oynayan, akilli telefonda grup seklinde ve macera-aksiyon oyunlari

oynayan ve her giin oyun oynayan dgrencilerin DOBO-7 puan ortalamalarmim (DOB

diizeyi) daha yiiksek oldugu, ancak miidahale 6ncesinde 6grencilerin ilk telefona sahip

olma yasi, akilli telefon kullanma siiresi, gilinliik telefon kullanma siiresi, akilli telefonda

giinlik oyun oynama siiresi, akilli telefonda oynanan oyun sekli, akilli telefonda
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oynanan oyun tiirii ve akilli telefonda oyun oynama sikligma gére DOBO-7 puan
ortalamalar1 (DOB diizeyi) agisindan anlamli bir fark olmadigi belirlenmistir (p>0.05)
(Tablo 4.10).

Tablo 4.10 incelendiginde; arastirmada, miidahale sonrasinda deney grubundaki
ogrencilerden ilk telefona 15 yas ve {izerinde sahip olan, 6 yil ve {izeri siiredir akilli
telefon kullanan, giinliik 5 saat ve tizeri akilli telefon kullanan, akilli telefonda giinliik 2
saat ve iizeri oyun oynayan, bilgisayarda grup seklinde ve macera-aksiyon oyunlari
oynayan ve her giin oyun oynayan dgrencilerin DOBO-7 puan ortalamalarmim (DOB
diizeyi) daha yiiksek oldugu, ancak miidahale sonrasinda 6grencilerin ilk telefona sahip
olma yasi, akilli telefon kullanma siiresi, gilinliik telefon kullanma siiresi, akilli telefonda
giinlik oyun oynama siiresi, akilli telefonda oynanan oyun sekli, akilli telefonda
oynanan oyun tiirii ve akilli telefonda oyun oynama sikligma gére DOBO-7 puan
ortalamalar1 (DOB diizeyi) agisindan anlamli bir fark olmadigi saptanmistir (p>0.05)
(Tablo 4.10).
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Tablo 4.11. Deney Gurubundaki Ogrencilerin Bilgisayar Kullanma ile Yakin
Cevresinde Dijital Oyun Bagimlis1 Olan Biri Varhigina iliskin Ozelliklerine Gore
Miidahale Oncesi ve Sonrast DOBO-7 Puan Ortalamalari

Miidahale Oncesi Miidahale Sonrasi
DOBO Toplam DOBO Toplam
Ozellikler n  Ort4tSs Test Degerivep  Ort.tSs Test Degeri ve p
Bilgisayara Sahip Olma Durumu
Evet 20 19.50+2,94 %=1.320 18.50+2.64 %=1.488
Hayir 10 17.70+4,49 p=0.198 16.90+3.03 p=0.148
Bilgisayara Sahip Olma Siiresi
1-5 y1l aras1 7 17.85+1.34 %=-2.562 17.14+1.21 %=-2.226
6 yil ve iizeri 13 20.38+£3.22 p=0.035 19.234+2.94 p=0.040*
Bilgisayar Kullanma Sikhg
Her giin® 5 23.20+3.19 F=4.888 21.80+2.77 F=5.031
Haftada 2-6 giin? 6 18.50+1.51 p=0.010* 18.00+1.41 p=0.009*
Haftada 1 giin® 3 17.66+0.57 1>2-3** 17.00+1.00 1>2-3**
Ayda 1-3 giin* 6 18.00+1.00 17.00+0.00
Bilgisayarda Oyun Oynama
Sikhig1
Her giin 3 23.00+5.00 20.66+4.04
Haftada 2-6 giin 5 20.00+1.87 PF=1.734 19.40+2.30 PF=1.769
Haftada 1 giin 2 17.50+0.70 p=0.226 16.50+2.12 p=0.386
Ayda 1-3 giin 4 18.33£1.15 17.33+0.57
Giinliik Bilgisayarda Oyun
Oynama Siiresi
1 saat 7 18.57+0.97 %=-2.301 17.42+1.51 %=-2.466
2 saat ve {izeri 5 22.20+4.08 p=0.044* 20.80+3.19 p=0.033*
Test degeri
Bilgisayarda Oyun
Oynayanlarin Oynadig1 Oyun
Sekli
Bireysel oyunlar 1 18.00+£3.08 %=-1.474 17.00+2.67 %=-1.841
Grup oyunlart 13 20.23+3.08 p=0.154 19.00+2.67 p=0.078
Bilgisayarda Oynanan Oyun
Tiirii
Taktik oyunlari 3 21.33+5.77 %=-1.946 20.00+4.35 8=-2.192
Macera ve aksiyon oyunlart 11 19.40£1.95 p=0.118 18.10+1.66 p=0.077
Yakin Cevresinde Dijital Oyun
Bagimhis1 Olan Biri Varhg:
Var 9 17.66+2.54 %=-1.252 16.77+£1.92 %=-1.539
Yok 21 19.42+3.85 p=0.221 18.47+3.04 p=0.135

aBagimsiz gruplarda t testi, bBANOVA Varyans Analizi, , *Tukey Testi, *p<0.05

Tablo 4.11°de deney grubundaki &grencilerin bilgisayar kullanma ile yakin

cevresinde dijital oyun bagimlisi olan biri varligina iliskin 6zelliklerine gore miidahale

oncesi ve sonrast DOBO-7 puanlarinin karsilastirilmasi verilmistir.

Tablo 4.11 incelendiginde; arastirmada, miidahale Oncesinde ve sonrasinda

deney grubundaki grencilerin bilgisayara sahip olma siiresine gére DOBO-7 ortalama

puanlart agisindan anlamli bir fark oldugu (p<0.05); 6 yil ve iizeri siiredir bilgisayara

sahip olan &grencilerin DOBO-7 ortalama puanlarinin 1-5 yil arasi bilgisayara sahip

olan 6grencilerden anlamli olarak daha yiiksek oldugu belirlenmistir (Tablo 4.11).
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Arastirmada miidahale oncesinde ve sonrasinda deney grubundaki 6grencilerin
bilgisayar kullanma sikligima gére DOBO-7 ortalama puanlar1 agisindan anlaml1 bir fark
oldugu saptanmistir (p<0.05). Farkliligin hangi gruptan kaynaklandigin1 belirlemek
lizere yapilan ANOVA Varyans Analizinin Tukey testi sonuglarmma gore, her giin
bilgisayar kullanan &grencilerin DOBO-7 ortalama puanlarinin, haftada 2-6 giin ve
haftada bir giin bilgisayar kullanan 6grencilere gore anlamli olarak daha yiiksek oldugu
belirlenmistir (Tablo 4.11).

Arastirmada miidahale oncesinde ve sonrasinda deney grubundaki 6grencilerin
giinliik bilgisayarda oyun oynama siiresine gére DOBO-7 ortalama puanlar1 agisindan
anlamli bir fark oldugu (p<0.05); bilgisayarda giinliik iki saat ve iizeri oyun oynayan
ogrencilerin DOBO-7 ortalama puanlarmin bilgisayarda giinliik bir saat oyun oynayan
ogrencilerin anlamli olarak daha yiiksek oldugu belirlenmistir (Tablo 4.11).

