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TEZ CALISMASI ORIJINALLIK RAPORU

Oz-Kontrol Odakli Psiko-Egitim Programinin Dijital Oyun Bagimliligi ve Diirtiisellik
Uzerine Etkisi: Deneysel Bir Caligma bashkli tez ¢alismamin toplam 101 sayfalik kismina
iliskin, 3/05/2023 tarihinde tez danmismanim tarafindan Turnitin adli intihal tespit
programindan asagida belirtilen filtrelemeler uygulanarak alinmis olan orijinallik raporuna
gore, tezimin benzerlik oran1 %18 olarak belirlenmistir.
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oldugum bilgilerin dogru oldugunu beyan ederim.
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OZET

Necmettin Erbakan Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii
Egitim Bilimleri Anabilim Dali
Rehberlik ve Psikolojik Danigmanlik Bilim Dali
Yiiksek Lisans Tezi

0Z-KONTROL ODAKLI PSIKO-EGITIM PROGRAMININ DiJITAL OYUN
BAGIMLILIGI VE DURTUSELLIK UZERINE ETKiSi: DENEYSEL BiR CALISMA

Batuhan CAKIRBILGIC

Gergeklestirilen ¢aligmanin amaci arastirmaci tarafindan tasarlanan 6z-kontrol odakli psiko-egitim
programinin dijital oyun bagimlilig1 ve diirtiisellik iizerindeki etkisini incelemektir. Bu dogrultuda arastirmada
2x3’likk split-plot ismi verilen deney ve kontrol gruplu Ontest-sontest-izleme testi Slgiimlii karigik desen
kullanilmigtir. Caligmanin arasgtirma grubunu Milli Egitim Bakanligina bagh bir ortaokulda egitim-6gretim
gormekte olan 7. ve 8.smf dgrencileri olusturmustur. Arastirmanin verileri Kisa Oz-Kontrol Olgegi, Barratt
Diirtiisellik Olgegi ve Dijital Oyun Bagimlilig1 Olcegi ile toplam 258 dgrenciden toplanmustir. Toplanan veriler
analiz edildiginde 6z-kontrol ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda istatistiksel olarak anlamli ve negatif yonde bir
iligki tespit edilmistir. Ayni sekilde 6z-kontrol ile diirtiisellik arasinda da istatistiksel olarak anlamli ve negatif
yonde bir iligki tespit edilmigtir. Dijital oyun bagimlilig: ile diirtiisellik arasinda ise istatistiksel olarak anlamli ve
pozitif yonde bir iligski tespit edilmistir. Deney grubuna arastirmaci tarafindan hazirlanan 6z-kontrol odakli
psiko-egitim programi uygulanirken kontrol grubuna herhangi bir islem uygulanmamistir. Arastirmanin
bulgulari, 6z-kontrol odakli psiko-egitim programina dahil edilen katilimcilarm 6z-kontrol puanlarinin arttigini,
dijital oyun bagimliligi puanlarinin ve diirtiisellik puanlarinin azaldigini gostermektedir. Yapilan analizlerde
ulagilan sonuglarin 2 ay sonra uygulanan izleme testlerinde de devam ettigi ve kaliciligin saglandigi goriilmiistiir.
Deney ve kontrol gruplarinin son-test karsilastirilmasinda benzer sonuglara ulasilmistir. Deney grubuna ait 6z-
kontrol son-test puanlariin kontrol grubuna gore anlamli derecede yiiksek ¢iktigi fark edilmistir. Deney grubuna
ait diirtiisellik son-test puanlarinin da kontrol grubuna gére anlamli derecede diisiik ¢iktig1 goriilmiistiir. Ancak
deney grubuna ait dijital oyun bagimliligi son-test puanlarinin kontrol grubuna gore anlamli bir farklilik
icermedigi tespit edilmistir. Ayn1 sekilde deney ve kontrol gruplarinin izleme testlerinde de benzer sonuglara
ulagilmigtir. Deney grubuna ait 6z-kontrol izleme testi puanlarinin kontrol grubuna gére anlamli derecede yiiksek
ciktigi fark edilmistir. Deney grubuna ait diirtiisellik izleme testi puanlarinin kontrol grubuna goére anlamli
derecede diisiik ¢iktigi goriilmistiir. Ancak deney grubuna ait dijital oyun bagimliligi izleme testi puanlarimin
kontrol grubuna goére anlamli bir farklihk gostermedigi tespit edilmistir. Ulagilan analiz sonuglar1 6z-kontrol
odakli psiko-egitim programinin deney grubu katilimcilarmin 6z-kontrol diizeyini artirdigini, dijital oyun
bagimlilig1 diizeyini ve diirtiisellik diizeyini diistirdiigiinii gostermektedir.

Anahtar Kelimeler: Oz-kontrol, dijital oyun bagimlilig1, diirtiisellik, psiko-egitim



ABSTRACT

Necmettin Erbakan University, Graduate School of Educational Sciences
Department of Educational Sciences
Guidance and Psychological Counseling Program
Master Thesis

INVESTIGATION OF EFFECTS OF SELF-CONTROL ORIENTED PSYCHO-
EDUCATION PROGRAM ON DIGITAL GAME ADDICTION AND IMPULSIVITY: AN
EXPERIMENTAL STUDY

Batuhan CAKIRBILGIC

The aim of the study was to examine the effect of the self-control focused psycho-education program
designed by the researcher on digital game addiction and impulsivity. In this direction, a pretest-posttest-follow-
up-test measured design with experimental and control groups, called 2x3 split-plot, was used in the research.
The research group of the study consisted of 7th and 8th grade students studying in a governmental secondary
school. The data of the study were collected from a total of 258 students using the Brief Self-Control Scale, the
Barratt Impulsivity Scale, and the Digital Game Addiction Scale. When the collected data were analyzed, self-
control and digital game addiction was found to be statistically significant and negatively correlated. Similarly,
self-control and impulsivity was found to be statistically significant and negatively correlated. Digital game
addiction and impulsivity was found to be statistically significant and positively correlated. While the self-
control focused psycho-education program prepared by the researcher was applied on the experimental group, no
action was taken on the control group. The findings of the study show that the average scores of the students
who participated in the self-control focused psychoeducation program increased, while the average scores of
digital game addiction and mean scores of impulsivity decreased. It was observed that the results obtained in the
analyzes continued in the follow-up tests applied after 2 months and that heritability was sustained. Similar
results were obtained in the post-test comparison of the experimental and control groups. It was noted that the
self-control post-test mean scores of the experimental group were significantly higher than those of the control
group. It was observed that the impulsivity post-test mean scores of the experimental group were also
significantly lower than those of the control group. However, it was determined that the digital game addiction
post-test mean scores of the experimental group did not differ significantly compared to the control group.
Similarly, similar results were obtained in the follow-up tests of the experimental and control groups. It was
noticed that the self-control follow-up test mean scores of the experimental group were significantly higher than
those of the control group. It was observed that the mean scores of the impulsivity follow-up test of the
experimental group were significantly lower than those of the control group. However, it was determined that
the digital game addiction follow-up test score averages of the experimental group did not show a significant
difference compared to the control group. The results of the analysis show that the self-control focused psycho-
education program increased the self-control level of the experimental group students and decreased the level of
digital game addiction and impulsivity.

Keywords: Self-control, digital game addiction, impulsivity, psycho-education
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BOLUM 1
1. GIRIS

Bu béliimde problem durumu, arastirmanin amaci, arastirmanin 6nemi, sayiltilar,

sinirliliklar ve tanimlara iliskin bilgilere yer verilmistir.

1.1. Problem Durumu

Yirminci yiizyilin ortalarinda ortaya ¢ikan bilgisayar oyunlari hizli bir ilerleme
kaydetmistir. Hemen ardindan gelen atari, konsol, telefon ve tablet gibi teknolojik aletler
gecmisteki “oyun” kiiltiiriinii de bastan asag1 degistirmistir. Devaminda ¢ocuklar arkadaglar
ile disarida “oyun” oynamak yerine ekran karsisinda farkli tiirde “oyun” deneyimi
gelistirmeye baslamistir. Bu sebeple televizyon, akilli telefon, tablet, oyun konsolu, bilgisayar

vb. destekli oynanan oyunlar “dijital oyun” olarak tanimlanmustir.

Dijital oyunlarin iilkemizde ve diinyadaki oranlar1 dikkat ¢ekmektedir. Ulkemizde
Tiirkiye Istatistik Kurumu tarafindan yapilan Cocuklarda Bilisim Teknolojileri Kullanim
Arastirmasina (2021) gore 6-15 yas araligindaki ¢ocuklarin %66,1’inin internet kullanim
amact “oyun oynama veya oyun indirme” olarak belirtilmistir. Newzoo (2022) isimli
aragtirma sirketinin 2022 yilinda yapmis olduklar1 “Global Games Market” raporuna gore
diinya capinda dijital oyun kullanicilarinin sayis1 2020 yilinda 2.81 milyar iken 2022 yilinda

3,2 milyara ulagmistir.

Dijital oyunlarin ergenlerdeki yaygmligi ve yarattifi sorunlara yonelik birgok
aragtirma yapilmistir. Milani ve arkadaslar1 (2017) 612 ltalyan ergen ile yaptiklar1 ¢aligmada
%35,9’unun dijital oyun bagimlilig1 kriterlerinin tamamini karsiladigi tespit edilmistir. Ayn
zamanda dijital oyun bagimlisi ergenlerin dikkat dagitma ve kaginma gibi islevsiz basa ¢ikma

stratejilerini benimsedikleri bulunmustur.

Purwaningsih ve Nurmala (2021) tarafindan yapilan arastirmada ise dijital oyun
bagimliliginin ergenlerdeki ruh sagligina etkisi incelenmistir. Yapilan meta analiz sonucunda
ergenlerde dijital oyun bagimliligt ve ruh sagligi arasinda anlamli diizeyde iliski tespit
edilmistir. Ayn1 zamanda dijital oyun bagimlis1 olan ergenlerin olmayanlara gore 1.57 kat ruh

saglig1 problemlerine yatkin oldugunu belirtmislerdir.

Yapilan farkli bir arastirmada ergenlerde dijital oyun bagimliligi, sosyal anksiyete ve

aile tutumu arasindaki iligski incelenmistir. Toplamda 14-17 yas araligindaki 1379 ergenden
1



veri toplanmigtir. Orneklem igerisinde dijital oyun bagimlilig1 yaygmligi %12,9 olarak tespit
edilmistir. Erkek ergenlerin, kiz ergenlere gore 2.6 kat daha fazla dijital oyun bagimlisi olma
riski tasidig1 bulunmustur. Dijital oyun bagimlilik seviyeleri en yiiksek olan ergenlerin kendi
ailelerini ihmalkar olarak tanimladiklar1 fark edilmistir. Ayn1 zamanda sosyal anksiyete ile
dijital oyun bagimliligi arasinda pozitif yonde anlamli bir iliski oldugu gozlemlenmistir
(Genis ve Ayaz Alkaya, 2023). Cesitli arastirma sonuglari ele alindiginda dijital oyun
bagimliliginin ergenler iizerinde yaygin oldugu ve bircok olumsuz etkiye yol actigi

gorilmektedir.

Dijital oyunlarin bu kadar ilgi gérmelerinin sebeplerine dair arastirmacilar farkli
sonuglara ulasmistir. Yee (2006) dijital oyunlara olan ilgiyi oyunda gii¢ kazanma, sosyal
iligkiler kurma ve diger oyuncularin bilmediklerini kesfetme arzusu olarak tespit etmistir.
Topal ve Aydin (2018) ise dijital oyunlara olan ilgiyi stres atma, rekabete girme, bos zamani
degerlendirme ve iletisim kurma ile agiklamiglardir. Wan ve Chiou (2006) ise yaptiklar
arastirmada dijital oyunlara olan ilgiyi “eglence ve bos zaman”, “duygusal basa ¢ikma”,
“heyecan ve rekabet arayis1” ve “gerceklikten kacis” olarak ele almislardir. Wood (2008) ise
dijital oyun oyunlara olan ilgiye farkli bir acidan bakarak; bu kisilerin zamani yonetme
becerilerinin eksik oldugunu, problemli durumlardan kagmak i¢in oyun oynadiklarini

belirtmistir.

Giderek yayginlagan dijital oyunlarin tercih edilme sebepleri kadar bireye sunduklari
kazanimlar da oOnemli hale gelmeye baslamistir. Siddet igermeyen ve sosyallesmeyi
hedefleyen dijital oyunlarin bireylerde paylagsma, is birligi, empati gibi davranislari
gelistirdigi gozlemlenmistir (Gentile ve ark., 2009; Sestir ve Bartholow, 2010; Narvaez ve
ark., 2008). Dijital oyunlarin ayn1 zamanda egitsel basariyr artirdigi, 6grenmede kaliciligi
sagladigr ve dil 6grenimine katki sagladigi yapilan arastirmalar tarafindan kanitlanmistir
(Chik, 2014; Sykes, 2018; De Kort ve ark., 2007; Tokarieva ve ark., 2019). Ancak literatiirde
daha ¢ok dijital oyunlarin olumsuz sonuglari iizerinde durulmustur. Bu noktada dijital
oyunlarin siddet/saldirganlik, yalmizlik, akademik basari, iletisim becerileri gibi c¢esitli
konularda bireyleri olumsuz yonde etkiledigi belirtilmistir (Anderson ve ark., 2010; Avci,

2020; Taneri, 2020; Keskin, 2019; Ozmen, 2019).

Giinliik yasamda agirtya kagmadan dijital oyunlar ile vakit gecirmenin normal oldugu
hatta sosyallesmeye, dil 6grenimine ve segici dikkatin gelismesine katki sagladigi belirtilse de

dijital oyunlarin bireyin akademik, sosyal, davranigsal 6zelliklerine yonelik olumsuz etkileri
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giderek “bagimlilik” kavramini giindeme getirmistir. (Scholz ve Schulze, 2017; Prensky,
2003; Narvaez ve ark., 2008). Dijital oyun oynama siiresinin giderek artmasi, dijital oyun
oynamak i¢in yalan sdylenmesi, dijital oyunlarda saldirgan tutumlarin goézlemlenmesi,
hobilerin yok olmasi, sosyalligin azalmasi ve tiim bu olumsuz sonuglara ragmen dijital oyun
oynama davraniginin devam etmesi “dijital oyun bagimlili§i” olarak tanimlanmaktadir

(Young, 2009; Lemmens ve ark., 2009).

Diinyada dijital oyun bagimhiligi ile ilgili yapilan aragtirmalarin sonuglar1 dikkat
cekmektedir. Stevens ve arkadaslar (2021) yaptiklar1 meta analiz ¢alismasi sonucunda diinya
geneli dijital oyun bagimliligi oranin1 %3,05 olarak bulmuslardir. Chia ve arkadaslar1 (2020)
ise yaptiklart meta analiz ¢aligmasi sonucunda diinya geneli dijital oyun bagimliligi oranini
%10,1 olarak tespit etmislerdir. Feng ve arkadaslar1 (2017) 1998-2016 yillar1 arasinda
yapilmis c¢alismalardan yola ¢ikarak yaptiklar1 aragtirmalarinda dijital oyun bagimlilig
yayginligimin %0,7-%15,6 arasinda oldugunu belirtmislerdir. Ferguson ve arkadaslar1 (2011)
ise yaptiklar: meta analiz ¢aligmasinda yayginlik oranin1 %3,1 olarak tespit etmislerdir. Tim
bu sonuclar diinya genelinde dijital oyun bagimlilig1 konusunun dikkate alinmasi gereken ve

tizerinde daha c¢ok arastirma yapilmasini gerektiren bir kavram oldugunu gostermektedir.

Dijital oyun bagimlilig1 ile arasinda iliski oldugu disiiniilen bir diger kavram ise
diirtiiselliktir. Diirtiisellik kavrami keyif veren sonuglara ulasmak adina planlamadan harekete
geemek anlamina gelmektedir (Evenden, 1999; Moeller ve ark., 2001). Diirtlisel bireyler
davraniglarin1  kontrol etmede basarisiz olduklart gibi kurallara uymada da giigliik
yasamaktadirlar. Ayrica dirtiisel bireylerin dikkat becerilerinde bozulmalar oldugu ve
davraniglarinin sonuglarini analiz etmede problem yasadiklar1 bilinmektedir (Kogak, 2010;
Torregrossa ve ark., 2008; Stevens, 2017). Bu sebeple diirtiisel bireylerde var olan belirtilerin
dijital oyun bagimlilig: ile iliskili oldugu diistiniilmektedir. Nitekim dijital oyun bagimlilig: ile
diirtiisellik arasinda pozitif yonde anlamli iligkiler tespit eden arastirmalar bulunmaktadir

(Blinka ve ark., 2016; Thomsen ve ark., 2018).

Hem dijital oyun bagimliligi hem diirtiisellik belirtileri incelendiginde bu bireylerin
6z-kontrol becerilerinin diisiik oldugu diisiiniilmektedir. Oz-kontrol kavrami bireyin duygu,
diistince ve davraniglarinda bilingli olarak degisiklik yapabilmesi anlamina gelmektedir
(Heatherton ve Tice, 1994; Baumeister ve ark., 2007; Tangney ve ark., 2004). Ozellikle diisiik
0z-kontrol becerisine sahip bireylerin arzuladiklar1 durumu hemen elde etme, plansiz hareket

etme, riskli davraniglarda bulunma durumlari gozlemlenmistir (Gottfredson ve Hirschi, 1990).
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Diger taraftan yiiksek 6z-kontrol becerisine sahip bireylerin ise riskli davraniglardan kaginma,
akademik basari, arkadaslhik iliskileri, giivenli baglanma gibi 6zelliklerinin oldugu tespit

edilmistir (Moffitt ve ark., 2011; Tangney ve ark., 2004).

Dijital oyun bagimlilig1 oranlarinin yaygmlhig: ve ergenlerde biraktiklart etkiler goz
oniine alindiginda iizerinde daha fazla arastirma yapilmas: gerektigi fark edilmistir. Ozelikle
git gide azalan bagimlilik yasi ortalamasi bizlere dnlem alinmasi gerektigini gostermektedir.
Hazirlanacak 6z-kontrol psiko-egitim programinin bu noktada katilimcilarin dijital oyun
bagimlilig1 ve diirtiiselliklerini azaltmada faydali olacagi diisiiniilmektedir. Ayrica yapilan
aragtirma dijital oyun bagimliligi, diirtiisellik ve 6z-kontrol arasindaki iliskiyi de ortaya

cikarmay1 amaglamaktadir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin genel amaci c¢alismaya dahil edilen katilimcilarin  6z-kontrol
diizeylerini artirmak, dijital oyun bagimliligi ve diirtiisellik diizeylerini azaltmaktir. Bu
sebeple katilimeilarin dijital oyun bagimlilik diizeylerini ve diirtiisellik diizeylerini azaltmada
etkili olup olmadigini tespit etmek i¢in 6z-kontrol odakli psiko-egitim programi hazirlanmis

ve uygulanmistir. Asagidaki denenceler bilimsel cercevede test edilmeye calisilmistir.

1.3. Arastirmanin Denenceleri
Denence 1: Oz-kontrol ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda istatistiksel olarak negatif

yonde anlamli bir iliski vardir.

Denence 2: Oz-kontrol ile diirtiisellik arasinda istatistiksel olarak negatif yonde

anlaml bir iligki vardir.

Denence 3: Dijital oyun bagimliligi ile diirtiisellik arasinda istatistiksel olarak pozitif

yonde anlamli bir iliski vardir.

Denence 4: Deney grubundaki katilimcilarin 6z-kontrol son-test puanlari, 6n-test
puanlarindan anlamli diizeyde yiiksektir. Bu farklilik on-test / izleme-testi dl¢limlerinde de

devam etmektedir.

Denence 5: Deney grubundaki katilimcilarin dijital oyun bagimliligi son-test puanlari,
On-test puanlarindan anlamli diizeyde diistiktir. Bu farklilik On-test / izleme-testi

Olciimlerinde de devam etmektedir.



Denence 6: Deney grubundaki katilimecilarin diirtiisellik son-test puanlari, 6n-test
puanlarindan anlamli diizeyde diisiiktiir. Bu farklilik on-test / izleme-testi 6l¢timlerinde de

devam etmektedir.

Denence 7: Deney grubundaki katilimcilarin 6z-kontrol son-test puanlari, kontrol

grubu 6z-kontrol son-test puanlarindan anlaml diizeyde ytiksektir.

Denence 8: Deney grubundaki katilimcilarin dijital oyun bagimliligi son-test puanlart,

kontrol grubu dijital oyun bagimlilig1 son-test puanlarindan anlamli diizeyde diistiktiir.

Denence 9: Deney grubundaki katilimcilarin diirtiisellik son-test puanlari, kontrol

grubu diirtiisellik son-test puanlarindan anlamli diizeyde diisiiktiir.

Denence 10: Deney grubundaki katilimcilarin 6z-kontrol izleme-testi puanlari, kontrol

grubu 6z-kontrol izleme-testi puanlarindan anlamli diizeyde yiiksektir.

Denence 11: Deney grubundaki katilimcilarin dijital oyun bagimliligi izleme-testi
puanlari, kontrol grubu dijital oyun bagimliligi izleme-testi puanlarindan anlamli diizeyde

dustiktiir.

Denence 12: Deney grubundaki katilimcilarin diirtiisellik izleme-testi puanlari, kontrol

grubu dirtiisellik izleme-testi puanlarindan anlaml diizeyde diisiiktiir.

1.4. Arastirmanin Onemi

Dijital oyun bagimlilig1 glintimiizde oldukga sik rastlanan ve git gide artan bir problem
haline déniismeye baslamistir. Ozellikle diinyada yapilan arastirmalar %1 ile %20 arasinda
degisen farkli yayginlik oranlari oldugunu gostermektedir (Mentzoni ve Higuchi, 2017; Chia
ve ark., 2020). Okul ¢agindaki ¢ocuklar i¢in oldukga riskli bir durum haline gelen dijital oyun
bagimlilig1 ergen Ogrencilerin hayatini da olumsuz yonde etkilemektedir (Fumero ve ark.,
2020).

Oynanan oyunlarin tiirli, igerigi, oynama siiresi gibi faktdrlerin kontrol
edilememesinden kaynaklt olarak aile icerisinde ve okullarda farkli problemlerle
karsilagilmaya baslanmistir. Karsilasilan problemler arasinda saldirganlik, benlik saygisinin
azalmasi, depresyon, diirtiisellik, sosyal beceri eksikligi, yalmizlik, obezite ve fiziksel
problemler bunlardan bazilaridir (Anderson ve ark., 2010; Celik, 2021; Brunborg ve ark.,
2014; Irles ve Gomis, 2015; Fumero ve ark., 2020; Wang ve ark., 2019; Aziz ve ark., 2021).



Tiim bunlar ele alindiginda dijital oyun bagimlilig1 ele alinmasi gereken ve iizerinde daha

fazla arastirma yapilmasi gereken bir konu olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Dijital oyun bagimliliginin tam kriterleri arasinda zihnin internet oyunlariyla mesgul
olmasi, Oyun oynanamadiginda yoksunluk belirtilerinin gosterilmesi, basarisizlikla
sonuglanan birakma girisimleri, internet oyunlart disgindaki ilgilerin kaybedilmesi,
problemlerin meydana gelmesine ragmen oyun oynama davranisina devam edilmesi, oyun
oynama siiresi hakkinda yalan sdyleme, sorunlardan ka¢mak i¢in oyun oynama, internet
oyunlarindan dolayi iliski, egitim ve kariyer planlarinin aksatilmasi yer almaktadir (American
Psychiatric Association, 2013). Tam kriterleri incelediginde dijital oyun bagimliligina sahip
bireylerin duygu, diisince ve davraniglarinda istendik yonde davranis degisikligi
yapamadiklar1 fark edilmistir. Dolasiyla dijital oyun bagimlis1 bireylerin 6z-kontrol
becerilerinde eksiklik oldugu disiiniilmektedir. Farkli 6rneklem gruplari ile yapilan gesitli
aragtirmalar da 6z-kontrol ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda negatif yonde anlaml iligkilerin
oldugunu gostermektedir (Afriwilda ve ark., 2020; Teng ve ark., 2014; Zhou ve Xing, 2021,
Kim ve ark., 2008).

Benzer sekilde diirtiisel bireylerin 6zellikleri incelediginde ortama uygun olmayan,
erken, planlanmamis, riskli sonuglari olan, uzun vadeli ddiiller yerine anlik keyif veren
davraniglar sergiledikleri goriilmektedir (Torregrossa ve ark., 2008; Moeller ve ark., 2001).
Diirttisellik kavraminin antisosyal kisilik bozuklugu, bipolar bozukluk, sizofreni, dikkat
eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu, madde kullanim bozuklugu, piromani, kleptomani gibi
birgok tanmi Olgiitiine eslik ettigi goriilmektedir. Ayni zamanda dirtiiselligin, davranissal
bagimliliklar ve riskli davranislar ile iliskili oldugu tespit edilmistir (American Psychiatric
Association, 2013; Romer, 2010; Secades-Villa ve ark., 2016). Belirtilen o6zellikler
incelendiginde diirtiisellik ile ©z-kontrol arasinda da negatif yonde iliskiler oldugu
diistiniilmektedir. Farkli 6rneklem gruplarn ile yapilan arastirmalar da diirtiisellik ile 6z-
kontrol arasinda negatif yonde anlamli iliskilerin oldugunu gostermektedir (Mao ve ark.,
2018; Ludwig ve ark., 2013). Tiim bunlar ele alindiginda diirtisellik kavrami da ele alinmasi
gereken ve lizerinde daha fazla arastirma yapilmasi gereken bir konu olarak karsimiza

¢ikmaktadir.

Okullarda dijital oyun bagimhili§i veya diirtiisellik konularinda caligma yaparken
goriismeler gerceklestirmenin veya cesitli kurallar koymanin zaman zaman ise yaramadigi

goriilmektedir. Dolayisiyla okul psikolojik danigmanlarinin ve paydaslarinin uygulayabilecegi
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etkili bir psiko-egitim programi olusturabilme gerekliligi duyulmaktadir. Ayni zamanda
literatiirde dijital oyun bagimliligi ve diirtiiselligi 6z-kontrol psiko-egitim programi ile ele
alan bir arastirmaya rastlanmamistir. Bu amagla ortaokul 6grencilerinin dijital oyun
bagimliklarina ve diirtiiselliklerine yonelik 6z-kontrol odakli 8 oturumluk psiko-egitim

programi gelistirilmis ve programin etkinligi incelenmistir.

1.5. Sayiltilar
e Psiko-egitim programina dahil edilen katilimcilarin program siirecine goniillii
katilim gosterdikleri varsayillmistir.
e Psiko-egitim programina dahil edilen katilimcilarin arastirmada kullanilan

anketleri samimi cevapladiklar1 varsayilmistir.

1.6. Simirhihiklar

e Bu calisma Konya’da bir devlet okulunda 6grenim goren, veli izni olan, grup
caligmalarinda herhangi bir engeli olmayan 6grencilerle sinirhdir.

e Bu calisma kapsaminda gelistirilen psiko-egitim programinin uygulanmasi
aragtirmact tarafindan gergeklestirileceginden dolayr arastirmaci etkisi
calismanin siirliliklarindandir.

e Psiko-egitim programi 8 oturum ile sinirhdir.

e Psiko-egitim programi arastirmaya gontllii olarak dahil edilen 10 deney ve 10

kontrol grubu ile sinirlidir.

1.7. Tanimlar
Dijital Oyun: Monitor veya ekran karsisinda bilgisayar, machintosh, televizyon, oyun
konsollari, akilli telefon, tablet gibi elektronik aletler yardimiyla oynanabilen oyunlar seklinde

tanimlamistir (Kirriemuir, 2002).

Dijital Oyun Bagimhihg:: Dijital oyun oynama siiresinin giderek artmasi, dijital oyun
oynamak i¢in yalan sOylenmesi, dijital oyunlarda saldirgan tutumlarin goézlemlenmesi,
hobilerin yok olmasi, sosyalligin azalmasi ve tiim bu olumsuz sonuglara ragmen dijital oyun
oynama davranisinin devam etmesi “dijital oyun bagimlilig1” olarak tanimlanmaktadir

(Young, 2009; Lemmens ve ark., 2009).

Oz-kontrol: Oz-kontrol kavrami bireyin kendi diisiincelerinde, duygularinda,
davraniglarinda, arzu ve isteklerinde bilingli olarak degisiklik yapabilmesi anlamina

gelmektedir (Heatherton ve Tice, 1994).



Psiko-egitim: Psiko-egitim gruplar1 katilimcilarin duygusal, bilissel ve davranisa
yonelik becerilerini gelistirmeyi planlamaktadir. Diger taraftan olusturulan gruplarda

katilimcilara yasam becerileri kazandirmak 6n planda tutulmaktadir (Corey ve Corey, 2006).

Diirtiisellik: Ortama uygun olmayan, erken, planlanmamus, riskli sonuglar1 olan, uzun
vadeli odiiller yerine anlik keyif veren davranislar1 icermektedir ve genellikle bu davranislar
olumsuz sonuglara yol agmaktadir (Torregrossa ve ark., 2008; Stevens, 2017; Evenden, 1999;

Moeller ve ark., 2001).



