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ABSTRACT

This study aimed to explore relationship between adolescents' online game addiction and their coping strategies.
The research was conducted in relational survey model. The study group of the research consists of a total of
331 adolescents, 170 males and 161 females, who are studying at public secondary schools in Hatay/Dértyol and
playing online games in the 2019-2020 academic year. In the research, Personal Information Form, Online Game
Addiction Scale and the Kidcope were used to collect data. Independent sample t-test, Pearson’s Correlation
analysis, and multiple linear regression analysis were used to analyze the data. It was found that adolescents'
online game addiction differed significantly by gender in the subscales of success and economic profit, and the
total score of online game addiction. The coping strategies of adolescents showed a significant difference in the
active coping subscale of Kidcope by the gender variable. There was a significant positive relationship between
subscales of troubles and success, and subscales of negative coping and avoidant coping strategies. In addition,
it was found that there was a significant positive relationship between online game addiction total score and
subscales of negative coping and avoidant coping strategies. It was determined that subscales of negative coping
and avoidant coping strategies predicted 6% of the total variance in online game addiction.
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Bu arastirma, ergenlerin gevrimici oyun bagimliligi ve basa cikma stratejileri arasindaki iliskiyi incelemeyi
amagclamaktadir. Calisma iliskisel tarama modelinde desenlenmistir. Arastirmanin 6rneklemi 2019 — 2020
6gretim yilinda Hatay/Dértyol daki resmi ortadgretim okullarinda 6grenim goren ve cevrimici oyun oynayan 170’i
erkek, 161’i kiz toplam 331 ergenden olusmaktadir. Arastirma verileri, Kisisel Bilgi Formu, Cevrimi¢i Oyun
Bagimligi Olgegi ve Ergenler icin Basa Cikma Stratejileri Olgegi ile toplanmistir. Veriler, bagimsiz érneklem t testi,
Pearson Korelasyon Analizi, Coklu Dogrusal Regresyon Analizinden yararlanilarak analiz edilmistir. Verilerin
analizi sonucunda, ergenlerin gevrimigi oyun bagimliliginin COBO’niin basari, ekonomik kazang alt boyutlari ve
toplam puanda cinsiyete gore anlamli bir farklilik gosterdigi bulunmustur. Ergenlerin basa ¢ikma stratejilerinin
aktif basa cikma alt 8lgeginde cinsiyete gére anlamli bir farklilik gésterdigi goriillmistiir. COBO’niin aksakliklar ve
basari alt boyutlari ile kaginan basa ¢ikma ve olumsuz basa gikma stratejileri arasinda pozitif yonli anlamli bir
iliski bulunmustur. Ayrica, COBO toplam puani ile kaginan basa gikma ve olumsuz basa ¢ikma arasinda da pozitif
yonlu anlamli bir iligki gozlenmistir. Cevrimigi oyun bagimhiliginin yordanmasina iliskin analiz sonuglarina gore de
kaginan basa ¢ikma ve olumsuz basa g¢ikmanin, gevrimici oyun bagimlihigindaki toplam varyansin %6’sini
yordamakta oldugu belirlenmistir.
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Giris

Glnumizde internet, akilli telefon, bilgisayar, tablet
kullanimi giderek yayginlasmaktadir. Teknolojinin hizli
gelisimi bireylerin hayatlarinda bircok degisiklige neden
olmustur. Gelisen teknolojiyle birlikte bagimlilik
galismalarinin  temelini olusturan madde bagimhhk
tlrlerine sanal bagimlilik turleri de eklenmeye baslamistir
(Tas vd., 2014). Ozellikle internetin ve akilli telefonlarin
yayginlasmasiyla birlikte ortaya c¢ikan bu bagimhhk
tarlerini, internet bagimliligi, akilli telefon bagimhhgi,
sosyal medya bagimhhgi ve ¢evrimici oyun bagimliligi vb.
davranigsal bagimliklar olusturmaktadir (Grant vd., 2010).

internet (izerinde bagimliik yapan etkinliklere
bakildiginda, ¢evrimici oyunlarin en fazla bagimhhk
derecesine sahip oldugu goériilmektedir (Tas vd., 2014).
Cevrimigi oyun; bir ag araciigiyla farkli yerlerdeki
oyuncularin sanal ortamda bir araya gelerek oynadiklari
bir oyun tiri olarak nitelendirilmistir (Kaya, 2013).
Cevrimici oyunlarin bagimhlik yaptig1 ifade edilmektedir
(Chappell vd., 2006; Mehroof & Griffiths, 2010; Ng &
Wiemer-Hastings, 2005). internet baglantisi ile diger
oyuncularla es zamanl ya da sira tabanli oynanabilen
cevrimigi oyunlar, arkadaslik, iletisim ve iliski kurma, grup
olusturma-gruba dahil olma gibi sosyal boyutlariyla
(Griffiths vd., 2004) insanlar tarafindan daha c¢ok tercih
edilmektedir. Gelisim dénemlerine gore en ¢ok ergenlik
doneminde cevrimici oyun bagimhhgina rastlanmaktadir
(Bayhan, 2011).

Genel anlamda ¢evrimigi oyunlarin diger oyun
tirlerine gore daha aktif oldugu soylenebilir. Oyun
oynayan, norm teknolojiyle birlikte saniyeler igerisinde
bulunabilir ve kisileri secilebilir hale gelmistir. Boylelikle
gercek yasamda olan sosyal cevre sanal sosyal aga
cevrilmistir (Alper vd., 2015). Cevrimigi oyunlar, bireylere
hem oyun ortami hem de diger bireylerle iletisim imkani
saglayan bir platforma sahiptir (Kog, 2017). Weibel vd.
(2008) tarafindan da gevrimigi oyunlar, internet lizerinden
oynanan ve diger yani rakip kullanicilarla karsilikli oynama
imkani sunan bilgisayar veya video oyunlari olarak
tanimlanmistir.  Ayrica ¢evrimigi oyunun, ¢evrimigi
topluluklar arasinda etkilesimi sagladigini ve tek kisilik
oyunlardan farkli olarak bir sosyal faaliyet tiiri oldugunu
da belirtmislerdir.

