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AHLAKI KIMLIK VE BILISSEL TAMAMLANMA IHTIYACININ CEVRIMICI OYUN
BAGIMLILIGI UZERINDEKI ETKISI

THE EFFECT OF MORAL IDENTITY AND NEED FOR COGNITIVE CLOSURE ON ONLINE
GAME ADDICTION

Osman DELIKTAS*

Ozet

Bu calismanin temel amaci, ahlaki kimlik ve bilissel tamamlanma ihtiyacinin ¢evrimici oyun bagimlilig: ile iliskisini bir model
baglaminda incelemektir. Aym zamanda bagimsiz degiskenler olan ahlaki kimlik ve tamamlanma ihtiyacinin iliskisi de incelenmistir.
Ek olarak, cevrimici oyun bagimliiginin bazi demografik degiskenlere gore farklilasip farklilasmadig: incelenmistir. iliskisel tarama
modelinin kullanildig1 ¢alismada arastirma grubunu, %42,7’sini erkek (n= 122), %57,3"tinii (n= 164) kadin olmak tiizere toplam 286
katilimer olusturmaktadir. Aragtirmada veri toplama araci olarak “Cevrimi¢i Oyun Bagimlihigr Olgegi”, “Ahlaki Kimlik Olcedi” ve
“Tamamlanma Thtiyact Olgegi-Kisa Formu” kullamlmistir. Path modeli, t-Testi ve ANOVA verilerin analizinde yararlanilan temel
istatistiklerdir. Arastirma sonucunda, ahlaki kimligin (8= .19, p< .01) cevrimici oyun bagimlilig tizerinde pozitif ve diisiik diizeyde,
tamamlanma ihtiyacimin (8= -.04, p < .01) cevrimici oyun bagimlilig: tizerinde negatif ve diisiik diizeyde yordayic giiciiniin oldugu
ortaya ¢ikmustir. Ahlaki kimligin de (8= .07, p< .01) tamamlanma ihtiyaci tizerinde pozitif ve diisiik diizeyde yordayici giictiniin oldugu
ortaya ¢ikmustir. Ahlaki kimligin (8= .19, p< .01) toplam etkisi gevrimi¢i oyun bagimlhlig: ile diisiik diizeyde pozitif iliskili ve
tamamlanma ihtiyacimin (8= .08, p< .01) toplam etkisi ¢evrimici oyun bagimlilig: ile diisiikk diizeyde negatif iliskili bulunmustur.
Bulgular genel olarak incelendiginde ahlaki kimlik ve tamamlanma ihtiyacinin ¢evrimici oyun bagimlilig1 tizerindeki etkisinin anlaml1
oldugu soylenebilir. Ayrica, hipotez modelde tanimlanan iliskilerin de desteklendigi soylenebilir.

Anahtar Kelimeler: Cevrimici Oyun Bagimliligs, Bilissel Tamamlanma Thtiyaci, Ahlaki Kimlik.

Abstract

The main purpose of this study is to examine the relationship of moral identity and need for cognitive closure with online
game addiction in the context of a path model. At the same time, the relationship between moral identity and need for cognitive closure,
which are independent variables, was also examined. In addition, it is examined that whether online game addiction differs according
to some demographic variables or not. In the study which is using the relational screening model, the research group consisted of a total
of 286 participants, 42.7% being male (n = 122) and 57.3% (n = 164) women. In the research, “Online Game Addiction Scale”, “Moral
Identity Scale” and “Need for Cognitive Closure Scale-Short Form” were used as data collection tools. Path model, t-Tests and one way-
ANOVA are the basic statistics in this study. As a result of the research, the positive and low level of moral identity (8 = .19, p <.01) on
online game addiction, the need for closure (8 = -.04, p <.01) turned out to have a negative and low predictive power on online game
addiction. It has been revealed that moral identity (3 = .07, p <.01) has a positive and low predictive role on the need for closure. The
overall effect of moral identity (8 = .19, p <.01) is positively associated with online game addiction and the overall effect of the need for
closure (8 = .08, p <.01) was found to have negative effect on online game addiction. When the findings are examined in general, it can
be said that the effect of moral identity and need for cognitive closure on online game addiction is significant. In addition, it can be said
that the relationships defined in the hypothesis model are supported.