BOLUM 2
2. ALAN YAZIN

Bu boliimde arastirmanin degiskenleri ile ilgili kuramsal ¢ergeve, yurt icinde ve yurt
disinda gerceklestirilmis aragtirmalar ve bu arastirmalarin sonuclarina yonelik bilgilere yer

verilmigtir.

2.1. Dijital Oyun Kavram

Gegmise kiyasla parklarda, bahgelerde ve oyun salonlarinda oynanan oyunlara artik
evlerimizden ulasabilmekteyiz. Artik her tirli gercekligin adeta bir kopyasi olan oyunlara
sadece bir tiklama ile dahil olabiliyoruz. Teknolojinin gelismesi ile birlikte de ¢evrim i¢i veya
cevrim dis1 olarak bu oyunlara daha rahatca katilabilmekteyiz. Kirriemuir (2002) dijital
oyunlar1 tanimlarken; monitdr veya ekran karsisinda bilgisayar, machintosh, televizyon, oyun
konsollari, akilli telefon, tablet gibi elektronik aletler yardimiyla oynanabilen oyunlar seklinde

tanimlamigtir. Yani teknolojik aletler ile oynanan oyunlara “dijital oyun” diyebiliriz.

Literatiir incelendiginde dijital oyun kavramu ile ilgili farkli agiklamalar ve bakis
acilariyla karsilagilmistir. Szolin ve arkadaslar1 (2022) dijital oyunlar1 bir¢cok birey i¢in zevk
ve rahatlama araci oldugunu ancak diger taraftan potansiyel bir bagimlilik durumu olarak da
ele almislardir. Inal ve Kiraz (2008) ozellikle geng neslin  serbest zamanlari
degerlendirdikleri onemli bir medya araci olarak degerlendirmislerdir. Bu gelismelerle “oyun”
kavrami da kendi igerisinde birtakim degisimler yasamistir. Ozellikle tablet, akilli telefon gibi
tasinabilir teknolojik aletlerin oyunlara erigebilir olmasi; istenilen zamanda, istenilen sekilde
kullanilabilmesi geleneksel oyunlar ile dijital oyunlar arasindaki “oyun” kavramini da ¢ok
farkli boyutlara dogru siiriiklenmistir (Kaya, 2013). Farklilasan temel yap1 taslar1 arasinda
oyunun alani, oyuncu sayisi, oyun arag¢ geregleri, oyun bi¢imi ve igerigi bulunmaktadir (Hazar

ve ark., 2017).

Tim bu gelismeler 1s183inda genglerin teknoloji ve dijital oyunlarla daha fazla
ilgilendigi bilinmektedir (Yal¢in Irmak ve Erdogan, 2015). Bu sebeple diinyada ve iilkemizde
“dijital oyun” kapsaminda yapilan arastirmalarin da sayisi artmistir. Newzoo (2022) isimli
aragtirma sirketi tarafindan yayimlanan “Global Games Market” raporuna gore pandeminin
etkisiyle birlikte 2020 yilinda oyuncu sayisinin %5,3 artarak 2,8 milyara ulastigi, 2021 yilinda
bu saymin 3 milyar ve 2022 yilinda ise 3,2 milyar oldugu belirtilmistir. Glincel oyuncu

sayisinin 2025 yilinda 3,5 milyar olmasi beklenmektedir. Ayn1 zamanda Bilgi Teknolojileri
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ve lletisim Kurumu’nun (2020) hazirladign “Dijital Oyunlar Raporu™na gére ise iilkemizde
dijital oyun satislarinda 2020 yilinda %29 oraninda biliylime yasanarak rekor kirilmistir.
Raporun devaminda iilkemizde yetigskinlerin %79’unun mobil oyun oynadiklar1 da
saptanmistir. Leonard (2003)’da 20. ylizyil nasil Hollywood’un film cag1 ise 21. yiizyilh da

oyun ¢agi olarak nitelendirmistir.

2.2. Dijital Oyunlarin Tarihi

Diinya tarihinde ilk etkilesimli (iki oyunculu) oyun Steve Russel tarafindan 1962
yilinda gelistirilen ve milyon dolarlik PDP-1 (Programmed Data Processor-1) isimli bilgisayar
tarafindan oynanabilen “Spacewar” oyunudur (Laurel, 2013). 1972 yilinda gelistirilen “Pong”
isimli masa tenisi oyunu ise ticari anlamdaki basaris1 sayesinde yeni eglence kiiltiiriiniin
kapilarini aralamistir (Gentile ve Anderson, 2003). Nolan Bushnell’in Atari isimli sirketi
kurmasindan sonra “Pong” isimli oyun jetonla ¢alisan kiigiik oyun makineleriyle (Arcade)
oynanabilmesini saglanmistir. Bu basar1 sayesinde oyun barlarda, tiyatrolarda, atari salonlari
gibi halka acik isletmelerde ulasilabilirligi artirilmis ve televizyona baglanabilen ekipmanlari

ile evlere kadar sigramustir (Turkle, 2005).

1976 yilinda ise Mattel sirketi tarafindan hesap makinesi biyiikliigiindeki ilk el
konsollar1 piyasaya siiriilmiistiir. Oyunlar1 mekana bagimli olmaktan kurtarmasi sebebiyle bu
cihazlar biiytik ilgi gormistiir (Uysal, 2005). Dijital oyunlar i¢in diger bir basar1 ise oyun
konsollarinin ve oyunlarin eve taginabilmesi olmustur. 1977 yilinda Atari sirketi gelistirdigi
VCS (Video Computer System) sistemi sayesinde aynt donamimla birden ¢ok oyunun
oynanmasini saglamistir (Bilgi Teknolojileri ve Iletisim Kurumu, 2020). Bir yil sonra yine
Atari tarafindan ilk olarak Japonya’da piyasaya siiriilen “Space Invaders” oyunu ABD ve
Avrupa’da yanki uyandirmistir. “Shoot’em-up” (hepsini vur) tarzi oyunlara onciilik eden
“Space Invaders” kazandig1 popiilerlik ile yeni bir endiistrinin olugmasin1 saglamistir (Darley,
2002). 1981 yilina gelindiginde “Pac-Man” ve “Donkey Kong” isimli iki efsane oyun Namco
ve Nintendo sirketleri tarafindan piyasaya siiriilmiistiir. ABD ise aynmi1 yil bu oyunlarin da
etkisiyle oyun salonlarindan yilda 5 milyar dolar ve ev icin tasarlanan oyun konsollarindan 1

milyar dolar gelir saglamistir (Kirriemuir, 2006).

1980°’1i yillar hem oyun oynanabilen hem de kisisel islerle ilgilenebilen ev tipi
bilgisayarlarin gelisme senesi olmustur. Ornegin 1982 yilinda satisa ¢ikarilan “Commodore
64” isimli bilgisayar yiiksek satis rakamlarina ulasarak tiim zamanlarin en c¢ok satan

bilgisayar1 haline gelmistir (Yilmaz ve Cagiltay, 2004). 1983 yilinda ise Nintendo oyun
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yazilim sirketi Japonya’da Famicom (Family computer)’u piyasaya siirmiistiir. Ayn1 y1l i¢inde
Famicom’un ortaya c¢ikarttigt “Mario” karakteri Nintendo oyun yazilim sirketi ile
0zdeslesmistir (Kirriemuir, 2006). 1985 yilinda Ruslar oyun endiistrisine “Tetris” oyunu ile
destek verirken 1990 yilinda muhtemelen en ¢ok satan oyun kartusu olan “Super Mario 3”
Nintendo oyun sirketi tarafindan piyasaya siiriilmistiir (Yilmaz ve Cagiltay, 2004). 1992
yilinda ilk 3 boyutlu oyun olan “Wolfenstein”, perspektif ve oyun gorsel tasariminin
gerceklige yaklagmasi bakimindan yeni bir ¢ag baglatmistir. 1997 yilinda piyasaya siiriilen
Ultima Online ise ilk internetten oynanan ¢ok oyunculu oyun (Massively Multi-Player Online
Game — MMORPG) olma 6zelligine sahiptir (Uysal, 2005).

1990’11 yillarin ortasina kadar Nintendo ve Sega sirketleri oyun piyasasini ellerinde
barindirirken 1990’11 yillarin sonlarinda Avrupa da diinya oyun pazarina entegre olmaya
baslamistir. Ozellikle CD-ROM teknolojisiyle birlikte SONY oyun endiistrisinde yer
edinmistir. 2000-2005 yillar1 arasinda da DVD-ROM teknolojisi oyunlarda daha biiyiik depo
kapasitesi saglamistir (Ankara Kalkinma Ajansi, 2016). Gelinen noktada ise CD veya DVD
gibi bilesenlere ihtiya¢ duyulmadan oyunlarin internet iizerinden yiiklenerek oynanmasi
saglanmaktadir (Dikmen, 2019). 2001 yilinda Xbox oyun konsolunun; 2002 yilinda
“Playstation” oyun konsolunun piyasaya siiriilmesi, 2005 yilinda énemli bir video platformu
olan “YouTube” platformunun faaliyete ge¢mesi, 2011 yilinda dijital oyun igeriklerinin canli
goriintii akigini saglayan “Twitch” platformunun faaliyete gegmesi Onemli gelismeler
arasindadir (Kilig, 2021). Su anda geldigimiz noktada ise teknolojik gelismelerle birlikte akilli
telefon, tablet, akilli TV, internet kafeler ve kisisel bilgisayarlar dijital oyun ihtiyacina yonelik
hizmet vermektedir (Bilgin, 2015).

2.3. Dijital Oyunlarin Motivasyonlari

Yee (2006) oyun oynama motivasyonunu ii¢ temel cati altinda agiklamistir. Bunlar
basar1, sosyallik ve oyuna dalistir. Basar: bileseninde; oyunda ilerleyerek giic kazanma, hizli
bir sekilde oyun karakterini gelistirme ve oyun i¢i statii kazanma, oyunun mekaniklerini
ogrenerek oyun karakterini gelistirme ve digerleri ile rekabet i¢ine girmek yer almaktadir.
Sosyallik bilegeninde; oyun igindeki kisilere yardim etmek, oyun i¢inde uzun siireli iligkiler
kurmak ve takim oyunundan keyif almak yer almaktadir. Oyuna dalis bileseninde ise diger
oyuncularin bilmediklerini kesfetme arzusu, oyunun hikayesine uygun karakter gelisimi ve
oyun i¢i karakterini ¢esitli aksesuarlarla 6zellestirmek yer almaktadir. Topal ve Aydin (2018)

yaptiklar1 aragtirmada oyun oynama motivasyonunu stres atma, rekabet, meydana okuma,
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canlandirict etki, bos zamani degerlendirme, diigsel ortamlar ve sosyal iletisim ile

aciklandigini tespit etmislerdir.

Wood (2008) ise dijital oyun oynama motivasyonuna farkli bir agidan bakarak; bu
kisilerin zamani yonetme becerilerinin eksik oldugunu, problemli durumlardan kagmak icin
oyun oynadiklarint belirtmistir. Sherry ve arkadaslar1 (2012) yaptiklari arastirmada dijital
oyun oynama davranisini motive eden alti bilesen tespit etmislerdir. Bunlar; uyarilma,
meydan okuma, rekabet, kacis, fantezi ve sosyal etkilesimdir. Uyarilma bileseni oyunlarin
yiiksek grafik 6zellikleriyle kisinin duygularin1 uyandirdigini; meydan okuma bileseni kiginin
oyunda Oniine ¢ikan engellere meydan okuyarak siirekli daha ileriye gitmek istedigini;
rekabet bileseni oyun iginde edinilen becerilerle en iyisi oldugunu kanitlama hevesini; kagis
bileseni stres ve sorumluluklardan kagmayi, fantezi bileseni normal hayatta
yapamayacaklarini oyunda yapabilmeyi; sosyal etkilesim bileseni ise akranlariyla etkilesim

kurabilmeyi ifade etmektedir.

Wan ve Chiou (2006) ise yaptiklart arastirmada dijital oyun oynama motivasyonunu
“eglence ve bos zaman”, “duygusal basa cikma”, “heyecan ve rekabet arayis1” ve
“gerceklikten kacgis” olarak ele almislardir. Griffiths ve Hunt (1995) ergenlerle yaptiklari
arastirmada oyun oynama davranisinin nedenlerini “eglence”, “rekabet” ve “arkadas etkisi”
olarak tespit etmislerdir. Ayn1 sekilde Olson (2010)’un yaptig1 arastirmada ergenlerin en gok
verdikleri cevaplar arasinda “eglence”, “heyecan”, “rahatlama”, “rekabet” yer almistir. Kurt
ve arkadaslar1 (2014) de benzer sekilde arastirmalarinda ergenlerin oyun oynama

motivasyonlarin1 “eglence”, “bos zaman geg¢irme”, “diisiinme becerisini gelistirme” ve

“rahatlama” olarak bulmuslardir.

Saglam ve Topsiimer (2019) ise dijital oyun oynama motivasyonlar: arasinda “kisisel
rahatlama-tatmin”, “sosyal iligkiler”, “gliven”, “gruba ait olma”, “serbest zaman
degerlendirme” temalarini ele almislardir. Xu ve arkadaslar1 (2012) ergenlerde online oyun
bagimlili§i motivasyonlar1 iizerine yaptiklart ¢calismada 623 ergenden anket yoluyla veri
toplamiglardir. Sonug olarak ergenlerin dijital oyun motivasyonlarint “oyun mekaniklerinde

uzmanlagma” ve “gerceklerden kagma” olarak tespit etmislerdir.

2.4. Dijital Oyunlarin Yararlan
Literatiir incelendiginde dijital oyunlarin zararlar iizerine daha cok calisma yapildigi

goriilmistiir. Dijital oyunlarin yararlar {lizerine yapilan c¢aligmalar incelediginde siddet
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icermeyen ve sosyal birliktelik tabanli dijital oyunlarin ergenlerde paylasma, is birligi, yardim
etme ve empati kurma gibi davraniglarinda artis oldugu goézlemlenirken siddet igerikli
davraniglarinda ise azalma goriilmistiir (Gentile ve ark., 2009; Sestir ve Bartholow, 2010;
Narvaez ve ark., 2008). Diger taraftan dijital oyunlarla egitsel basar1 arasindaki iligkinin
incelendigi arastirmalarin da oldugu fark edilmistir. Drummond ve Sauer (2014) PISA
(Programme for International Student Assesment) testine katilan 22 iilkeden 192,000
Ogrencinin akademik basaris1 ile dijital oyun oynama davraniglar1 arasindaki iliskiyi
incelemistir. Yapilan arastirmada sanilanin aksine dijital oyunlarin 6grencilerin basarilarinda

cok az bir etkiye sahip oldugu saptanmustir.

Bu dogrultuda farkli arastirmacilar tarafindan yapilan arastirmalarda egitsel dijital
oyunlarin akademik basariyr artirdigi da tespit edilmistir. Tokarieva ve arkadaslar1 (2019)
yaptiklar1 c¢alismada egitici dijital oyunlarin benzersiz ve giivenli bir 6grenme ortami
sagladigin ifade etmiglerdir. Ayn1 zamanda egitici dijital oyunlarin katilimcilara gorsel, igitsel
ve kinestetik Ogrenme ortami sagladigini, katilimi artirdigini ve 6grenmede kaliciligt

sagladigini belirtmislerdir.

De Kort ve arkadaslar1 (2007) yaptiklar1 c¢alismalarinda dijital oyunlarin en 6nemli
motivasyonunun farkl kisilerle iletisime ge¢gmek oldugunu sdylemislerdir. Boylece oyunun
sadece bireysel bir eglence olmaktan ¢iktigint ve bireylerin sosyal etkilesimlerini artirdigini
belirtmislerdir. Diger taraftan literatiirde dijital oyunlarin ikinci bir dil 6greniminde fayda
sagladigin1 belirten aragtirmalar da bulunmaktadir (Chik, 2014; Scholz ve Schulze, 2017;
Sykes, 2018). Dijital 6grenme tabanli egitimin 6grencilerin segici dikkatini artirdigini da
belirten arastirmalara rastlanmistir (Prensky, 2003; Green ve Bavalier, 2003). Tiim bunlarin
1s181inda Prensky (2003) dijital oyunlarin diismanimiz olmadigini aksine gercek diinyay1

cocuklarimiza 6gretmek adina firsat oldugunu ifade etmistir.

2.5. Dijital Oyunlarin Zararlari

Dijital oyunlarla ilgili yapilan arastirmalarin daha ¢ok zararli yonlerine odaklandigi
fark edilmigstir. Taneri (2020) 150 ergenlerle yaptifi ¢alismasinda zorba/kurban olma
durumlari ile dijital oyun bagimlilig: arasinda dogru orantili bir iliski tespit etmistir. Ozmen
(2019) 211 ergenle yaptig1 calismasinin sonucunda psikolojik saglamlik ile dijital oyun
bagimlilig1 arasinda negatif ve orta diizeyde anlamli iligski oldugunu belirtmistir. Dijital oyun
bagimliligi ile psikolojik saglamlik arasinda yapilan arastirmalarda negatif yonde anlamli bir

iliskinin bulundugu fark edilmistir (Ozmen, 2019; Keskin, 2019).
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Yapilan farkli bir arastirmalarda dijital oyun bagimlilig1 ve siddet/saldirganlik egilimi
arasindaki 1iligki incelenmistir. Arastirmalar sonucunda dijital oyun bagimlilig ile
siddet/saldirganlik egilimi arasinda pozitif yonde anlamli bir iliski tespit edilmistir
(Karabulut, 2019; Giivendi ve ark., 2019; Anderson ve ark., 2010). Dijital oyun bagimlilig1 ile
benlik saygis1 ve yalmizlik arasindaki iligkinin incelendigi farkli bir ¢alismada ise; arastirma
sonucuna gore dijital oyun bagimlilig: ile benlik saygisi arasinda negatif yonde anlamli bir
iliski tespit edilirken dijital oyun bagimlilig1 ve yalmizlik arasinda pozitif yonde anlamli bir

iliski tespit edilmistir (Celik, 2021; Kok Eren ve Orsal, 2018).

Ayyildiz (2021) ergenlerde dijital oyun bagimliligi, davranigsal-duygusal sorunlar ve
olumsuz bilissel hatalar arasindaki iliskiyi incelemistir. Calisma sonucunda dijital oyun
bagimliliginin davranissal sorunlar, biligsel hatalar, duygusal sorunlar, dikkat eksikligi, akran
sorunlar1 tarafindan yordandigini tespit etmistir. Avcl (2020) dijital oyun bagimlilig: ile
iletisim becerileri arasindaki iliskiyi tespit etmek amaciyla yaptig1 calismasinda degiskenler
arasinda negatif yonlii bir iliski fark etmistir. Mustafaoglu ve Yasaci (2018) yaptiklar
calismalarinda dijital oyun oynamanin ruhsal ve fiziksel etkileri {izerine etkisini
incelemislerdir. Calisma sonucunda dijital oyunlarin bagimlilik, kas-iskelet sistemleri
problemleri, depresyon, anksiyete, asosyallesme, agresif tutum gibi sonuglara yol

acabilecegini tespit etmislerdir.

Hazar ve arkadaglart (2017) tarafindan dijital oyun bagimlilig: ile fiziksel aktivite
arasindaki iliskinin incelendigi calismada ise dijital oyun bagimlilig: ile fiziksel aktivite
arasinda negatif diizeyde anlamli iliski tespit edilmistir. Brunborg ve arkadaslar1 (2014)
yaptiklar1 calismada dijital oyunlarin depresyon, diisiik akademik basar1 ve davranig
problemleri ile iliskili oldugunu tespit etmislerdir. Irles ve Gomis (2015) ise dijital oyunlar ve
diirtiisellik arasindaki iliskiyi incelemislerdir. Yaptiklar1 aragtirmada dijital oyunlar ile

diirtiisellik arasinda pozitif yonde anlamli bir iligki tespit edilmistir.

2.6. Dijital Oyun Bagimhihg:

Amerikan Psikiyatri Birligi (American Psychiatric Association [APA]) tarafindan
2013 yilinda yayimlanan Mental Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel El Kitab: (Diagnostic
and Statistical Manual of Mental Disorders) olan DSM-5’te bagimlilik kavrami tolerans
gelistirme, yoksunluk belirtileri gésterme ve niyet edilenden fazla madde kullanma, basarisiz
birakma girisimleri, madde kullanimindan dolay1 fiziksel ve psikolojik sorunlar yasama, iste

ve iliskilerde problemler yasama olarak belirtilmistir. Tanimdan anlasilacag lizere bagimlilik
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kavrami “madde kullanim1” ile ilgili baglantili goriilmektedir. Ancak ilerleyen g¢aligmalar
davranigsal bagimlilik (kumar, internet, dijital oyun, egzersiz, seks) adi verilen farkli bir
bagimliligin da oldugunu belirtmektedir (Griffiths ve Davies, 2005). Nitekim DSM-5
(2013)’in revizyon edilmis kitabinda “kumar bagimliligi” davranigsal bagimlilik olarak ele
almmistir (Mann ve ark., 2017). Henliz DSM-5 kitabinda tanimlanmasa da “dijital oyun
bagimlilig1” basligina “internette oyun oynama bozuklugu” altinda yer verilmistir. Klinik
taniin yapilabilmesi i¢in ise daha fazla arastirmaya ihtiya¢ duyuldugu belirtilmistir (Yalgin
Irmak ve Erdogan, 2015). Diger taraftan literatiir incelediginde dijital oyun bagimliligi,
bilgisayar oyun bagimliligi, cevrimi¢i oyun bagimliligi, internet oyun bagimliligi, video oyun

bagimlilig1 gibi kavramlarin birbirleri yerine kullanildig: fark edilmistir.

DSM-5’te internette oyun oynama bozuklugu tani kriterleri olarak, zihnin internet
oyunlartyla mesgul olmasi; oyun oynanamadiginda yoksunluk belirtilerinin gosterilmesi,
basarisizlikla sonuglanan birakma girisimleri; internet oyunlar1 digindaki ilgilerin
kaybedilmesi; problemlerin meydana gelmesine ragmen oyun oynama davranigina devam
edilmesi; oyun oynama siiresi hakkinda yalan sdyleme; sorunlardan ka¢gmak i¢in oyun
oynama; internet oyunlarindan dolayr iligki, egitim ve kariyer planlarinin aksatilmasi yer
almaktadir. Tan1 konulabilmesi icin ise bes kriterin bir y1l icerisinde gézlemlenebiliyor olmasi

gerekmektedir.

Giinlik yasamda asirtya kagmadan dijital oyunlar oynamanin normal oldugu ve
yardimlagma, sosyallesme, egitim gibi alanlarda faydali katkilarindan bahsedilmistir (Gentile
ve ark., 2009; Green ve Bavalier, 2003). Ancak oyun siiresi hakkinda yalan sdyleme,
hobilerin zamanla yok olmasi, sosyal geri ¢ekilme, defansif ve agresif tavirlar, oyunu
problemlerden kacgis olarak kullanma ve sonuglara ragmen devam etme davranislari
bagimliliga isaret etmektedir (Young, 2009; Lemmens ve ark., 2009; Shaffer ve ark., 2000).
Griffiths (2008) ise bir kisinin oyun bagimlisi olarak ele alinmasi igin alt1 kriteri karsilamasi
gerektiginden bahsetmistir. Bu kriterler arasinda 6nem atfetme, duygu degisikligi, tolerans,
yoksunluk, catisma ve niiksetme bulunmaktadir. Kisi énem atfetme kriterinde sik sik kendisini
oyun oynarken hayal eder ve temel sorumluluklarin1 ihmal etmeye baslar. Duygu degisikligi
kriterinde kisi problemlerinden kagmak i¢in oyun oynama yolunu seger. Tolerans asamasinda
kisi baslangigta aldigi doyumu devam ettirmek igin oyun siiresini giderek artirir. Yoksunluk
asamasinda kisi oyun oynama faaliyeti devam etmediginde endiseli ve agresif tavirlar

sergileyebilir. Catigma kriterinde kisi oyun oynama davranisi sebebiyle aile, arkadas ve yakin
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sosyal cevresi ile uyusmazlik yasar. Niiksetme asamasinda ise kisinin oyun oynama
davranigini azaltma veya birakmaya yonelik girisimleri vardir fakat bu girisimler basarisizlik

ile sonuglanir.

Hastaliklarin Uluslararas1 Siniflandirilmasi (International Statictical Classification of
Disease and Related Health Problems [ICD-11]) tan1 kilavuzunun 11’inci versiyonunda “oyun
bozuklugu” baslig1 altinda tanimlama yapilmistir. Dijital oyunlar veya video oyunlar1 olarak
da tanimlanan bozukluktaki tani kriterleri arasinda; oyun oynama davranisinin kontroliiniin
kaybedilmesi, giinliik aktivitelerin ve hobilerin yerini oyunlarin almasi, olumsuz sonuglarina
ragmen oyun oynama davraniginin devam etmesi yer almaktadir. Taninin yapilabilmesi i¢in
ise 12 aylik siire¢ igerisinde belirtilerin goriilmesi ve bu kriterlerin kisinin bireysel, sosyal,
aile, egitim ve diger onemli alanlarindaki fonksiyonlari olumsuz etkilemesi gerekmektedir.
Hastaliklarin Uluslararasi Siniflandirilmasi tani kilavuzu tarafindan yapilan bu siniflandirmay1
Diinya Saglik Orgiitii (World Health Organization [WHO])’ de 2020 yilinda resmi olarak

onaylamistir.

Ulkemizde ise Saglik Bakanhig: tarafindan diizenlenen Dijital Oyun Bagimliligi
Calistay1 (2018) tiim diinyada oldugu gibi iilkemizde de “dijital oyun bagimlilig1” konusunun
halk sagligi problemi haline geldigini belirtmistir. Tiirkiye Istatistik Kurumu tarafindan
yapilan Hanehalki Bilisim Teknolojileri Kullanim Arastirmasina (2021) gore hanelerin
%92’sinin evden internete erisim sagladigi tespit edilmistir. Cocuklarda Bilisim Teknolojileri
Kullanim Aragtirmasinda (2021) ise 6-15 yas grubundaki ¢ocuklarin internet kullanim orani
%82,7 iken kullanim amaglar1 bakimindan %66,1’inin “oyun oynama veya indirme” yaptig1
bulunmustur. Ayni arastirmada c¢ocuklarin %36’sinin dijital oyun oynadiklar1 ve en fazla

oynanan oyun tiiriiniin “savas” oyunlar1 oldugu belirtilmistir.

Diinyada ise dijital oyun bagimliligi hakkinda yapilan ¢aligmalarda farkli sonuglarla
kars1 karstya kalinmustir. Stevens ve arkadaslarinin (2021) yaptiklar1 ¢alismada bu oran %3,05
olarak bulunmustur. Chia ve arkadaglar1 (2020) yaptiklart meta analiz ¢alismasi sonucunda
diinya geneli dijital oyun bagimliligi oranim1 %10,1 olarak tespit etmislerdir. Feng ve
arkadaglar1 (2017) 1998-2016 yillar1 arasinda yapilmis ¢aligmalardan yola ¢ikarak yaptiklar
aragtirmalarinda dijital oyun bagimliligi yaygmhgmin %0,7-%15,6 arasinda oldugunu
belirtmiglerdir. Ferguson ve arkadaslar1 (2011) ise yaptiklar1 meta analiz calismasinda

yayginlik oranini %3,1 olarak tespit etmislerdir.
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Mihara ve Higuchi (2017) boylamsal ve kesitsel ¢calismalardan yola ¢ikarak yaptiklar
caligmalarinda dijital oyun bagimliligi oraninin %0,7- %27,5 araliginda farklilik gdsterdigini
belirtmislerdir. Wittek ve arkadaslar1 (2016) Norveg¢ 6rnekleminde yaptiklar1 ¢alismada dijital
oyun bagimliligt oranini %1,4; Lemmens ve arkadaslar1 (2015) Hollanda o6rnekleminde
yaptiklar1 arastirmada dijital oyun bagimliligi oranin1 %4; Mentzoni ve arkadaslar1 (2011)
Norveg o6rnekleminde yaptiklar aragtirmalarinda dijital oyun bagimliligi oranin1 %4,1; Choo
ve arkadaslar1 (2010) tarafindan Singapur O6rnekleminde yapilan arastirmada dijital oyun
bagimlilig1 oranin1 %8,7; Gentile (2009) ise Amerika 6rnekleminde yaptig1 arastirmada dijital

oyun bagimliligi oranin1 %8 olarak tespit etmistir.

2.6.1. Dijital oyun bagimhhg ile ilgili yurticinde yapilan arastirmalar

Barisik (2021) yaptig1 ¢alismada lise 6grencilerin ¢evrimig¢i oyun bagimliligi ile akran
iligkileri arasindaki iliskiyi incelemistir. Arastirma icin 394 6grenciden anket yoluyla veri
toplamigtir. Sonug¢ olarak Ogrencilerin ¢evrimi¢i oyun bagimhiligi diizeyleri ile akran

iligkilerinin niteligi arasinda pozitif yonde anlamli bir iliski tespit etmistir.