Yee (2006), cevrimigci oyun oynayan katilimcilarla
yaptigl ¢alismasinda gevrimi¢i oyun oynama davranisina
basari, sosyallik ve oyuna dalmak olarak (¢ bilesenin
neden oldugunu ifade etmistir. Basarr; yikselme ve
gelisme ile mekanik ve rekabet alt basliklarini igerir.
Yikselme ve gelisme, bireyin oyun oynarken gii¢
kazanmasi, mekanik bileseni ise oyunda basarili
performans elde etmek igcin oyunu daha iyi oynamayi
kavrama ihtiyacini, rekabet ise g¢evrimici oyunlarda sik
goriilen oyundaki diger oyuncu ile rekabet halinde
bulunarak yarisma istegini icerir. Sosyallik; bireyin oyun
halinde iken baska bireylerle konusmasi, oyun iginde
yardimlasmasi ve etkilesim kurma arzusunu igerir. Oyuna
dalma ise kesif, rol yapma, ozellestirme ve kagis alt
bashklarini igerir. Kesif, bireyin oyun iginde sakli nesneleri
bulmak gibi bilinmezi bilme, gizemi ¢6zme arzusunu, rol
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yapma bileseni bireyin oyun icinde c¢esitli karakterler
kurgulayarak oOzgir davranma istegini, 0Ozellestirme
bileseni oyunda kurguladig karakteri ve gevreyi belirli bir
gerceklikte 6zellestirme imkanini, diger bilesen olan kagis
ise glindelik hayatin sikinti ve sorunlarindan kagma istegini
kapsar.

Cao ve Su (2007), ergenlerin psikolojik olgunluga
heniiz erismedikleri icin her tirlid bagimliligi gelistirme
acisindan risk grubu olarak degerlendirildigini ifade
etmektedir. internet ve bilgisayar oyunlarinin asin
kullaniminin da ergenin g¢evrimici oyunu odillendirici bir
davranis olarak gormesi ve dolayisiyla korku, huzursuzluk
ve hayal kirikhg gibi negatif duygularla micadele etmeye
yarayan bir strateji olarak se¢mesi, ergenlerin g¢evrimigi
oyunlara olan yonelimlerini artirmaktadir (Tagyildiz,
2010). Buradan hareketle ergenlerin basa c¢ikma
stratejilerinin  oyuna yonelimlerini artirdigr diger bir
ifadeyle ergenlerin ¢evrimici oyun bagimhhgi Gzerinde bir
etken olabilecegi diistinilmektedir.

Yasami boyunca birgok tehdit edici durumla karsilasan
her birey, kendi lizerinde ise yaradigini diislindiglinii basa
ctkma stratejilerini gelistirir (Burger, 2006). Lazarus ve
Folkman (1984) basa cikmayi, kisi-cevre iliskisinde stres
verici olarak algilanan talepleri ve bu taleplerin neden
oldugu  duygulari idare etme sireci olarak
tanimlamaktadir. Folkman’a (1984) gore basa ¢ikma, stres
sonucu olusan gerilimi azaltma, yok etme ya da bu
gerilime karsi gosterilen biligsel, davranigsal ve duygusal
tepkilerdir. Snyder’e (1999) gore de basa ¢ikma, stresli
olaylarla ortaya cikan fiziksel, duygusal ve psikolojik yiki
hafifletmeyi amaclayan bir tepki olarak tanimlanmaktadir.
Basa c¢itkma, bireyin psikolojik olarak kendisini iyi
hissetmesini saglayan davranissal yaklasimlari ya da
kendisini kotl hissetmesini onleyen kaginmalar igerir
(Lazarus, 1976). Basa ¢ikma, kisinin bir tehlike algiladig
zaman, kendini iyi hissetmesi icin durumu kontrol altinda
tutmaya yonelik gosterdigi davranis orintilerinin
tamamidir (Luzumlu, 2013). Sahip olunan davranissal
beceriler, bilissel esneklik, genel yeterlik duygusu, kontrol
duygusu, sosyal destek vb. duygu ve davranislar kisinin
basa ¢ikma kaynaklarini olusturmaktadir (Eskin, 2011).
Arastirmalar, bitin insanlarin  ayni  basa ¢ikma
stratejilerini  kullanmadigini  géstermektedir  (Burger,
2006).

Ebata ve Moos (1991) ile Roth ve Cohen (1986), basa
cikma stratejilerini yaklasmaci ve kaginmaci basa ¢ikma
stratejileri seklinde siniflandirmistir. Ebata ve Moos
(1991), yaklasmaci basa g¢ikma stratejilerini “problem
hakkinda diisinme seklini degistirmeye yonelik gosterilen
bilissel ¢abalar ve direkt olarak sorunla veya onun
neticeleri ile muhatap olarak sorunlari ortadan kaldirmaya
yonelik gosterilen davranissal c¢abalar” olarak ifade
etmistir. Kacinmaci stratejileri ise “var olan tehdidi inkar
etme ya da kiiglltmeye yonelik bilissel cabalar ve durumla
yuzlesmekten kacinma/uzaklasma veya duygularini ifade
ederek gerilimi hafifletmeye yonelik davranissal ¢cabalar”
olarak tanimlamaktadir. Kaginmaci stratejiler, stres verici
durumla karsi karsiya gelmekten kagmada kullanilan
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herhangi bir yoldur. Kaginmaci basa c¢ikma, genellikle
duygu odakhdir, sikinti duygusundan kagma girisimidir.
Kisi, tepki gostermek zorunda kalmamak igin stres veren
durum yokmus gibi davranmaya calisabilir. Kaginmaci
basa ¢ikma, kisa bir sire kullanildiginda faydali olabilir,
stresle aktif olarak ugrasmak igin gerekli sakinligi saglar.
Stres yaratan durumla er ya da ge¢ karsi karsiya
gelineceginden uzun sureli kullanimi yarar saglamaz
(Carver, 2011). Bir diger yaklasim olan aktif basa ¢ikma
yaklasimi, olumlu ve islevseldir. Aktif basa ¢ikma
stratejileri, bireyin durumu diizeltmek igin bir eylemde
bulundugu yéntemlerdir. Aktif basa ¢ikma stratejilerinden
biri de durumu diizeltme amaciyla aktif bir sekilde o konu
Uzerinde dusunmektir (Burger, 2006). Aktif basa ¢ikma,
strese neden olan olayin veya etkilerinin Ustesinden
gelmeye yonelik adim atma siirecidir (Bacanl vd., 2013).