Aragtirmada miidahale dncesinde ve sonrasinda deney grubundaki 6grencilerin
bilgisayara sahip olma durumu, bilgisayarda oyun oynama sikligi, bilgisayarda oynanan
oyun sekli, bilgisayarda oynanan oyun tiirii ve yakin c¢evresinde dijital oyun bagimlisi
olan biri varligma gére DOBO-7 ortalama puanlar1 (DOB diizeyi) agisindan anlamli bir
fark olmadig1 belirlenmistir (p>0.05) (Tablo 4.11).
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5. TARTISMA

Dijital ortamlarda oyun oynamak sosyallesme, stres ve yalnizligin
azaltilmasinda 6nemli bir etken olsa da asir1 kullaniminin bagimlilik ve bagimliligin
negatif sonuglari agisindan biiyiik risk tasidigi bilinen bir gergektir. Yakin zamanda
gecirdigimiz COVID-19 salgin1 ve bu salgin1 dnlemek icin alinan énlemler (karantina,
sosyal mesafeyi korumak agisindan getirilen online egitim gibi uygulamalar)
bireylerin dijital platformlarda kalis siiresini uzatmis ve eglenmek, dinlenmek,
sosyallesmek icin dijital platformlara yonelimi artirmustir (Barnes ve ark., 2019;
Biilbiil ve ark., 2018; Citak-Bilgin ve ark., 2019; Eichenbaum ve ark., 2015;
Liljegrenolsson, 2020; Polat-Kiilcii ve ark., 2019). Universite dgrencilerinin DOB
prevalansini arastiran ¢alismalar incelendiginde DOB yoniinden bu grubun da biiyiik
risk tasidigr tespit edilmistir (Kanat, 2019; Miezah ve ark., 2020; Yal¢in ve Bertiz,
2019, De Pasquele ve ark., 2018; King ve ark., 2022; Billieux ve ark., 2021;Kog¢oglu,
2019). Bu nedenle DOB’n1 onlemek kadar tedavi etmek de biiyiik 6nem arz
etmektedir.

Bu arastirma, hemsirelik boliimii 6grencilerinde degisim asamalarina dayali
motivasyonel goriigmelerin DOB davraniglar iizerine etkisini incelemek amaciyla
yapilmistir.

Arastirmaya katilan 6grencilerin ¢ogunlugunun cekirdek aileye sahip olduklar
saptanmigtir ayni zamanda ¢ekirdek aileye sahip dgrencilerin DOBO-7 ortalama puani
genis aileye sahip dgrencilerin DOBO-7 ortalama puanina gore daha yiiksek oldugu
tespit edilmistir (p>0,05) ( Tablo 3.1, Tablo 4.9.). Yigit ve Giimiis’iin 2020 yilinda
yaptiklari caligmada genis aile yapisinin ¢ocuklarin dijital oyunlara yonelme ihtiyacini
azalttigt bulunmustur. Arastirma sonuglar1 bu yoniiyle benzerlik gostermektedir.
Arastirma ve literatiir bulgular 15181nda, 6zellikle giinlimiizde ¢ekirdek aile yapisinda
aile iiyelerinin yiiz yiize iletisim ve ortak paylasim islevlerinin giderek sinirli olmaya
baslamasi nedeniyle bireylerin daha ¢ok kendi kendine zaman gegirme aktivitelerine
yonelmeyi tercih ettikleri diistiniilebilir.

Arastirmaya katilan dgrencilerin ¢ogunlugu akademik durumlarini orta olarak
nitelendirmektedir ancak arastirmada akademik durumlarini iyi olarak nitelendiren
ogrencilerin DOBO-7 ortalama puam akademik durumunu orta olarak nitelendiren
ogrencilere gore daha yiiksek bulunmustur (p>0,05) (Tablo 3.1, Tablo 4.9.). Biilbiil ve
arkadaglarinin 2018 yilinda yaptiklar1 ¢alismada akademik basari ile oyun bagimliligi
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arasinda negatif bir iliski oldugundan bahsedilmistir. Arastirma sonuglar1 ile bu
calisma sonuglar ters diismektedir. Bu durumun 6rneklem farkliligindan kaynakladigi
distiniilmektedir.

Arastirmada telefon sahibi olma yasinin deney grubunda ¢ogunlukla 15 yas ve
alt1, kontrol grubunda ise ¢cogunlukla 15 yas ve lstli oldugu, akilli telefon kullanma
stiresinin ¢ogunlukla alt1 yil ve iizeri oldugu, giinliik akilli telefonla oyun oynama
stirelerinin ise 2 saat ve tizeri oldugu saptanmistir (p>0,05) (Tablo 3.2). Ayar ve
Bektas’in 2021 yilinda yaptigi ¢alisma ile akilli telefon kullanma yasinin yedi oldugu,
ogrencilerin her hafta 5 saat ile 14 saat arasinda dijital oyunlara zaman ayirdigi ortaya
cikmigtir. Aragtirma ve literatiir bulgulari, akilli telefona sahip olma yas1 diistiikce ve
akill telefon kullanma siiresi uzadikga, dijital oyun oynama siirelerinin arttigini ortaya
koymaktadir. Arastirmada oyun oynama nedenlerine bakildiginda; akilli telefon ile
oyun oynayanlarin ¢ogunlugu, bilgisayarla oyun oynayanlarin hepsi zevk aldig igin
oynadiklarint belirtmistir (p>0,05) (Tablo 3.2.). Bu sonu¢ Howard’in (2016)
calismasinda degindigi O Connor’in ifadesini desteklemektedir. O Connor insanlarin
oyundan aldig1 zevk miktart ile oyuna harcadigi zamanin dogru orantili oldugunu
ifade etmektedir.

Arastirmada bilgisayarla oyun oynayan ogrencilerin oynadigi oyun tiiriiniin
cogunlukla macera-aksiyon oyunlari oldugu ortaya ¢ikmistir (p<0,05) (Tablo 3.3.).
Arastirmada kontrol grubundaki O6grencilerin ¢ogunlukla 2 saat ve lizeri giinlilk
bilgisayarla oyun oynadiklar tespit edilmistir ayrica arastirmada DOBO-7 ortalama
puani yiiksek olanlarin bilgisayarla giinliik 2 saat ve iizeri oyun oynadiklari ve
aksiyon- macera oyunlarini oynadiklar1 saptanmustir (p>0,05) (Tablo 3.3., Tablo 4.11).
Literatiir bulgular aragtirma bulgularini destekler niteliktedir (Biilbiil, Tung ve Aydil,
2018; Mathew ve ark., 2019; Orak ve ark., 2021; Marufoglu ve Kutlutiirk, 2021).
Arastirmada oyun oynama siireleri bakimindan elde edilen sonug ile Frolich ve
arkadaglarinin (2016) c¢alisma sonuglari ile uyumludur. Frolich ve arkadaslarinin
(2016) caligmasinda da bagimli olan 6grencilerin giinlilk bilgisayar oyunu oynama
stiresinin dort saat ve lizeri oldugu belirlenmistir. Arastirma ve literatiir bulgulari,
bilgisayarda oyun oynama siiresi fazla olan 6grencilerin DOB diizeylerinin yiiksek
oldugunu ortaya koymaktadir.