Genis (2020) yaptig1 ¢alismada ergenlerde dijital oyun bagimhiligi, sosyal kaygi ve
ebeveyn tutumlar1 arasindaki iliskiyi incelemistir. Arastirma icin 1379 6grenciden anket
yoluyla veri toplanmistir. Sonug¢ olarak arastirmaya katilan ergenlerin %12,9’unun dijital
oyun bagimlis1 oldugu ve erkek 6grencilerin kiz 6grencilere gore daha riskli grupta yer aldigi
bulunmustur. Diger taraftan dijital oyun bagimlilig1 ile sosyal kaygi arasinda pozitif yonde
anlamli bir iliski saptanmistir. Ayni zamanda dijital oyun bagimliligi diizeyi ihmalkar
ebeveyn tutumuna sahip ergenlerde yiiksek iken demokratik aile tutumuna sahip ergenlerde

diisiik oldugu tespit edilmistir.

Boran (2020) yaptig1 calismada ergenlerde ¢evrimigi oyun bagimlilig: ile baga ¢ikma
stratejileri arasindaki iligkiyi incelemistir. Arastirma i¢in 331 ergenden anket yoluyla veri
toplanmistir. Sonug¢ olarak cevrimici oyun bagimliligi ile kaginan ve olumsuz basa ¢ikma

stratejileri arasinda pozitif yonde anlamli bir iliski tespit edilmistir.

Avct (2020) yaptig1 calismada ergenlerde dijital oyun bagimlilig ile iletisim becerileri
arasindaki iligkiyi incelemistir. Arastirma i¢in 300 6grenciden anket yoluyla veri toplamistir.
Sonug olarak dijital oyun bagimlilig: ile iletisim becerileri arasinda negatif yonde anlamli bir

iligki tespit etmistir.
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Yilmaz (2019) yaptig1 calismada oyun bagimliligi ile baglanma arasindaki iliskiyi
incelemistir. Arastirma i¢in 2999 bireyden anket yoluyla veri toplanmistir. Sonug olarak oyun
bagimlilig1 diizeyleri yiiksek bireylerde kaygili ve kag¢inan baglanma diizeylerinin yiiksek
ciktig1 tespit edilmistir.

Gilivendi ve arkadaslari (2019) yaptiklari calismada ortaokul Ogrencilerinde dijital
oyun bagimlilig1 ile saldirganlik diizeyi arasindaki iligkiyi incelemislerdir. Arastirma igin 279
ortaokul 6grencisinden anket yoluyla veri toplanmistir. Sonug olarak 6grencilerin dijital oyun

bagimlilig ile saldirganlik arasinda pozitif yonde anlamli ve yiiksek bir iliski tespit edilmistir.

Keskin (2019) yaptig1 calismada ortaokul o6grencilerinde dijital oyun bagimliligs,
psikolojik saglamlik ve bilingli farkindalik arasindaki iligkiyi incelemistir. Aragtirma i¢in 604
ortaokul dgrencisinden anket yoluyla veri toplanmistir. Sonug olarak dijital oyun bagimlilig
ile psikolojik saglamlik arasinda negatif yonde anlamli bir iliski tespit edilmistir. Diger
arastirma bulgusunda ise dijital oyun bagimlilig: ile bilingli farkindalik arasinda da negatif

yonde anlamli bir iliski bulunmustur.

Tas ve Giines (2018) yaptiklar1 calismada 8-12 yas cocuklarda bilgisayar oyun
bagimliligi, aleksitimi, sosyal anksiyete, yas ve cinsiyet arasindaki iliskiyi incelemislerdir.
Arastirma icin 321 kisiden anket yoluyla veri toplanmistir. Sonug olarak bilgisayar oyun
bagimliligi, aleksitimi ve sosyal kaygi arasinda pozitif diizeyde anlamli bir iligski tespit
edilmigtir. Diger taraftan erkeklerin bilgisayar oyun bagimlilig1 diizeylerinin kizlara gére daha

yiiksek oldugu bulunurken yas degigkeni ile ilgili anlamli bir iligki tespit edilmemistir.

Oncel ve Tekin (2015) yaptiklari ¢alismada ortaokul dgrencilerinde bilgisayar oyun
bagimlilig1 ve yalnizlik arasindaki iligkiyi incelemislerdir. Arastirma icin 142 6grenciden
anket yoluyla veri toplanmistir. Sonug¢ olarak oyun bagimliligi diizeyi daha yiiksek olan
ogrencilerde yalnizlik diizeyinin daha diisiik ¢iktig1 tespit edilmistir.

2.6.2. Dijital oyun bagimhihig: ile ilgili yurtdisinda yapilan arastirmalar

Xie ve arkadaglar1 (2021) yaptiklar1 caligmada ¢ocukluk donemi ebeveyn ihmali ve
ergenlik internet oyun bozuklugu arasindaki iliskiyi incelemistir. Arastirma ig¢in 779 ergenden
anket yoluyla veri toplanmistir. Sonug olarak olusturulan yapisal esitlik modelinde ¢ocukluk
donemi ebeveyn ihmali ile ergenlik internet oyun bozuklugu arasinda pozitif yonde anlaml
iliski tespit edilmistir. Diger taraftan ebeveynlerin telefonlarina gémiiliip ¢ocuklar1 ile

ilgilenmemesi ve depresyonun bu iliskide yordayici etkisi bulundugu saptanmustir.
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Fumero ve arkadaslar1 (2020) yaptiklar: calismada Ispanyali ergenlerde internet oyun
bozuklugunun risk faktorlerini incelemislerdir. Aragtirma i¢in 946 ergenden anket yoluyla
veri toplanmistir. Sonug olarak anksiyete, diirtiisellik, diismanca tavir, sosyal beceri eksikligi,
diisiik aile fonksiyonlar1 ve oyunda fazla vakit gegirme ile internet oyun bozuklugu arasinda

anlamli iligki tespit edilmistir.

Wang ve arkadaslar1 (2019) yaptiklart ¢alismada mobil oyun bagimliligi, depresyon,
sosyal anksiyete ve yalnizlik arasindaki iligkiyi incelemislerdir. Arastirma igin 578 ergen
Ogrenciden anket yoluyla veri toplanmistir. Sonu¢ olarak mobil oyun bagimhiligi ile

depresyon, sosyal anksiyete ve yalnizlik arasinda anlamli bir iliski tespit edilmistir.

Bargeron ve Hormes (2017) yaptiklart ¢alismada internet oyun bagimliligi,
psikopatoloji, yasam doyumu ve diirtiisellik arasindaki iliskiyi incelemislerdir. Arastirma i¢in
257 bireyden anket yoluyla veri toplanmistir. 257 bireyin %8,7’sinin internet oyun bagimlisi
oldugu bulunmustur. Sonug olarak internet oyun bagimlist bireylerin diger katilimcilara gore
depresyon, anksiyete, stres, diisiik yasam doyumu ve diirtiisellik puanlarinin daha yiiksek

ciktig1 tespit edilmistir.

Brunborg ve arkadaslar1 (2014) yaptiklar1 calismada video oyun bagimliligi,
depresyon, akademik basari, asir1 alkol kullanimi ve davranis bozuklugu arasindaki iliskiyi
incelemislerdir. Aragtirma i¢in 13-17 yas araligindaki 1928 Norvegli ergenden anket yoluyla
veri toplamislardir. Sonug olarak video oyun bagimliligi ile depresyon, diisiikk akademik

basar1 ve davranis problemleri ile pozitif yonde ve anlamli iliski tespit etmislerdir.

Vollmer ve arkadaslar1 (2014) yaptiklar1 c¢alismada ergenlerde bilgisayar oyun
bagimliligi, kronotip ve kisilik arasindaki iligkiyi incelemislerdir. Arastirma icin 741 ergenden
anket yoluyla veri toplanmistir. Sonug olarak aksam odakli kronotip sahibi, gen¢ ve erkek
ogrencilerin sabah odakli kronotip sahibi, yasli ve kiz Ogrencilere gore bilgisayar oyun
bagimlilig1 puanlart daha yiiksek bulunmustur. Diger taraftan disadoniik ve uyumlu kisilik
yapisina sahip ergenlerin bilgisayar oyun bagimliligi puanlar diisiik bulunmustur. Nevrotik
kisilik yapist ile bilgisayar oyun bagimlilig1 arasinda ise pozitif yonde anlamli iligki tespit

edilmistir.

Rehbein ve Baier (2013) yaptiklar ¢alismada video oyun bagimliliginin aile, medya
ve okul iligkili risk faktorlerini incelemislerdir. Boylamsal olarak gergeklestirilen calismada

406 6grenci dordiincii siniftan dokuzuncu sinifa kadar gézlemlenmistir. Sonug olarak on bes
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yasindaki 6grencilerin on yasindayken cesitli risk faktorleriyle kars1 karsiya kaldiklar tespit
edilmistir. Ogrencilerin tek ebeveynli ailede yetigmesi, 6grenci olarak diisiik okul doyumu ve
siiftaki diisiik sosyal uyum risk faktorleri olarak belirtilmistir. Diger taraftan ¢ocukluktaki
problemli video oyun kullannminin ergenlikteki oyun bagimliligr riski artirdigimi ve erkek

Ogrencilerin oyun bagimliligina kars1 daha savunmasiz oldugu vurgulanmistir.

Kim ve arkadaglar1 (2008) yaptiklar1 ¢alismada online oyun bagimliligi, saldirganlik,
0z-kontrol ve narsistik kisilik 6zelligi arasindaki iligkiyi incelemislerdir. Arastirma i¢in 1471
online oyun kullanicisindan anket yoluyla veri toplamislardir. Sonug olarak saldirganlik ve
narsistik kisilik 6zellikleri ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda pozitif yonde anlamli iliski
tespit edilirken 6z-kontrol ile dijital oyun bagimliligi arasinda negatif yonde anlaml iliski

tespit edilmistir.

Hauge ve Gentile (2003) yaptiklari ¢aligmada video oyun bagimlilifi, akademik
performans ve saldirganlik arasindaki iliskiyi incelemislerdir. Aragtirma i¢in 607 ergenden
anket yoluyla veri toplanmistir. Sonu¢ olarak bagimli ergenlerin video oyunlariyla daha fazla
zaman gecirdikleri, erkeklerin kizlara gore daha fazla bagimlilik gosterdikleri, bagimh
ergenlerin son bir yilda daha sik fiziksel kavgaya karistiklari, bagimli ergenlerin arkadaslar
ve Ogretmenleriyle sikg¢a tartigmaya girdikleri ve akademik performanslarinin diisiik oldugu

tespit edilmistir.

2.7. Oz-Kontrol

Literatiir incelendiginde farkli aragtirmacilarin 6z-kontrol kavramini 6z-diizenleme,
0z-denetim ve Oz-disiplin olarak da ele aldiklar1 goriilmiistiir. Bu arastirmada kavram
karisiklig1 olmamasi amaciyla arastirmanin geri kalaninda 6z-kontrol kavrami kullanilacaktir.
Oz-kontrol kavrami bireyin kendi diisiincelerinde, duygularinda, davramslarinda, arzu ve
isteklerinde bilingli olarak degisiklik yapabilmesi anlamina gelmektedir (Heatherton ve Tice,
1994).

Farkli bir arastirmada ise 6z-kontrol kavrami kisinin kendi tepkilerini topluma, ahlak
standartlarina, sosyal beklentilere ve uzun vadeli gelecek planlarina gore diizenlemesi olarak
ele alinmistir (Baumeister ve ark., 2007). Yine farkli bir arastirmada 6z-kontrol kavrami
bireyin igsel isteklerinin/arzularinin veya istenmeyen davranis Oriintiilerinin 6niine gegmesi ve

bunlari yeniden diizenlemesi anlaminda kullanilmaktadir (Tangney ve ark., 2004).
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Tanimlardan yola ¢ikarak 6z-kontrol kavraminin bireyin i¢sel ve digsal dinamiklerini irade

giicli ile bilingli olarak kontrol altina almasi olarak 6zetlenebilir.

Oz-kontrol kavrami hakkinda farkli teoriler oldugu goriilmektedir. Yaygm olarak
kabul goren iki kuram oldugu fark edilmistir. Bu kuramlardan birincisi Gottfredson ve Hirschi
(1990) tarafindan ortaya c¢ikarilan kuramdir. Gottfredson ve Hirschi (1990) yaptiklari
calismalarda 6z-kontrol ile su¢ isleme davranisi arasindaki iliskiyi incelemislerdir. Kurama
gore Oz-kontrolii yiiksek bireyler davramiglarimin  uzun siiregteki sonuglarini  hesap
edebilmektedirler. Boylece sug isleme davranisini kazang elde etmekten ziyade aci ¢ekmek
olarak algilamaktadirlar ve sug islemekten uzak durmaktadirlar. Oz-kontrolii diisiik bireylerin
ise diirtlisel, duyarsiz, risk almaya yatkin, dar goriislii olduklari ifade edilmistir. Bu sebeple
6z-kontrolii diisiik bireylerin suga yatkin olduklar1 belirtilmistir. Olusturulan kurama gore 6z-
kontrolii diisiik bireylerin davranislarinin erken ¢ocukluk dénemindeki ebeveyn tutumlarindan
kaynaklandig1 goriilmektedir. Bu tutumlar arasinda ¢ocuklarin davraniglarinin izlenmemesi,
sapkin davraniglarinin  onaylanmasi ve bazi1 sapkin davraniglarinin cezalandirilmasi
bulunmaktadir. Sonug olarak 8-10 yasina kadar gosterilen tutumlarin olduk¢a 6nemli oldugu

ve daha sonrasinda nispeten kalic1 bir 6z-kontrol becerisi edinildigini belirtilmistir.

Yapilan farkl aragtirmalar da 6z-kontrol ile su¢ davranisi arasindaki iligkiyi ortaya
cikarmistir. Blackwell ve Piquero (2005) yaptiklar1 calismada cinsiyet, 6z-kontrol, sug¢ ve gii¢
kontrolii arasindaki iliskiyi incelemislerdir. Sonug olarak diisiik 6z-kontroliin hem erkek hem
kadinlarda su¢ isleme davranisini acikladigi tespit edilmistir. Burton ve arkadaslari (1999)
yaptiklar1 ¢alismada cinsiyet, 6z-kontrol ve yetiskinlerin sug isleme davranislari arasindaki
iliski incelenmistir. Sonug¢ olarak diisiik 6z-kontrol ile su¢ isleme davranisi arasinda pozitif
yonde anlamli iligki tespit edilmistir. Ayn1 zamanda diisiik 6z-kontrol ile diistinmeden hareket
etme arasinda da pozitif yonde anlamli iliskiler bulunmustur. Burt ve arkadaslar1 (2006) ise
yaptiklar1 boylamsal arastirmada 750 Afrika-Amerikali ¢ocuk ile galismislardir. Sonuglarin
diger arastirmalar ile uyumlu oldugu goriilmektedir. Benzer sekilde diisiik 6z-kontrol ile suca
dahil olma arasinda pozitif yonde anlamli iligkiler tespit edilmistir. Vazsonyi ve Belliston
(2007) ise aile, 6z-kontrol ve sapkin davraniglar arasindaki iliskiyi incelemislerdir. Yapilan
aragtirmada yedi farkli kiiltiirel ve ulusal gruptan olmak tizere 8997 gencten veri toplanmigtir.
Buna goére anne tarafindan gosterilen yakinlik, destek ve izleme davranislan ile diisiik 6z-

kontrol ve sapkin davraniglar arasinda negatif yonde anlamli iligkiler tespit edilmistir. Diigiik
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0z-kontrol ile sapkin davraniglar arasinda ise pozitif yonde anlamli iliski oldugu fark

edilmistir.

Oz-kontrol kavramu ile ilgili ikinci kuram ise gii¢c kuramidir. Bu kuramda &z-kontrol
artip azalabilen bir gii¢ olarak ele alinmistir. Caba gosterildiginde azalan, dinlenildiginde
artan ve ¢esitli egzersizler ile gelistirilebilen bir kavramdir (Baumeister ve Exline, 2000).
Ornegin kisi stres altindayken 6z-kontrolii giderek tiikenebilmektedir. Kisi duygusal veya
sinirli oldugunda sigara kullanimina, diyetini bozmaya, alkol veya madde kullanimina daha
yatkin olabilmektedir. Ancak c¢esitli etkinlikler yoluyla 6z-kontroliin artabilecegi
belirtilmektedir. Ornegin sigarayr birakmak ve diizenli diyete baglamak kisinin daha faydal

ve basarill hissetmesini saglayabilmektedir (Baumaister ve Heatherton, 1996).

Baumeister ve Vohs (2007) 6z-kontrol kaynaklarinin artirilmast adina dort farkl
bilesenin kullanilmas1 gerektigini belirtmislerdir. Bu bilesenler arasinda standartlar, kendini
izleme, irade giicii ve motivasyon bulunmaktadir. Yapilacak gorev ve islerin tanimlamalarinin
acik ve net olmasi standartlar bilesenin karsilamaktadir. Kendini izleme, benligin ilgili
yoniinlin standartlar ile karsilastirmay1 icermektedir. Bireyin standartlarin1 degerlendirmesi
olarak da diisiiniilmektedir. Diger taraftan kisinin kendisini degistirmesi olduk¢a zordur ve
siirli oldugu ifade edilen irade giiclinii gerektirmektedir. Motivasyon ise kisinin amaglarina

ulagsabilmek icin genel bir egilim halinde olmasi anlamina gelmektedir.

Ozetle giic kuraminda, benligin biitiinliigii igin gerekli olan bilesenlerin eksikligi
durumunda 6z-kontroliin de diisecegini belirtmistir. Meldrum ve arkadaslar1 (2013) yaptiklar
arastirmada 6z-kontrol gii¢ kuramindan yola ¢ikarak uyku eksikligi, diisiikk 6z-kontrol ve sug
arasindaki iliski incelenmistir. Arastirma sonucunda uyku eksikligi ile su¢ isleme davranisi,
diisiik 6z-kontrol ile suc isleme davranist ve uyku eksikligi ile diisiik 6z-kontrol arasinda
pozitif yonde anlamli iliski tespit edilmistir. Muraven (2010) tarafindan yapilan aragtirma da
giic kuramini destekler niteliktedir. Gii¢ kuraminda 6z-kontroliin gelistirilebilen bir 6zellik
oldugu kabul edilmistir. Klinik ortamda gergeklestirilen deneyde katilimcilara cazip
yiyeceklerden uzak durmak ve fiziksel olarak rahatsizlik verici bir eylemde bulunmak gibi
duygu ve diisiinceleri zorlayan gorevler verilmistir. Kontrol grubuna ise kisiyi zorlamayacak
cesitli gorevler verilmistir. Siire¢ sonrasinda deney grubundaki katilimcilarin 6z-kontrol

seviyelerinde artis gozlemlenmistir.
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Oz-kontrol kavrammin hayatimiz ve gelecegimizdeki onemine deginen en onemli
deneylerden bir tanesi de ‘“marshmallow” testidir. Mischel ve ark. (1972) tarafindan
gergeklestirilen bu deneyde okul oncesi 653 Ogrenci ile boylamsal bir ¢alisma yapilmistir.
Deneyde 6grencilerin Onlerine konan kiigiik 6diilii mii yoksa ardindan gelecek daha biiyiik
odiili mii tercih edecekleri 6l¢iilmek istenmistir. Bunun adma 6grencilerin 6niine kiigiik
marshmallow konularak, eger belirli bir siire sabrederlerse daha biiyiik bir marshmallow
alacaklar1 belirtilmistir. Deneyde anlik istek ve arzulari engelleyebilen ¢ocuklarin ergenlik
doneminde diger gruba gore akademik olarak daha basarili, sosyal, girisken ve planli bireyler

haline geldikleri goriilmiistiir.

Bu kapsamda diisiik ve yiiksek 6z-kontrol seviyesine sahip bireylerin farkli davranislar
sergiledikleri belirtilmistir. Diisiik 0z-kontrol seviyesine sahip bireylerin en biiyiik
karakteristik Ozellikleri arasinda arzulanan durumu hemen elde etme girisimi, ¢aba ve
azimden yoksun olma, diirtiisellik, riskli davranislar gosterme, duyarsiz ve plansiz hareket
etme durumlarn gosterilmektedir (Gottfredson ve Hirschi, 1990). Yapilan c¢alismalar
incelendiginde diisiik 6z-kontrol seviyesine sahip bireylerin riskli alkol kullanimi ve riskli

cinsel davranislarda bulunma durumlar tespit edilmistir (Quinn ve Fromme, 2010).

Farkli bir arastirmada diisiik 6z-kontrol ile riskli alkol kullanimi iliskilendirilmistir.
Diger taraftan riskli alkol kullaniminin dolayli olarak bireylerin saldirganlik seviyelerini de
olumsuz yonde etkiledigi belirtilmistir (Sheehan ve ark., 2016). Bu durumda saldirganlik ile
0z-kontrol arasinda da ters yonde anlamli bir iligki oldugu sdylenebilir (Denson ve ark., 2012;
Sheehan ve ark., 2016; Mehroof ve Griffiths, 2010).

Literatiirde dislanma durumunun bireylerde 0z-kontrolii diisiirdiigli belirten ve
sonucunda depresyon ile diisiik 6z-kontrol arasindaki iliskiyi inceleyen arastirmalara da
rastlanmistir (Zadro ve ark., 2004; Oaten ve ark., 2008; Dewall ve ark., 2012). Yapilan
aragtirmalar neticesinde diisiikk 6z-kontrol seviyesine sahip bireylerin riskli alkol tiiketimi,
kumar, digerlerine kars1i siddet ve korkutma, okul-ig-aile ve diger sosyal iligkilerde
bozulmalar gibi tedbirsiz davranislar sergiledikleri goriilmektedir (Vaughn ve ark., 2007; Kim

ve ark., 2008; Ozdemir ve ark., 2014; Baler ve Volkow, 2006; Mcquade ve Gill, 2012).

Yiiksek &z-kontrole sahip bireyler iizerinde yapilan arastirmalara da rastlanmigtir. Oz-
kontrol kavrami kazandirilan ¢ocuklarin, ergenliklerinde sigara tiiketimi, okulu birakma,

ergen ebeveyn olma gibi riskli davranislar1 daha az sergiledikleri tespit edilmistir (Moffitt ve
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ark., 2011). Yapilan diger bir arastirmada ise 6z-kontrol ile akademik basari, 6z-giliven, diisiik
diizeyde alkol kotiiye kullanimi, daha iyi arkadaslik iliskileri, giivenli baglanma arasinda

pozitif yonde iliski tespit edilmistir (Tangney ve ark., 2004).

Farkli bir arastirmada 0z-kontrol ile mutluluk arasindaki iliski arastirilmistir.
Arastirma sonucuna gore mutluluk ile 6z-kontrol arasinda pozitif diizeyde anlamli bir iliski
tespit edilmistir. Ancak arastirmanin diger bir boliimii farkli bir bakis acgist sunmaktadir.
Aragtirmacilara gore Oz-kontrol kavrami ikiye ayrilmaktadir. Birincisi uzun vadeli
amaglarimiza ulagmak i¢in istenmeyen davranislari engelleyen 6z-kontrol; ikincisi ise uzun
vadeli amaglarimiza ulasmak i¢in girisimci davraniglara izin veren 0z-kontrol. Arastirma
sonucunda girisimci 6z-kontrole sahip bireylerin engelleyici 6z-kontrole sahip bireylere gore

daha mutlu olduklar1 tespit edilmistir (Cheung ve ark., 2014).

2.7.1. Oz-kontrol ile ilgili yurticinde yapilan arastirmalar

Gilinlii (2021) tarafindan yapilan aragtirmada iiniversite 6grencilerinde nomofobinin
temel psikolojik ihtiyaglar doyumu, 6z-kontrol ve duygu diizenleme degiskenleri ile
modellenmesi incelenmistir. Calismanin 6rneklem grubunu belirlemek amaciyla 78300
tiniversite Ogrencisinden tabakalama ve uygun Ornekleme yolu ile 688 6grenci secilmistir.
Arastirma bulgularina gore 0z-kontrol ve 6z-kontrol degiskenin her bir alt boyutu ve
nomofobi ve nomofobinin her bir alt boyutu arasinda negatif yonde anlamli bir iliski tespit
edilmistir. Diger taraftan psikolojik ihtiyaglar doyumu ile nomofobi iligkisinde 6z-kontroliin
aract rolii incelenmistir. Analiz sonucunda 6z-kontroliin, temel psikolojik ihtiyaglar ile

nomofobi arasinda tam araci roliiniin bulundugu saptanmistir.

Boyali (2020) tarafindan yapilan arastirmada &z-kontrol ile akademik erteleme
arasindaki iliskide akilli telefon bagimliliginin araci rolii incelenmistir. Calismanin 6rneklem
grubunu 6420 {iniversite 6grencisi arasindan kiime ornekleme yontemi ile segilen 418 birey
olusturmustur. Arastirma bulgularina goére 6z-kontrol ile akademik erteleme diizeyi arasinda
negatif yonde anlamli bir iliskinin oldugu tespit edilmistir. Calisma kapsaminda kurulan
yapisal esitlik modeline gore ise 6z-kontrol ile akademik erteleme davranigi arasindaki

iliskide akilli telefon bagimliliginin kismi rolii oldugu saptanmustir.

Eksi ve arkadaslar1 (2018) tarafindan yapilan arastirmada 6z-kontrol ve sosyal medya
bagimlilig: iliskisinde genel erteleme davranislarinin araci rolii incelenmistir. Calismanin

orneklem grubunu 5641 Ogrenci arasindan ¢ok asamali 6rnekleme yontemi ile secilen 394
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tiniversite Ogrencisi olugturmugtur. Arastirma bulgularinda yapilan yapisal esitlik
modellemesine gore 6z-kontroliin sosyal medya bagimliligi iizerindeki etkisinin oldukca
yiiksek oldugu ancak genel erteleme davranisinin modele dahil edilmesi ile bu etkinin azaldig

saptanmistir.

Kuzucu ve arkadaglar1 (2015) tarafindan yapilan arastirmada biligsel carpitmalar ve
6z-kontrol iliskisinde siirekli 6fkenin aracilik rolii incelenmistir. Yapilan ¢alismanin 6érneklem
grubunu 256 {iniversitesi 6grencisi olusturmustur. Arastirma bulgularina gore 6z-kontrol ile
hem bilissel carpitmalar hem de siirekli 6fke arasinda negatif yonde anlamli bir iliski tespit
edilmistir. Diger taraftan siirekli 6fkenin biligsel carpitmalar ile 6z-kontrol arasindaki iligkide

kismi aracilik rolii oldugu bulunmustur.

Akin ve arkadaglar1 (2015) tarafindan yapilan arastirmada 6z-kontrol diizenlemesi ve
internet bagimliligi arasindaki iligki incelenmistir. Calisma kapsaminda yagslar1 18-27 arasinda
degisen 309 iiniversite d6grencisinden veri toplanmistir. Aragtirma bulgularina gore internet
bagimliliginin 6z-kontrol ve 6z-diizenlemeye direk etkide bulundugu belirtilmistir. Internet
bagimlilig1 yiiksek dgrencilerin 6z-kontrol ve 6z-diizenleme becerilerinin diisiik oldugu tespit

edilmistir.

Ozdemir ve arkadaslar1 (2014) yaptiklar1 ¢alismada depresyon, yalmzlik ve internet
bagimlilig1 arasindaki iliskide diisiik 6z-kontroliin 6nemi tizerine deginmislerdir. Calismada
648 liniversite ogrencisinden veri toplanmistir. Arastirma bulgularina gére hem depresyon
hem yalnmizlik ile diisiik 6z-kontrol arasinda pozitif yonde anlaml iligki tespit edilmistir. Diger
taraftan diisiik 6z-kontroliin internet bagimliligin1 yordadig1 saptanmistir. Buna gore diisiik
0z-kontrole sahip diirtiisel davranislarindan kaynakli olarak internet bagimliligina yatkin

olduklar1 da belirtilmistir.

Simsir Gokalp ve arkadaslar1 (2022) yaptiklar1 arastirmada 6z-kontrol ve erteleme
arasindaki iliskide c¢oklu ekran bagimliliginin aracilik roliinii incelemislerdir. Caligma
kapsaminda 390 ergenden veri toplanmistir. Arastirma bulgularina gore 6z-kontrol ile ¢oklu
ekran bagimlilig1 ile erteleme arasinda negatif yonde anlamli bir iliski bulunurken ¢oklu ekran
bagimlilig1 ile erteleme arasinda pozitif yonde anlamli bir iligki tespit edilmistir. Diger
taraftan ¢oklu ekran bagimliliginin 6z-kontrol ile erteleme arasindaki iliskiye aracilik ettigi

bulunmustur.
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2.7.2. Oz-kontrol ile ilgili yurtdisinda yapilan arastirmalar

Chapple ve arkadaslar1 (2021) yaptiklari calismada cinsiyet, olumsuz ¢ocukluk
deneyimleri ve 6z-kontrol gelisimi arasindaki iliskiyi incelemislerdir. Calismanin 6rneklemini
1998-2000 arasinda gergeklestirilen “Kirilgan Aileler ve Cocuk Refahi Calismasi”
kapsaminda elde edilen 4700 ¢ocuk olusturmustur. Daha sonra veriler elenerek toplamda
3444 oOrneklem sayisina ulagilmistir. Arastirma bulgularina goére kiz g¢ocuklarin erkek
cocuklara daha fazla 6z-kontrol sahibi olduklar1 tespit edilmistir. Diger taraftan ebeveynleri
tarafindan gozlemlenen ve ebeveynleri tarafindan yakinlik gosterilen gocuklarin 6z-kontrol
diizeylerinin daha yiiksek ¢iktig1 saptanmistir. Ayni1 zamanda olumsuz ¢ocukluk deneyimleri

arttikga 6z-kontroliin hem kizlarda hem erkeklerde azaldigi bulunmustur.