Psikososyal becerilerin 6nemli bilesenlerinden biri
olarak kabul edilen basa ¢ikma becerisi, ergenlikte gelisim
gorevlerinin dengeli bir sekilde ilerlemesi, amaglanan ve
istenen noktaya ulagmasi agisindan son derece 6nemlidir.
Ergenin hayatinin bu evresinde beliren bas etme, biyolojik,
duygusal ve sosyal yonden gatisan isteklere uyum saglama
aracidir (Ongen, 2002). Ergenler, giindelik hayatta
karsilastigi tehdit edici ve kaygi uyandiran olaylarin negatif
etkilerini ortadan kaldirmak icin bilissel ve davranissal
stratejileri kullanmak zorundadirlar. Bu noktada ergenler
ne kadar cesitli basa c¢ikma stratejisine hayatinda yer
verirse, kaygiya neden olan yasam olaylarinin etkilerini
kontrol etmek o kadar kolaylasir (Price ve Stuart, 2002).

internet ve akilli telefonlarin yayginlasmasiyla birlikte
erisimi kolaylasan ¢evrimici oyunlar, kullanicilar lzerinde
¢ogunlukla olumsuz etkiler olusturmasi, kullanicilarin
hayatlarinin odak noktasi haline gelmesi, istenildiginde
birakilamamasi ve kimyasal madde bagimhliklarina benzer
semptomlara sebep olmasi (Savcl ve Aysan, 2017) gibi
nedenlerle son yillarda ¢ok tartisiimaktadir. Ayrica,
¢evrimici oyun oynamanin bireylerin yasamindaki énemli
faaliyet ve iliskilerini olumsuz etkilemesi, bu konuya olan
ilgiyi artirmaktadir. Cevrimici bagimhlik ile ilgili yapilan
arastirmalar gectigimiz son 15 yilda biylik oranda artis
gostermistir (Kuss vd., 2014). Oyunlar konusunda bir
bagimliliktan s6z edilip edilemeyecegi (Griffiths ve Davies,
2005; Spekman vd., 2013), oyun oynamanin hangi
durumlarda patoloji ya da bagmliik olarak ele
alinabilecegi, cevrimi¢ci oyun bagimliigina sebep olan
faktorler; sonucunda ortaya ¢ikan tutum ve davranislar
(Gundlz, 2011), oyun aliskanhk ve tercihleri (Onay Durdu
vd., 2005) gibi bircok konuda arastirmalar yapilmistir. ilgili
alan vyazin incelendiginde ergenlerin g¢evrimici oyun
bagimliligi ve basa ¢ikma stratejilerinin birlikte incelendigi
bir arastirmanin yapilmadigi goéralmustar.

Ergenlerin ¢evrimici oyun oynamaya yonelme
sebeplerinden biri de, yasadiklari uyum problemlerini
¢6zmek icin oyunu basa ¢ikma stratejisi olarak kullanmak
olabilir. Ergenlerin internet ve cevrimici oyunlari asiri
kullanmalari, Tagyildiz’in (2010) da belirttigi gibi bunu
odillendirici bir davranis olarak gormeleri ve dolayisiyla
korku, huzursuzluk ve hayal kirikligi gibi negatif duygularla
micadeleye yarayan bir strateji olarak kullanmalan

oyunlara olan yonelimlerini arttirmaktadir. Bu galismanin,
cevrimici oyun bagimhhg ile basa c¢ikma stratejisi
arasindaki iliskiyi yordayarak, ¢cevrimici oyun bagimliligina
yol agan risklerin belirlenmesi ve gereken &énlemlerin
alinmasina yardimci olacagi disiinilmektedir. Ayrica basa
¢tkma stratejisinin gevrimigi oyun bagimliligi Gzerindeki
rolini gormek, bagimliligin nedeninin ve olusumunun
anlasiimasini kolaylastirarak ergenlere, okula,
dgretmenlere ve aileye fayda saglayacaktir. Onleyici
hizmetler kapsaminda psikolojik danismanlar tarafindan
okullarda dizenlenecek c¢alismalarda ¢evrimici oyun
bagimhhgini 6nlemede basa ¢ikma stratejilerinin dneminin
anlasilmasini  ve dikkate alinmasini  saglayacaktir.
Ergenlerin gevrimici oyuna yonelimlerini azaltmak igin
okul psikolojik danismanlarinin bireysel ve grup rehberligi
etkinlikleri diizenlemelerinde de katki saglayacaktir.

Bu arastirmanin genel amaci ergenlerin ¢evrimici oyun
bagimhhg ve kullandiklari basa ¢ikma stratejileri
arasindaki iliskiyi incelemektir. Bu genel amag
dogrultusunda (i) Ergenlerin gevrimigi oyun bagimliligi ve
basa ¢ikma stratejileri cinsiyete gore anlamh dizeyde
farklilasmakta midir? (i) Ergenlerin ¢evrimici oyun
bagimlihgl ve basa ¢ikma stratejileri arasinda anlamli bir
iliski var midir? (iii) Ergenlerin basa c¢ikma stratejileri,
cevrimici  oyun  bagimhliklarini  anlamli  dlzeyde
yordamakta midir? sorularina cevap aranmistir.

Yontem

Bu galisma, iliskisel tarama modelinde desenlenmistir.
Tarama modelleri, ge¢miste veya halen var olan bir
durumu var oldugu gibi betimlemeyi amacglayan
yaklasimlardir. Tarama arastirmalarinda, arastirmaya
konu olan olay, nesne ya da birey kendi kosullari igcinde
oldugu gibi tanimlanmaya c¢alisirken, arastirmacinin veri
toplama siirecinde araglarin uygulanmasi disinda baska
higbir etkide bulunmamasi esastir (Blyukozturk vd.,
2018). lliskisel tarama modellerinde arastirmaci
degiskenleri dogal hallerinde 6lcerek degiskenler arasinda
iliskinin olup olmadigina karar vermektedir (Christensen
vd., 2015). Bu arastirmada da ergenlerin ¢evrimigi oyun
bagimlihg ve kullandiklari basa ¢ikma stratejileri arasinda
iliski olup olmadigi incelenmektedir.