Arastirmada deney grubuna yapilan motivasyonel goriismelerin bilgisayarda
giinliik oyun oynama siirelerini anlamli olarak azalttigi saptanmistir (p<0,05) (Tablo

4.1.). Arastirmada motivasyonel goriisme yapilmayan kontrol grubunun 6n test ve son
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test verilerine gore giinliik akilli telefon ve bilgisayar kullanma, akilli telefonla glinliik
oyun oynama ve bilgisayarda giinliik oyun oynama siireleri arasinda anlamli bir fark
olmadigi tespit edilmistir (p>0,05) (Tablo 4.2.). Literatiir tarandiginda bilgisayar ve
video oyunlari oynama siiresini ve sikligini azaltmaya yonelik girisimlerin oldugu
tespit edilmistir (Bonnaire ve ark., 2019; Walhter ve ark., 2014). Calismalarin
analizleri incelendiginde ise girisimlerin oyun oynama siirelerine etki ettigi tespit
edilmistir. Walhter ve arkadaslarinin 2014 yilinda yaptiklar1 ¢alismada dort oturumlu
okul temelli medya okur yazarlig1 miifredatinin etkinligi arastirilmis ve bu calisma ile
miidahale sonrasi bilgisayarla oyun oynama sikliginda ve siiresinde azalma oldugu
bildirilmistir. Bonnaire ve arkadaslarinin 2019 yilinda yaptigi ¢alismada Onleme
miidahale programinin Ogrencilerin video oyunlari kullanimi ve internette oyun
oynama bozuklugu ile ilgili inanglar1 tizerindeki etkileri degerlendirilmis ve
calismanin sonunda deney grubunda hafta i¢i ve hafta sonu video oyununu oynama
stirelerinin azaldigi, kontrol grubunda ise hafta i¢i ve hafta sonu video oyununu
Ooynama siirelerinin arttigi saptanmistir. Arastirma ve literatlir bulgulari; uygulanan
miidahale programlarinin oyun oynama siirelerini, dolayisiyla DOB’n1 azaltmada
etkili oldugunu gostermektedir.

Arastirmada motivasyonel goriisme yapilan deney grubunun son test DOBO-7
ortalama puanlarinin 6n test ortalama puanlarina gore azaldig belirlenmistir (p>0,001)
(Tablo 4.3.). Motivasyonel gériisme yapilmayan kontrol grubunun ise son test DOBO-7
ortalama puanlarinin 6n test ortalama puanlarmma gore azaldigi ancak bu azalmanin
anlamli olmadig1 ortaya ¢ikmistir (p>0,05) (Tablo 4.4.). Arastirmada motivasyonel
goriisme yapilan deney grubu ile motivasyonel goriisme yapilmayan kontrol grubu
arasinda On testte bir fark olmazken son testte anlamli bir fark oldugu saptanmistir
(p<0,05) (Tablo 4.4.). Bu arastirma sonucu degisim asamalarina dayali motivasyonel
goriismelerin DOB diizeyine etkisi vardir hipotezini desteklemektedir. Ozcan ve Balci-
Celik’ in 2021 yilinda yaptig1 ¢alismada ise motivasyonel goriismenin DOB yoniinden
yiikksek ve orta riskli bireylerde etkisi bulunmazken diisiik risk tasiyan bireylerde
motivasyonel gorligmenin etkili oldugunu ortaya koymaktadir. Bu verilerin 1s18inda
motivasyonel goriismelerin  DOB ortalama puanlarmi azaltmada etkili oldugu
sOylenebilir. Literatiir tarandiginda DOB tedavisi i¢in birgok farkli miidahalenin de
kullanildig1 goriilmektedir (Czernetzki ve ark.,2014; Dong ve Potenza, 2014, Fernandez
ve Kuss,2020; Jager ve ark., 2012; Kim ve ark., 2013; Lee ve ark., 2011; Li, 2016;
Young, 2017; Liyanovitasari, 2021; Li ve Liu, 2017; Li ve Wang, 2013; Ménniko ve
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ark., 2022; Mumcu ve ark., 2021; Myungwoo ve ChongNak, 2019; Sandahl, 2020; Sim
ve ark., 2021; Slomski, 2019; Wolfling, 2019). Czernetzki ve arkadaslarinin 2014
yilinda yaptig1 calisma ile ergoterapinin bilgisayar ve internette oyun oynama
bozuklugunu tedavi etmede etkili oldugu belirlenmistir. Li’nin 2016 yilinda yaptigi
calismada video oyun bagimlist olan yetiskinlere Farkindalik Odakli lyilestirme
Gelistirme Programinin video oyun bagimliligi tedavisinde olumlu etkilerinin oldugu
gbzlenmistir. Sim ve arkadaslarinin 2021 yilinda Singapur’da adélesanlar ve onlarin
ebeveynleri ile yaptigi ¢alismada Siber Sagligi Zenginlestirme Programinin oyun
bagimliligina etkisi incelenmistir. Calismanin sonucunda bireysel danismanlik, aile
danigsmanligi, grup mentorligi ve sosyal destek ile alternatif programlarin (oyun disinda
yasam becerileri egitimi, agik hava macera temelli aktiviteler vb.) oyun bagimlilig
tedavisinde etkili oldugu tespit edilmistir. Li ve Wang 2013 yilinda yaptig1 ¢alismada,
28 erkek addlesanda bilissel davranis terapisi ile temel danigmanlik hizmetinin oyun
bagimlilig1 tizerindeki etkisini incelemis ve her iki yontemin de oyun bagimlilig1 dlgegi
toplam puanlarimi biiyiikk 6l¢iide azalttigi belirlenmistir. Li ve Liu’nun 2017 yilinda
yaptiklar1  derleme c¢aligmasinda ila¢ tedavisinin yaninda spor egitiminin,
psikoegitimlerin, egitici oyun tedavisinin oyun bagimlilig1 tedavisinde etkili oldugu
belirlenmistir. MyungWoo ve ChongNak’in 2019 yilinda yaptigi ¢calismada ise biligsel
davranig terapisinin hem oyun bagimliliginin komorbid bozukluklarmin hem de
yoksunluk semptomlarinin tedavisinde etkili oldugu bulunmustur. Wolfling’in 2019
yilinda yaptig1 c¢alismada ayakta tedavi ortamlarinda kisa siireli biligsel davranig
terapisinin internet ve bilgisayar oyun bagimliliginda etkili oldugu tespit edilmistir.
Slomski'nin 2019 yilinda yaptigi calismada da biligsel-davraniggi terapinin internet oyun
bagimliligi tedavisinde etkili oldugu gosterilmistir. Sandahl’ 1n 2020 yilinda yaptigi
caligma ile Dans/Hareket Terapisinin video oyun bagimliligi tedavisinde -etkili
olabilecegi anlasilmistir. Liyanovitasari’nin 2021 yilinda yaptigi calisma; akran
egitiminin DOB oranin1 %55.1’den %11.2°ye diislirdiigiinii dolayis1 ile DOB
tedavisinde akran egitiminin etkili oldugunu ortaya koymaktadir. Finlandiya’da geng
yetiskinler arasinda yapilan bir ¢aligmada her grupta bir saglik uzmani, ge¢miste oyun
bagimlis1 olan bir akran kogu ve psikoegitimler ile desteklenen “Sinirsiz Oyun Egitim
Kampimin” DOB tedavisinde etkili oldugu tespit edilmistir (Manniko ve ark., 2022).
Baska bir calismada Tiirk ¢ocuklarina yonelik 12 haftalik rekreasyonel etkinliklerin
DOB diizeyinde akran iligkilerinde iyilesmeler sagladigi bulunmustur (Mumcu ve ark.,