Xu ve arkadaglart (2021) yaptiklarn1 arastirmada ge¢ c¢ocuklukta utangaclik ve
saldirganlik arasindaki iliskide ebeveyn-cocuk catismast ve Oz-kontroliin araci roliinii
incelemiglerdir. Calismanin 6rneklemini 595 Cinli ilkokul 06grencisi olusturmaktadir.
Arastirma bulgularina gore ge¢ c¢ocukluk doneminde utangaglik fazla oldugunda
saldirganligin da fazla oldugunu tespit edilmistir. Diger taraftan ebeveyn-cocuk catigsmasi ve

0z-kontroliin utangaclik ve saldirganliga aracilik ettigi saptanmustir.

Gao ve arkadaglar1 (2021) yaptiklar1 calismada benlik saygisi ve akilli telefon
bagimlilig1 arasindaki iliskide anksiyetenin aracilik rolii ve 6z-kontroliin arabuluculuk rolii
tizerinde durmuslardir. Arastirmanin Orneklem grubunu 10-16 as araligindaki Cinli 1120
ogrenci olusturmaktadir. Calismanin bulgularina gore yiiksek 6z-kontroliin anksiyeteye karsi
benlik saygisin1 destekleyici rolii oldugu saptanmistir. Aragtirmanin diger bulgular1 arasinda
ise benlik saygisinin anksiyete ile negatif yonde bir iligkisi oldugu ve anksiyetenin de akill

telefon bagimlilig: ile pozitif yonde iliskisinin oldugu tespit edilmistir.

Troll ve arkadaslar1 (2021) yaptiklart calismada 6z-kontrol ve akilli telefon
kullanimimin 6grencilerdeki akademik performanst nasil etkiledigini agiklamislardir.
Calismanin o6rneklem grubunu 454 6grenci olusturmustur. Yapilan arastirma bulgularina gore
Ogrencinin 6grenme c¢abasi sirasinda dikkat dagitict akilli telefon kullanimi ile 6z-kontrol
arasinda negatif yonde iligki tespit edilmistir. Ayn1 zamanda akilli telefon kullaniminin
siirlandirilmas:  ve davranisin ertelenmesinin  akademik performansla iliskili oldugu
belirtilmistir. Diger taraftan akilli telefonlarin etkili kullaniminin 6z-kontrollerini artirdigini

ve akademik performanslarina olumlu yonde etki ettigi saptanmustir.
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Mao ve arkadaslar1 (2018) yaptiklari calismada kisilik ozellikleri ve diirtiisellik
arasindaki iligkide 6z-kontroliin aract roliinli incelemislerdir. Calismanin 6rneklem grubunu
804 yetiskin bireyden veri toplanmistir. Aragtirmanin bulgularina gore gelisime acgiklik, 6z-
denetim, uyum, disadoniikliik ile diirtiisellik arasinda negatif diizeyde anlamli iliski tespit
edilirken 6z-kontrol ile pozitif yonde iliski bulunmustur. Diger taraftan 6z-kontrol ile
diirtiisellik arasinda negatif yonde iliski saptanmistir. Ayrica 6z-kontroliin kisilik 6zellikleri

ve diirtiisellik arasindaki iliskide anlamli bir aracilik rolii oynadigi belirtilmistir.

Kim ve arkadaslar1 (2018) ergenlerde aile iklimi, 6z-kontrol, arkadas kalitesi ve akill
telefon bagimliligi arasindaki iliskiyi incelemislerdir. Calismanin 6rneklem grubunu 2013
yilinda “Kore Ulusal Bilgi Ajans1” tarafindan yapilan internet kullanimi1 ve bilgilerini igeren
veriler kullanilmigtir. Arastirma bulgularina gore diger biitiin degiskenler kontrol altina
alindiginda aile i¢i siddete maruz kalan ergenlerin akilli telefon bagimliligi gelistirme
olasiligimin yiiksek oldugu tespit edilmistir. Ayn1 zamanda ergenlerin aile i¢i siddete maruz
kalmasmin ve akilli telefon bagimlisi ebeveynlerinin olmasinin akilli telefon bagimlilig
riskini artirdig1 ancak yiliksek 6z-kontrol sahibi veya kaliteli arkadas ortaminin koruyucu etki

sagladig belirtilmistir.

Teng ve arkadaglar1 (2014) yaptiklar1 ¢calismada online oyun bagimliligi, saldirganlik
arasindaki iligkide 0z-kontroliin araci roliinii incelemislerdir. Calismanin Orneklemini 211
Cinli Universite Ogrencisi olusturmaktadir. Arastirmanin bulgularina goére online oyun
bagimhiligi, diisiik 6z-kontrol ve saldirganlik arasinda pozitif diizeyde anlamli bir iliski
saptanmistir. Ayrica saldirganligin hem internet bagimliligi hem de diisiik-6z-kontrol

tarafindan yordandig tespit edilmistir.

2.8. Diirtiisellik

Diirtiisellik kavrami ortama uygun olmayan, erken, planlanmamus, riskli sonuglari
olan, uzun vadeli odiiller yerine anlik keyif veren davranislari igermektedir ve genellikle bu
davraniglar olumsuz sonuglara yol agmaktadir (Torregrossa ve ark., 2008; Stevens, 2017,
Evenden, 1999; Moeller ve ark., 2001). Diger taraftan bu belirtilerin birbirleri ile pozitif
iligkileri oldugu tespit edilmistir (Eysenck ve Eysenck, 1977). Diirtiisel bireyler kazanacaklari
odiil kiigiik olmasina ragmen hemen elde edebilecekleri sonuglari tercih ederler ¢iinkii biiyiik
ve gec gelen oOdiilleri beklemek icin oldukga sabirsizdirlar. Ayrica diirtiisel bireyler
davraniglarini sonuglarini analiz edemediklerinden dolay: diirtiisel durumlarda dogru kararlari

veremezler (Kogak, 2010).
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Farmer ve Golden (2009) diirtiiselligin bir¢ok psikolojik rahatsizligin anlagilmasinda
onemli oldugunu ancak iyi tanimlanmadigini belirtmislerdir. Diirtiisellik kavraminin sadece
tek bir ozellik ile tanimlanamayacagini ifade etmislerdir. Yaptiklar1 tanimlamada ise istahli
davraniglar sergileme, davraniglar1 kontrol etmede basarisizlik, davranissal kag¢inma, kural
koymada basarisizlik, zayif kontrol sistemine sahip olma, dikkat becerisinde bozulma ve

gecikme ile bas etmede beceri eksikligi basliklarina yer vermislerdir.

Moeller ve arkadaslar1 (2001) ise diirtiisellik kavramini bir¢ok psikiyatrik bozuklugun
ana sebebi olarak ele almiglardir. Diger taraftan diirtiisellik kavraminin gesitli bagliklari
icermesi gerektigini belirtmislerdir. Bunlar arasinda davranisin olumsuz sonuglarina karsi
duyarliligin azalmasi, olay/durumlara karst hizli ve planlanmayan tepkiler verilmesi ve uzun

vadeli sonuglara verilen 6nemin azalmasi yer almaktadir.

Whiteside ve Lynam (2001) ise diirtiisellik kavramini dort farkli bashik altinda
incelemislerdir. Bunlar arasinda sikisiklik, planlama eksikligi, sabirsizlik ve heyecan arayisi
bulunmaktadir. Sikigiklik alt baslig1 olumsuz duygu-durum esnasinda diirtiisel hareket etmek
anlamia gelmektedir. Bu baglik altindaki birey olumsuz duygu-durumlarini hafifletmek adina
davraniglarinin uzun vadeli sonuglarini diisiinmeden diirtiisel davranislar sergilemektedir.
Planlama eksikligi alt basligi, bir davranista bulunmadan Once davranigin sonuglarini
diistinmeden harekete gegmeyi igermektedir. Sabirsizlik olarak ele alinan alt baslik bireyin zor
veya sikict bir ige karsi dikkatini verememesi anlamina gelmektedir. Heyecan arama alt

baslig1 ise bireyin risk alma ve yeni deneyimlere agiklik 6zelliklerini temsil etmektedir.

Patton ve arkadaslar1 (1995) dirtiiselligi ¢esitli boyutlara ayirmislardir. Bunlar
arasinda dikkat diirtiiselligi, motor diirtiisellik ve plan yapamama bulunmaktadir. Dikkat
diirtiisellikte bireyin diislinmeden hizlica karar almas1 vurgulanmaktadir. Motor diirtiisellikte
bireyin ani tepkiler vermesi sonucunda davranisin sonucuna olumsuz etki etmesi yer
almaktadir. Plan yapamama boyutunda ise bireyin uzun vadeli 6diiller yerine hemen keyif

almasimn gerektiren kisa vadeli ddiilleri tercih etmesi bulunmaktadir.

Eysenck ve Eysenck (1977) diirtiisellik kavramini dort baslik altinda incelemislerdir.
Bunlar arasinda dar diirtlisellik, risk alma, plansizlik ve canlilik yer almaktadir. Yapilan
calismada dar diirtiisellik alt bashiginin norotisizm ve psikotizm ile iligkili oldugu tespit
edilmistir. Diger taraftan risk alma, plansizlik ve canlilik kavramlarinin ise disadoniik kisilik

yapistyla iligkili oldugu belirtilmistir.
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2.8.1. Diirtiisellik ile ilgili yurticinde yapilan arastirmalar

Kendir (2021) {niversite Ogrencilerinde 06z-denetim, diirtiisellik, akilli telefon
bagimliligi ve obezite arasindaki iliskiyi incelemistir. Arastirma igin 274 {niversite
Ogrencisinden veri toplanmistir. Bulgulara gére 6z-denetim ile diirtiisellik arasinda negatif
diizeyde anlamli bir iligki tespit edilmistir. Diger taraftan diirtiisellik ile akilli telefon

bagimlilig1 arasinda pozitif yonde anlamli bir iliski tespit edilmistir.

Pektiirk (2021) ¢evrim-igi oyun oynama bozuklugu, diirtiisellik ve nikotin kullanim
bozuklugu arasindaki iligkiyi inceleyen arastirmasinda 188 katilimcidan veri toplamstir.
Bulgulara gore diirtiisellik alt 6l¢eklerinden plan yapamama ve dikkatte diirtiisellik alanlar ile
¢evrim-i¢i oyun oynama bozuklugu arasinda pozitif yonde anlamli bir iligki tespit edilmistir.
Diger taraftan diirtlisellik ile nikotin kullanim bozuklugu arasinda herhangi bir iliski

gbzlemlenmemistir.

Unsalver ve Aktepe (2017) iiniversite dgrencilerinde internet bagimlili1 ve diirtiisellik
arasindaki iliskiyi incelemistir. Arastirma igin 200 tiniversite 6grencisinden veri toplanmustir.
Buna gore 6grencilerin %97.5’inin her giin online oldugu, %74.5’inin sosyal medya i¢in
online oldugu saptanmistir. Bulgulara goére ise internet bagimhiligi ve diirtiisellik arasinda

pozitif yonde anlamli bir iliski tespit edilmistir.

Erel ve Golge (2014) iniversite Ogrencilerinde riskli davraniglar, dirttsellik ve
cocukluk cagi istismari arasindaki iligskiyi incelemistir. Arastirma ig¢in 1102 {iniversite
ogrencisinden veri toplanmistir. Bulgular arasinda erkek ogrencilerin kiz 6grencilere gore
daha yiiksek diizeyde riskli davranislar sergiledigi bulunmustur. Diger taraftan cocukluk cagi

istismart ile diirtlisellik arasinda yiiksek diizeyde pozitif iligki tespit edilmistir.

Dalbudak ve arkadaslar1 (2013) yaptiklar1 caligmada iiniversitede Ogrencilerinde
internet bagimliligi, diirtiisellik ile psikopatoloji siddeti arasindaki iliskiyi incelemislerdir.
Calismaya toplam 319 iiniversite 6grencisi dahil edilmistir. Arastirma sonucunda kisilerarasi
duyarhilik, dikkat ve motor dirtiisellik, internet bagimliliginin yordayicisi olarak tespit

edilmistir.

2.8.2. Diirtiisellik ile ilgili yurtdisinda yapilan arastirmalar
Chuang ve arkadaglar1 (2017) yaptiklar1 farkli bir arastirmada ergenlerde diirtiisellik,
davranigsal bagimlilik ge¢misi ve madde kullanimi arasindaki iliskiyi incelemistir.

Arastirmada 1612 ogrenciden veri toplanmustir. Verilerin analiz edilmesi sonucunda
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diirtiisellik ve davranigsal bagimlilik ge¢misi bulunan ergenlerin madde kullanimina daha

yatkin olduklari tespit edilmistir.

Hu ve arkadaslar1 (2017) heyecan arayisi, online oyun bagimliligi ve diirtiisellik
arasindaki iligkiyi incelemek amaciyla 375 Cinli erkek ergenden veri toplamistir. Aragtirma
sonucunda heyecan arayisi, online oyun bagimliligi ve diirtiisellik arasinda pozitif yonde
anlamli bir iligki tespit edilmistir. Diger taraftan diirtiisellik puanlari yiiksek tespit edilen
ergenlerin online oyun bagimlis1 olma ihtimallerinin, diirtiisellik puan1 diisiik ¢ikanlara gore

daha yiiksek oldugu da bulunmustur.

Cao ve arkadaslar1 (2007) dirtiisellik ve internet bagimliligi arasindaki iliskiyi
arastirmak igin 2620 lise 6grencisinden veri toplamigtir. Toplanan veriler sonucunda internet
bagimlis1 oldugu tespit edilen 50 Ogrenci secilmistir. Diirtlisellik ile internet bagimlilig
arasindaki iliskiyi incelemek adina 50 tane de kontrol grubu i¢in dgrenci se¢imi yapilmistir.
Bu iki gruba uygulanan diirtiisellik anketi sonucunda ise internet bagimlist ogrencilerin

kontrol grubuna gore diirtiisellik puanlarinin anlamli derecede yiiksek oldugu saptanmustir.

Nederkoorn ve arkadaslar1 (2006) obez cocuklarda diirtiisellik davraniglarini
arastirdigir calismada 26 obez cocugu 6-12 ay arasinda gozlemlemistir. Siire¢ sonunda
diirtiisellik ile asir1 kilo arasinda pozitif yonde anlamli bir iligki tespit edilmistir. Buna gore
diirtiisellik puan1 en yiiksek ¢ikan ¢ocugun en kilolu ¢ocuk oldugu da saptanmistir. Diger
taraftan diirtiiselligin ¢ocuklardaki kilo verme oranimi diisiirdiigiinii ve tedaviyi aksattig1 da

belirtilmistir.

Colet ve Vives (2005) dirtiisellik, akademik basar1 ve zeka arasindaki iligkinin
inceledigi farkli bir arastirmada 241 ortaokul 6grencisinden veri toplamistir. Yapilan analizler
sonucunda diirtiisellik ile akademik basar1 arasinda negatif yonde bir iliski tespit edilmistir.
Diger taraftan diirtiiselligin zeka tizerinde dogrudan etkili olmadigi ancak Ogrencilerin

akademik bagarisinda araci degisken olabilecegi tespit edilmistir.

Whiteside ve Lynam (2001) kisilik ozellikleri ve diirtiisellik arasindaki iliskiyi
incelemek adma 400 geng yetiskinden veri toplamistir. Toplanan verilerin analizinde dort
kisilik 6zelliginin diirtiisellik i¢in ayirt edici 6zellikle bulundugu saptanmistir. Bu ayirt edici
kisilik o6zellikleri arasinda ise aceleci olma, plan yapma eksikligi, heyecan arayisi icerisinde

olma ve sebat 6zellikleri yer almistir.
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Mitchell (1999) sigara kullanan ve kullanmayan bireylerin diirtiisellik diizeylerini
6lemek amaciyla yaptig1 arastirmada 20 deney ve 20 kontrol grubu olusturmustur. Arastirma
siirecinde bireylere test teknikleri disinda ii¢ asamali deney tasarlanmistir. Buna gore sigara
kullanan bireylerin kiiciik ve hemen elde edebilecekleri odiilleri sectikleri saptanmuistir.
Arastirma sonucunda sigara kullanan bireylerin kullanmayanlara gore daha diirtiisel hareket

ettikleri tespit edilmistir.
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BOLUM 3
3. YONTEM

3.1. Arastirmanin Modeli

Oz-kontrol odakli psiko-egitim programimin dijital oyun bagimlilig1 ve diirtiisellik
tizerine etkisinin incelendigi bu arastirmada 2x3’liikk Ontest — sontest ve izleme testi 6l¢iimlii
deney-kontrol gruplu karisik deneysel model kullanilmigtir. Yapilan ¢alisma Milli Egitim
Bakanligina bagli bir ortaokuldaki yedinci ve sekizinci sinif 6grencilerinden olusan grup ile
yiriitilmiistiir. Arastirmanin baslangicinda yedinci ve sekizinci sinif toplam 258 6grenciye
“Kisa Oz-Kontrol Olgegi” (KOKO), “Barratt Diirtiisellik Olgegi” (BDO) ve “Dijital Oyun
Bagimlihigi Olgegi” (DOBO) uygulanmistir. Olgek sonuglarindan yola ¢ikarak dijital oyun
bagimlisi, diirtiisellik 6lgegi puani yiiksek ve 06z-kontrol olgegi puami diisiik 20 6grenci
belirlenmistir. Ardindan segilen 6grenciler psiko-egitim konusunda Dbilgilendirilmistir.
Aragtirmanin devaminda 6z-kontrol psiko-egitim programinin uygulamasini yapmak igin
velilerden bilgilendirilmis onam formu kapsaminda izin alinmistir. Arastirma kapsaminda
deney grubundaki 6grencilere 6z-kontrol psiko-egitim programi uygulanmis, kontrol grubuna

ise herhangi bir islem yapilmamistir.

Tablo 3.1. Aragtirma modeli.

Gruplar On-Test Uygulama Son-Test izleme-Testi
KOKO ek Esitim KOKO KOKO
Deney Grubu DOBO Pro ragml DOBO DOBO
BDO & BDO BDO
KOKO KOKO KOKO
Kontrol Grubu DOBO Islem yok DOBO DOBO
BDO BDO BDO

3.2. Arastirmanin Calisma Grubu

Arastirmanin caligma grubunu Konya’nin Karatay il¢esinde bulunan bir ortaokulda
ogrenim goren 20 o6grenci (10 deney — 10 kontrol grubu olmak iizere) olusturmaktadir.
Arastirmanin ¢aligma grubunu belirlemek amaci ile toplam 258 yedinci ve sekizinci smif
ogrencisine “Kisa Oz-Kontrol Olgegi”, “Barratt Diirtiisellik Olgegi” ve “Dijital Oyun
Bagimlihig: Olgegi” uygulanmustir. Olgek puanlamalarr sonucunda 6z-kontrol dlgek puani
diisiik, dijital oyun bagimlis1 ve diirtiisellik 6lcek puami yliksek 20 6grenci eslestirilmistir.

Daha sonra 6grenciler ile 6n goriigme yapilmistir. Yapilan 6n goriismede ¢aligmanin amaci,
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isleyisi ve siire¢ hakkinda bilgi verilmistir. Yapilacak programinin dgrencilerde 6z-kontrolii
gelistirmeyi, dijital oyun bagimliligin1 ve diirtiiselligi azaltmayr planladigi belirtilmistir.
Gruba dahil olacak 6grencilerin herhangi bir psikiyatrik rahatsizlifinin olmamasina, siiregen
hastaliginin bulunmamasina ve devamsizlik problemlerinin yasanmamasina dikkat edilmistir.
Ayrica oturum sayist, islenecek konular, oturumlarin siiresi ve sikligi, grup yasantist hakkinda

bilgi verilmistir.

Tablo 3.2. Deney grubuna ait demografik bilgiler.

Demografik Bilgiler N %
L Erkek 5 50

Cinsiyet Kiz 5 50

Diisiik 1 10

Ortalamanin alt1 1 20

Ailenin maddi durumu Ortalama 4 60
Ortalama tistii 4 10

Yiiksek 0 0

[k ve ortaokul 4 90

Anne egitim durumu Lise 5 10
Universite 1 0

[k ve ortaokul 3 60

Baba egitim durumu Lise 5 20
Universite 2 20

Eglence 7 90

- Iletisim 1 0
Teknoloji kullanim amact Bos zamani degerlendirmek 2 10
Egitim konularimi pekistirmek 0 0

Akill1 telefon 7 60

.. L. Tablet 1 0
Teknolojiye erisim cihazi Bilgisayar 2 30
Diger 0 10

0-1 saat 0 0

.. .. 1-3 saat 1 30
Teknoloji kullanim siiresi 3-5 saat 3 40
5-7 saat 6 30

Tablo 3.2°de goriildiigii gibi deney grubuna 10 6grenci katilmistir. Bu 6grencilerin 5°1
(%50) erkek ve 5’1 (%50) kizdir. Ogrencilerin ailelerinin %10°u diisiik, %20’si ortalamanin
altinda, %601 ortalama ve %10’u ortalamanin iizerinde maddi duruma sahiptir. Ogrencilerin
anne egitim durumunun %90°1 ilk ve ortaokul, %10’unun lise mezunu oldugu goriilmektedir.
Baba egitim durumunun ise %60’1 ilk ve ortaokul, %20’si lise ve %20’sinin iiniversite
mezunu oldugu gériilmektedir. Ogrencilerin teknolojiyi kullanim amaglar1 incelendiginde

%90 eglence ve %10 bos zaman1 degerlendirme oldugu fark edilmistir. Ogrenciler teknolojiyi
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kullandiklar1 cihazlara %60 akilli telefon, %30 bilgisayar, %10 diger cevabini vermislerdir.
Teknolojiyi kullanim siirelerine verdikleri cevaplar ise %30 1-3 saat, %40 3-5 saat, %30 5-7

saat arasinda degismektedir.

Tablo 3.3. Kontrol grubuna ait demografik bilgiler.

Demografik Bilgiler N %
L Erkek 5 50

Cinsiyet Kiz 5 50

Diistik 1 10

Ortalamanin alt1 1 10

Ailenin maddi durumu Ortalama 4 40
Ortalama usti 4 40

Yiksek 0 0

[k ve ortaokul 4 40

Anne egitim durumu Lise 5 50
Universite 1 10

11k ve ortaokul 3 30

Baba egitim durumu Lise 5 50
Universite 2 20

Eglence 7 70

. fletisim 1 10
Teknoloji kullamm amaci Bos zamani1 degerlendirmek 2 20
Egitim konularini pekistirmek 0 0

Akall1 telefon 7 70

.. s Tablet 1 10
Teknolojiye erisim cihazi Bilgisayar 2 20
Diger 0 0

0-1 saat 0 0

.. .. 1-3 saat 1 10
Teknoloji kullanim siiresi 3-5 saat 3 30
5-7 saat 6 60

Tablo 3.2’de goriildiigi gibi deney grubuna 10 6grenci katilmistir. Bu dgrencilerin 5’1
(%50) erkek ve 5’1 (%50) kizdir. Ogrencilerin ailelerinin %10’u diisiik, %10’u ortalamanin
altinda, %40°1 ortalama ve %401 ortalamanin {izerinde maddi duruma sahiptir. Ogrencilerin
anne egitim durumunun %40’1 ilk ve ortaokul, %50’si lise mezunu, %10’u tiniversite mezunu
oldugu goriilmektedir. Baba egitim durumunun ise %30°u ilk ve ortaokul, %50’si lise ve
%20’sinin iiniversite mezunu oldugu goriilmektedir. Ogrencilerin teknolojiyi kullanim
amaglar1 incelendiginde %70 eglence, %10 iletisim, %20 bos zaman1 degerlendirmek oldugu

fark edilmistir. Ogrenciler; teknolojiyi kullandiklar: cihazlara %70 akilli telefon, %10 tablet,
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%20 bilgisayar cevabini vermislerdir. Teknolojiyi kullanim siirelerine verdikleri cevaplar ise

%10 1-3 saat, %30 3-5 saat, %60 5-7 saat arasinda degismektedir.

3.3. Veri Toplama Araclar:

Bu arastirmada veri toplama araglar1 olarak “Kisa Oz-Kontrol Olgegi”, “Barratt
Diirtiisellik Olgegi”, “Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi” ve arastirmaci tarafindan hazirlanan
“Kisisel Bilgi Formu” kullanilmistir. Asagida kullanilan olgeklere iligkin bilgilere yer

verilmistir.

3.3.1. Kisa 6z-kontrol dlgegi

Olgek Tangney ve arkadaslar1 (2004) tarafindan bireylerin 6z-kontrol durumlarini
dlemek amaciyla gelistirilmistir. Olgegin Tiirkgeye uyarlanmasi Nebioglu ve arkadaslar
(2012) tarafindan gerceklestirilmistir. Olgekten alinan puanlarin yiiksekligi 6z-kontroliin de
yiiksekligine isaret etmektedir. Olgegin Tiirkge ve Ingilizce formu arasindaki iliskiler Pearson
korelasyonu ile incelenmis ve diirtiisellik alt boyutu i¢in .72, 6z-disiplin alt boyutu igin .76 ve
dlgegin biitiinii i¢in .73 olarak tespit edilmistir. Olgegin Tiirkce versiyonunun Cronbach alfa
katsayis1 6lcegin tamamu i¢in .83, 6z-kontrol alt boyutu i¢in .81 ve diirtiisellik alt boyutu i¢in
.87 olarak bulunmustur. Bu arastirmada ise 6lgegin tamami i¢in Cronbach alfa giivenirlik
katsayisi .79, diirtiisellik alt boyutu i¢in Cronbach alfa giivenirlik katsayisi .76 ve 6z-disiplin
alt boyutu i¢in Cronbach alfa giivenirlik katsayisi .70 olarak tespit edilmistir.

3.3.2. Barratt diirtiisellik dlcegi

Olgegin  Tiirkce uyarlamasi Tamam ve arkadaslart (2012) tarafindan
gerceklestirilmistir. Olgekten alinin puanlarin yiiksekligi diirtiiselligin de yiiksek oldugu
anlamma gelmektedir. Olgegin uyarlama asamasinda orijinal formunda yer alan 30 maddelik
formun i¢ tutarlik ve madde toplam korelasyonunda yeterli olan 15 madde faktdr analizine
alinmigtir. Olgegin 30 maddelik orijinal formunda yer alan plan yapmama, motor diirtiisellik
ve dikkat diirtiiselligi alt boyutlarmin 15 maddelik yeni formunda da yer aldigi tespit
edilmistir. Uyarlamasi yapilan 15 maddelik yeni formun Cronbach alfa giivenirlik katsayisi
toplam Olgek i¢in .82, plan yapmama alt boyutu i¢in Cronbach alfa giivenirlik katsayisi .80,
motor diirtiisellik i¢in Cronbach alfa giivenirlik katsayisi .70 ve dikkat diirtiisellik alt boyutu
icin Cronbach alfa gilivenirlik katsayist .64 oldugu bulunmustur. Bu arastirmada ise 6lgegin
tamamui i¢in Cronbach alfa giivenirlik katsayis1 .77, plan yapmama alt boyutu i¢in Cronbach

alfa giivenirlik katsayist .79, motor diirtiisellik i¢in Cronbach alfa giivenirlik katsayis1 .70 ve
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dikkat diirtiisellik alt boyutu i¢in Cronbach alfa gilivenirlik katsayist .70 olarak tespit

edilmistir.

3.3.3. Dijital oyun bagimhihg 6l¢egi

“Dijital Oyun Bagmmlihg Olgegi” Yalgin Irmak ve Erdogan (2015) tarafindan
Tiirkgeye uyarlanmistir. Ergenlerin problemli dijital oyun oynama davranislarini belirlemek
amactyla Tiirkge formu gelistirilen Olgegin arastirma evrenini 9. 10. ve 11. smmf
ogrencilerinden 95 goniillii 6grenci olusturmustur. Olgek besli likert tipinde ve toplam 7
sorudan olusmaktadir. Olgegin kapsam gecerliligi .92, Cronbach alfa katsayis1 .72 ve ii¢
haftalik test-tekrar test sonuclari .80 olarak tespit edilmistir. Bu ¢alisma kapsaminda 6lgegin

Cronbach alfa giivenirlik katsayis1 .77 olarak tespit edilmistir.

3.3.4. Kisisel bilgi formu

Kisisel Bilgi Formu arastirma kapsaminda c¢alisma grubunun sosyodemografik
ozelliklerini tespit etmek amaciyla arastirmaci tarafindan olusturulmustur. Kisisel Bilgi
Formunda katilimcilarin sinif diizeyi, cinsiyeti, ailenin maddi durumu, anne egitim diizeyi,
baba egitim diizeyi, teknoloji kullanim amaci, teknoloji kullanim araci ve teknoloji kullanim

stiresi ile ilgili ifadeler yer almaktadir.