Orneklem

Orneklem, 2019 — 2020 egitim 6gretim yili Hatay ili
Dortyol ilgesindeki resmi ortadgretim okullarinda 6grenim
goren ergenlerden olusmustur. Bu baglamda arastirma icin
Dortyol’da bulunan tiim ortadgretim okulu tiirlerinden
“Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi, Anadolu imam Hatip
Lisesi, Anadolu Lisesi ve Fen Lisesi”nden tesadufi usul ile
birer okul secilerek toplamda doért okul belirlenmistir. Her
okuldan esit sayida katilimci olmasina ve katilimcilarin 9, 10,
11 ve 12. siniflari kapsayacak sekilde olmasina dikkat
edilerek 800 gonulli ergen arasindan Olcekte yer alan
‘Cevrimici oyun oynuyor musunuz?’ sorusuna evet cevabini
veren 170'i (%51.4) kiz, 161’'i (%48.6) erkek olmak Uzere
toplam 331 ergen c¢alisma grubunu olusturmustur. Elde
edilen veriler 6grencilerden sinif ortaminda 6lgeklerin kagit
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kalem  seklinde doldurulmasiyla elde edilmistir.
Orneklemde, Mesleki Teknik ve Anadolu Lisesinden 92
(%27.8), Anadolu imam Hatip Lisesinden 55 (%16.6),
Anadolu Lisesinden 117 (%35.3) ve Fen Lisesinden 67
(%20.2) ergen yer almistir. Ayrica 6rneklemde, 1 saatten az
cevrimigi oyun oynayan 64 (%19.3), 1-2 saat oynayan 74
(%22.3), 3-4 saat oynayan 70 (%21.1), 5-6 saat oynayan 41
(%12.3), 7-8 saat oynayan 21(%6.3) , 8 saat Uizeri oynayan
61 (%18.4) ergen yer almistir.

Veri Toplama Araglari

Arastirma verileri Kisisel bilgi formu, Cevrimici Oyun
Bagimhligi Olgegi (COBO) ve Ergenler icin Basa Cikma
Stratejileri Olgegi (EBCO) kullanilarak toplanmustir.

Kisisel bilgi formu

Arastirmaci tarafindan hazirlanan form, arastirmaya
katilan ergenlerin cinsiyetlerini ve ¢evrimici oyun oynayip
oynamadiklarini tespit etmek amaciyla kullaniimistir.

Cevrimici Oyun Bagimliligi Olgegi (COBO)

Olgek, Kaya (2013) tarafindan gelistirilmistir. 21
maddeden olusan 0Olgek, kesinlikle katilmiyorum,
katilyorum,  kararsizim, katihyorum ve kesinlikle
katiliyorum olarak besli derecelendirmeli Likert tipindedir.
Olcek, basar, aksakliklar ve ekonomik kazang olmak lizere
Ug alt boyuta sahiptir. Basarr alt boyutu, ¢evrimici oyun
oynayan kisilerin oyun ici basari hislerini, aksakliklar alt
boyutu, ¢evrimici oyunlar sebebiyle bireyin hayatinin ne
kadar aksadigini ve ekonomik kazang¢ alt boyutu ise
gevrimigi oyun oynayanlarin oyunlardan gelir elde edip
etmediklerini Ol¢mektedir. Yapi gecerliligi ¢alismasi
yapilan 6lgegin, toplam varyansin %58.55’ini temsil ettigi
gorilmistir. Olgegin, Cronbach Alpha i tutarlik katsayisi
tiim test igin .91; basari alt boyutu icin .88, aksakliklar alt
boyutu icin .90 ve ekonomik kazang alt boyutu igin .83
olarak tespit edilmistir. Alt boyurlarin test-tekrar test
guvenirlikleri basari igin .71; aksakliklar igin .82; ekonomik
kazang icin .83; ve toplam puan igin ise .94 olarak
hesaplanmistir. ~ Spearman-Brown  iki yar  testi
glivenirlikleri; basariigin .88; aksakliklar icin .91; ekonomik
kazang icin .88; ve toplam puan icin ise .94 olarak
belirlenmistir (Kaya, 2013). Ozcan ve Balcl Celik (2021),
tarafindan yapilan arastirmada COBO 6lceginin Cronbach
Alpha i¢ tutarlik katsayisi .92 olarak belirlenmistir. Bu
arastirma icin Olcegi'nin Cronbach Alpha i¢ tutarlik
katsayisi .92’dir.

Ergenler icin Basa Cikma Stratejileri Olgedi (EBCO)

Spirito vd.'nin  (1988) gelistirdigi Olcegin Tirkce
kiltirine uyarlamasi Bedel vd. (2014) tarafindan
gerceklestirilmistir. 11 maddeden olusan olgek, hicbir
zaman, ara sira, ¢ogu zaman, her zaman seklinde dortli
derecelendirmeli Likert tipindedir. Olgegin aktif basa
¢ikma, kaginan basa ¢ikma ve olumsuz basa ¢ikma olarak
Ug alt boyutu bulunmaktadir. Her bir alt boyuttaki puanin
yuksekligi, bu basa c¢ikma yaklasiminin daha ¢ok
kullanildigini ifade etmektedir. Ug faktérli modelin yapi
gecerliligi degerleri, x2/df=2.1, GFI=.97, AGFI=.95, CFI=.92,
RMSEA=.047 olarak hesaplanmistir. EBCO’nin Cronbach

alpha ig tutarlik katsayisi aktif basa ¢ikma igin .72, kaginan
basa ¢ikma igin .70 ve olumsuz basa ¢ikma igin ise .65
olarak hesaplanmistir. Test-tekrar test glivenirlik katsayisi,
aktif basa ¢ikma icin .66, kaginan basa ¢ikma igin .61 ve
olumsuz basa ¢ikma igin .76 olarak belirlenmistir. Olgegin
Cronbach alfa i¢ tutarlik katsayisi farkli g¢alismalarda
madde sayilarinin azligindan dolayi (Cheng ve Chan, 2003;
Spirito vd., 1988; Vigna vd., 2010) a = .43’'ten a = .77’e
degismektedir fakat bu deger calismalarin biyik
¢ogunlugunda kabul edilebilir diizeylerdedir. Bu sonuglar
EBCO’nin basa c¢ikma yaklasimlarini degerlendirmede
kullanilabilecek gegerli ve guvenilir bir 6lgme araci
oldugunu gostermektedir (Bedel wvd., 2014). Bu
arastirmada oOlgegin i¢ tutarhlk glvenirlik katsayisi aktif
basa ¢ikma icin .68, kaginan basa ¢ikma igin .60 ve olumsuz
basa ¢ikma icin ise .65 olarak hesaplanmistir.