2021). Lee ve arkadaslarinin 2016 yilinda yaptigi c¢alismada teknoloji temelli 6z
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denetim modelinin DOB’n1 onlemede etkili oldugu bulunmustur. Apisitwasana ve
arkadaslarinin 2018 yilinda yaptig1 calismada 4. ve 5. Sinif 6grencilerinde Katilimei
Ogrenme Okulu ve Aile Temelli Miidahale Programinin oyun bagimliligmi énlemede
etkili oldugu belirlenmistir. Bonnaire ve arkadaslarinin 2018 yilinda yaptig1 ¢alismada
ortaokul Ogrencilerinde video oyunlartyla ilgili bir farkindalik programinin oyun
bagimliligini onlemede etkili oldugu saptanmistir. Baska bir c¢aligmada ise e-
spormiifredatinin DOB’n1 6nlemede etkili oldugu bulunmustur (Mumtaz ve ark., 2021).
Wendt ve arkadaslarinin 2021 yilinda yaptig1 ¢alisma ile psikoegitim, duygu yonetimi,
davranig analizi ve degistirmeyi, sosyal beceri egitimini ve ebeveyn katilimini da
kapsayan bir programin adolesanlarda DOB’ni Onlemede etkili oldugu ortaya
cikarilmistir. Kaya ve arkadaslarinin 2022 yilinda yaptiklar1 ¢alismada ise DOB’mi
onlemede erken egitimin, aile desteginin ve egitime ebeveynlerin katiliminin daha etkili
oldugu vurgulanmaktadir. Bu g¢aligmalardan da anlasilacag: tizere; bilissel davranis
terapisi, motivasyonel goriisme, egitim, psikoegitim, duygu yonetimi, aile temelli
miidahale programi, dort bilesenli program olan Siber-Saglig1 Zenginlestirme Programi,
Farkindalik Odakli lyilestirme Gelistirme Programi, Dans/Hareket Terapisi, Sinirsiz
Oyun Egitim Kampi, akran egitimi, temel danismanlik hizmeti ve ergoterapi gibi
miidahale programlarinin ve bu calismada uygulanan motivasyonel goriigmelerin
DOB’n1 azaltmada etkili oldugu, arastirma bulgular1 ve literatiir bulgularinin tutarlilik
gosterdigi goriilmektedir.

Aragtirmada motivasyonel goriisme yapilmadan Once deney ve kontrol
grubundaki o6grencilerin ¢ogunlukla diisiinme, motivasyonel goriisme yapildiktan
sonra ise deney grubundaki o6grencilerin ¢ogunlukla hazirlik, kontrol grubundaki
ogrencilerin ise ¢gogunlukla diisiinme evresinde oldugu belirlenmistir (p>0,05) (Tablo
4.7., Tablo 4.8.). Bu sonuglar yapilan motivasyonel goriismelerin degisim
asamalarinda bireyi bir sonraki adima tasimada etkili olabildigini diistindiirmektedir.
Literatiir tarandiginda DOB’nda degisim asamalarin1 kullanan bir ¢aligmaya
rastlanilmamis ancak farkli konularda degisim asamalarina dayali motivasyonel
goriismelerin degisim agsamalarini olumlu etkiledigi tespit edilmistir (Akdeniz ve
Oncel, 2020; Hoy ve ark., 2016; Li ve ark., 2020; Paradis ve ark., 2010). Akdeniz ve
Oncel’in 2020 yilinda degisim asamalar1 modeline dayali motivasyonel goriismenin
sigaraylr birakma davranigi tiizerindeki etkisini arastirdigi calismada da benzer
bulgulara rastlanilmaktadir. Li ve arkadaslarinin 2020 yilinda yaptiklari ¢aligma ise

degisim asamalari modeline dayali motivasyonel goriismenin Koroner kalp hastaligi
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olan bireylerde depresyon yonetiminde olumlu etkilerininin oldugunu ve degisim
asamalarinda ilerleme oldugunu ortaya ¢ikarmistir. Paradis ve arkadaslarmin 2010
yilinda yaptiklari ¢calismada kalp yetmezligi olan hastalarin 6z bakimlarina yonelik
degisim asamalarina dayali motivasyonel goriismenin  sonucunda degisim
asamalarinda ilerleme oldugu bildirilmistir. Hoy ve arkadaslarmin 2016 yilinda
yaptiklar1 caligmada intihar risk degerlendirmesi yapmak i¢in degisim asamalari
modeline dayali motivasyonel goriisme yapilmasimin bireylerin intihar niyetlerine
0zgii hazirlanan degisim asamalarinda gerileme oldugu tespit edilmistir. Sonug olarak
degisim asamalarina dayali motivasyonel goriismelerin, saglikli yasam bigimi
davraniglarin1 gelistirmede etkili bir yontem oldugu diistiniilmektedir.

Aragtirmaya katilan erkek ogrencilerin DOBO-7 ortalama puani, kadmn
ogrencilerin DOBO-7 ortalama puanina gére daha yiiksek bulunmustur (p>0,05)
(Tablo 4.9.) Literatiir incelendiginde bu konuda yapilan diger ¢alismalar ile bulunan
sonuglar ortiismektedir (Chen ve ark., 2018; Lee ve Kim, 2017; Orak ve ark., 2021;
Ekinci ve ark.,2017).

Aragtirmada 6n testte DOBO-7 ortalama puani yiiksek olan &grencilerin
annelerinin egitim durumun lise, babalarinin e§itim durumun ise iiniversite oldugu
ortaya ¢ikmistir (p>0,05) (Tablo 4.9.). Hazar ve arkadaslarinin 2020 yilinda ortaokul
ogrencileri ile yaptiklart bir ¢alismada ebeveynlerin egitim durumu ile DOB arasinda
bir iligki bulunamamis ancak ebeveynlerin yasi ile dogru orantili oldugu bulunmustur.
Mutlu-Bozkurt’un (2022) yaptig1 calismada ise anne egitim diizeyleri ile 6grencinin
DOB diizeyleri arasinda anlamli bir iligki olmadigi ancak baba egitim diizeyi ile
ogrencinin dijital oyun bagimlilik diizeyleri arasinda dogru orantili oldugu
bulunmustur. Arastirma sonuglar1 Hazar ve arkadaslarimin (2020) yaptiklar1 ¢alisma
ile Mutlu Bozkurt’'un (2022) yaptigi caligma sonucuna ters diismektedir. Bunun
sebebinin 6rneklem ve yontemin farkliligindan kaynaklandig: diistiniilmektedir.