3.4. Verilerin Toplanmasi

Arastirmanin  gerceklestirilebilmesi igin Oncelikli olarak Necmettin Erbakan
Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Bilimsel Arastirmalar Etik Kurulu Baskanligina
bagvuruda bulunarak gerekli etik kurul onayr almmistir. Ardindan arastirmanin uygun
orneklem cergevesinde uygulanabilmesi admna il Milli Egitim Miidiirliigiinden gerekli yasal
izinler alimmigtir. Yasal izinlerin tamamlandiktan sonra risk grubundaki 6grencileri belirlemek
adina Milli Egitim Bakanligina bagl bir ortaokulun yedinci ve sekizinci siniflarinda egitim-
ogretim goren 258 ogrenciye “Kisa Oz-Kontrol Olgegi”, “Barratt Diirtiisellik Olgegi” ve
“Dijital Oyun Bagimliligr Olgegi” uygulanmustir. Risk grubunda oldugu tespit edilen ve
aragtirmaya goniillii olarak katilmak isteyen Ogrencilerden deney ve kontrol grubu
olusturulmustur. Boylece toplamda 20 6grenci ¢alismaya dahil edilmistir. Deney grubunda
yer alan ogrencilerden “Goniillii Katilimer Onam Formu” ile “Ebeveyn Onam Formu”
alinmigtir. Oz-kontrol odakli psiko-egitim programi deney grubuna haftada bir giin olmak

tizere toplam sekiz oturum olarak uygulanmistir. Her oturum 60 dakika stirmiistiir.
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3.5. Verilerin Coziimlenmesi

Psikoegitim programinin etkinliginin incelenmesinde ve verilerin ¢dziimlenmesinde
SPSS 26 programi kullanilmistir. Birinci, ikinci ve tligilincli denencenin analizi i¢in 258
Ogrenciden toplanan veri seti kullanmilmistir. Verilerin normal dagilim gosterdigi ve
varsayimlari karsiladigi goriilmiistiir. Bu sebeple Pearson Korelasyon Analizi kullanilmistir.
Deney ve kontrol gruplarimi ilgilendiren denencelerin analizlerinde ise katilimer sayisinin
(n<30) az olmasi sebebiyle parametrik olmayan testler tercih edilmistir. Deney grubundaki
ogrencilerin 6z-kontrol 6n-test, son-test ve izleme testi puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup
olmadig1 Friedman Testi ile analiz edilmistir. Oz-kontrol 6n-test, son-test ve izleme testi
[saretli Siralar Testinden yararlanilmistir. Benzer analiz dijital oyun bagimlilig: ve diirtiisellik
On-test, son-test, izleme-testi analizlerinde de yapilmistir. Diger taraftan deney grubu
ogrencilerinin 6z-kontrol son-test puanlari ile kontrol grubu dgrencilerinin 6z-kontrol son-test
puanlart arasinda anlamli bir fark olup olmadigi Mann Whitney U Analizi ile incelenmistir.
Benzer analiz deney grubu 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 ve diirtiisellik puanlar ile
kontrol grubu 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig: ve diirtiisellik puanlar1 arasinda anlaml

fark olup olmadigin1 tespit etmek amaciyla da kullanilmistir.

3.6. Deneysel Uygulama
3.6.1. Oz-kontrol odakh psiko-egitim programinin gelistirilme siireci

Oz-kontrol odakli psiko-egitim programii olusturulmasinda ve gelistirilmesinde
baslangic noktasi olarak dijital oyun bagimliligi ele alinmigtir. Dijital oyun bagimliligi heniiz
DSM-5 tarafindan giincel olarak tanimlanmasa da “daha fazla arastirilmasi/incelenmesi
gereken” bir konu bashigi olarak yer almaktadir. Dijital oyun bagimliligi giincel bir baglik
olmast ve heniiz iizerinde yeteri kadar arastirma yapilmamis olmasi sebebiyle dikkat
cekmektedir. DSM-5te bagimlilik kavrami tolerans gelistirme, yoksunluk belirtileri
gosterme ve niyet edilenden fazla madde kullanma, basarisiz birakma girisimleri, madde
kullanimindan dolay: fiziksel ve psikolojik sorunlar yasama, iste ve iliskilerde problemler
yasama olarak belirtilmistir. Tanimdan anlagilacagi ilizere bagimmlilik kavrami “madde
kullanim1” ile ilgili baglantili goriilmektedir. Ancak ilerleyen c¢alismalar davranissal
bagimlilik (kumar, internet, dijital oyun, egzersiz, seks) adi verilen farkli bir bagimliligin da
oldugunu belirtmektedir (Griffiths ve Davies, 2005). Nitekim DSM-5 (2013)’in revizyon
edilmis kitabinda “kumar bagimlilig1” davranigsal bagimlilik olarak ele alinmistir (Mann ve

ark., 2017). Heniiz DSM-5 kitabinda tanimlanmasa da “dijital oyun bagimlilig1” basligina
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“internette oyun oynama bozuklugu” altinda yer verilmistir. Klinik taninin yapilabilmesi i¢in

ise daha fazla arastirmaya ihtiya¢ duyuldugu belirtilmistir (Yalgin Irmak ve Erdogan, 2015).

Dijital oyun bagimliligi kavrami gilinlimiizde teknolojik aletlerin kullaniminin
yayginlasmasi ile giderek artan bir durum haline gelmistir. Ulkemizde Tiirkiye Istatistik
Kurumu tarafindan yapilan Cocuklarda Bilisim Teknolojileri Kullanim Aragtirmasina (2021)
gore 6-15 yas araligindaki ¢ocuklarin %66,1’inin internet kullanim amaci “oyun oynama veya
oyun indirme” olarak belirtilmistir. Saglik Bakanligi tarafindan diizenlenen Dijital Oyun
Bagimliligi Calistayinda (2018) ise tiim diinyada oldugu gibi iilkemizde de “dijital oyun
bagimlilig1’” konusunun halk sagligi problemi haline geldigi belirtilmektedir. Bu sebeple

yapilan aragtirmanin bir degiskeninin dijital oyun bagimliligin1 igermesine karar verilmistir.

Yapilan literatiir taramasi ile dijital oyun bagimlis1 bireylerin diirtiisel davranislar
sergilemeye yatkin olduklarini belirten arastirmalara rastlanmistir (Blinka ve ark., 2016;
Thomsen ve ark., 2018). Kural koymada basarisizlik, zayif kontrol sistemine sahip olma,
dikkat becerisinde bozulma ve gecikme ile bas etmede beceri eksikligi gibi sorunlarin dijital
oyun bagimmliligmma sahip bireylerde de oldugu goriilmektedir (Farmer ve Golden, 2009;
Pektiirk, 2021; Ayyildiz, 2021; Torregrossa ve ark., 2008; Stevens, 2017). Bu sebeple

arastirmanin ikinci degiskeni olarak diirtiisellik kavrami ele alinmistir.

Dijital oyun bagimlilig1 ve diirtiisellik kavramlari ele alindiginda, iki kavramin da 6z-
kontrol eksikliginden kaynakli oldugu diisiiniilmektedir. Bu kapsamda diistik ve yiiksek 6z-
kontrol seviyesine sahip bireylerin farkli davraniglar sergiledikleri belirtilmistir. Diisiik 6z-
kontrol seviyesine sahip bireylerin en biiylik karakteristik oOzellikleri arasinda arzulanan
durumu hemen elde etme girisimi, ¢aba ve azimden yoksun olma, diirtlisellik, riskli
davraniglar gosterme, 6fke/saldirganlik, duyarsiz ve plansiz hareket etme, bagimliliga yatkin
olma durumlar1 gosterilmektedir (Gottfredson ve Hirschi, 1990; Densen ve ark., 2012;
DeWall ve ark., 2012; Teng ve ark., 2014; Hu ve ark., 2017; Eksi ve ark., 2018). Bu sebeple
yapilan arastirmanin G6z-kKontrolii artirmaya yonelik uygulamalart kapsamasi gerektigi

distintiilmiistiir.

Bu kapsamda 6z-kontrol kavramui ile ilgili yapilan literatiir taramasinda psiko-egitim
uygulamalarina yonelik sinirli calisgmanin oldugu fark edilmistir. Bdylece yapilan ¢alismanin
literatlirdeki eksikligi gidermesi planlanmistir. Devaminda ilgili literatiir ¢ercevesinde ve

Prof. Dr. Hasan Yilmaz damigsmanliginda 8 oturumluk 6z-kontrol odakli psiko-egitim
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programi hazirlanmistir. Hazirlanan psiko-egitim programi alaninda uzman kisi/kisiler
tarafindan incelenmis ve doniitleri dogrultusunda diizenlemeler yapilmistir. Hazirlanan psiko-
egitim programinin etkinliginin belirlenmesi, oturumlardaki eksikliklerin giderilmesi ve
karsilagilabilecek  olumsuz  durumlarin  gozlemlenmesi admna  pilot uygulama
gerceklestirilmistir. Arastirmanin gerceklestirilecegi ortaokulda yedinci ve sekizinci sinif
ogrencilerinden goniillii 10 6grenci ile pilot uygulama gergeklestirilmistir. Haftada iki oturum
gerceklestirilmis ve bir ay igerisinde psiko-egitimin pilot uygulamasi tamamlanmistir. Oz-
kontrol odakli psiko-egitim programina son sekli verilirken oturumlarin 6grenci merkezi
olmasina, 6grencilerin etkin katilimlarinin saglanmasina, etkinliklerin uygun yas ve gelisim

ozelliklerini kapsamasina dikkat edilmistir.

Yapilan arastirmada 06z-kontrol, semsiye kavram olarak ele alimmistir. Literatiir
taramas1 sonucunda 6z-kontrol ile negatif yonde anlamli bir iliskiye sahip olan alt basliklar
ele almmustir. Oz-kontrol odakli psiko-egitim programma dahil edilen konu basliklari
arasinda teknoloji bagimliligi, diirtiisellik, zaman yonetimi, hayir diyebilme, 6fke yonetimi ve
zorbalik alt bagliklar1 yer almaktadir. Psiko-egitim programi, 6z-kontrol ile iliskisi oldugu

diisiiniilen bu kavramlar {izerinden harekete ge¢ilerek olusturulmustur.

3.6.2. Oz-kontrol odakh psiko-egitim programinin icerigi

Oz-kontrol odakli psiko-egitim programi toplam 8 oturumdan olusmaktadir. Her
oturum yaklasik 60 dakika siirmektedir. Yapilan literatiir taramast ve uzman goriisleri
dogrultusunda 6z-kontrol odakli psiko-egitim programinin igerigini teknoloji bagimliligi,
diirtiisellik, zaman yonetimi, hayir diyebilme, 6fke yonetimi ve zorbalik alt basliklari
olusturmaktadir. Yapilan psiko-egitimler ile katilimcilara beceri kazandirilmasindan ziyade
katilimcilarda farkindalik olusturulmasi hedeflenmektedir. Psiko-egitimin sonunda deney
grubu katilimcilarinin 6z-kontrol 6lgek puanlarinin yiikselmesi, dijital oyun bagimliligi dlcek

puanlarinin ve diirtiisellik 6l¢ek puanlarinin ise diismesi beklenmektedir.

3.6.3. Oz-kontrol odakh psiko-egitim programinin uygulanmasi

Oz-kontrol odakli psiko-egitim programi 2022-2023 egitim 6gretim yili icerisinde
Milli Egitim Bakanligina bagl bir ortaokulda gergeklestirilmistir. Oturumlarin her biri
yaklasik 60 dakika slirmektedir. Program her hafta katilimcilar tarafindan belirlenen bir giin
ve okul saatinde gergeklestirilmistir. Uygulama okulun konferans salonunda yapilmistir.
Ogrencilerin psiko-egitim programina katilmalar1 egitim-6gretimlerini aksatmayacak sekilde

planlanmistir.
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BOLUM 4
4. BULGULAR

Bu boliimde psiko-egitim programina dahil edilen deney ve kontrol grubu

katilimcilarinin verilerine dayali olarak analizlere ve bulgulara yer verilmistir.

4.1. Deney ve Kontrol Grubundaki Katihmcilara Yonelik Betimsel Bulgular
Deney ve kontrol grubu katilimcilarinin 6z-kontrol degiskenine yonelik aritmetik

ortalama ve standart sapmalar1 Tablo 4.1°de gosterilmistir.

Tablo 4.1. Deney ve kontrol grubunun 6z-kontrol degiskenine iligkin 6n-test, son-test ve izleme testi aritmetik
ortalama ve standart sapmalari.

Gruplar Oz-Kontrol X Ss
On-test 34,8 4,2

Deney Son-test 40 3,9
[zleme-testi 40,2 4.6

On-test 35,7 2,5

Kontrol Son-test 36,3 2
Izleme-testi 35,6 2.1

Tablo 4.1 incelendiginde deney grubu katilimcilarinin 6z-kontrol 6n-test puan
ortalamalarmim X=34,8, son-test puan ortalamalarmin X=40 ve izleme-testi puan
ortalamalarinin X=40,2 oldugu tespit edilmistir. Kontrol grubu katilimcilarmin 6z-kontrol én-
test puan ortalamalarinm X=35,7, son-test puan ortalamalarinin X=36,3 ve izleme testi puan
ortalamalarinin 35,6 oldugu goriilmektedir. Deney ve kontrol grubu katilimcilarinin dijital
oyun bagimlilig1 degiskenine yonelik puan ortalamalar1 ve standart sapmalar1 Tablo 4.2°de

gosterilmistir.

Tablo 4.2. Deney ve kontrol grubunun dijital oyun bagimliligi degiskenine iligkin 6n-test, son-test ve izleme
testi aritmetik ortalama ve standart sapmalari.

Gruplar Dijital Oyun Bagimlilig X Ss
On-test 23,2 3.8

Deney Son-test 19,1 4,2
[zleme-testi 19,2 3,7

On-test 24,1 51

Kontrol Son-test 21,7 6,2
[zleme-testi 21,4 57
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Tablo 4.2 incelendiginde deney grubu katilimcilarinin dijital oyun bagimliligi 6n-test
puan ortalamalarinin X=23,2, son-test puan ortalamalarinin X=19,1 ve izleme-testi puan
ortalamalarimim X=19,2 oldugu tespit edilmistir. Kontrol grubu katilimcilarinin 6z-kontrol én-
test puan ortalamalarinin X=24,1 son-test puan ortalamalarinin X=21,7 ve izleme testi puan
ortalamalarinin 21,4 oldugu goriilmektedir. Deney ve kontrol grubu katilimcilarinin
diirtiisellik degiskenine yonelik puan ortalamalart ve standart sapmalari Tablo 4.3’te

gosterilmistir.

Tablo 4.3. Deney ve kontrol grubunun diirtiisellik degiskenine iligkin on-test, son-test ve izleme testi aritmetik
ortalama ve standart sapmalari.

Gruplar Diirtiisellik X Ss
On-test 37,2 4

Deney Son-test 31,4 19

[zleme-testi 32,7 2,8

On-test 37.1 5,1

Kontrol Son-test 385 53

[zleme-testi 36,5 42

Tablo 4.3 incelendiginde deney grubu katilimecilarinin dirtiisellik On-test puan
ortalamalarmim X=37,2, son-test puan ortalamalarmin X=31,4 ve izleme-testi puan
ortalamalarinim X=32,7 oldugu tespit edilmistir. Kontrol grubu katilimcilarinin 6z-kontrol én-
test puan ortalamalarinin X=37,1, son-test puan ortalamalarmm X=38,5 ve izleme testi puan

ortalamalarinin 36,5 oldugu goriilmektedir.

4.2. Deney ve Kontrol Grubu Katihmeilariin Oz-Kontrol On-Test Puanlarinin

Karsilastirilmasi

Tablo 4.4. Deney ve kontrol grubu katilimcilarinin 6z-kontrol 6n-test puanlarinin karsilastiriimasi.

Sira Sira
Gruplar N Ortalamalar1  Toplamlar: U P z
Oz-Kontrol ~ PeNeY 10 10.25 102 475 84 -192
On-Test Kontrol 10 10,75 107
Total 20

Deney ve kontrol grubu katilimcilarinin 6z-kontrol 6n-test puanlarina iliskin anlamli
bir fark olup olmadigi Tablo 4.4.’de incelenmistir. Deney ve kontrol grubu katilimeilarinin

0z-kontrol on-test puanlarinin karsilastirilmasina i¢in Mann Whitney U Testi uygulanmaistir.
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Buna gore deney ve kontrol grubu oOn-test puanlari arasinda anlamli bir farklilik

bulunmamastir.

4.3. Deney ve Kontrol Grubu Katiimeilarimin Dijital Oyun Bagimhihigi On-Test

Puanlarimin Karsilastirilmasi

Tablo 4.5. Deney ve kontrol grubu katilimcilarinin dijital oyun bagimliligi 6n-test puanlarinin karsilastirilmast.

N Sira Sira

Gruplar Ortalamalarn  Toplamlar: P z
D|J|'Eal Oyl:ln Deney 10 10,25 102,5 475 83 -191
Bagimlihg
On-Test Kontrol 10 10,75 107,5
Total 20

Deney ve kontrol grubu katilimcilarinin dijital oyun bagimliligi 6n-test puanlarina
iliskin anlamlh bir fark olup olmadigi Tablo 4.5’te incelenmistir. Deney ve kontrol grubu
katilimcilarinin 6z-kontrol 6n-test puanlarmin karsilastirilmasina icin Mann Whitney U Testi
uygulanmistir. Buna gore deney ve kontrol grubu oOn-test puanlari arasinda anlamli bir

farklilik bulunmamustir.

4.4. Deney ve Kontrol Grubu Katihmellarinin Diirtiisellik On-Test Puanlarinin

Karsilastirilmasi

Tablo 4.6. Deney ve kontrol grubu katilimcilarinin diirtiisellik 6n-test puanlarinin karsilastirilmasi.

Gruplar N Sira Sira z
P Ortalamalar1  Toplamlar: P
Diirtiisellik ~ DeM®Y 10 10,55 1055 495 97 -,038
On-Test Kontrol 10 10,45 1045
Total 20

Deney ve kontrol grubu katilimcilarimin diirtiisellik 6n-test puanlarina iligskin anlamli
bir fark olup olmadigir Tablo 4.6’da incelenmistir. Deney ve kontrol grubu katilimcilarinin
diirtiisellik on-test puanlarmin karsilagtirilmasit adina Mann Whitney U Testi uygulanmustir.
Buna gore deney ve kontrol grubu diirtlisellik 6n-test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik

bulunmamastir.

42



4.5. Oz-Kontrol, Dijital Oyun Bagimhlig: ve Diirtiisellik Arasindaki iliskiye Yonelik

Bulgular

Tablo 4.7. Oz-kontrol, dijital oyun bagimlilig1 ve diirtiisellik arasindaki iliskiye yonelik gerceklestirilen
Pearson Korelasyon analizi.

Degiskenler 1 2 3
1. Oz-Kontrol - _ _
2. Dijital Oyun Bagimlihg: -,B2%* — —
3. Diirtiisellik -,63** ,68** -
**p<.01

Arastirmanin birinci denencesini sinamak amaciyla 258 6grenciden toplanan verilere
yonelik Pearson Korelasyon Analizi gergeklestirilmistir. Tablo 4.7 incelendiginde veri
toplanan Ogrencilerin 6z-kontrol diizeyleri ile dijital oyun bagimliligi diizeyleri arasinda
istatistiksel olarak anlamli ve negatif yonde bir iliski tespit edilmistir. Buna gore 6z-kontrol
yiikseldiginde dijital oyun bagimliliginin azaldigi soylenebilir. Bu dogrultuda birinci
denencenin dogrulanmistir. Veri toplanan 6grencilerin 6z-kontrol diizeyleri ile diirtiisellik
diizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamli ve negatif yonde bir iligki tespit edilmistir. Buna
gore Oz-kontrol yiikseldiginde diirtiiselligin azaldig1 sdylenebilir. Bu dogrultuda ikinci
denence de dogrulanmistir. Veri toplanan 6grencilerin dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri ile
diirtiisellik diizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamli ve pozitif yonde bir iligski tespit
edilmistir. Buna gore dijital oyun bagimliligi yiikseldiginde diirtiiselligin de yiikseldigini

sOylenebilir. Bu dogrultuda tigiincii denence de dogrulanmustir.
4.6. Deney Grubundaki Katihmeilarin Oz-Kontrol On-Test, Son-Test ve izleme-Testi
Olciimlerinin Gruplar Arasi Karsilastirilmasi

Tablo 4.8. Deney grubundaki katilimcilarin 6z-kontrol dn-test, son-test ve izleme-testi 6lglimlerinin
kargilagtirilmasina yonelik gergeklestirilen Friedman Testi analizi.

= Sira

N X S Ortalamasi X? P
On-Test 10 34,8 4,3 1,15
Son-Test 10 40,2 4,6 2,50 11 .00
izleme-Testi 10 40 3,9 2,35

p<.05

Arastirmanin dordiincii denencesini sinamak amaciyla deney grubu katilimeilarinin
0z-kontrol on-test, son-test ve izleme-testi sonuglarina yonelik Friedman Testi uygulanmustir.
Tablo 4.8 incelediginde deney grubu katilimcilariin 6z-kontrol 6n-test, son-test ve izleme-

testi puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik oldugu goriilmektedir. Deney grubundaki
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0z-kontrol on-test, son-test ve izleme-testi puanlar1 arasindaki bu farklilagmanin hangi ikili
dlgiimlerden kaynaklandigimi tespit etmek amaciyla Wilcoxon Isaretli Siralar Testi

uygulanmistir. Bulgular Tablo 4.9°da sunulmustur.

Tablo 4.9. Deney grubundaki katilimeilarin 6z-kontrol 6n-test, son-test ve izleme-testi 6l¢iimlerinin
karsilastirlmasina yonelik gerceklestirilen Wilxocon Isaretli Siralar Testi analizi.

Sira Sira

N Ortalamalar Toplamlar z P
Negatif Sira 10 5,5 55
On-Test / Pozitif Sira 0 0 0
Son-Test Esit 0 28 .00
Toplam 10
Negatif Sira 8 55 44
. On-Test / . Posz Sira 1 1 1 25 01
Izleme-Testi Esit 1
Toplam 10
Negatif Sira 5 5,6 28
_Son-Test/ Pozitif Sira 5 5,4 27 _51 95
Izleme-Testi Esit 0 '
Toplam 10

Yapilan Wilcoxon Isaretli Siralar Testi analizi sonucunda gruplar arasindaki
farklilagmanin on-test / son-test (z=-2,8, p<.05) ve on-test / izleme-testi (z=-2,5, p<.05)
Olgiimlerinden kaynaklandigi tespit edilmistir. Katilimeilarin  son-test / izleme-testi
sonuglarinda anlamli bir farklilasma goriilmemektedir. Puanlarin degisimi incelendiginde
uygulanan psiko-egitim programinin deney grubu katilimcilarinin son-test puanlarini on-test
puanlarina gore anlamli derecede yiikselttigi soylenebilir. Diger taraftan son-test ile izleme-
testi arasinda anlamli bir farklilhik goriilmemesi de psiko-egitim programinin etkililiginin

devam ettigini gostermektedir. Boylece dordiincii denence de dogrulanmustir.

4.7. Deney Grubundaki Katihmeilarin Dijital Oyun Bagimhligi On-Test, Son-Test ve

izleme-Testi Olciimlerinin Gruplar Arasi Karsilastirilmasi

Tablo 4.10. Deney grubundaki katilimeilarin dijital oyun bagimlilig1 6n-test, son-test ve izleme-testi
Ol¢iimlerinin karsilagtirilmasina yonelik gergeklestirilen Friedman Testi analizi.

> Sira )

N X Ss Ortalamasi b
On-Test 10 23,2 3,8 2,9
Son-Test 10 19,1 3,7 1,7 12,2 .00
izleme-Testi 10 19,2 472 1,4

p<.05

Arastirmanin besinci denencesini sinamak amaciyla deney grubu katilimcilarinin
dijital oyun bagimlilig1 6n-test, son-test ve izleme-testi sonuglarina yonelik Friedman Testi

kullanilmistir. Tablo 4.10 incelediginde deney grubu katilimcilarmin dijital oyun bagimlilig
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On-test, son-test ve izleme-testi puan ortalamalari arasinda anlamli bir farklilik oldugu
goriilmektedir. Deney grubundaki dijital oyun bagimliligi on-test, son-test ve izleme-testi
puanlart arasindaki bu farklilasmanin hangi ikili dlgiimlerden kaynaklandigini tespit etmek

amaciyla Wilcoxon Isaretli Siralar Testi uygulanmustir. Bulgular Tablo 4.11°da sunulmustur.

Tablo 4.11. Deney grubundaki katilimeilarin dijital oyun bagimlilig1 6n-test, son-test ve izleme-testi
6lgiimlerinin karsilastirilmasina yonelik gergeklestirilen Wilxocon Isaretli Siralar Testi analizi.

N Sira Sira . D
Ortalamalar1 Toplamlari
Negatif Sira 1 3,5 35
On-Test / Pozitif Sira 9 5,7 51,5 24 o1
Son-Test Esit 0 ’ '
Toplam 10
Negatif Sira 0 0 0
) On-Test / . Pozitif Sira 10 55 55 28 00
Izleme-Testi Esit 0 ' '
Toplam 10
Negatif Sira 5 7,25 29
) Son-Test / _ Pozitif Sira 5 4,33 26 -15 87
Izleme-Testi Esit 0 ’
Toplam 10

Yapilan Wilcoxon Isaretli Siralar Testi analizi sonucunda gruplar arasindaki
farklilagmanin on-test / son-test (z=-2,4, p<.05) ve on-test / izleme-testi (z=-2,8, p<.05)
Olgiimlerinden kaynaklandigi tespit edilmistir. Katilimcilarin  son-test / izleme-testi
sonuclarinda anlamli bir farklilagma goriilmemektedir. Puanlarin degisimi incelendiginde
uygulanan psiko-egitim programinin deney grubu katilimcilarinin son-test puanlarini on-test
puanlaria gore anlamli derecede azalttigi sdylenebilir. Diger taraftan son-test ile izleme-testi
arasinda anlaml bir farklilik goriilmemesi de psiko-egitim programinin etkililiginin devam

ettigini gostermektedir. Boylece besinci denence de dogrulanmustir.

4.8. Deney Grubundaki Katihmeilarin Diirtiisellik On-Test, Son-Test ve izleme-Testi

Olciimlerinin Gruplar Arasi Karsilastirilmasi

Tablo 4.12. Deney grubundaki katilimcilarin diirtiisellik 6n-test, son-test ve izleme-testi 6l¢timlerinin
kargilagtirilmasina yonelik gergeklestirilen Friedman Testi analizi.

N X S Ortziz?nam X? P
On-Test 10 37,2 4 2,8
Son-Test 10 31,4 1,9 1,3 11,8 .00
izleme-Testi 10 32,7 2,8 1,8

p<.05
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Arastirmanin altinct denencesini sinamak amaciyla deney grubu katilimcilarinin
diirtiisellik Oon-test, son-test ve izleme-testi sonuglarina yonelik Friedman Testi kullanilmistir.
Tablo 4.12 incelediginde deney grubu katilimcilarinin diirtiisellik 6n-test, son-test ve izleme-
testi puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik oldugu goriilmektedir. Deney grubundaki
diirtiisellik on-test, son-test ve izleme-testi puanlari arasindaki bu farklilasmanin hangi ikili
dlgiimlerden kaynaklandigimi tespit etmek amaciyla Wilcoxon Isaretli Siralar Testi

uygulanmistir. Bulgular Tablo 4.13’te sunulmustur.

Tablo 4.13. Deney grubundaki katilimeilarin diirtiisellik dn-test, son-test ve izleme-testi dl¢iimlerinin
karsilagtirilmasina yonelik gergeklestirilen Wilxocon Isaretli Siralar Testi analizi.

N Sira Sira 7 D
Ortalamalar Toplamlan
Negatif Sira 0 0 0
On-Test / Pozitif Sira 10 55 55 28 00
Son-Test Esit 0 !
Toplam 10
Negatif Sira 2 8 6
) On-Test / Pozitif Sira 8 6,13 49 21 02
Izleme-Testi Esit 0 ' '
Toplam 10
Negatif Sira 7 5,83 35
) Son-Test / Pozitif Sira 2 3,33 10 14 13
Izleme-Testi Esit 1 ' '
Toplam 10

Yapilan Wilcoxon Isaretli Siralar Testi analizi sonucunda gruplar arasindaki
farklilagmanin On-test / son-test (z=-2,8, p<.05), on-test / izleme testi (z=-2,1, p<.05)
Ol¢iimlerinden kaynaklandigi tespit edilmistir. Katilimecilarin  son-test / izleme-testi
sonuglarinda anlamli bir farklilasma goriilmemektedir. Puanlarin degisimi incelendiginde
uygulanan psiko-egitim programinin deney grubu katilimecilarmin dirtiisellik  son-test
puanlarini 6n-test puanlarina gore anlamli derecede azalttig1 sOylenebilir. Diger taraftan son-
test ile izleme-testi arasinda anlamli bir farklilik goriillmemesi de psiko-egitim programinin
etkililiginin devam ettigini gostermektedir. Boylece altinci denencenin de dogrulandigi

gorilmektedir.