Verilerin Analizi

Arastirma verilerinin analizinde SPSS 20.0 paket
programindan yararlanilmistir. Homojen dagilim gosteren
veriler, parametrik testlerden Bagimsiz Orneklem t Testi
ile analiz edilmistir. Degiskenler arasindaki iligkiyi
belirlemek igin Pearson Korelasyon Analizi teknigi,
cevrimici oyun bagimlihgini yordayan degiskenleri tespit
etmek amaciyla da Coklu Dogrusal Regresyon Analizi
tekniginden  vyararlanilmistir.  Analiz  sonuglarinin
anlamhhigi p<.05 ve p<.01 dizeyleri c¢ercevesinde
yorumlanmistir.

Bulgular

Arastirma verilerinin analizi sonucunda ulasilan
bulgulara asagida alt problemlerin sirasiyla yer verilmistir.

Ergenlerin ¢evrimigi oyun bagimhligi ve basa
¢ctkma stratejilerinin cinsiyete gére farklilasmasi

Ergenlerin gevrimici oyun bagimlili§inin cinsiyete gore
anlamli bir bicimde farklilagip farklilagsmadigina ait analiz
sonuglari Cizelge 1'de gosterilmistir.

Cizelge 1'deki analiz sonuglari incelendiginde
ergenlerin g¢evrimi¢ci oyun bagimlliginin cinsiyete gore
COBO basari, ekonomik kazang alt boyutlari ve toplam
puanda p<.05 diizeyinde anlamli bir farkhlik gosterdigi
bulunmustur. Basari alt boyutunda erkeklerin puan
ortalamasinin (X=28.90) kizlarin puan ortalamasindan
(X=25.84) ve ekonomik kazan¢ alt boyutunda yine
erkeklerin puan ortalamasinin (X=8.41) kizlarin puan
ortalamasindan  (X=6.26) daha  yiksek oldugu
gorilmektedir.  Cevrimigi  oyun bagimliligi  toplam
puaninda da erkeklerin puan ortalamasinin (X=57.28)
kizlarin puan ortalamasindan (X=51.04) daha vyiiksek
oldugu gozlenmistir. Ancak aksakhiklar alt boyutunda
kizlar ve erkekler arasinda anlamli bir farklilik
bulunamamistir.

Ergenlerin basa c¢ikma stratejilerinin cinsiyete gore
anlaml bir bicimde farkhlasip farklilasmadigina ait analiz
sonuglari Cizelge 2’de verilmistir.
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Cizelge 1. Ergenlerin gevrimici oyun bagimliliginin cinsiyete gore farklilasmasina iliskin analiz sonuglari

Cevrimigi Oyun Bagimhihig Cinsiyet N X Ss t p
Aksakliklar Efk'zek 122 12:22 ;:i: -1.14 253
sasar ek 161 saso  sss 2% oo
Ekonomik Kazang EkaZk 122 gii igg -5.32 .000*
Cevrimici Oyun Bagimhhgi Toplam Puani EkaZk 122 2;2: 13;3 -3.38 .001*

Cizelge 2. Ergenlerin basa ¢ikma stratejilerinin cinsiyete gore farkhlasmasina iliskin analiz sonuglari

Basa Cikma Stratejileri Cinsiyet N X Ss T p

Aktif Basa Cikma E'riek 122 Z:gg gig 2.07 .038*
Kaginan Basa Cikma Elriek 1673(1) ggg igg 1.84 .062
Olumsuz Basa Cikma E'ﬁ(ek 12(1) ;;i 1:225; 1.15 248

Cizelge 3. Ergenlerin cevrimici oyun bagimhliklari ve basa ¢ikma stratejileri arasindaki iliskiye ait analiz sonuglari

PRIy A Basar Ekonomik COBO Toplam Aktif Basa Kaginan Basa Olumsuz
Kazang Puani Cikma Cikma Basa Cikma

Aksakliklar 1 SR 1565 87** -.06 13* 16**
Basarl 1 .39%* .84%* -.01 .20%* .19%*
Ekonomik Kazang 1 .69%* -.05 .02 A13*
COBO Toplam Puani 1 -.04 L7 21
Aktif Basa Cilkma 1 -.06 -.25%*
Kaginan Basa Cikma 1 33
Olumsuz Basa Cikma 1

A: Aksakliklar

Cizelge 4. Cevrimici oyun bagimliligi toplam puaninin yordanmasina iliskin ¢oklu dogrusal regresyon analizi sonuglari

Degiskenler B SE B t p
Kaginan Basa Cikma .954 .48 A1 1.96 .000
Olumsuz Basa Cikma 1.888 .61 .17 3.06 .000

Cizelge 2’deki analiz sonuglari incelendiginde
ergenlerin basa ¢ikma stratejilerinin cinsiyete gére EBCO
alt boyutlarindan aktif basa ¢ikma alt boyutunda p<.05
dizeyinde anlamli bir farkhlik gosterdigi bulunmustur.
Aktif basa ¢ikma alt boyutunda erkeklerin puan
ortalamasinin (X=6.09) kizlarin puan ortalamasindan
(X=5.60) daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Ancak
kacinan basa ¢ikma ve olumsuz basa ¢ikma alt
boyutlarinda kizlar ve erkekler arasinda anlamli bir farklilik
bulunamamustir.