Arastirmada &n testte ii¢ ve iizeri kardese sahip ogrencilerin DOBO-7
ortalama puani daha yiiksek bulunmustur (p>0,05) (Tablo 4.9.). Bu sonug Erkili¢’in
(2021) ve Aksoy’un (2018) calismalarini desteklerken Demirbozan’in (2019) ¢alisma
sonucuna ters diismektedir. Bu farkliligin 6rneklemlerin farkliligindan kaynaklandig:
diistiniilmektedir.

Aragtirmada 18-21 yas grubunda olan dgrencilerin DOBO-7 ortalama puani
daha yiiksek bulunmustur (p>0,05) (Tablo 4.9.). Aktas ve Dastan-Bostanci da 2021
yilinda yaptig1 calismada DOB oranlarinin en ¢ok 18-24 yas arasindaki bireylerde

57



artis gosterdiginden bahsetmektedir. Arastirma sonuglart Aktas ve Dastan-
Bostanct’nin (2021) c¢alisma sonuglarini destekler niteliktedir. Bu yaslar arasinda
DOB diizeylerindeki artisin, tiniversite egitimine de denk gelen 18-24 yaslar arasinda
akilli telefon ve bilgisayara sahip olma ve kullanma olasiliginin oldukg¢a yiiksek
olmasi ile iligkili olabilecegi diigiiniilmektedir.

Aragtirmada ayhik gelir diizeyi iyi olan &grencilerin 6n testte DOBO-7
ortalama puani daha yiiksek bulunmustur (p<0,05) (Tablo 4.9.). Bu sonu¢ Horzum ve
arkadaglarinin 2011 yilinda yaptigr calisma sonucu ile benzerlik gostermektedir.
Ekinci ve arkadaslarinin 2017 yilinda lisa 0grencileri arasinda yaptig1 ¢aligmada da
DOBO-7 ortalama puanlarinin aylik gelir diizeyi iyi olan 6grencilerin kotii olan
ogrencilere gore daha yiiksek oldugu bulunmustur. Bu durumda DOBO-7 ortalama
puanlari ile aylik gelir diizeyi arasinda pozitif bir iliski oldugu soylenebilir.

Arastirmada kendinden kismen hosnut olanlarin DOBO-7 ortalama puanlar
kendinden hosnut olanlara gore daha yiiksek bulunmustur (p>0,05) (Tablo 4.9.). Bu
sonu¢ Nazlhgiil ve arkadaslarinin 2018 yilinda yaptiklar1 ¢aligma verilerini destekler
niteliktedir. Bu durumda kendinden hosnut olma durumu ile DOBO-7 arasinda negatif
bir iliski oldugu diisiiniilebilir.

Arastirmada birinci siif hemsirelik dgrencilerinin  DOBO-7 ortalama
puanlarinin daha yiiksek oldugu bulunmustur (p>0,05) (Tablo 4.9.). Arslan’in (2020)
calismasinda birinci sif iiniversite 6grencileri ile dordiincii simif hemsirelik
ogrencilerinin kiyaslanmis ve birinci smif dgrencilerin DOBO-7 ortalama puanlar
daha yiiksek oldugu bulunmustur. Arastirma sonucu ile c¢alisma sonucu birbirini
desteklemektedir. Bu durumda sinif ile DOB arasinda negatif bir iliski oldugu
sOylenebilir.

Arastirmada ilk telefona sahip olma yas1 15 yas ve lizeri olan 6grencilerin
DOB ortalama puanlar1 daha yiiksek bulunmustur (p>0,05) (Tablo 4.10.). Biilbiil ve
arkadaglarinin (2018) c¢alismasinda telefona sahip olma yas1 ile DOB arasinda negatif
bir iligki belirlenmistir. Bu sonug arastirma sonucu ile ters diismektedir. Bu farkliligin
orneklemden kaynaklandig: diisiiniilmektedir.

Arastirmada bilgisayara sahip olma durumu ile DOBO-7 ortalama puanlari
arasinda pozitif bir iliski oldugu bulunmustur (p>0,05) (Tablo 4.11.). Ayas ve
arkadaglarimin 2011 yilinda yaptig1 calismada, bir bilgisayara sahip olma durumunun
Ogrencinin oyun veya internet bagimliligi diizeyinde artis saglayan bir etmen

oldugundan bahsetmektedir. Bu sonug arastirma sonucu ile paralellik gostermektedir.
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6.SONUC VE ONERILER

Degisim asamalarmma dayali motivasyonel goriismelerin  hemsirelik
ogrencilerinin DOB diizeylerine etkisini belirlemek amaciyla 30 deney 32 kontrol
grubundaki toplam 62 6grenci ile sonlandirilan randomize, 6n test-son test kontrol
gruplu yar1 deneysel desende yapilan arastirmanin sonuglari ve bu dogrultuda

onerilerine asagida yer verilmistir.

6.1. Sonuclar

Motivasyonel goriisme yapilan deney gurubundaki 6grencilerin DOBO-7 toplam
puan ortalamasinin son testte azaldigi, deney grubu 6n test ve son test DOBO-7
toplam puan ortalamas: arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu
(p<0.001),

Kontrol gurubundaki 6grencilerin DOBO-7 toplam puan ortalamasinin son
testte arttign ancak kontrol grubu on test ve son test DOBO-7 toplam puan
ortalamasi arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamli olmadig: (p>0.05),
Deney gurubundaki 6grencilerin DOBO-7 toplam puan ortalamasinin 6n testte,
kontrol grubundaki ogrencilerden biraz diisiik oldugu, deney ve kontrol
grubundaki Ogrencilerin 6n testte DOB diizeyi yoOniinden gruplar arasinda
anlaml bir farkin olmadig1 (p>0.05),

Motivasyonel goriisme yapilan deney gurubundaki dgrencilerin DOBO-7 toplam
puan ortalamasinin son testte, kontrol grubundaki 6grencilerden diisiik oldugu,
deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin son testte DOB diizeyi yoniinden
gruplar arasinda anlamli bir farkin oldugu (p<0.05),

Motivasyonel goriisme Oncesinde, 0grencilerin iginde bulundugu dijital oyun
oynama siklig1 degisim asamalar1 deney ve kontrol gruplari arasi
karsilagtirildiginda aralarinda anlamli fark olmadig: (p>0.05),