Keywords: Online Game Addiction, Need for Cognitive Closure, Moral Identity.
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1.GIRIS

Oyun, ¢ocukluk doneminden yetiskinlige geciste cesitli toplumsal rollerin 6grenilmesi bakimindan
insan yasaminda onemli bir yere sahiptir. Durualp ve Aral (2011), insanlarin sevgi, saygi, kisisel haklari,
paylasma, yardimlasma gibi yasamda 6nemli yer edinen konulari oyun yoluyla kazandigini belirtmistir.
Yavuzer (1987) ise ¢ocuklarin davraniglarini, duygularini ve diistincelerini icinde yasadig1 topluma uygun
sekilde yansitmay1 oyunlar yoluyla 6grendigini sdylemistir. Aydin (2010)’a gore ise gocuklar oyun yoluyla,
birlikte hareket edebilme davranisini 6grenirler. Bu tanimlar baglaminda, insanin kendi davramslarm
¢ocukluk déneminde oynadig1 oyunlar yoluyla siayip icinde bulundugu toplumun yasam rollerine uygun
hale getirdigi soylenebilir. Tiirkiye’de oyun sadece gocuklarin ugras: degildir, yetiskinler de satrang, tavla,
okey gibi cesitli oyunlar oynamaktadirlar. Ancak, iletisime dayali ve toplumsal kurallarin 6grenildigi
(Durualp ve Aral, 2011) oyunlarin yerini teknolojinin hizla gelismesi sonucunda sanal ortamlarda oynanan
oyunlar almistir. Bunun neticesinde ise cekiciligi ve seyir zevki yiiksek olan bu oyunlara cocuklar ve
yetiskinler baglanmaya baslamistir. Bunun sonucu olarak da bilgisayar oyun bagimlhiliginin ve gevrimigi
oyun bagimliliginin tanilanmasina yonelik ¢alismalar yapilmistir. APA (2013) tarafinda hazirlanan DSM-V
kitabinda “internette oyun oynama bozukluklar1” kisilik bozukluklar1 adi altinda ele alinmustir, ABD’de
Ulusal Medya ve Aile Enstitiisti (2005)'niin ¢alismasina gore bilgisayar oyun bagimliligi olan bireylerin;
oyun oynamadiklarinda saldirganlastiklar1 ve depresif hale biurtndukleri, sosyal yasamindaki
sorumluluklar1 aksattiklari, 6z bakim ihtiyaglarmi aksattiklari, uykusuzluk ve bir takim fizyolojik
problemlerle (goz kurulugu, eklem agrilar1 gibi) karsilastiklar1 gorulmistiir (Marcowitz, 2011; Akt:
Bayraktar, 2013, s.127). Yapilan calismalarda g¢evrimici oyun bagimliligi bulunan gruplar hakkinda farkh
sonugclara ulasilsa da; Rideout, Foehr ve Roberts (2010) yaptiklar: arastirmada ¢evrimigi oyunlara ozellikle
geng yetiskinlerin yogun ilgi gosterdigini soylemektedirler, Tarhan ve Nurmedov (2011) arastirmalarinda ise
universite ogrencilerinin oyun bagimhligi konusunda daha fazla risk grubunda yer aldiklarini
gostermislerdir. Buna gore cevrimigi oyun bagimhiliginda en riskli grubun 18-25 yas araligindaki yetiskinlige
gecis donemindeki bireylerin oldugu dustintilmustiir. Ek olarak, ¢evrimici oyun oynarken, kisiler oyundaki
bazi asamalardan ge¢mek ve “problemleri” ¢ozmekle yiiz yiize birakilmaktadir. Bu durum, ¢evrimigi oyun
oynama ile bilissel tamamlanma ihtiyaci iliskisine isaret ediyor olabilir.