Ergenlerin g¢evrimi¢ci oyun bagimliigi ve basa
¢tkma stratejileri arasindaki iliski

Ergenlerin cevrimici oyun bagimhhg ve basa ¢ikma
stratejileri arasindaki iliskiye ait analiz sonuglan Cizelge
3’de gosterilmistir.

Cizelge 3 incelendiginde COBO aksakliklar alt boyutu
ile EBCO alt boyutlarindan kaginan basa ¢ikma arasinda
pozitif yonlu duslk diizeyde anlaml bir iliski (r=".13, p<.05)
bulunurken, olumsuz basa ¢ikma ile arasinda pozitif yonla
dislik dizeyde anlamli bir iliski (r=.16, p<.01) gézlenmistir.
Basari alt boyutu ile kaginan basa ¢ikma arasinda pozitif

yonde dustk dizeyde anlamli bir iliski (r= .20, p<.01)
bulunurken, olumsuz basa ¢ikma ile arasinda pozitif yonli
disuk dizeyde anlamh bir iliski (r= .19, p<.05) tespit
edilmistir. Ekonomik kazang alt boyutu ile olumsuz basa
¢tkma arasinda pozitif yonli distk dizeyde anlamli bir
iliski (r= .13, p<.05) bulunmustur. Cevrimigi oyun
bagimhhigi toplam puani ile kagcinan basa ¢ikma arasinda
pozitif yonli dislik diizeyde anlaml bir iliski (r=.17, p<.01)
belirlenmistir. Cevrimigi oyun bagimhligi toplam puani ile
olumsuz basa ¢tkma arasinda pozitif yonla distk dizeyde
anlamh bir iliski (r= .21, p<.01) bulunmustur. Cevrimici
oyun bagimhiligi toplam puani ile aktif basa ¢cikma arasinda
anlamh bir iliski bulunamamistir (r=-.04, p>.05).

Ergenlerin basa ¢ikma stratejilerinin, ¢evrimigi
oyun bagimhiligini yordamasi

Cevrimici  oyun  bagimliigi  toplam  puaninin
yordanmasina iliskin c¢oklu dogrusal regresyon analizi
sonuglari Cizelge 4’de gosterilmistir.

Cizelge 4 incelendiginde, cevrimici oyun bagimiihigi
toplam puanlari ile EBCO kacinan basa ¢ikma ve olumsuz
basa ¢ikma alt boyutlari arasinda anlamh bir iliski oldugu

5
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gorilmektedir (R=.236, R?=.056, p<.001). Kaginan basa
¢ikma ve olumsuz basa ¢ikma stratejisi ¢evrimici oyun
bagimlihgindaki toplam varyansin %6’ni yordamaktadir.
Standardize edilmis regresyon katsayisina (beta) goére
bagimsiz degiskenlerin gevrimici oyun bagimhhg toplam
puani lzerindeki goreli 6nem sirasi; olumsuz basa ¢ikma
(B=.17, t=3.064, p<.001), kaginan basa ¢ikma (B=.11,
t=1.960, p<.001) seklindedir.

Tartisma, Sonug ve Oneriler

Arastirma verilerinin analizi sonucunda, ergenlerin
cevrimici oyun bagimhliginin cinsiyete gére COBO toplam
puaninda ve basari, ekonomik kazang alt boyutlarinda
anlamli bir farklilik gésterdigi bulunmustur. Cevrimigi oyun
bagimlilig toplam puanda ve basari, ekonomik kazang alt
boyutlarinda erkeklerin puan ortalamasinin kizlardan
daha yiksek oldugu gorilmuastir. Arastirmanin bu sonucu
literatirdeki pek ¢ok arastirmada da benzer sekilde ortaya
konmaktadir (Aksoy, 2018; Colwell ve Payne, 2000; Gakir
vd., 2011; Donmez, 2018; Eni, 2017; Fisher, 1994; Gentile
vd., 2011; Griffiths ve Hunt, 1998; Hauge ve Gentile, 2003;
Kaya, 2013; Odabasi, 2016; Taechoyotin vd., 2018; Toker
ve Baturay, 2016; Van Rooij vd., 2014; Wang vd., 2014; Yu
ve Cho, 2016). Aksoy (2018), ergenlerle yaptigi calismada
erkeklerin, oyun bagimliligi toplam puani ve tim alt
boyutlarda kizlara gére daha yliksek bagimhlik puanlarina
sahip olduklarini saptamistir. Yilmaz (2019) da yaptig
arastirmada, erkek katilimcilarin kizlara gére daha yiiksek
¢evrimigi oyun bagimhiliginin oldugu bulgusuna ulagmistir.
Bu bulgular, arastirmamizin bulgusunu desteklemektedir.
Ancak literatiirde az da olsa ¢evrimici oyun bagimhliginin
cinsiyete gore farklilasmadigini gosteren arastirmalarda
mevcuttur (Demirtas Madran ve Ferligil-Cakilci, 2014;
Gibb vd., 1983; Tas vd., 2014). Cevrimigi oyun oynamanin
bazen glndelik problemlerden kagma yolu olarak tercih
edildigi distinildigliinde, basa c¢ikma stratejilerinin
cinsiyete gore farkliigina iliskin analiz sonuglarinda,
ergenlerin  basa c¢ikma stratejilerinin  EBCO  alt
boyutlarindan aktif basa ¢ikma alt boyutunda anlamh bir
farkliik gosterdigi bulunmustur. Cevrimici oyun oynayan
erkeklerin aktif basa ¢ikma stratejisini, kizlardan daha gok
kullandigi  gorialmustar.  Literatirde bu  bulguyu
destekleyen arastirmalar mevcuttur. Tip Fakiltesi ve
Saglhk Meslek Yiksekokulu 6grencilerinin depresif belirti
sikhgr ve basa c¢ikma stratejileri kullaniminin  bazi
degiskenler acgisindan incelendigi bir calismada, erkeklerin
anlaml olglide aktif basa ¢ikma stratejilerini kullandig
sonucuna varilmistir (Kaya vd., 2007). Hampel ve
Peterman (2005) da, yaptiklari calismada erkeklerin etkin
basa cikma stratejilerini kizlardan anlamli derecede farkli
kullandigi sonucuna ulasmislardir. Bu arastirmada aktif
basa ¢ikma disinda diger alt boyutlarda cinsiyete gore
anlaml farklilasma goriilmemistir. Tim bunlarla birlikte
literatlirde basa ¢ikmanin cinsiyete gore farkhlasmadigini
gosteren arastirmalarda bulunmaktadir. Gokdal (2019),
ergenlerle yaptigl arastirmada cinsiyete gore aktif basa
¢tkma, kaginan basa ¢ikma ve olumsuz basa ¢ikma alt
boyutlarinin anlamli farklilik géstermedigini bulmustur.