Motivasyonel goriigme sonrasinda, deney grubunda dijital oyun oynama sikligi
degisim asamalarinda ilerleme, konrtol grubunda ise gerileme oldugu;
ogrencilerin icinde bulundugu dijital oyun oynama siklig1 degisim asamalari
deney ve kontrol gruplar1 arasi karsilastirildiginda aralarinda anlamli fark

olmadig1 belirlenmistir (p>0.05).
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6.2. Oneriler
Calisma sonuglar1 dogrultusunda;

DOB konusunda tiniversite 6grencilerine yonelik farkindalik g¢alismalarinin
yapilmast,

Dijital ara¢ ve uygulamalarin sadece bos vakit, oyun ve eglence aracit olmadigi
bilgi edinme ve derslere yardimci olma amacl da kullanilabilecegi konusunda
tiniversite 6grencilerinin bilgilendirilmesi,

DOB konusunun egitim miifredat programlarinda yer almasi,

DOB’nin 6nlenmesinde motivasyonel goriisme uygulamalarinin farkli 6rneklem
gruplarinda kullaniminin arttirilmast,

DOB’nin tedavisinde motivasyonel goriisme destekli terapi programlarinin
uygulanmasi,

Ogrencilerin oyun oynama davranislar1 ve tercih edilen dijital oyun tiirlerine
0zgli psikososyal durumlart belirlenerek rehberlik ve danisma birimlerine
yonlendirilmesi,

Ogrencilerin dijital oyunlarda gegirdigi siirenin azaltilmasina ydnelik olarak,
hobi, sosyal ve sportif faaliyetlere yoneliminin saglanmasi,

Dijital oyun bagimlig1 konusu arastirmacilar tarafindan daha ¢ok ele alinmali ve
daha kapsamli ve ¢ok sayida katilimcilarla beraber arastirma c¢alismalar1 ve

Olctimleme calismalar1 yapilmasi 6nerilmektedir.
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EKLER

EK 1. Kisisel Bilgi Formu

1) Ogrencilerin Sosyodemografik Ozellikleri

Okul numaraniz:

Yasmiz:

Cinsiyetiniz: () Erkek () Kadin

Swifimz : () 1. Smf () 2. Stuf () 3. Simif () 4. siuf

Yasadiginiz yer: () Aile ile () Yurtta () Arkadaslar ile evde () Tek bagina evde () Diger..................

Aylik Gelir diizeyiniz: ..........ccoovveiiiiiiiiiiinnn.. TL
Aile tipiniz: () Genis () Cekirdek () Parcalanmus () Diger
Kardes sayist:................. (Kendisi harig)

Annenizin egitim diizeyi: () ilkokul () Ortaokul () Lise () Universite

Babanizin egitim diizeyi: () {lkokul () Ortaokul ( ) Lise () Universite

Akademik durumunuz hakkinda ne diisiiniiyorsunuz? ( ) Iyi () Orta () Kétii
Kendinizden hosnut musunuz? () Evet () Kismen () Hayir

Tanisini aldiginiz bedensel bir rahatsizliginiz var mi? () Evet () Hayir

Varsa taniniz:

Tanisini aldiginiz psikiyatrik bir rahatsizliginiz var mi? () Evet () Hayir

Varsa taniniz:

Sigara kullantyor musunuz? (') Evet, kullaniyorum (') Hayir, kullanmiyorum ( ) Kullaniyordum biraktim
Yukardaki soruya cevabiniz evet ise giinliik sigara kullanma miktariniz (adet olarak):
2)Ogrencilerin Dijital Oyun Oynama ile flgili Ozellikleri

Akilli telefonu daha ¢ok hangi amag i¢in kullaniyorsunuz?
() Sosyal medya i¢in () Oyun igin () Arama ( ) Mesajlagmak i¢in ( ) Online derse girmek i¢in
() Online aligveris yapmak i¢in () Diger................c.ouene. (belirtiniz)

Giinliik telefon kullanma siireniz nedir?..........cccceceevevereiennene. saat

Akill telefonda oyun oynayanlar i¢in;

Oynadiginiz oyun sekli: () Bireysel oyun () Grup oyunlari

Oynadiginiz oyun tlirleri: ...................cooeeee.

Giinliik oyun oynama siireniz:.................. saat
Oyun oynama nedeniniz: () Zevk verdigi i¢in () Vakit gecirmek i¢in () Yapacak baska bir sey
bulamadigim i¢in () Vazgegemedigim i¢in () Diger................coeuenen.. belirtiniz

Oyun oynama sikliginiz nedir?

() Her giin () Haftada 2-6 giin () Haftada 1 giin () Ayda 2-3 giin ( ) Ayda 1 giin
Bilgisayariniz var mi1? ( )Evet ( )Hayir

Bilgisayara sahip olma siireniz:................ (y1l/ay olarak)
Bilgisayar1 kullanma sikliginiz nedir?

() Her giin () Haftada 2-6 giin () Haftada 1 giin () Ayda 2-3 giin () Ayda 1 giin
Bilgisayar1 her giin kullantyorsaniz giinliik kullanma siireniz nedir?...................... saat
Bilgisayar1 daha ¢ok hangi amag i¢in kullanirsiniz?

() Sosyal medya i¢in () Oyun igin () Arama ( ) Mesajlagmak i¢in ( ) Online derse girmek i¢in
() Online aligveris yapmak icin () Odev yapmak igin () Diger......................... (belirtiniz)
Bilgisayarda oyun oynayanlar igin;

Oynadiginiz oyun sekli: () Bireysel oyun () Grup oyunlari

Oynadiginiz oyun tiirleri: ...........c.ooviiinen.

Giinliikk oyun oynama siireniz:.................. saat
Oyun oynama nedeniniz: () Zevk verdigi igin () Vakit gegirmek i¢in () Yapacak baska bir sey
bulamadigim igin () Vazgegemedigim igin () Diger................ccevinen.. belirtiniz

Oyun oynama sikliginiz nedir?

() Her giin () Haftada 2-6 giin () Haftada 1 giin () Ayda 2-3 giin () Ayda 1 giin
Yakin ¢evrenizde dijital oyun bagimlisi olan biri/ birileri var n1?

() Yok () Var



EK 2. Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi (DOBO-7)

Asagidaki sorular1 son 6 ay icinde hangi siklikla yasadiginizi isaretleyiniz.

1. Bir bilgisayar oyununu tiim giin boyunca oynamayi diisiindiin mi?

() Higbir zaman () Nadiren () Bazen () Sik sik () Her zaman

2. Oyun i¢in harcadigin zamani giderek arttirdin mi1?

() Higbir zaman () Nadiren () Bazen () Sik sik () Her zaman

3. Giinliik yasamdan uzaklagmak i¢in oyun oynadigin oldu mu?

() Higbir zaman () Nadiren () Bazen () Sik sik () Her zaman

4. Yakmindaki kisiler (aile bireyleri, arkadaglar gibi) oyun siireni azaltmada basarisiz oldu mu?

() Higbir zaman (') Nadiren () Bazen () Sik sik () Her zaman

5.  Oyun oynayamadigin zaman kendini kotii hissettin mi?

() Higbir zaman (') Nadiren () Bazen () Sik sik () Her zaman
6. Oyunda harcadigin zaman konusunda yakinindaki kisiler ile (aile bireyleri, arkadaslar gibi) kavga

ettin mi?