46



4.9. Deney ve Kontrol Grubu Katiimeilarinin Oz-Kontrol Son-Test Puanlarmin

Karsilastirilmasi

Tablo 4.14. Deney ve kontrol grubu katilimcilarinin 6z-kontrol son-test puanlarinin karsilastirilmasina iligkin
gergeklestirilen Mann Whitney U Testi analizi.

N Sira Sira . D
Ortalamalar1  Toplamlari
Deney 10 14,05 140,5
Son-Test  Kontrol 10 6,95 69,5 145 -2,7 .00
Total 20

Tablo 4.14 incelendiginde deney ve kontrol gruplar1 6z-kontrol son-test puanlar
arasinda anlamli bir farklilasma oldugu (z=-2,7, p<.05) goriilmektedir. Deney ve kontrol
gruplarinin sira ortalamalari incelendiginde deney grubu 6z-kontrol son-test sira ortalamasi
14,05 bulunurken kontrol grubu oz-kontrol son-test sira ortalamasi 6,95 olarak tespit
edilmistir. Buna gore deney grubunun 6z-kontrol son-test ortalamasinin kontrol grubunun 6z-
kontrol son-test sira ortalamasina gore anlamli diizeyde yiiksek ¢iktig1 fark edilmistir. Boylece

yedinci denence de dogrulanmistir.

4.10. Deney ve Kontrol Grubu Katilimeilarinin Dijital Oyun Bagimhihigi Son-Test

Puanlarimin Karsilastirilmasi

Tablo 4.15. Deney ve kontrol grubu katilimcilarinin dijital oyun bagimliligi son-test puanlarimin
kargilagtirilmasina iligkin gerceklestirilen Mann Whitney U Testi analizi.

Sira Sira

N Ortalamalar1  Toplamlar: U z P
Deney 10 9,45 94,5
Son-Test  Kontrol 10 11,55 1155 39,5 -,79 43

Total 20

Tablo 4.15 incelendiginde deney ve kontrol gruplart dijital oyun bagimliligi son-test
puanlart arasinda anlamli bir farklilasma olmadig1 (z=-,79, p>.05) goriilmektedir. Deney ve
kontrol gruplarinin sira ortalamalari incelendiginde deney grubu dijital oyun bagimliligi son-
test sira ortalamasi 9,45 bulunurken kontrol grubu dijital oyun bagimliligi son-test sira
ortalamast 11,55 olarak tespit edilmistir. Bu durumda arastirmanin sekizinci denencesinin

dogrulanmadig fark edilmistir.
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4.11. Deney ve Kontrol Grubu Katihmcilarinin Diirtiisellik Son-Test Puanlarmmin

Karsilastirilmasi

Tablo 4.16. Deney ve kontrol grubu katilimeilarinin dirtiisellik son-test puanlarinin karsilastirilmasina iligskin
gerceklestirilen Mann Whitney U Testi analizi.

N Sira Sira U 7 D
Ortalamalar1  Toplamlar
Deney 10 6,7 67
Son-Test  Kontrol 10 14,3 143 12 -2,8 .00
Total 20

Tablo 4.16 incelendiginde deney ve kontrol gruplari diirtiisellik son-test puanlari
arasinda anlamli bir farklilasma oldugu (z=-2,8, p<.05) goriilmektedir. Deney ve kontrol
gruplariin sira ortalamalari incelendiginde deney grubu diirtiisellik son-test sira ortalamasi
6,7 bulunurken kontrol grubu diirtiisellik son-test sira ortalamasi 14,3 olarak tespit edilmistir.
Buna gore deney grubunun diirtiisellik son-test sira ortalamasinin kontrol grubunun
diirtisellik son-test sira ortalamasina gore anlamli diizeyde disiik ¢iktigr fark edilmistir.

Boylece dokuzuncu denence dogrulanmistir.

4.12. Deney ve Kontrol Grubu Katiimecilarinin Oz-Kontrol izleme-Testi Puanlarinin

Karsilastirnlmasi

Tablo 4.17. Deney ve kontrol grubu katilimcilarmin 6z-kontrol izleme-testi puanlarinin karsilastirilmasina
iliskin gerceklestirilen Mann Whitney U Testi analizi.

Sira Sira

N Ortalamalar1  Toplamlari U z P
) Deney 10 13,6 136
Izleme ol 10 7.4 74 19 23 01
Testi
Total 20

Tablo 4.17 incelendiginde deney ve kontrol gruplari 6z-kontrol izleme-testi puanlari
arasinda anlamli bir farklilasma oldugu (z=-2,3, p<.05) goriilmektedir. Deney ve kontrol
gruplarinin  sira ortalamalar1 incelendiginde deney grubu 6z-kontrol izleme-testi sira
ortalamasi 13,6 bulunurken kontrol grubu 6z-kontrol izleme-testi sira ortalamasi1 7,4 olarak
tespit edilmistir. Buna gore deney grubunun 6z-kontrol izleme-testi sira ortalamasinin kontrol
grubunun 6z-kontrol izleme-testi sira ortalamasina gore anlamli diizeyde yiiksek ¢iktig fark

edilmistir. Boylece onuncu denence dogrulanmistir.
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4.13. Deney ve Kontrol Grubu Katihmeilarinin Dijital Oyun Bagimlihg izleme-Testi

Puanlarimin Karsilastirilmasi

Tablo 4.18. Deney ve kontrol grubu katilimeilarinin dijital oyun bagimliligi izleme-testi puanlarinin
kargilagtirilmasina iliskin gerceklestirilen Mann Whitney U Testi analizi.

Sira Sira

N Ortalamalar1  Toplamlari U z P
. Deney 10 9 90
Izleme ol 10 12 120 3B -1,14 28
Testi
Total 20

Tablo 4.18 incelendiginde deney ve kontrol gruplan dijital oyun bagimlilig izleme-
testi puanlari arasinda anlamli bir farklilagsma olmadig (z=-1,14, p>.05) goriilmektedir. Deney
ve kontrol gruplarinin sira ortalamalart incelendiginde deney grubu dijital oyun bagimlilig
izleme-testi sira ortalamasi 9 bulunurken kontrol grubu dijital oyun bagimliligi izleme-testi
sira ortalamast 12 olarak tespit edilmistir. Buna gore arastirmanin on birinci denencesi

dogrulanmamustir.

4.14. Deney ve Kontrol Grubu Katihmeilarimin Diirtiisellik izleme-Testi Puanlariin

Karsilastirnlmasi

Tablo 4.19. Deney ve kontrol grubu katilimcilarinin diirtiisellik izleme-testi puanlarimin karsilagtirilmasina
iliskin gerceklestirilen Mann Whitney U Testi analizi.

Sira Sira

N Ortalamalar1  Toplamlari U z b
, Deney 10 7.65 76,5
Izleme ol 10 13,35 1335 21 2.1 02
Testi
Total 20

Tablo 4.19 incelendiginde deney ve kontrol gruplar diirtiisellik izleme-testi puanlari
arasinda anlamli bir farklilasma oldugu (z=-2,1, p<.05) goriilmektedir. Deney ve kontrol
gruplarinin sira ortalamalar1 incelendiginde deney grubu diirtiisellik izleme-testi sira
ortalamasi 7,65 bulunurken kontrol grubu diirtiisellik izleme-testi sira ortalamasi 13,35 olarak
tespit edilmistir. Buna gore deney grubunun diirtiisellik izleme-testi sira ortalamasinin kontrol
grubunun diirtiisellik izleme-testi sira ortalamasina gore anlaml diizeyde disiik ¢iktigi fark

edilmistir. Boylece on ikinci denence dogrulanmuistir.

49



BOLUM 5
5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER
Bu boliimde arastirmaya iliskin bulgular literatiir 1s1g1nda tartisilmistir.

5.1. Tartisma ve Sonug¢

Yapilan arastirmada, arastirmaci tarafindan hazirlanan sekiz oturumluk 6z-kontrol
psiko-egitim programinin dijital oyun bagimhiligi ve dirtiisellik tzerindeki etkisi
incelenmistir. Arastirma bulgular1 incelendiginde 6z-kontrol ile dijital oyun bagimliligi
arasinda negatif yonde anlamli bir iliski tespit edilmistir. Benzer sekilde o6z-kontrol ile
diirtisellik arasinda da negatif yonde anlamli bir iligki tespit edilmistir. Dijital oyun
bagimlilig: ile diirtiisellik arasinda ise pozitif yonde anlamli bir iligki tespit edilmistir. Elde

edilen bulgular aragtirma denenceleri ile uyum gdstermistir.

Aragtirmanin  diger bulgular1 arasinda ise deney grubunun uygulanan program
sonrasinda 6z-kontrol puanlarinin anlamh diizeyde arttig1, dijital oyun bagimlilig1 puanlarinin
ve dirtiisellik puanlarinin ise anlamli diizeyde azaldigi goriilmiistiir. Deney ve kontrol
grubuna ait veriler kiyaslandiginda ise uygulanan psiko-egitim sonrasinda deney grubuna ait
6z-kontrol puanlarinin, kontrol grubuna ait 6z-kontrol puanlarina gore anlamli diizeyde artis
gosterdigi tespit edilmistir. Benzer farklilik izleme testinde de devam etmistir. Diirtiisellik
degiskenine ait bulgular incelendiginde psiko-egitim sonrasinda deney grubuna ait diirtiisellik
puanlarinin, kontrol grubuna ait dirtiisellik puanlarina gére anlamli diizeyde azalma
gosterdigi fark edilmistir. Benzer farklilik izleme testinde de devam etmistir. Ancak dijital
oyun bagimliligina iligkin bulgular incelendiginde uygulanan psiko-egitim sonrasinda deney
grubuna ait dijital oyun bagimlilig1 puanlarinin, kontrol grubuna ait dijital oyun bagimlilig

puanlarma gore anlamli farklilik gostermedigi goriilmiistiir.

Oz-kontrol ile dijital oyun bagimliligi arasinda farkli 6rneklem gruplar ile yapilan
caligmalarda negatif yonde anlaml bir farklilik tespit edilmistir (Kim ve ark, 2008; Safarina
ve Halimah, 2019; Siisen ve ark., 2022). Kim ve arkadaslar1 (2008) dijital oyun bagimliligi,
saldirganlik, 6z-kontrol ve narsistik kisilik 6zelligi arasindaki iligkiyi inceledikleri caligmada
1471 bireyden veri toplamislardir. Sonug¢ olarak 6z-kontrol ile dijital oyun bagimlilig
arasinda negatif yonde anlamli bir iligki tespit etmislerdir. Safarina ve Halimah (2019)
gerceklestirdikleri arastirmada erken yetiskinlik doneminde oz-kontrol ile dijital oyun

bagimlilig1 arasindaki iligskiyi incelemislerdir. Arastirmada dijital oyun bagimlis1 33 birey ile
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calismislardir. Sonug olarak benzer sekilde 6z-kontrol ile dijital oyun bagimlilig1 arasindan
negatif yonde anlamli bir iligki tespit etmiglerdir. Siisen ve arkadaslari (2022) yaptiklar
calismada helikopter ebeveynlik, 6z-kontrol ve problemli dijital oyun oynama davranisi
arasindaki iliskiyi incelemislerdir. Arastirma kapsaminda 186 yetiskin ile c¢alismislardir.
Sonug olarak 6z-kontrol ile problemli dijital oyun oynama davranisi arasinda negatif yonde

anlamli bir iligki tespit edilmistir.

Oz-kontrol ile diirtiisellik arasinda literatiirde gerceklestirilen ¢alismalar kisitli olsa da
farkli 6rneklem gruplar1 ile yapilan calismalarda negatif yonde anlamli bir farklilik tespit
edilmistir (Manea, 2020; Mao ve ark., 2018). Mao ve arkadaslar1 (2018) yaptiklar1 ¢alismada
kisilik 6zellikleri ve diirtiisellik arasindaki iligkide 6z-kontroliin aract roliinii incelemislerdir.
Calismanin 6rneklem grubunu 804 yetiskin bireyden veri toplanan veriler olusturmaktadir.
Oz-kontrol ile diirtiisellik arasinda negatif yonde iliski saptanmistir. Manea (2020) ise &z-
kontrol ve diirtiiselligin ergenlikteki karar verme becerisi tlizerine ¢aligma gergeklestirmistir.
Arastirmada 110 ergen ile ¢alisiimistir. Sonu¢ olarak 06z-kontrol ile diirtiisellik arasinda

negatif yonde anlamli bir iligki tespit etmistir.

Dirtiisellik ile dijital oyun bagimliliginin arasindaki iliskiyi inceleyen benzer
arastirmalara literatiirde rastlanmistir (Blinka ve ark., 2016; Hu ve ark., 2017; Salvarli ve
Griffiths, 2022; Rho ve ark., 2017). Blinka ve arkadaslar1 (2016) diirtiisellik ve dijital oyun
bagimliligin1 inceledikleri calismada 1510 bireyden veri toplamislardir. Sonug¢ olarak
diirtiisellik ile dijital oyun bagimliligi arasinda pozitif yonde anlamli bir iligki tespit
etmislerdir. Hu ve arkadaslar1 (2017) heyecan arayisi, online oyun bagimliligi ve diirtiisellik
arasindaki iligkiyi incelemek amaciyla 375 Cinli erkek ergenden veri toplamistir. Sonug
olarak diirtiisellik puanlari yiiksek tespit edilen ergenlerin online oyun bagimlisi olma
thtimallerinin, diirtiisellik puan1 diisiik ¢ikanlara gére daha yiiksek oldugu da bulunmustur.
Salvarli ve Griffiths (2022) dijital oyun bagimlilig1 ile diirtiisellik arasindaki iliskiye yonelik
meta-analiz ¢alismas1 yapmislardir. Toplamda 18,128 katilimcinin oldugu 33 farkli caligmada
sonug olarak dijital oyun bagimlilig: ile diirtiisellik arasinda pozitif yonde anlamh bir iligki
oldugunu belirtmiglerdir. Rho ve arkadaglar1 (2017) yaptiklar1 c¢alismada dijital oyun
bagimhiliginin risk faktorlerini incelemislerdir. Toplamda 3568 bireyden veri toplanmustir.
Sonug olarak dijital oyun bagimlilig1 ile diirtiisellik arasinda pozitif yonde anlamli iligki
bulunmustur. BoOylece arastirma kapsaminda ele alinan ilk {i¢ denencenin sonuglarinin

literatiirde yapilan benzer arastirma sonuglariyla ortiistiigii gortilmiistiir.
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Arastirmanin devaminda 6z-kontrol odakli psiko-egitim programi deney grubundaki
katilimcilarin - 6z-kontrol on-test, son-test ve izleme-testi puanlar1 arasindaki iliskinin
karsilastirilmas1  incelenmistir. Bu karsilastirmayr incelemek adina Friedman Testi
kullanilmistir. Analiz sonucunda deney grubu o6z-kontrol 6n-test, son-test ve izleme-testi
puanlart arasinda anlamli bir fark bulunmustur. Bu farkin hangi ikiliden kaynaklandigini
tespit etmek amaciyla Wilcoxon Isaretli Siralar Testi uygulanmistir. Analiz sonucunda deney
grubu katilimcilarinin 6z-kontrol 6n-test / son-test ve on-test / izleme-testi puanlar1 arasinda
anlamli farklilk bulunurken son-test / izleme-testi arasinda anlamli bir farklilik
bulunmamistir. Analiz sonuglarmin istendik diizeyde oldugu ve dordiincii denencenin

dogrulugunun simandig1 goriilmektedir.

Oz-kontrol odakli psiko-egitim programi deney grubundaki katilimcilarn dijital oyun
bagimliligi On-test, son-test ve izleme-testi puanlar1 arasindaki iligskinin karsilagtirilmasi
incelenmistir. Bu karsilastirmay1 incelemek icin Friedman Testi kullanilmistir. Analiz
sonucunda deney grubu dijital oyun bagimlilig1 6n-test, son-test ve izleme-testi puanlari
arasinda anlamli bir fark bulunmustur. Bu farkliligin hangi ikiliden kaynaklandigini tespit
etmek amaciyla Wilcoxon Isaretli Siralar Testi kullanmilmustir. Analiz sonucunda deney grubu
katilimeilarinin dijital oyun bagimliligi on-test / son-test ve on-test / izleme-testi puanlari
arasinda anlamli farklilik bulunurken son-test / izleme-testi arasinda anlamli bir farklilik
bulunmamistir. Analiz sonuglarmin istendik diizeyde oldugu ve besinci denencenin

dogrulugunun simandig1 goriilmektedir.

Oz-kontrol odakli psiko-egitim programi deney grubundaki katilimeilarin diirtiisellik
On-test, son-test ve izleme-testi puanlar arasindaki iliskinin karsilagtirilmasi incelenmistir. Bu
karsilastirmay1 incelemek i¢in Friedman Testi kullanilmistir. Analiz sonucunda deney grubu
diirtisellik on-test, son-test ve izleme-testi puanlari arasinda anlamli bir farklilik bulunmustur.
Bu farkliligin hangi ikiliden kaynaklandigini tespit etmek amaciyla Wilcoxon Isaretli Siralar
Testi kullanilmistir. Analiz sonucunda deney grubu katilimeilarinin diirtiisellik on-test / son-
test ve on-test / izleme-testi puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulunurken son-test / izleme-
testi arasinda anlamli bir farklilik bulunmamistir. Analiz sonuglarinin istendik diizeyde

oldugu ve altinc1 denencenin dogrulugunun sinandig1 goriilmektedir.

Oz-kontrol odakli psiko-egitim programi deney grubu katilimeilarmin 6z-kontrol son-
test puanlar ile kontrol grubu katilimcilarinin 6z-kontrol son-test puanlarinin karsilastiriimasi

Mann Whitney U Testi ile analiz edilmistir. Buna gore deney grubunun 6z-kontrol son-test
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ortalamasinin kontrol grubunun 6z-kontrol son-test sira ortalamasina gére anlamli diizeyde
yiiksek ¢iktigr fark edilmistir. Boylece uygulanan 6z-kontrol psiko-egitim programinin deney
grubu katilimeilarinin 6z-kontrol puanlarmi yiikselttigi bulunmustur. Analiz sonuglarinin

istendik diizeyde oldugu ve yedinci denencenin dogrulugunun simandig1 goriilmektedir.

Oz-kontrol odakli psiko-egitim programi deney grubu katilimcilarmin dijital oyun
bagimlilig1 son-test puanlari ile kontrol grubu katilimcilarinin dijital oyun bagimlilig1 son-test
puanlarmin karsilastirilmasit Mann Whitney U Testi ile analiz edilmistir. Buna gore deney
grubunun dijital oyun bagimliligi son-test puanlarmin kontrol grubunun dijital oyun
bagimlilig1 son-test puanlarina gore anlamli diizeyde farklilik géstermedigi fark edilmistir. Bu

durumda arastirmanin sekizince denencesinin dogrulugunun sinanmadig1 goriilmektedir.

Oz-kontrol odakli psiko-egitim programi deney grubu katilimcilarmin diirtiisellik son-
test puanlart ile kontrol grubu katilimcilarinin diirtiisellik son-test puanlarinin karsilastirilmasi
Mann Whitney U Testi ile analiz edilmistir. Buna gore deney grubunun diirtiisellik son-test
puanlarinin, kontrol grubunun diirtiisellik son-test puanlarina gore anlamli diizeyde diisiik
ciktigr fark edilmistir. Boylece uygulanan 6z-kontrol psiko-egitim programinin deney grubu
katilimcilarinin  diirtiisellik puanlarini azalttigi bulunmustur. Analiz sonuglarin istendik

diizeyde oldugu ve dokuzuncu denencenin dogrulugunun sinandigr goriilmektedir.

Oz-kontrol odakli psiko-egitim programi deney grubu katilimcilarmmn 6z-kontrol
izleme-testi puanlari ile kontrol grubu katilimcilarinin 6z-kontrol izleme-testi puanlarinin
karsilagtirilmast Mann Whitney U Testi ile analiz edilmistir. Buna gore deney grubunun 6z-
kontrol izleme-testi puanlarinin, kontrol grubunun 6z-kontrol izleme-testi puanlarina gore
anlamli diizeyde yiiksek ¢iktig1 fark edilmistir. Boylece uygulanan 6z-kontrol psiko-egitim
programinin deney grubu katilimeilarinin 6z-kontrol puanlarindaki artigin izleme-testinde de
devam ettigi goriilmektedir. Bu durumda arastirmanin onuncu denencesinin dogrulugu

Smanmistir.

Oz-kontrol odakli psiko-egitim programi deney grubu katilimcilarinmn dijital oyun
bagimlilig1 izleme-testi puanlar ile kontrol grubu katilimcilarinin dijital oyun bagimlilig
izleme-testi puanlarinin karsilastirilmast Mann Whitney U Testi ile analiz edilmistir. Buna
gore deney grubunun dijital oyun bagimliligi izleme-testi puanlarinin, kontrol grubunun dijital
oyun bagimliligi izleme-testi puanlarina gore anlaml diizeyde farklilik gostermedigi fark

edilmistir. Bu durumda arastirmanin on birinci denencesinin dogrulanmadig: goriilmektedir.
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Oz-kontrol odakli psiko-egitim programi deney grubu katilimcilarinin diirtiisellik
izleme-testi puanlar ile kontrol grubu katilimcilarmin diirtiisellik izleme-testi puanlarinin
karsilastirilmast Mann Whitney U Testi ile analiz edilmistir. Buna gore deney grubunun
diirtiisellik izleme-testi puanlarinin, kontrol grubunun diirtiisellik izleme-testi puanlarina gére
anlamlt diizeyde disiik c¢iktigi fark edilmistir. Boylece uygulanan 6z-kontrol psiko-egitim
programinin deney grubu katilimcilarinin diirtiisellik puanlarindaki azalmanin izleme-testinde
de devam ettigi goriilmektedir. Bu durumda arastirmanin on ikinci denencesinin

dogrulanmustir.

Ozetle uygulanan psiko-egitim programinin deney grubu katilimcilarmin 6z-kontrol
puanlarinmi yiikselttigi, dijital oyun bagimliligr ve diirtiisellik puanlarini ise azalttig1 tespit
edilmistir. Iki ay sonrasinda gerceklestirilen izleme-testi sonuglar1 da psiko-egitim
programinin etkililiginin devam ettigini belirtmektedir. Bu durum kurulan denenceler ile
paralellik gostermektedir. Kontrol grubu ele alindiginda ise beklenmedik sekilde dijital oyun
bagimlilig1i puanlarinin deney grubunda oldugu gibi anlamli bir azalis gosterdigi fark
edilmistir. Dolayisiyla arastirmanin sekiz ve on birinci denenceleri dogrulanmamistir. Bu
durumun bircok sebebi olabilmektedir. Ancak yapilan psiko-egitim programinin okuldaki
smmav donemine denk gelmesiyle kontrol grubundaki Ogrencilerin de dijital oyun
bagimhiliklarinda diisiis meydana gelmesi olas1 goziikkmektedir. Ozellikle psiko-egitim

programini uygulayacak olan paydagslarin bu duruma dikkat etmesi 6nerilmektedir.

5.2. Oneriler
5.2.1. Arastirmacilara yonelik oneriler

1. Uygulanan 6z-kontrol psiko-egitim programina veli oturumlari eklenebilir.

2. Arastirma 7. ve 8.smuif ortaokul 6grencileri kapsaminda gerceklestirilmistir ancak

lise kademesinde de revize edilerek kullanilabilir.

3. Bu aragtirma 6z-kontrol odakli psiko-egitim programinin dijital oyun bagimlilig1 ve
diirtiisellik tizerine etkisini incelemistir. Bundan sonra yapilacak olan arastirmalar psiko-

egitim programinin farkli degiskenler tizerindeki etkisini incelemek tizere tasarlanabilir.

5.2.2. Uygulayicilara yonelik oneriler
1. Psiko-egitim programinin sadece arastirmaci tarafindan uygulanmasi bir sinirlilik
olarak kabul edilmektedir. Bu sebeple psiko-egitim programinin daha genel-geger sonuglara

ulasabilmesi icin farkli arastirmacilar tarafindan uygulanmasi 6nerilmektedir.
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2. Psiko-egitim programinin sinav donemine denk gelmemesine dikkat edilmelidir.
Dijital oyun bagimliligi degiskeninde deney ve kontrol gruplarinin ikisinde de sinav

donemlerinde diisiis gozlemlenebilmektedir.

3. Uygulanan 6z-kontrol odakli psiko-egitim programinin izleme-testi, son-test
yapildiktan 2 ay sonra incelenmistir. Bu siire daha uzun tutulabilir veya arastirmaya plasebo

grubu eklenebilir. Aynmi sekilde deneysel tasarima nitel bir bolim de eklenebilir.
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EKLER

Ek 1. Kisa Oz-Kontrol Olcegi Kullanim Izni
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Ek 2. Barratt Diirtiisellik Ol¢egi Kullanim izni
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Ek 3. Dijital Oyun Bagimhhig Olcegi Kullanim Izni
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Ek 4. Kisisel Bilgi Formu

Degerli katilimer;

-Liitfen 6lceklerdeki her bir maddeyi doldurdugunuzdan emin olunuz. Asagidaki her

bir soruyu cevaplamaniz arastirmanin sonuglar1 agisindan énemlidir.

-Arastirmada kimlik bilgilerinizin bilinmesi 6nem tasimadigindan, anket formlari

tizerine ad-soyad yazilmasi gerekmemektedir. Vereceginiz yanitlar sadece arastirmaci

tarafindan bilimsel veri amaciyla kullanilacaktir.

-Ankette her alan sorularin dogru veya yanlis cevaplar1 yoktur. Yapilan ¢alismanin

gecerlik ve giivenirligi vereceginiz samimi cevaplara baglidir.

Sinif diizeyi:
50) 60) 70) 8()

Cinsiyet:
Erkek () Kiz ()

Ailenin maddi durumu:
Diisiik () Ortalamanin altinda () Orta () Ortalamanin iistii () Yiksek ()

Anne egitim durumu:

I1k ve ortaokul () Lise () Universite ()
Baba egitim durumu:

Ilk ve ortaokul () Lise () Universite ()
Teknoloji kullanim amaciniz agsagidakilerden hangisidir?
Eglence ()

Tetisim ()

Bos zamani degerlendirmek ()
Egitim konularim pekistirmek ()

Teknolojiye hangi cihazla erisim sagliyorsunuz?
Akallr telefon ()
Tablet ()
Bilgisayar ()
Diger ()

Giinliik teknolojik alet kullanim siirenizi isaretleyiniz.

O-lsaat() 1-3saat() 3-5saat() 5-7saat()
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Ek 5. Necmettin Erbakan Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Bilimsel Arastirmalar

Etik Kurulu Onay:

NECMETTIN ERBAKAN UNIVERSITESI
SOSYAL VE BESERI BILIMLER BILIMSEL ARASTIRMALAR ETIK KURULU
BASKANLIGI
ETIK KURUL KARARI

Etik Kurul Toplant: Tarih :13/05/2022
Tarihi/Sayisi ve Karar No | Toplant: Sayisi:06
Karar No :2022/192

Aragtirmanin Bash{ Oz-Kontrol Odakli Psiko-Egitim Programinin Dijital Oyun
Bagimhilig: Ve Diirtiisellik Uzerine Etkisi: Deneysel Bir Calisma

Sorumlu Arastirmaci Prof. Dr. Hasan YILMAZ
Yardimer Arastirmac Psikolojik Damisman Batuhan CAKIRBILGIC

: 9917 sayih bagvuru degerlendirilmis olup, arastirma Etk Kurul
Etik Kurul Karan tarafindan uygun goriilmiistir.

ASLI GIBIDIR
13/05/2022

Do¢. Dr. Ahmet KURNAZ
Etik Kurul Bagkan
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Ek 6. Arastirma Izni

T.C.
KARATAY KAYMAKAMLIGI
llge Milli Egitim Mudirlaga

Sayr  :E-66362940-605.99-55482873 19.08.2022
Konu : Arastirma lzni o
(Batuhan CAKIRBILGIC)

AKABE IMAM HATIP ORTAOKULU MUDURLUGUNE

Ilgi  :Konya il Milli Egitim Midirliigiiniin 17.08.2022 tarihli ve E-83688308-605,99-55348147 sayili
yazisl.

Necmettin Erbakan Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Rehberlik ve Psikolojik Danigmanhk
Anabilim Dah Tezli Yiksek Lisans programi dgrencisi Batuhan CAKIRBILGIC'e "Oz-Kontrol Odakh
Psiko-Egitim Programinin Dijital Oyun Bagimhiligi ve Diirtiisellik Uzerine Etkisi: Deneysel Bir Caligma”
konulu aragtirmasina iligkin Il Milli Egitim Mudirliga tarafindan verilmig olan uygulama izninin
uzatilmasimn uygun gorildigine dair ilgi yazi ekte gonderilmistir.

Bilgilerinizi ve geregini rica ederim.