Hamilton ve Fagot’un (1988) galismasinda da basa ¢ikma
stratejileri  kullaniminda cinsiyetler arasinda bir fark
bulunmamistir.  Strik (1994), (niversite 0Ogrencileri
Uzerinde vyaptigl c¢alismasinda basa ¢ikma stratejileri
kullaniminda cinsiyetler arasinda bir fark olmadigini ifade
etmektedir. Binboga (2002) da Universite 6grencileri ile
yaptigl arastirma sonucunda basa ¢ikma stratejilerinin
kullaniminda cinsiyetler arasinda bir fark bulunmadigini
bildirmektedir.

Arastirma verilerinin analizi sonucunda, COBO
aksakliklar ve basari alt boyutlari ile EBCO alt
boyutlarindan kag¢inan basa ¢ikma ve olumsuz basa ¢itkma
stratejileri arasinda  pozitif yonlG anlamh iligki
bulunmustur. Ayrica ¢evrimici oyun bagimhihigi toplam
puani ile EBCO alt boyutlarindan kaginan basa ¢cikma ve
olumsuz basa ¢ikma stratejileri arasinda pozitif yonli
anlamh iliski oldugu sonucuna ulasilmistir. Literatirdeki
arastirmalar bu bulguyu destekler niteliktedir. Sahin’in
(2016), ergenlerle vyaptigl arastirmada Ergenlerde
Sorunlarla Basa Cikma Olgegi alt boyutlarindan sorunlari
aile ile ¢dzme, olumsuz duygulari disa vurma, psikolojik
destek arama, manevi destek arama davranislarinin oyun
bagimlihgiyla anlamli diizeyde iliskili oldugunu bulmustur.
Bunlar sorun odakl basa ¢ikma ve islevsel olmayan basa
ctkma tutumlan olarak degerlendirilebilir. Ozellikle
ergenlik donemindeki bireylerde uygun problem ¢ézme
becerilerinin eksikligi ile oyunlarin sorunlardan kagmak
icin kullanilan bir arag haline gelmesi, oyunlara karsi bir
sire sonra bagimlilik gelistirmesini daha kolay bir hale
getirmektedir (Griffiths, 2010). Cevrimigi oyun bagimhhgi
olan ergenler, problemleriyle aktif olarak basa
cikmaktansa kaginan basa ¢ikma ve olumsuz basa ¢ikma
stratejilerini kullanarak gecici ve uzun vadede faydal
olmayan bir kacis yolu olarak oyun oynama davranisina
yoneliyor olabilirler.

Arastirma verilerinin analizi sonucunda kaginan basa
¢cikma stratejisi ve olumsuz basa ¢ikma stratejisi cevrimici
oyun  bagimhhdindaki  toplam  varyansin  %6’ni
yordamaktadir.  Sahin  (2016) tarafindan yapilan
arastirmada da lise Ogrencilerinde internet oyunu
bagimliligini  6nemli o6l¢lide yordayan degiskenlerin,
sorunlari aile ile ¢ozme (%17), olumsuz duygular disa
vurma (%19) ve internet kullanim sikligi (%16) oldugunu
gorlalmustir. Ayrica, internet kullanim amaglari da
internet oyunu bagimhliginin yordanmasina katkida
bulunmakla birlikte diger degiskenlere oranla daha az bir
etkiye (%4) sahip oldugunu bulmustur. Kaginan basa ¢ikma
ve olumsuz basa ¢ikma stratejileri, saglikli olmayan basa
¢cikma stratejileri oldugundan gevrimici oyun bagimlilig
davranisina neden olabilir. Literatiirde g¢evrimi¢i oyun

bagimhhgini yordayan degiskenler ile ilgili yapilan
arastirmalarin  sayisinin ~ azhg  yorum  yapmayi
gliclestirmektedir. Oyun bagimhgina sebep oldugu

duslintlen internet bagimligini yordayan degiskenlerle
ilgili arastirmalar bulunmaktadir. Literatlirde internet
kullanim amaci  ve kullanim  sikliginin  internet
bagimlihginin yordayicilari oldugu bulgusuna ulasiimistir.
Patolojik internet kullaniminin yordayicilarini arastiran
Titsika vd. (2009), ev ortamindan internete baglanmanin
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bagimlihgin 6nemli bir yordayicisi oldugunu bulmustur.
Diger yandan asiri internet kullaniminin diger 6nemli
yordayicisinin ise internet kafe tizerinden erisim saglamak
oldugu sonucuna ulagsmistir. Johansson ve Goétestam
(2004) da, internet kullanim sikhig ve internet kullanim
amaglarinin internet bagimliligini  belirleyen temel
degiskenlerden oldugu sonucuna ulasmistir.

Ergenlerin gevrimici oyun bagimliligini azaltabilmek
icin  ortadgretim  okullarinda  g¢alisan  psikolojik
danismanlarin 6grenciler icin aktif basa ¢ikma stratejisini
kullanma becerisi hakkinda bireysel ya da grup rehberlik
etkinlikleri diizenlemesi bu beceriyi kullanmada fayda
saglayabilir.  Aktif basa ¢ikma becerisinin  nasil
gelistirilecegi hakkinda bilgilendirmeler yapilmasinin
gevrimici  oyun bagimhgiyla micadeleyi olumlu
etkileyecegi  disunilmektedir.  Okullarda rehberlik
hizmetleri kapsaminda 6gretmen, okul idaresi ve
ebeveynlere yonelik ergenlere aktif bas etme becerisi
kazandirma konusunda seminerler diizenlenmesi faydali
olacaktir. Tim bunlara ek olarak bu arastirma Hatay il
Dortyol ilgesindeki resmi ortadgretim kurumlarinda
0grenim goren ergenler ile sinirhdir bu nedenle gevrimigi
oyun bagimliligi ve basa ¢ikma stratejisi arasindaki iliskinin
incelendigi arastirmalarin ergenler disinda farkl 6rneklem
gruplarinda betimsel ve deneysel olarak yapilmasi alana
katki saglayacaktir.
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Summary

Introduction

Online game is described as a type of game in which
players from different locations come together in a virtual
platform through a network and play their game activities
(Kaya, 2013). There is some argument that online games
can be addictive when played excessively (Griffiths, 2000;
2008; Ng and Wiemer-Hastings, 2005). Online game
addiction is most common in adolescence (Bayhan, 2011).
Adolescents' perception of online games as a rewarding
behavior and choosing them as a strategy to combat
negative emotions increases the tendency of adolescents
to online games (Tagyildiz, 2010).