() Higbir zaman () Nadiren () Bazen () Sik sik () Her zaman
7. Oyun oynamak i¢in diger 6nemli faaliyetleri (okul, is, spor gibi) ihmal ettin mi?

() Higbir zaman (') Nadiren () Bazen () Sik sik () Her zaman
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EK 3. Degisim Asamalar1 Anket Formu
Gelecek alt1 ay icinde dijital oyun oynama sikliginizi azaltmay1 diistiiniiyor
musunuz?

() Evet () Hayir

Eger yanitiniz evet ise gelecek bir ay i¢cinde oyun oynama sikiliginizi azaltmay1
diisiiniiyor musunuz?

() Evet ( )Hayir

Eger yanitiniz evet ise bir giin ile son alt1 ay i¢inde oyun oynama sikliginizda
bir azalma oldu mu?

() Evet ( )Hayir

Son alt1 aydan daha fazla bir siirede oyun oynama sikliginizda bir azalma oldu
mu?

() Evet () Hayir
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EK 4. Olgegin Kullammina iliskin zin

v Methaba Sayim Dr. O3r Uyesi Avin Yalom Imak Hocam: Ben G0 Halk Sagigi Hemsirelii A B.D. yilksek lisans grencisi Fidan Balkay. Galsmam icin Tarkce gege

o Aylin YALCIN <ayalcin@nku.edur» @ BE0NPHOT fy & !

Al ben v

merhaba Fidan,
(Olcefi kullznmandan memnuniyet duyar calismanda kolaylklar dierim

D Giretim Ciesi Ayln YALGIN IRMAK

Namik Kemal Universitesi

Saglk Yiksekokulu Hemgirelik Baliimi

fidan balkay: '3Eki 2021 Cmt, 00:20 tanhinde sunu yazdr.

[ 0080 doc 4
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EK 5. Calismanin Uygulanmasina iliskin izin

SIVAS CUMHURIYET I]Ni-ViERSiTESi REKTORLUGU

Say1 :E-30182376-800-154894
Konu :Anket Uygulama Izni (Fidan
BALKAYA)

DAGITIM YERLERINE

flgi : 04.04.2022 tarihli ve E-88354726-044-151201 sayih yaziniz.

flgi'de kayith yazimz ile Enstitiniiz Halk Sagh@ Hemsireligi Ana Bilim Dali yiksek lisans
ogrencisi Fidan BALKAYA'min "Degisim Asamalarina Dayalh Motivasyonel Giriismelerin
Hemgirellk Ogrencilerinin Dijital Oyun Bafimhih Diizeylerine Etkisl” bashikli tez calismasina ait
Ek'te yer alan anket ve dlgek formlanm 15 Nisan 2022-17 Ekim 2022 tarihleri arasinda Universitemiz
Saghk Bilimleri Fakiiltesi Hemsirelik Bélimii 1%inci, 2'nci, 3'incti ve 4%ncii simf dgrencilerine
uygulayabilme talebi Rektorlugimizee uygun gonilmus olup, ilgili Birimimizce gerekli duyurular
ogrencilerimize yapilacaktir.

Bilgilerini ve geregini rica ederim.

Prof. Dr. Hilmi ATASEVEN

Rektor Yardimeis:
Ek:Yaz1 Ekleri (8 Sayfa)
Dagitim:
Geregi: Bilgi:
Saghk Bilimleri Enstitiisti Midiirligine Saghk Bilimleri Fakiltesi Dekanligina

Koruma ve Giivenlik Birimine
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EK 6. Etik Kurul Izni

SIVAS CUMHURIYET UNIVERSITESI
GIRISIMSEL OLMAYAN KLINIK ARASTIRMALAR ETiK KURULU KARAR FORMU

Degisim Asamalarina Dayali Motivasyonel Goriismelerin Hemsirelik Ogrencilerinin
R A Dijital Oyun Bagimhligi Diizeylerine Etkisi
- ETIK KURULUN ADI El;r::l;snyet Universitesi Girigimsel Olmayan Klinik Arastirmalar Etik
= =l Sivas Cumhuriyet Universitesi Tip Fakiiltesi Dekanligi,
8= AGIK ADRESI: Tip Tarihi ve Etik Anabilim Dali
= TR-58140 Merkez/Sivas
E z TELEFON 0346 487 20 92
) FAKS g
E-POSTA gokaek2014@gmail.com
KOORDINATOR/SORUMLU X
ARASTIRMACI Dr. Ogr. Uyesi Semra Zorlu
UNVANI/ADI/SOYADI
? KOORDINATOR/SORUMLU
ARASTIRMACININ UZMANLIK Sl
% AN Halk Saghg Hemgireligi
< =
KOORDINATOR/SORUMLU : . T3 teoad 1 . . .
g ARASTIRMACININ BULUNDUGU Sivas Cumhuriyet l.Jm.ve.rsneSI _S-agllk Bilimleri Fakiiltesi
= MERKEZ Halk Sagligi Hemsireligi Anabilim Dali
g DESTEKLEYICI -
= DESTEKLEYICININ YASAL
= TEMSILCISI
a ARASTIRMANIN TURU Yiiksek lisans tezi
ARASTIRMAYA KATILAN TEK MERKEZ COK MERKEZL! | ULUSAL
MERKEZLER = m] a U
Etik Kurul Bagkani
Unvan/Adi/Soyadi: Prof. Dr.
imza:
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SiVAS CUMHURIYET UNIVERSITESI
GIRISIMSEL OLMAYAN KLINiK ARASTIRMALAR ETiK KURULU KARAR FORMU

ARASTIRMANIN ACIK ADI Degisim Asamalarina Dayali Mqtivasy(?n-el Goriismelerin Hemgirelik Ogrencilerinin
Dijital Oyun Bagimlilig1 Diizeylerine Etkisi
S Versiyon -
Belge Adx Tarihi NS0 Dili
Numarasi
g
ARASTIRMA PROTOKOLU
-;-J- o Tirkge [ Ingilizee [ Diger []
—
2 - BILGILENDIRILMIS GONULLU OLUR FORMU
E 8 Tirkge [ Ingilizee [J Diger [J
Z o |OLGURAPOR FORMU Tirkge []  ingilizce ] Diger [J
s 2 Belge Adi Aciklama
= SIGORTA
= ARASTIRMA BUTCESI n
SONUC RAPORU n
DIGER: L]
Karar No: 2022-02/05 Tarih: 16,02.2022
2%
§-’ﬂ Yukarida bilgileri verilen bagvuru dosyasi ile ilgili belgeler aragtir /cal . amag, yaklagm ve yontemleri dikkate alinarak
§ 3 incelenmis  ve uygun bul olup arast bagvuru dosvasmda bellmlen merkezlerden gerekli izin almarak
= gergeklestirilmesinde etik ve bilimsel sakinca bulunmadlgma toplantiya katilan etik kurul itye tam sayisinin salt gogunlugu ile karar verilmistir.