Mehmet AKCA
Mudiir a.
Sube Muduri

Ek:
Yazi (1 Sayfa)
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T.C.

KONYA VALILIGI KONYA

i1 Milli Egitim Madirlago

Sayr :E-83688308-605.99-55348147 17.08.2022
Konu : Arastirma Izni (Batuhan CAKIRBILGIC)

DAGITIM YERLERINE

flgi  :a) Milli Egitim Bakanhigsmn (Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Midiirlagi) 21.01.2020
tarihli ve 202072 sayili Genelgesi.
b) 06/06:2022 tanhli ve E.83688308-605.99-51137120 sayih yazimiz.
¢) 16/08/2022 tanihli ve 55314390 sayih dilekgeniz.

Neemettin Erbakan Universitesi Egitim Bilimleri Enstitis Rehberlik ve Psikolojik Damgmanhik
Anabilim Dal: Tezli Yaksek Lisans programi 6frencisi Batuhan CAKIRBILGIC'e "Oz-Kontrol Odakh
Psiko-Egitim Programmnin Dijital Oyun Bagimhhii ve Durtisellik Uzerine Etkisi: Deneysel Bir Caligma®
konulu arastirmasina ilgi (b) yazimiz ile Mudirlogimiz tarafindan verilmis olan uygulama izninin
uzatilmasi ile ilgili talebi incelenmigtir,

Aragtirmamin, Karatay Akabe Imam Hatip Onaokulu Mudirlaginde cfitim goren &grencilere
cgitim Ogretimi aksatmamak, ilgi (a) Genelge ve ilgi (b) yazimizda belirtilen agiklamalara uyulmasi
kardtyll gergeklestinimesi  uygun  gorilmektedir. Mudurlagimize bagh cfitim  kurumlarnindaki
caligmalanin 2022-2023 cgitim ogretim yih igensinde tamamlanmasy zorunludur, Aragtirma kapsaminda
K.chck cgahymalann  2022-2023  e¢gitim  Ogretim  yihnda  tamamlanmamas:  durumunda

odarlogimiizden tekrar izin alinmas: gerckmektedir.

Arastrmada  Miadurligimiz tarafindan  onaylanarak gonderilen ven toplama  araglannin
kullanilmasy, clde edilecek kigisel verilenin gizliligi hususuna dikkat edilmesi ve arastinma sonucunun
caligma bitiminden itibaren 30 gin igerisinde  elektronik ortamda istatistikd 2@ meb.gov.tr ¢-posta
adresine ve bir adet kitapgik olarak Midarlagimiize gonderilmesi gerekmektedir,

Rica ederim,

Mustafa KURT

Muodir a.
Muxdir Yardimcis:
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Ek 7. Gonilli Katihm Formu

Sizi “Oz-Kontrol Odakli Psiko-Egitim Programimin Dijital Oyun Bagimlihig: ve Diirtiisellige Etkisi:
Deneysel Bir Caligma” baslikli aragtirmaya davet ediyoruz. Bu arastirmanin amaci 6z-kontrol odakli psiko-
egitim programinin dijital oyun bagimlilig1 ve diirtiisellige etkisini incelemektir. Arastirmada sizden tahminen
20 dakika ayirmaniz istenmektedir.

Bu calismaya katilmak tamamen GONULLULUK esasina dayanmaktadir.

Calismanin amacina ulagsmasi i¢in sizden beklenen, biitiin sorulara, kimsenin baskisi veya telkini altinda
olmadan, size en uygun gelen cevaplart igtenlikle vermenizdir. Bu formu okuyup onaylamaniz, arastirmaya
katilmayi kabul ettiginiz anlamina gelecektir. Ancak, ¢alismaya katilmama veya katildiktan sonra herhangi bir
anda ¢alismay1 birakma hakkina da sahipsiniz.

Bu caligmadan elde edilecek bilgiler tamamen arastirma amaci ile kullanilacak olup KISISEL
BILGILERINiZ GIZLi TUTULACAKTIR; ancak verileriniz yayin amact ile kullanilabilir.

Eger arastirmanin amaci ile ilgili verilen bu bilgiler disinda, simdi veya sonra daha fazla bilgiye ihtiyag
duyarsaniz, arastirmaciya simdi sorabilir veya asagidaki iletisim bilgilerinden ulasabilirsiniz.

Yardimer Arastirmaci/Sorumlu Arastirmaci Tarafindan Doldurulacak

Katilimeimnin kigisel bilgilerinin gizli tutulacagini, katilimcimin ¢alisma kapsaminda saglayacagi
tim verilerin etik kurallara gore iglenecegini ve bu etik kurallarin ihlali durumunda, ortaya ¢ikacak tiim

sorumlulugu kabul ettigimi beyan ederim.

Unvanm, Ad1- Psikolojik Danisman Batuhan CAKIRBILGIC

Tarih:

imza:

18 Yas Alt1 Kisith Katihmcinin Velisi/Vasisi tarafindan doldurulacak

o0 Yukarida yer alan ve arastirmadan dnce katilimciya verilmesi gereken bilgileri okudum ve bu ¢alismanin
kapsamini ve amacini, goniillii katilimcilara diisen sorumluluklart anladim.

o0 Caligma hakkinda yazili/sozli agiklama arastirmaci tarafindan yapildi ve katilimeinin kisisel bilgilerinin
6zenle korunacagi konusunda yeterli giiven verildi.

o Bu kosullarda, Velisi/Vasisi bulundugum ................ccoiiiiiiiiiiiiiiininn.. ‘nin aragtirmaya kendi
istegimle, hig¢bir baski ve telkin olmaksizin katilmasini kabul ediyorum.

o Istiyorum
Arastirma tamamlandiginda genel/6zel sonuglarin benimle paylagilmasini
o Istemiyorum

Adi-Soyada:

veya Katihmc1 Kodu:

Tarih:

imza:

iletisim Bilgileri
(istege bagli):
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Ek 8. Oz-Kontrol Odakl Psiko-Egitim Programi

1.Oturum: Tanigsma ve Programa Giris

Amaglar: Grup iiyeleri ile tamismak, grup fiiyelerine programin amacini ve isleyisini
aktarmak, grup kurallarmin olusturmak, grup iiyelerini 6z-kontrol kavrami hakkinda
bilgilendirmek, diisiik 6z-kontrol ve yiiksek 0z-kontrole sahip bireylerin 06zelliklerini

aktarmak

Kazanimlar: Bu oturumda grup tiyeleri;

-Grubun amaci1 ve isleyisi hakkinda bilgi sahibi olur
-Grup kurallarini bilir

-Grup kurallarina uymaya istekli olur

-Oz kontrol kavramu ile ilgili bilgi sahibi olur

-0z kontrol kavramini tanimlar

-Oz kontrolii yiiksek ve diisiik bireylerin 6zelliklerini bilir

Kullanilan Materyaller:

-Yaka kartlar

-Uyelere dagitilmak iizere kalem
-Grup kurallarin1 asmak i¢in pano
-Rulo kagit havlu

-Grubumuzun kurallar1 (Form 1)
-Benim hakkimda her sey (Form 2)

-0z kontrol degerlendirme formu (Form 3)

Sire: 60 dakika

Siirec:

-Grup siirecine baglamadan 6nce grup iliyelerine yaka kartlar1 dagitilarak birbirlerine isimleri
ile hitap etmeleri saglanir.

-Grup lideri grubun amaci ve isgleyisi hakkinda grup iiyelerine bilgi verir.

-Grup iiyelerinin birbirleri ile kaynasmalart adina tanisma etkinligi diizenlenir. Bu tanigma

etkinliginde her liye grup lideri tarafindan getirilen rulo kagit havludan ii¢ ile bes arasinda
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kagit koparir. Her liye koparma islemini bitirdikten sonra herkes sirayla kopardig1 kagit kadar
kendisi hakkinda bilgi verir.

-Tanigma etkinliginin ardindan tiyelerinin birbirlerini daha iyi tanismasi i¢in “Benim
Hakkimda Her Sey” isimli etkinlik diizenlenir. Her iiye formu doldurduktan sonra kagitlar
diger tiyeler tarafindan da incelenir.

-Tanisma etkinligini ve paylasimlardan sonra “Grup Kurallar1” formu ile grubun kurallari
belirlenir. Belirlenen kurallar1 etkinligin yapildigi sinifin panosuna asilir.

-Grup igerisinde biitiinlesmenin ve bagliligin artirilmas1 adma grup iiyeleri ile “Grup Ismi”
belirlenir.

-Grup lideri tarafindan iiyelere 6z-kontrol kavrami, diisiik 6z-kontrol ve yiiksek 6z-kontrole
sahip bireylerin 6zellikleri hakkinda bilgi verilir.

-Ardindan grup lideri “Oz-kontrol degerlendirme formu” dagitir. Bu asamada iiyelerden
kendi hayatlarindan yola ¢ikarak 6z-kontrollerinin yiiksek ve diisiik oldugu alanlar1 yazili
olarak haftaya getirmeleri istenir.

-Grup lideri goniillii grup tiyelerinden oturumun degerlendirmesini yapmalarini ister ve
ardindan oturumun 6zetini yapar.

-Grup lideri, grup tiyelerine paylasimlarindan dolay: tesekkiir eder. Grup iiyelerinin merak
ettikleri bir sey olup olmadigint sorar. Grup lideri tarafindan bir sonraki oturum zamani

belirtilerek oturum sonlandirilir.
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Form-1

GRUBUMUZUN KURALLARI
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Form-2

4 )\
Ismim:

. J/

4 N\
Yasim:

. J

( N\
Dogum Giliniim:

. J

ﬂlakklmdaki eglenceli o o

bir bilgi: ~

\ /

BENIM HAKKIMDA HER SEY

-

Yiyecek:

En sevdigim...

Renk:
Hayvan:
Film:
Spor:

Sarki:

\

Biiytidiiglimde olacagim sey...




Form-3

0Z-KONTROL DEGERLENDIRME FORMU

Oz-kontroliimiin yiiksek oldugu alanlar...

Oz-kontroliimiin diisiik oldugu alanlar...
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2.0turum: Teknolojiyi Kontrol Ediyorum!

Amaglar: Grup tyelerin birbirleri ile olan baglarin1 kuvvetlendirmek, grup iiyelerinin
teknolojik aletler ile gecirdikleri vakit hakkinda farkindalik kazanmalarin1 saglamak, teknoloji
bagimliligimin olumsuz etkileri hakkinda bilgi vermek, 6z-kontrol ile teknoloji bagimlilig
arasindaki iligkiyi aciklamak, grup iiyelerinin teknoloji bagimlhilifina kars1 alternatif

iiretebilmelerine yardimci olmak

Kazanimlar: Bu oturumda grup iiyeleri,

-0z kontrol ile teknoloji bagimlilig: arasinda iliskiyi bilir

-Teknoloji bagimliligini tanimlar

-Teknoloji bagimliliginin olumsuz etkileri hakkinda bilgi sahibi olur

-Teknoloji bagimliligina iliskin alternatifler iiretir

Kullanilan Materyaller:
-Bilgisayar
-Projeksiyon
-Animasyon

-Senaryo kartlar1 (Form 4)

Sire: 60 dakika.

Siirec:

-Grup lideri bir 6nceki oturumun 6zetini yapar ve bu oturumda konugulacak konular hakkinda
bilgi verir.

-Grup tyelerinden bir 6nceki oturumda verilen 6dev hakkindaki paylagimlari dinlenir.

-Isinma etkinligi ile oturuma baslanir. Etkinlik i¢in grup lideri sinifa kiiciik bir top getirir.
Uyelerden bos alanda yuvarlak olacak sekilde durmalari istenir. Ardindan grup lideri topu
herhangi bir liyeye yumusak bir sekilde atar ve tutmasini ister. Topu tutan iiyeye “kendin
hakkinda bir sey soyle” denir. Topu tutan iiye soruyu cevaplandirdiktan sonra farkl bir liyeye
topu atar ve ayn1 soruyu sorar. Bu sekilde herkes soruyu cevaplandirana kadar etkinlik devam

eder.
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-Ardindan grup lideri tarafindan teknoloji bagimliligini konu alan bir animasyon grup
tiyelerine izletilir.

-Teknoloji bagimliliginin kisiler tizerindeki olumsuz etkileri grupga tartigilir.

-Daha sonra grup lideri tarafindan hazirlanan durum kartlar1 grup iiyelerinin gorebilecegi
sekilde masaya konur. Durum kartlarinda teknoloji bagimliliginin farkli olumsuz etkileri yer
almaktadir. Her iiye bir kart ¢ceker ve ¢ikan olumsuz duruma karsi alternatif bir ¢dziim yolu
Uretir.

-Grup lideri goniillii grup tyelerinden oturumun degerlendirmesini yapmalarini ister ve
ardindan oturumun Gzetini yapar.

-Grup lideri, grup liyelerine paylasimlarindan dolay: tesekkiir eder. Grup lyelerinin merak
ettikleri bir sey olup olmadigini sorar. Grup lideri tarafindan bir sonraki oturum zamani

belirtilerek oturum sonlandirilir.
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Form-4

(

.

/ Sosyal medyada vakit ge¢irmeyi seviyorsun. Hatta giiniiniin biiylik biN

K Davranisin sonucunda neler olur? /

SENARYO KARTLARI

/ Bilgisayar oynuyorsun ve yarin dnemli bir sinavin var. Ancak buna\

ragmen bilgisayar oynamaya devam ettin. Ailenin de uyarilarina ragmen ders

calisma konusunda kararsiz kaldin.

Sonrasinda nasil davranirsin?

Davranigin sonucunda neler olur?

J

boliimiinli buna harciyorsun. Aksamlar ailenle vakit gecirmek yerine sosyal
medyada takilmak daha hosuna gidiyor. En sonunda ailen bundan rahatsizlik

duyduklarimi sdylediler ve kendileri ile de vakit gegirmeni istediler.

Sonrasinda nasil davranirsin?

K Davranigin sonucunda neler olur? /

/

Ailen sana ilk telefonunu aldiklarinda ¢ok sevinmistin. Hemen ailenle\
kural belirleyerek giinde bir saati agmaman gerektigi konusunda anlastiniz.
Ancak zaman ilerledikge “Anne bes dakika daha” diyerek siireyi uzattin. Hatta
baz1 zamanlar telefonunla ¢ok uzun saatler gegcirmene ragmen ailene yalan

sOyledin. Giderek bu yalanlar daha ciddi hatalar1 beraberinde getirdi.

Sonrasinda nasil davranirsin?
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/ Sosyal medyada ¢ok vakit geciriyorsun. Ders c¢alisirken, okulda dem

dinlerken veya ailenle birlikteyken aklinda siirekli sosyal medya hesabin var.
Bu sebeple derslerine konsantre olamiyor, anne veya babanin dediklerini
dinlemiyor, o&devlerini yapmiyorsun. Durum giderek kotiilesiyor gibi

gozikiiyor.

Sonrasinda nasil davranirsin?

K Davranisin sonucunda neler olur? /

/ Gece ge¢ saatlere kadar televizyon izledigin i¢in sabah uyanmakta \

giiclik c¢ekiyorsun. Sabah oldugunda yatagindan zar zor kalkip okula
gidiyorsun. Okula gittiginde ise derslerde uyukluyorsun. Ogretmenlerin bu

durumdan sikayetgiler. Aileni bu konuda goriismek i¢in okula davet ettiler.
Sonrasinda nasil davranirsin?

Davranisin sonucunda neler olur?

\
/

diismiiyor. Siirekli “sosyal medyada neler olmus?”, “fotografim begenildi

Kendine bir sosyal medya hesabi actigindan beri telefon elinden\

mi?” gibi sebeplerle sosyal medya hesabini kontrol ediyorsun. Bazen geceleri
bile telefonuna bildirim geliyor ve uyanip meraktan bakiyorsun. Artik senin

i¢cin gergek yasam yerini sanal diinyaya birakmis durumda.

Sonrasinda nasil davranirsin?

K Davranisin sonucunda neler olur? /
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/ Telefonda uzun saatler boyunca oyun oynuyorsun. Oynadlgm\
oyunlarda kaybettigin zaman sinirleniyor ve etrafindaki insanlara karsi sert
tepkiler veriyorsun. Bu sebeplerle son zamanda kardeslerin ve ailenle aran

bozuldu.

Sonrasinda nasil davranirsin?

K Davranigin sonucunda neler olur? /

/ Ik defa cep telefonun oldu. Bu duruma ¢ok sevindin. Zamanla tﬁm\

vaktini telefonla gecirir oldun. Ailenle yemek yerken, bagkalar1 ile sohbet

ederken ve gece yatakta bile telefonunla ilgileniyorsun.

Sonrasinda nasil davranirsin?

Davranigin sonucunda neler olur?

/ Tablet ile oldukca fazla vakit gegirdigin icin gozlerinde agrllar\

meydana geliyor. Tablete bakarken dik oturmadigin ve basini egik tuttugun

icin boynunda, belinde ve sirtinda da agrilar basladi.

Sonrasinda nasil davranirsin?

k Davranisin sonucunda neler olur?

/ Eve bilgisayar alindigindan beri arkadaslarinla pek dlsar\

cikmiyorsun. Arkadaglarin yerine bilgisayar ile vakit gegirdiginden dolayi

arkadas cevren giderek azaldi. Canin sikildiginda resim yapar, disart ¢ikar,
kitap okur ve ailenle vakit gegirirdin. Ancak su anda etrafinda bilgisayar

oyunlarindan bagka bir sey kalmadigini fark ettin.

Sonrasinda nasil davranirsin?

\ Davranisin sonucunda neler olur? /

88




3.Oturum: Diirtiilerimi Kontrol Ediyorum!

Amaglar: Grup liyelerinin 6z-kontrol ile dirtiisellik arasindaki iliskiyi anlamalarina yardimci
olmak, grup tiyelerinin odaklanmalarini artirmak ve dirtiiselliklerini azaltmak, grup tiyelerine
odaklanmalarim1 artirmak amaciyla gesitli nefes alma egzersizleri 6gretmek, grup tyelerine
plan yapma ve plana sadik kalmanin 6nemine dair farkindalik kazandirmak, grup iiyelerine

dikkat ve konsantrasyon teknikleri 6gretmek

Kazanimlar: Bu oturumda grup tiyeleri;

-Diirtiisellik kavramini agiklar

-Oz kontrol ile diirtiisellik arasindaki iliskiyi bilir
-Diirtiisel davranislarin kisiler tizerindeki etkisini agiklar
-Odaklanmay1 artirmanin yollarini 6grenir
-Planli/programli hareket etmenin 6nemini kavrar

-Odaklanmay1 artirmak ve gevsemek adina cesitli nefes egzersizleri uygular

Kullanilan Materyaller:

-Hazinesini kaybeden korsan hikayesi (Form 6)
-Egzersiz kartlar1 (Form 7)

-Calisma/etkinlik takvimim (Form 8)

Sire: 60 dakika.

Siirec:

-Grup lideri bir 6nceki oturumun 6zetini yapar ve bu oturumda konugulacak konular hakkinda
bilgi verir.

-Oturuma 1sinma etkinligi ile baslanir. Grup lideri, grup iyelerini ikiserli olarak gruplandirilir.
Daha sonra iiyelere birbirlerini daha iyi tanimalari igin bes dakika siire verir. Siirenin sonunda
grup tyelerinin tamistiklar1 kisiyi diger iiyelere de tanitmasi saglanir. Boylece grup tiiyeleri
diger iiyeyi dinlemeyi Ogrenirken ayni zamanda baskalarinin agzindan kendilerinin
anlatilmasini deneyimlerler.

-Ardindan grup lideri, grup iiyelerini diirtlisellik konusunda sunu yardimiyla bilgilendirir.
Grup lideri daha sonra grup iiyelerine “diirtiisellik ile 6z-kontrol arasinda nasil bir iligki

vardir?”, “0z-kontrolii diisiik kisilerin diirtiisel davraniglar sergilediklerini soyleyebilir
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miyiz?” seklinde sorular yoneltir. Daha sonra grup lideri diisiik 6z-kontrole sahip bireyler ile
diirtiisel kisilerin ortak 6zelliklerini agiklar.

-Bu durumu pekistirmek adina grup lideri “Hazinesini Kaybeden Korsan” (Thomas, 2016)
1simli hikayeyi grup tlyeleri ile paylasir.

-Grup lideri hikayeyi grup iiyelerine okuduktan sonra korsanin hangi alanlarda diirtiisel
davrandig1 grupga tartisilir.

-Grup lideri hikayeden yola ¢ikarak grup iiyelerine “planl hareket etme, odaklanmay1 artirma
ve diirtiiselligi azalmak adina neler yapilabilir?”, “hikayedeki korsan benzer durumlarin
istesinden nasil geldi?” seklinde sorular sorar. Grup iiyelerinden kendi hayatlarinda neler
yaptiklarina dair 6rnekler vermelerini ister.

-Grup lideri hikayeden yola ¢ikarak grup iiyelerine stresli durumlarda rahatlamak, kendilerini
ve viicutlarin1 dinlemek, dinlenmek ve odaklanmay1 artirmak ic¢in kullanabilecekleri g¢esitli
teknikleri “Egzersiz Kartlar1” araciligi ile 6gretir. Bazi etkinlikler grupca uygulanir.

-Son olarak hikayedeki korsanin sonradan yaptigi gibi diizenli ve planl hareket edebilmek
adma giinliik/haftalik ¢caligma takvimi grup liyelerine 6dev olarak verilir. Grup lideri formlarin
haftaya goriisme zamanina kadar doldurulup getirilmesi gerektigi sdyler.

-Grup lideri gonillii grup iiyelerinden oturumun degerlendirmesini yapmalarini ister ve
ardindan oturumun 6zetini yapar.

-Grup lideri, grup iyelerine paylasimlarindan dolay1 tesekkiir eder. Grup iiyelerinin merak
ettikleri bir sey olup olmadigini sorar. Grup lideri tarafindan bir sonraki oturum zamani

belirtilerek oturum sonlandirilir.
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Form-6

HAZINESINIi KAYBEDEN KORSANIN HiKAYESI

Uzun zaman once, deniz hayatindan emekli olmaya hazirlanan bir korsan vardi.
Bir yere yerlesmeden ve korsan hayatini geride birakmadan 6nce ¢ok 6nemli bir gorevi
yerine getirmesi gerekiyordu. Cok 6nceden gdmdiigli bir hazineyi bulmak zorundaydi.
Geng bir korsan oldugu zamanlarda bir adaya hazine gommiistii. Yaslandiginda onu
kazip cikaracak boylece hayatinin geri kalaninda varlik icinde yasayacakti. Ancak
korsan hazinenin bulundugu yerden o kadar emin degildi. Bilirsiniz iste, eskiden
korsanlar biraz diirtiiseldi ve sonuglarimi diisiinmeden 6nce hareket etmek gibi seyler
yapardi. Bu huyu onun, hirsizlik, kaybolmak ve kendini dahil olmay: istemedigi sert
kili¢ doviislerinin ortasinda bulmak gibi bircok zahmetli duruma sokmustu. Korsan bir
de ayrintilara dikkat etmek ve cevresindekilere odaklanmakta zorlaniyordu. Bu,
talimatlar1 dinlemesini zorlagtirdi ve harita okumay1 kabusa cevirdi. Korsan daginikti.
Hatta notlar alip haritalar ¢izdigi zamanda bile genellikle onlar1 kaybederdi. Bu,
korsanin sadece hafizasina dayanarak hazinesini bulmak zorunda kaldigi anlamina
geliyordu. Higbir notu, listesi ve higbir hatirlaticis1 yoktu. Bu kolay olmayacakti ve ne
yapilmast gerektigi konusunda da kafas1 karismisti. Boylece korsan arkadasi Pete’den
yardim istedi.

Pete, korsanlar arasinda ayrintilara dikkat etmesi ve diizenliligi ile taninmust.
Korsan, ona birinin yardimi dokunacaksa bu Pete olur diye diisliniiyordu. Pete korsanin
gemisine geldi ve korsanin sikintisin1 dinledi. Pete uzun siire yiiziinden diigiinceli bir
bakisla sessizce oturdu. Sonra, “Sana yardim edecegim ama sen de kendine yardim
etmelisin. Sana bu yolculuga nasil hazirlanacagimi ve hazineni nasil bulacagini
gosterecegim ancak once birka¢ sey ogrenmen gerekecek” dedi. Anlasip el sikistilar.
Ertesi sabah Pete korsanin gemisine geri dondii ve “Bugiin ilk dersin. Bugiin diizenli
olmay1 6greneceksin.” dedi. Pete, o giin boyunca korsana listelerinin hazirlanip 6zel bir
yerde tutulmasmin nasil faydali olabilecegini gdsterdi. Ornegin; korsan yolculugu igin
toplamak istedigi her seyin bir listesini yapti. Ayrica hazinesini sakladig1 yer hakkinda
hatirladig1 yerler ve yollar hakkinda bir liste yapti. Ertesi glin Pete, korsana hazinenin
bulundugu yer hakkinda listeledigi tiim bilgileri haritaya nasil yerlestirdigini gosterdi.
Birka¢ haritaya baktilar ve hazinenin genel konumunu daraltmay: basardilar. Haftanin
ilerleyen giinlerinde Pete korsana, etrafina bakmak, durmak ve ne yapmas1 gerektigini

diisiinmek i¢in zihnini ve bedenini yavaslatmay1 gosterdi.
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Pete, “Bu, daha az diirtlisel olmana yardimci oluyor ve daha iyi kararlar almana
yardim ediyor.” dedi. Korsan duraksamayi ve zihni kosuyor gibi hissetmeye basladiginda
derin bir nefes almay1 6grendi. Pete, ayrica korsana odaklanmasina yardimci olmak i¢in
stres atma ataci verdi. Korsan bunu cebine kodu ve boylece ona ihtiya¢ duydugunda elinin
altinda olacakti. Ayrica, durmasi ve diisiinmesi gereken yerlerin yakinina da birkag tane
koydu. Haritasinin yanina bir par¢a deniz bilyesi koydu. Boylece haritay1 incelerken deniz
bilyesini ovusturabilirdi. Sonra geminin gévdesine gitti ve diimenin yanina bir deniz
kabugu birakti. Bu sekilde, deniz sakin olursa ve dikkatinin dagildigin1 hissederse onu
eline alir ve kabugunun ilging egrilerini hissederek diimene odaklanabilirdi.

Son olarak korsan, rehber kitaplarini ve 6nemli kagitlarin1 biraktig1 masaya dikenli
bir deniz kestanesi koydu. Bu sekilde, cok detayli bir seyler okumak zorunda kaldiginda,
onu uyarip odakli tutmaya yardimei olmasi i¢in kabugu kullanabilirdi. Korsan nihayet
gemisiyle hazineyi aramak ic¢in denizlere acilmaya hazir hissetti. Odaklanmaya ihtiyag
duydugu zaman araglarini kullandi, karar vermesi gerektiginde durup diisiinme ¢alismalari
yapti. Listelerini organize olmak ve yapilmasi gereken seyleri hatirlamak i¢in kullandi.
Pete ile yaptig1 haritay1 izledi ve hazinesini gomdiigii genel alana girerken tanidik yerleri
hatirladi.Korsan hazinesini bulmay bagardi ve biiylik bir servetle eve dondii. Artik korsan
hayatin1 geride birakabilir ve kalan yillarin1 rahatga yasayabilirdi. Pete’nin sagladigi

yardim i¢in ona hazinesinden comert bir pay verdi.”
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Form-7

EGZERSIZ KARTLARI FORMU

Ug kere derin nefes alip ver.

4 saniye derin nefes al. 7
saniye nefesini tut. 8 saniye
boyunca nefesini birak.

Bir dilim ¢ikolatay1
damaginda beklet.
Ardindan en mutlu
oldugun am diisiin.

Su siralar senin i¢in yolunda
giden bir seyi diisiin ve anlat.

Kendini giivende hissettigin
bir ve rahatladigin bir yerden
bahset.

10°dan geriye dogru 1’e
kadar yavasca say.

Kendine “Yapilacaklar
Listesi” olustur. Birden fazla
isi ayn1 anda yapmamak
odaklanma seviyeni
artiracaktir.

Diizenli ve yeterli uyumak
giin i¢indeki
konsantrasyonunu artirir. Bu
konuda kendine bir standart
olustur.

Odaklanman gereken bir
durumda (6dev, simav
hazirlig1 vb.) ¢aligsma

alanindaki dikkat dagitici

nesneleri ortadan kaldir.

Bir ise uzun siire

odaklanmakta zorlaniyorsan,

151 kiiciik pargalara
ayirabilirsin.

Bir stres atma araci
edinebilirsin. Ornegin stres
topu, atas, tiiylli bir nesne vb.

Yiriiyiis benzeri fiziksel
aktiviteler dikkat seviyeni
artirmanda etkili olabilir.

Aglik ve susuzluk gibi
durumlar dikkati dagitir ve
odaklanmay1 zorlastirir. Bu

sebeple dogru ve diizenli
beslenerek odaklanma
seviyenizi artirabilirsin.

Farkindalik, yasadigin ana
odaklanmak demektir.
Dikkatinin ne zaman ve nasil
dagildigini bu sekilde tespit
edebilirsin.