Folkman (1984) stated that coping skills refers to
cognitive, behavioral and emotional efforts to master,
reduce or tolerate the emotional tension created by
stressors. The coping skills cannot be ignored in
adolescence. Adolescents have to use cognitive and
behavioral strategies to eliminate the negative effects of
threatening and anxiety-provoking events they encounter
in daily life. The more adolescents use various coping
strategies in their lives, the easier it is for them to control
the effects of events that cause anxiety (Price and Stuart,
2002).

The general purpose of this study to explore
relationship between adolescents' online game addiction
and their coping strategies. In the study, adolescents'
online game addiction and the significant difference in
coping strategies by gender variable, the relationship
between online game addiction and coping strategies, and
the prediction of coping strategies for online game
addictions were explored.

Method

This research was conducted in relational survey
model. This study explores whether there is a relationship
between adolescents' online game addiction and their
coping strategies. The sample of the study consisted of
adolescents studying in public secondary schools in
Dortyol district of Hatay province in the 2019-2020
academic year. A total of four schools were determined by
randomly selecting one school from among the secondary
school types. A total of 331 adolescents, 170 males
(51,4%) and 161 females (48,6%) who answered yes to the
item “Do you play online games?” randomly selected
among 800 volunteer students.

Personal Information Form, Online Game Addiction
Scale (OGAS) and the Kidcope were used to collect data.
The personal information form was used to determine the
gender of adolescents and whether they play online

games. The Online Game Addiction Scale (OGAS), which
was developed by Kaya (2013) and consists of 21 items in
total, has three subscales: success, troubles and economic
profit. It has a five scale Lykert type. Kidcope which was
developed by Spirito et. al. (1988) and adopted to Turkish
by Bedel et. al. (2014) consists of 11 items, and has three
subscales: active coping, negative coping and avoidant
coping. It has a four scale Lykert type.

The data were analyzed using the SPSS 20.0 package
program. Independent Sample t-Test, Pearson’s
Correlation Analysis technique and Multiple Linear
Regression Analysis technique were used. The significance
of the analysis results was interpreted by p<.05 and p<.01
levels.

Results

It was found that adolescents' online game addiction
differed significantly by gender in the subscales of success
and economic profit, and the total score of online game
addiction. The coping strategies of adolescents showed a
significant difference in the subscale of active coping by
the gender variable. There was a significant positive
relationship between subscales of troubles and success,
and subscales of negative coping and avoidant coping
strategies. A significant positive relationship was found
between the economic profit and negative coping
subscales. In addition, it was found that there was a
significant positive relationship between online game
addiction total score and subscales of negative coping and
avoidant coping strategies. The subscales of negative
coping and avoidant coping strategies predicted 6% of the
total variance in online game addiction. A standardized
regression analysis (beta) revealed that the relative
importance order of independent variables on online
game addiction total score is as follows: negative coping,
avoidant coping.

Discussion

It was found that adolescents' online game addiction
differed significantly by gender in the subscales of success
and economic profit, and the total score of online game
addiction. This result the research is in line with the results
of many studies in the literature (Aksoy, 2018; Colwell and
Payne, 2000; Cakir vd., 2011; Dénmez, 2018; Eni, 2017;
Fisher, 1994; Gentile vd., 2011; Griffiths and Hunt, 1998;
Hauge and Gentile, 2003; Kaya, 2013; Odabasi, 2016;
Taechoyotin vd., 2018; Toker and Baturay, 2016; Van Rooij
vd., 2014; Wang vd., 2014; Yu and Cho, 2016). However,
there are studies in the literature showing that online
game addiction does not differ by gender variable
(Demirtas Madran and Ferligil-Cakilci, 2014; Gibb vd.,
1983; Tas vd., 2014). It was found that coping strategies
had a significant difference in active coping subscale by
gender variable. There are studies in the literature that
support this finding (Kaya vd., 2007; Hampel and
Peterman, 2005). There are also studies in the literature
showing that coping does not differ by gender variable
(Gokdal 2019; Hamilton and Fagot, 1988; Suriik, 1994;
Binboga, 2002).
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A significant positive correlation was found between
subscales of success and troubles, and avoidant coping
and negative coping strategies. In addition, a significant
positive relationship was found between online game
addiction total score, and avoidant coping and negative
coping strategies. Studies in the literature support this
finding (Sahin, 2016; Griffiths, 2010). The subscales of
negative coping and avoidant coping strategies predicted
6% of the total variance in online game addiction. Sahin
(2016) found that the variables predicting internet game
addiction in high school students were solving problems
with family (17%), expressing negative emotions (19%)
and internet usage frequency (16%).

10

Arastirmanin Etik Taahhiit Metni

Yapilan bu galismada bilimsel, etik ve alinti kurallarina
uyuldugu; toplanan veriler Gzerinde herhangi bir tahrifatin
yapilmadigi, karsilasilacak tim etik ihlallerde “Cumhuriyet
Uluslararasi  Egitim Dergisi ve Editérinin” higbir
sorumlulugunun olmadigl, tim sorumlulugun Sorumlu
Yazara ait oldugu ve bu g¢alismanin herhangi bagka bir
akademik  yayin  ortamina  degerlendirme igin
gonderilmemis oldugu sorumlu yazar tarafindan taahht
edilmistir.