GIRISIMSEL OLMAYAN KLINIK ARASTIRMALAR ETiK KURULU

ETIK KURULUN CALISMA ESASI

Klinik Aragtirmalar Hakkinda Y 6netmelik, Iyi Klinik Uygulamalar1 Kilavuzu, Helsinki Bildirgesi.
Cumbhuriyet Universitesi Girigimsel Olmayan Klinik Aragtirmalar Etik Kurul Yonergesi

BASKANIN UNVANI/ ADI/ SOYADI:

Prof. Dr. Giilay Yildirim

Unvanv/AdvSoyads Uzmanhk Alam Kurumu Cinsiyet Arl;i:;;zn ile Katihm *

Prof. Dr. Gulay Yildinnm s . Sivas Cumhuriyet Universitesi,

(Baskan) Tip Tarihi ve Etik Tip Fakultesi E0 | KR |0 |HR |ER | HO

Dog. Dr. Binnur Bagci . o Sivas Cumhuriyet Universitesi, "

(Bakan Yardimeisi) Beslenme ve Diyetetik | a1k Bilimleri Fakoltesi O | KR |EO |HR |ER | HO

Prof. Dr. Hiiseyin Aydin gae o Sivas Cumhuriyet Universitesi, ;

(Raportdr) Tibbi Biyokimya Tup Fakultesi ER (KO |EO |HR |EX® | HOL

; Ruh Saghg ve Sivas Cumhuriyet Universitesi,

Prof. Dr. Meral Kellec Hastaliklar1 Hemgireligi Saghk Bilimleri Fakultesi E0 | KR | EO |HR | ER | HO

Prof. Dr. Hakan Demir Protetik Dis Tedavisi f)‘l‘; “:lfk‘:g‘l‘l‘;';:;l‘j:‘e‘:f“““‘ ER | kO |E0 | R |E® | 0O

Dog. Dr. lihan Otag Anatomi ?‘l“’,";aim"‘e"s‘i‘"“' Universitesi, | pp | kO |EO |HR |ER | 1O

Farmasotik Sivas Cumhuriyet Universitesi, | . e

ERC D MekinetiAteg Mikrobiyoloji Eczacilik Fakilltesi E® | kO |60 [#R |e® |nlf

Dr. Ogr. Uyesi Ahmet Aktag I¢ Hastaliklart Sivae Paimaytnirtiedl, | 509 | %00 (ED |6R R B0
1p Fakultesi <

Dr. Ogr. Uyesi Esra Galtark Biyoistatistik ?:;’;i:‘l‘::s':"‘“ Universitesi, | g | kR [EO | R |ER | HO

Dr. Ogr. Uyesi Saleyman Kog | Genel Cerrahi ?V“;ai“;“'“.’“““ Universitest, | o9 | kO | EO |HR | ER | HO
1p Fakaltesi -

Dr. Ogr. Uyesi Serkan Bolat Tibbi Biyokimya ?..Vf;ai:;]:slimw Universitesi, | g3 | kO | EO |HR | ER | 0O

*: Toplantida bulunma

Etik Kurul Bagkani

Unvanr/Ady/Soyadi: Prof. Dr,
imza:
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EK 7. Motivasyonel Goriisme Teknikleri Kursu Katilim Belgesi

. VI.. ULUSLM}ASI X. U.LUSAL. .
PSIKIYATRI HEMSIRELIGI
KONGRESI

Ruhun sarkisi iyilestirir sevgide birlestirir
20 - 23 EKIM 2021

I

KURS |
KATILIM BELGES]

FIDAN BALKAYA

20-23 Ekim 2021 tarihleri arasinda
cevrim ici diizenlenen * 6. Uluslararas: 10. Ulusal
Psikiyatri Hemsireligi Kongresi” kapsanminda
diizenlenen, Motivasyonel Goriisme Teknikleri
Kursu'na katilmistir.

- — L . \t
Prof. Dr. Fatma Oz Dr. Ogr. Uyesi Hilal Seki Oz Dr: Oqr. Uyesi Belgin Varol ,:/ f
Kurs Baskant Kurs Bashant Kurs Bugkant
e o

81




1. Ad1 Soyadi
iletisim Bilgileri

Adres

Telefon
Mail

2. Dogum
Tarihi

3. Unvam
4. Ogrenim

Durumu

Derece

Lisans

Yiiksek Lisans

Doktora

OZGECMIS

: Fidan BALKAYA

:Sivas / Merkez

:Arastirma Gorevlisi

:Lisans

Alan Universite
Saglik Bilimleri e
) oo Cumbhuriyet Universitesi
Fakiiltesi-Hemsirelik
Saglik Bilimleri
Enstitiisti-Halk Saglig: Cumhuriyet Universitesi

Hemsireligi A.B.D.

5. Akademik Unvanlar: Arastirma gorevlisi 2022-

6. Yonetilen Yiiksek Lisans ve Doktora Tezleri

6.1. Yiiksek Lisans Tezleri

6.2. Doktora Tezleri

7. Yaymlar

7.1. Uluslar arasi hakemli dergilerde yayinlanan makaleler

7.2. Uluslar arasi bilimsel toplantilarda sunulan ve bildiri kitabinda (Proceeding)

basilan bildiriler.
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-COVID-19 Pandemisinin Bireylerin Yasam Kalitesi Ile Iliskisi — Poster Sunum/Ozet Bildiri
-Universite Ogrencilerinde DOB Ve Etkileyen Faktorler- S6zlii Sunum/ Ozet Bildiri

- Tiirkiye’de Palyatif Bakimin Mevcut Durumu Ve Gelecegi- S6zlii Sunum/ Tam Metin
Bildiri

7.3. Yazilan Uluslar arasi kitaplar veya kitaplarda béliimler.

7.4. Ulusal hakemli dergilerde yayinlanan makaleler

7.5. Ulusal bilimsel toplantilarda sunulan bildiri kitabinda basilan bildiriler :

7.6 Diger Yayinlar

8.Projeler

9.idari Gorevler

10.Bilimsel Kuruluslara Uyelikleri

-Tiirk Hemsireler Dernegi

11.0diiller

12.Son iki y1lda verdigi lisans ve lisansiistii diizeyindeki dersler

13.Katilllan kurs ve sertifika programlar

-“Hemsirelerin Sigara Bagimliliginin Onlenmesi, Sigaray1 Biraktirma Danismanligi ve
Tedavisindeki Etkinligi”-Katilim Belgesi

-“Saglik Bilimlerinde SPSS Uygulamali ileri Diizey Veri Analiz Egitimi”-Katilim Belgesi
-“Afet Goniillist Sertifika Egitimi”-Sertifika

-Motivasyonel Goriisme Teknikleri-Katilim Belgesi

- Randomize Kontrollii Deneyler Kursu- Katilim Belgesi

- Saglik Bilimleri Alanindaki Lisansiistii Ogrenciler I¢in Deneysel Sinirbilim Arastirmalar

Kursu- Katilim Belgesi
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