Ayaga kalk ve gerin.
Ellerindeki,
bacaklarindaki ve
kollarindaki kaslar1 sik.
Ardindan gerginligin
kaslarindan aktigin1 hisset.

93



Form-8

CALISMA/ETKINLIK TAKVIMIM

Pazartesi Sal1 Carsamba
Persembe Cuma Cumartesi
Notlarim:
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4.0turum: Zamanimi Kontrol Ediyorum!

Amaglar: Grup iiyelerine zaman yonetimi ile 6z-kontrol arasindaki iliskiyi aktarmak, grup
liyelerinin zaman yonetiminin Onemini fark etmesini saglamak, planli hareket etmenin
Oonemini vurgulamak, zamani etkili planlamalarina yardimci olmak, dogru tanimlanmig hedef

ve plan olusturmalarina katki saglamak

Hedef Davraniglar: Bu oturumda grup tyeleri;

-Oz kontrol ile zaman ydnetimi arasindaki iliskiyi anlar
-Plan ve hedef olusturmada isteklidir

-Zamanini kontrol etmeyi d6grenir

-Giin i¢indeki 6nemli ve 6nemsiz islerinin farkina varir

-Sorumluluklarini 6n plana ¢ikarir

Kullanilan Materyaller:

-Bir adet kavanoz

-Bol miktarda cakil tasi

-Bol miktarda kum

-Bol miktarda iri tag

-Glinliik islerim formu (Form 9)

-Kalem, silgi vb. kirtasiye malzemeleri

Siirec:

-Grup lideri bir 6nceki oturumun 6zetini yapar ve bu oturumda konugulacak konular hakkinda
bilgi verir.

-Grup lideri bir Onceki hafta 6dev olarak verilen calisma formlarini inceler. Goniilli
ogrencilerin ddev ile ilgili paylasimda bulunmasini saglar. Grup lideri tarafindan bu 6devin
grup lyelerine ne kattigini, fark ettikleri bir gelisme olup olmadig: sorulur.

-Oturuma 1sinma etkinligi ile baslanir. Grup lideri iiyeleri sahneye davet eder. Bu alanda grup
tiyelerin hi¢ konugmadan dogum tarihi sirasina girmelerini ister. Kimsenin diger bir kisiye
miidahalede bulunmamas1 gerektigini sdyler. Sira tamamlaninca lider bastan itibaren dogum
tarihlerini sormaya baslar. Bu sayede sozel olmadan iletisim kurabilme ve grup iiyelerinin

diger grup tiyeleri ile etkilesime gecebilme ihtimalleri artirilir.
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-Ardindan grup lideri, grup liyelerine 6z-kontrol ile zaman ydnetimi arasindaki iligkiyi sorar
ve tartigma baslatir.

-Grup lideri tartisma sonrasinda 6z-kontrol ile zaman yonetimi arasindaki iliskiyi aciklamak
iizere deneyini gergeklestirir. Ihtiyaci olan malzemeleri biitiin grup iiyelerinin gérebilecegi
sekilde bir masaya dizer. Daha sonra kavanozun hayatimizi temsil ettigini sOyler. Ardindan iri
taglarin hayatimizdaki aile, arkadas, saglik, okul gibi 6nemli seyleri temsil ettigini belirtir.
Cakil taslarinin ise daha az 6nemli seyler olan bilgisayar oyunlari, televizyon dizileri gibi
seyler oldugunu ekler. Kumun ise geriye kalan ufak tefek her sey oldugunu da sodyler. Eger
kavanoza once kumu koyarsak cakil tast ve iri taslar icin yer kalmayacagini deneyi
gerceklestirerek gosterir. Daha sonra enerjimizi giinliikk hayattaki kiigiik ve dnemsiz seylere
harcarsak bizim i¢in 6nemli seylere vaktimizin kalmayacagini belirtir. Bu sebeple grup lideri
deneyi tersten gergeklestirerek hayatimiz icin onemli olan isleri 6ne almamiz gerektigini
gosterir ve ilk once iri taglar1 kavanoza koyar. Daha sonra ¢akil taglarini ve en son da kumlari
kavanoza ekler. Boylece kavanozun doldugunu gosterir.

-Deney sonunda grup lideri grup iiyelerine onceliklerini belirlemenin 6nemini aktarir. Zaman
yonetimini etkili yapabilen bireylerin 6z-kontrollerinin yliksek oldugundan bahseder. Deney
sonunda grup tiyelerini sorular1 varsa yanitlar.

-Ardindan grup lideri “Giinliik Islerim” formunu grup iiyelerine dagitir.

-Grup lideri form igerisinde grup tiyelerinin giinliikk hayatindaki “Cok 6nemli isler”, “Daha az
onemli isler” ve “Az 6nemli isler” basliklarini doldurmalart istenir.

-Grup tyeleri bilgileri doldurduktan sonra paylasimda bulunmak iizere goniillii 68rencilerden
formunu paylagmasi istenir.

-Grup lideri gonillii grup iiyelerinden oturumun degerlendirmesini yapmalarini ister ve
ardindan oturumun 6zetini yapar.

-Grup lideri, grup iiyelerine paylasimlarindan dolay1 tesekkiir eder. Grup iiyelerinin merak
ettikleri bir sey olup olmadigini sorar. Danigsman tarafindan bir sonraki oturum zamani

belirtilerek oturum sonlandirilir.
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Form-9

Cok 6nemli islerim:

GUNLUK ISLERIM FORMU

Daha az 6nemli islerim:

Az 6nemli islerim:
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5.0turum: Hazlarimi1 Kontrol Ediyorum!

Amaglar: Grup tyelerine “hayir diyebilme” davranmist ile ©6z-kontrol arasindaki iliskiyi
aktarmak, grup tyelerinin “hayir diyebilme” davramigina iliskin farkindaliklarini artirmak,
“hayir” diyememenin yol acabilecegi zararlar hakkinda bilgi vermek, isteklerimizi/hazlarimizi

erteleyebilmenin 6onemini fark etmek

Hedef Davraniglar: Bu oturumda grup tyeleri;
-0z kontrol ile “hayir diyebilme” davranis1 arasindaki iliskiyi anlar
-Hayir diyebilmenin 6nemini kavrar

-Kendi isteklerini/hazlarini nasil erteleyeceklerini bilir

Materyaller:
-Kalem, silgi vb. kirtasiye malzemeleri
-Hay1r diyorum formu (Form 10)

-Senaryo Kartlar1 (Form 11)

Siirec:

-Grup lideri bir 6nceki oturumun 6zetini yapar ve bu oturumda konusulacak konular hakkinda
bilgi verir.

-Isinma oyunu ile oturuma baslanir.

-Isinma oyununda grup lideri, grup liyelerinden kendilerine karakteristik 6zelliklerine gore bir
lakap takmalarini ister. Daha sonra kendilerine neden bu lakabi taktiklarini birkag ciimle ile
anlatirlar.

-Isinma oyununun ardindan grup lideri, grup iiyelerine “hayir diyebilme” davranis1 hakkinda
bilgi verir.

-Sonrasinda grup lideri, grup tiyelerine “Hayir Diyorum” formunu dagitir.

-Grup lideri, form igerisindeki “Hayir diyebildiklerim” ve “Hayir diyemediklerim” isimli
basliklarinit doldurmalarini ister.

-Etkinligin devaminda grup lideri tarafindan “Hayir diyemediklerim” kismina yazilanlarin
hayatlarini nasil etkiledigini paylagsmalari istenir.

-Daha sonra kendi isteklerini durduran ve durduramayan bireylerin 6zellikleri tartisilir.
-Ardindan grup lideri yiiksek 6z-kontrole sahip bireylerin “Hayir” diyebilen ve onceliklerini

belirleyebilen kisiler oldugundan bahseder.
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-Grup lideri diger etkinlige gegis yapar. Hazirlamis oldugu kiigiik senaryo kartlarini grup
tiyelerinin gorebilecegi sekilde masaya koyar.

-Goniilli grup iiyesi bir senaryo karti ¢ekerek sesli bir sekilde ciimleyi okur. Ardindan grup
lideri tarafindan goniillii tiyeler ile senaryonun canlandirilmasi gergeklestirilir.

-Her grup {iiyesi senaryo kartlarin1 ¢ekip canlandirmasini yaptiktan ve soruyu cevapladiktan
sonra, grup lideri tarafindan “isteklerimizi durdurmak neden 6nemlidir?”, “hangi konularda
kendini durdurabildigin i¢in basarili hissediyorsun?”, “okulda, mahallenizde veya sokakta
herkes istedigini yapsa diinya nasil bir yer olurdu?” seklinde sorular sorulur. Bu sorular
grupca tartisilir.

-Grup lideri goniillii grup iiyelerinden oturumun degerlendirmesini yapmalarini ister ve
ardindan oturumun 6zetini yapar.

-Grup lideri, grup liyelerine paylasimlarindan dolay: tesekkiir eder. Grup tiyelerinin merak
ettikleri bir sey olup olmadigini sorar. Danigsman tarafindan bir sonraki oturum zamani

belirtilerek oturum sonlandirilir.
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Form-10

Hayir diyebildiklerim:

HAYIR DIiYORUM FORMU

Hay1r diyemediklerim:
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Form-11

SENARYO KARTLARI FORMU

Zeynep 8.siif Ogrencisidir. Zeynep arkadaslarini kirmaktan c¢ekinmektedir.
Sira arkadasi Ayse ise ¢evresinden siirekli bir seyler isteyen ve geri getirmeyen bir
Ogrencidir. Ayse, Zeynep’ten bazen yemegini veya parasini istemektedir. Zeynep

kendisinden stirekli bir seyler istenmesinden dolay1 tiziilmektedir. Ancak bu durumu

Ayse’ye soyleyememektedir.
Bu durumda “hayir diyememek” ne tiir zararlara yol acar?
Bu durumda “hayir” denebilmis olsa ne tiir yararlara yol acar?

Ayse’yi kirmadan nasil “hayir” dersiniz?

Eren bu sene derslerine iyi ¢alisip takdir alacagina dair ailesine s6z vermistir.
Bu zamana kadar da iyi ¢calismistir. Ancak son zamanlarda mahalle arkadasi olan Bilal

tarafindan sik sik disar1 ¢agirilmaktadir. Eren ise arkadasini ¢ok sevdigi i¢in onu

kiramamaktadir.

Bu durumda “hayir diyememek” ne tiir zararlara yol acar?
Bu durumda “hayir” denebilmis olsa ne tiir yararlara yol acar?

Bilal’i kirmadan nasil “hayir” dersiniz?
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Sevda’nin ailesi ¢ok vakit gegirdigi gerekcesi ile telefonu elinden almiglardir.
Kural olarak giinde sadece 1 saat oynamasina izin vermektedirler. Sevda’nin oyun

arkadaglar1 Ecrin ile Kerem ise Sevda’y siirekli oyuna davet etmektedirler.
Bu durumda “hayir diyememek”™ ne tiir zararlara yol acar?
Bu durumda “hayir” denebilmis olsa ne tiir yararlara yol agar?

Ecrin ile Kerem’i kirmadan nasil “hayir” dersiniz?

Demirhan’in siif arkadaslar1 okul ¢ikisinda top oynamaya davet etmislerdir.

Ayni zamanda yarin i¢in hazirlanmasi gereken sinavlar bulunmaktadir.
Bu durumda “hayir diyememek” ne tiir zararlara yol agar?
Bu durumda “hayir” denebilmis olsa ne tiir yararlara yol agar?

Sinif arkadaslarinizi kirmadan nasil “hayir” dersiniz?
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6.0turum: Ofkemi Kontrol Ediyorum!

Amaglar: Grup tiyelerine 6z-kontrol ile 6fke arasindaki iliskiyi aktarmak, 6fkeyi dogru ifade

etmenin énemini vurgulamak, 6fke kontrol tekniklerini 6gretmek

Hedef Davraniglar: Bu oturumda grup tiyeleri;

-Ofkeyi tanimlar

-Oz kontrol ile dfke arasindaki iliskiyi kavrar

-Ofkenin insan yasamu iizerindeki etkisinin farkina varir
-Ofkeyi dogru ifade etmeyi 6grenir

-Ofke kontrol teknikleri konusunda bilgi sahibi olur

Materyaller:

-Grup lyeleri i¢in kalemler

-Kiiciik kavanoz/kutu

-Duygu kartlar1 (Form 12)

-Sakinlesme miidahaleleri formu (Form 13)
-Ofke beden iliskisi formu (Form 14)
-Ofkenin hayatima etkileri formu (Form 15)

Siirec:

-Grup lideri bir 6nceki oturumun 6zetini yapar ve bu oturumda konusulacak konular hakkinda
bilgi verir.

-Isinma etkinligi ile oturuma baglanir.

-Grup lideri onceden hazirladigi duygu kartlarimi herkesin gorebilecegi sekilde masaya
yerlestirir.

-Duygu kartlarinin kapal yiiziinde ¢esitli duygular yer almaktadir.

-Goniillii tiyeler duygu kartlarindan birini ¢eker ve konusmadan duyguyu diger grup iiyelerine
anlatmaya c¢alisir.

-Grup tyeleri gosterilen duygunun hangi duygu oldugunu bulmaya calisir.

-Grup lideri 6fkenin de bir duygu oldugunu belirterek oturumu baslatir.

-Grup lideri, 6fke kelimesinin ne anlami geldigini ve grup iiyelerine neleri ¢agristirdigini

sorar.
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-Daha sonra 6z-kontrol ile 6fke arasinda nasil bir iliski oldugu grupga tartigilir. Grup lideri,
0z-kontrolii diigiik insanlarin 6fke kontroliine de sahip olmadiklar1 konusunda grup iiyelerine
bilgi verir.

-Ardindan grup lideri, grup iiyelerine “Ofkelendiginizde viicudunuzda neler olur?”,
“Ofkelendiginizde bedeninizde nasil degisimler olur?” seklinde sorular yoneltir. Bununla
birlikte grup lideri, grup iiyelerine “Ofke-beden iliskisi” isimli formu dagitir. Buradan yola
cikarak grup tyelerinin kendilerine uygun maddeleri isaretlemelerini ister. Paylasimda
bulunmak isteyen grup tiyelerine s6z verilir.

-Daha sonra grup iiyelerine “Ofke hayatimizda ne gibi olumsuz etkiler olusturur?” seklinde
soru sorar. Goniillii grup iiyelerinden ofke ile ilgili yasantilarin1 paylagmasi saglanir. Grup
lideri, grup iiyelerine “Ofkenin hayatima etkileri” isimli formu dagitir. Ardindan dagitilan
form tizerinden grup iiyelerinin isaretleme yapmalari istenir. Paylasimda bulunmak isteyen
grup lyelerine soz verilir.

-Diger etkinlikte grup lideri, grup tiyelerine 6fkeli durumlarda kendilerini sakinlestirmek igin
neler yaptiklarini sorar. Grup tiyelerinin verdikleri cevaplar kiigiik kagit pargalarina yazilarak
grup lideri tarafindan getirilen kavanoza atilir. Grup tiyelerinin verdikleri yanlis sakinlesme
tepkileri diizeltilir ve dogrusu yazilarak yine kavanoza atilir. Boylece grup iiyelerinin
verdikleri yanlis sakinlesme tepkileri diizeltilir ve grup tiyeleri farkli sakinlesme tepkilerinin
uygulanabilecegini anlar. Bu etkinlik sonunda grup {yelerinin 6fke anlarinda
uygulayabilecekleri tekniklerin yer aldig1 “Sakinlesme Kutusu” olusur.

-Bu etkinligin ardindan grup lideri, grup iiyelerine “Sakinlesme Miidahaleleri Formu” dagitir.
Bu formda grup iyelerinin ofkelendikleri zaman uygulayabilecekleri yonergeler yer
almaktadir.

-Grup lideri tarafindan 6fke durumlarinda yapabileceklerimiz konusunda kisa bir 6zet yapilir.

-Grup lideri gonillii grup iiyelerinden oturumun degerlendirmesini yapmalarini ister ve
ardindan oturumun 6zetini yapar.

-Grup lideri, grup tiyelerine paylasimlarindan dolay1 tesekkiir eder. Grup iiyelerinin merak
ettikleri bir sey olup olmadigini sorar. Danigman tarafindan bir sonraki oturum zamani

belirtilerek oturum sonlandirilir.
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Form-12

DUYGU KARTLARI

MUTLU UZGUN RAHAT
UTANGAC DUSUNCELI OZGUVENLI
TEDIRGIN OFKELI TELASLI
KORKMUS SASKIN HEYECANLI
MERAKLI ENDISELI] YORGUN
KIPIR KIPIR KISKANC NESELI
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Form-13

SAKINLESME MUDAHALELERI FORMU

4

\\

AL

Karalama yap. Sakinlestirici bir miizik dinle. Ug

< kere derin nefes al. Sevdigin bir kitab1 oku. Gitmeyi
VAN

istedigin bir yerin resmini ¢iz. Cay ya da sicak
cikolata gibi bir seyler yudumla. Giivendigin bir
yetiskinle konus. Biraz temiz hava al. Oyun
hamuruyla oyna. Sakiz ¢igne. Kaslarin1 asamali

olarak sik ve gevset. Yastiga ¢iglik at. Siav cek.

Odani1 veya dolabini diizenle.

o

>

Q
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Form-14

OFKE BEDEN iLiSKiSi FORMU

Yiizde kizarma Mide agris1
Kalp carpintisi Yumrugunu sikma
Bas agrisi Esyalara sert davranma
Terleme Gozlerde kararma
Hizli nefes alip verme Yogunlasan duygular
Kaslarda gerginlik Disleri sikma
Ellerde terleme Viicutta gerginlik
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Form-15

OFKENIN HAYATIMA ETKIiLERI FORMU

Yalniz kalma istegi

Okuldan uzaklasma

Sakarlik Notlarda diisiis
Kalpte agn Tahammiilsiizliik
Fiziksel hastaliklar Hayattan keyif almama
Bas agrist Iliskilerde sorun yasama

Kararsizlik Ice kapanma

Konsantrasyon sorunlari

Uykusuzluk
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7.0turum: Zorbalig1 Kontrol Ediyorum!

Amaglar: Grup tiyelerine 6z-kontrol ile zorbalik davranis1 arasindaki iliskiyi aktarmak, akran
zorbalig1 hakkinda bilgi vermek, zorba davranislari fark etmelerini saglamak, zorba-kurban-
seyirci kavramlari vurgulamak, zorba davraniglara karsi uygun miidahale yontemlerini

belirtmek

Hedef Davraniglar: Bu oturumda grup tyeleri;
-Zorbalik kavramini aciklar

-Oz kontrol ile zorbalik arasindaki iliskiyi agiklar
-Zorbalik tiirlerini bilir

-Zorba, kurban ve seyirci iligkisini ifade eder
-Hangi davranisin zorbalik icerdigini ayirt eder

-Zorbalik karsisinda nasil bas edebilecegini fark eder

Materyaller:
-Her grup tiyesi i¢in kalem
-Zorbalik tiirleri kutusu (Form 16)

-Senaryo kagitlar1 (Form 17)

Siirec:

-Grup lideri bir 6nceki oturumun 6zetini yapar ve bu oturumda konugulacak konular hakkinda
bilgi verir.

-Isinma etkinligi ile oturuma baslanir.

-Grup lideri 1sinma etkinliginde grup iiyelerini ikiserli olarak eslestirir. Ardindan gruptan bir
kisinin ayna olmasini ve eslestigi arkadasinin yaptig1 hareketleri yapmasi istenir.

-Isinma etkinligi bittikten sonra grup lideri “baskasinin kontroliinde kendinizi nasil
hissettiniz?”, “yapmak istemediginiz seyleri baskidan kaynakli yaptiginiz oldu mu?” seklinde
sorular yoneltir.

-Boylece grup lideri akran zorbaligi ile 1sinma etkinligi arasinda bag kurar.

-Ardindan grup lideri “akran zorbalig1 nedir?” sorusuyla etkilesimi baslatir ve goniillii grup

tiyelerinin yorumlari alinir.
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-Grup iiyelerinin paylasimlarindan sonra grup lideri zorbalik, zorbalik tiirleri, zorba-magdur-
seyirci iligkisi hakkinda bilgi verir.

-Grup lideri daha onceden hazirladigi ¢alisma kutusunu ogrencilerin gorebilecedi sekilde
masaya koyar. Kutunun lizerinde dort tane bolme bulunmaktadir. Bu bolmelerde fiziksel
zorbalik, sozel zorbalik, psikolojik zorbalik ve siber zorbalik yer almaktadir. Ardindan grup
lideri tarafindan hazirlanan grup iiyesi kadar senaryo grup liyelerine dagitilir. Senaryolarda
akran zorbalig1 olan ve olmayan durumlar yer almaktadir. Grup tiyeleri kendilerine diisen
kartlar1 okur. Grup lideri “Bu durum zorbalik midir?”, “Bu davranis neden zorbaliktir veya
degildir?”, “Bu davranis hangi zorbalik tiiriine girer?”, “Bdyle bir durumda nasil hareket
edersiniz?” seklinde sorular yoneltir.

-Grup tiyeleri hem kagitta yazan hem grup lideri tarafindan sorulan sorular1 yanitladiktan
sonra senaryo kagidini uygun zorbalik tiirii b6lmesinin i¢ine atar.

-Grup tyelerinin paylasgimlarindan sonra grup lideri, 6z-kontrol ile zorbalik davranisi
arasindaki iliskiye deginir. Grup lideri “6z-kontrolii yiiksek bir birey zorbalik davranisi
sergiler mi?”, “Sergilemez ise nedenleri nelerdir?” seklinde sorular sorar. Grup tiiyelerinin
paylasimlari dinlenir.

-Grup lideri gonillii grup iiyelerinden oturumun degerlendirmesini yapmalarini ister ve
ardindan oturumun Gzetini yapar.

-Grup lideri, grup iiyelerine paylasimlarindan dolay1 tesekkiir eder. Grup tiyelerinin merak
ettikleri bir sey olup olmadigimi sorar. Danigman tarafindan bir sonraki oturum zamani

belirtilerek oturum sonlandirilir.
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Form-16

ZORBALIK TURLERI KUTUSU

Fiziksel zorbalik

Sozel zorbalik

Psikolojik zorbalik

Siber zorbalik
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Form-17

ZORBALIK SENARYOLARI

Muhammet sosyal medya hesabinda bir arkadas grubuna katilmistir. Bir giin arkadas
grubuna yeni mesajlar geldigini fark etmistir. Mesajlar1 okudugunda ise kendisine ait

olmayan mesajlarin yaymlandigini ve gesitli yalanlarin ortaya atildigini fark etmistir.
Bu durum zorbalik midir?
Bu durum zorbalik ise hangi zorbalik tiiriine aittir?

Boyle bir durumda nasil hareket edersiniz?

Kerem eskiden c¢ok yakin olduklari arkadast Demirhan ile kiismiistiir. Kerem bu
durumda ¢ok sinirlenerek Demirhan’in masasina bir kere isimsiz bir kagit birakmustir.

Bu kagitta cesitli tehdit igeren climleler yer almaktadir.
Bu durum zorbalik midir?
Bu durum zorbalik ise hangi zorbalik tiiriine aittir?

Boyle bir durumda nasil hareket edersiniz?

Ayse simiftaki zeki 6grencilerden bir tanesidir. Sinifinda bulunan diger arkadaslari ise
Ayse’den siirekli sinavlarda kopya istemektedirler. Aksi takdirde Ayse’yi teneffiiste

sikistirmakta ve tehdit etmektedirler.
Bu durum zorbalik midir?
Bu durum zorbalik ise hangi zorbalik tiiriine aittir?

Bdyle bir durumda nasil hareket edersiniz?
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Muhammet sinifinda popiiler bir 6grencidir. Bir giin siniflarina Eren isminde yeni bir
Ogrenci gelir. Muhammet ise ilginin Eren lizerine kaymasindan rahatsiz olur. Siniftaki
diger kisilere “Eren ile takilirsaniz hepinizin sirlarin1 baskalarina anlatirim” diyerek

Eren’i yalnizlastirmistir.
Bu durum zorbalik midir?
Bu durum zorbalik ise hangi zorbalik tiiriine aittir?

Boyle bir durumda nasil hareket edersiniz?

Ecrin ¢esitli sosyal medya platformlarinda kendi isminde farkli hesaplarin agildigini
fark etmistir. Bu sosyal medya hesaplarindan yakin arkadaslarina ve 6gretmenlerine

kars1 rahatsiz edici mesajlarin atildigin1 6grenmistir.
Bu durum zorbalik midir?
Bu durum zorbalik ise hangi zorbalik tiiriine aittir?

Boyle bir durumda nasil hareket edersiniz?

Sevda bu sene okula gozlik takarak gelmeye baslamistir. Ancak smiftaki biitiin
arkadaglar1 kendisi ile devamli gozliikleri sebebiyle dalga gecmeye baslamislardir.

Hatta yakin arkadaglar1 bu sebeple aralarina mesafe koymustur.
Bu durum zorbalik midir?
Bu durum zorbalik ise hangi zorbalik tiiriine aittir?

Bdyle bir durumda nasil hareket edersiniz?
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Demirhan aymi smifta olduklar1 Zeynep ile hemen her giin dalga ge¢cmektedir.
Kantinde sirasinin 6niine gegmekte ve teneffiislerde rahatsiz etmektedir. Zeynep bu
durumu 6gretmenlerine anlattiginda ise “ispiyoncu, oyunbozan, cocuk musun sen?”

gibi tepkiler vermektedir.
Bu durum zorbalik midir?
Bu durum zorbalik ise hangi zorbalik tiiriine aittir?

Boyle bir durumda nasil hareket edersiniz?

Ayse ile Sevda sakalagmaktadirlar. Bu esnada Sevda fark ettirmeden Ayse’nin komik
olabilecek resimlerini ¢ekmigtir. Daha sonra Sevda, kendisine her giin bir miktar para
vermezse cektigi fotograflart sosyal medyaya yiikleyecegini sdylemistir. Ayse ise
ailesine ve arkadaslarina rezil olacag diisiincesi ile her giin Sevda’ya bir miktar para

vermektedir.
Bu durum zorbalik midir?
Bu durum zorbalik ise hangi zorbalik tiiriine aittir?

Bovle bir durumda nasil hareket edersiniz?

Kerem ile Eren aymi smifta okumaktadirlar. Pazartesi giinii ikisinin de matematik
siavi vardir. Kerem bu sinava Eren ile calismalarini teklif eder. Eren ise ailesine
yardim edecegini ve gelemeyecegini sOylemistir. Ancak Kerem, Eren’in disarida
arkadaglari ile top oynadigini duymustur. Daha sonra Kerem kizmis ve Eren’e giderek

onun yalanci oldugunu sdylemistir.
Bu durum zorbalik midir?
Bu durum zorbalik ise hangi zorbalik tiiriine aittir?

Boyle bir durumda nasil hareket edersiniz?
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8. Oturum: Vedalagma

Amaglar: Oturumlarin  genel degerlendirmesinin  yapilmasi, sonlandirma etkinliginin
gerceklestirilmesi, grup iyelerinin kisisel hedeflerini degerlendirmesi, grup oturumlari
sonlandiktan sonraki hedeflerin belirlenmesi, gruptan saglikli sekilde ayrilmanin

gergeklestirilmesi, oturumlarin sonlandirilmasi

Hedef Davraniglar: Bu oturumda grup tyeleri;
-Kisisel amaglarin1 degerlendirir

-Gruptan olumlu duygularla ayrilir

Siirec:

-Oturumun basinda Oncelikle grup lideri tarafindan psiko-egitim programinin genel bir
degerlendirmesi yapilir.

-Daha sonra grup {liyelerinin de sirasiyla psiko-egitim programini degerlendirmeleri istenir.
Bu siiregte grup lideri tarafindan “Siire¢ sana nasil katkida bulundu?”, “Kendinde neleri
gelistirdigini diistiniiyorsun?”, “En ¢ok hangi oturumdan hoslandin?” gibi yonlendirici sorular
sorulabilir.

-Ardindan grup iiyelerinin pozitif ayrilmalarini saglayabilmek adma “sevgi bombardimani”
1simli etkinlik gergeklestirilir.

-Bu etkinlikte grup iiyeleri birbirlerini gorecek sekilde sinif igerisinde “U” oturma diizeni
saglanir. Sirasiyla grup iiyeleri herkesin gorebilecegi konuma gecer. Bu esnada diger grup
tiyeleri de sirayla basa gegen grup iiyesi hakkinda hissettikleri veya diigiindiikleri olumlu
seyleri aktarirlar.

-Etkinlikten sonra oturus diizeni bozulmadan diger etkinlige gegis yapilir.

-Bu etkinlikte grup lideri tarafindan her grup tiyesine psiko-egitim programi ile ilgili cesitli
sorular yonlendirir.

-Sorular arasinda “Psiko-egitim programindaki hedeflerine ulastin m1?”, “Bundan sonraki
siiregte hayatinda nelere dikkat edeceksin?”, “Psiko-egitim programi neyi degistirmeni
saglad1?”, “Program sonlandiktan sonraki hedeflerin neler olacak?” seklinde sorular
yonlendirir.

-Tiim grup iiyelerinin goriisleri alindiktan sonra grup oturumlar1 sonlandirilir.
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