Kruglanski ve Ajzen tarafindan gelistirilen Epistemoloji Kuramina gore bireyler giinliik hayatlarinda
karsilastiklar1 problemleri ¢ozmek icin dogal bir icsel motivasyona sahiptir (Kruglanski ve Ajzen, 1983;
Manetti, Pierro, Kruglanski, Taris & Bezinovic, 2002; Roetz ve Van Hiel, 2011). Birey yasam akisinda
karsilastig1 problemleri ¢6zmek icin oncelikle problemin ne oldugunu tanimlamaya calisir. Problemin
¢ozumi i¢in hipotezler kurar ve islevsel olmayanlari eleyerek devam eder. Hipotezleri kurarken ve elerken
ti¢ unsurdan etkilenir; net bir sonuca ulasma ihtiyaci, sonucun gegersiz olabilecegi kaygisi ve bilissel
tamamlanma ihtiyacidir (Kruglanski, 1990). Bu tanimlamadan hareketle bilissel tamamlanma ihtiyacinin
giindelik yasamda karsilasilan problemlerin ¢oziilmesinde yer alan énemli bir unsur oldugu soylenebilir.
Kruglanski gelistirdigi tamamlanma ihtiyac1 kavramu ile karar verme siireglerinin biligsel-giidiisel yoniine
vurgu yapimis ve kuramsal bir ¢erceve ortaya koymaya galismistir (Atak, Syed ve Cok, 2016). Bilissel
tamamlanma ihtiyaci, bireyin belirli bir konuda karmasa ve belirsizlik yerine kesin bir bilgiye ulasma
ihtiyaci, karar verme arzusudur (Mayseless ve Kruglanski 1987, Webster ve Kruglanski 1994, 1998, Mannetti
ve ark. 2002). Yukarida belirtilen tamamlanma ihtiyacinin 6gelerinden olan, bireyin belirsiz durumlardan
kacmip bu belirsizlikleri sona erdirme giidiisii ile gevrimici oyun bagimliligi arasinda iliski olabilecegi
ihtimali g6z oniinde bulundurulmustur. Nitekim belirsizlige tahammiilstizliik yasayan bir bireyin
hissedecegi en temel duygular kaygi, anksiyete ve korkudur (Sar1 ve Dag, 2009). Buna gére mevcut gevrimici
oyunlarinin tizerine diistiigii en temel iki etmen Gestalt kuramcilarinin da tizerinde durdugu “bitirilmemis
isler” ve “kayg1”dir. Cevrimici strateji oyunlarinda oyuncunun klanlarma saldirilar, yagmalar ya da sehirler,
ciftlikler vs. tizerine kurulan oyunlarda gesitli kaygilara sebebiyet verici kurgular oyunculara sunulmaktadir.
Kohlberg ve Piaget gibi 6nemli ahlak kuramcilar1 ahlak yapisinu biligsel agidan ele almislardir. Bu goriiste
ahlaki muhakeme odaktadir. Ahlaki kimlik ise bireylerin ahlak kavramini sadece muhakeme olarak degil
benliginin bir parcasi olarak goriip gormemesiyle ilgilidir. Bu bilgiler 1s1§1inda bilissel tamamlanma ihtiyaci
ve ahlaki kimligin bilissel alanda ortakliginin olabilecegi diistintilmiistiir.

Giinlik yasamda insan yasamimn nabzmi tutan ve dogru-yanhs muhakemesini etkileyen
kavramlardan olan ahlak hakkinda bir¢ok tanim yapilmistir. Fromm (1999), iyi, dogru ve gtizel olan tim
davraniglar1 toplum igerisindeki ahlak kurallar1 olarak tanimlamistir. Ozkara (2010) ahlaki bireylerin
goziinde neyin iyi neyin kotii olduguna karar verme yapisi olarak ifade etmistir. Akarsu (1993), insan
yasaminin her alaninda ahlakm bulundugunu ve gitindelik yasamda davramsglarin agirlikli olarak ahlakla
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ilgili oldugunu soylemistir. Kulaksizoglu (1997) ise ahlaki, insanlarin uymakla sorumlu oldugu iyi ve kot
davranislar ortintiisii olarak agiklamistir. Aquino ve Reed (2003) ahlaki kimligi, bireyin benlik kavraminin
ahlaki davramslar etrafinda orgiilenmesi olarak tamimlamustir. Bu tamima gore ahlaki kimlik, bireyin
benligini olusturan ahlaki davranislar biitiintidiir. Yani ahlaki kimlik, ahlaka gore olusturulmus bir benlik
yapisidir. Baska bir tanimda ahlaki kimlik, ahlaki ilkeler ile eylemlerin daha iyi uyusmasin saglayan, ahlaki
ilkeler ile evrensel idealleri birlestiren psikolojik bir yapidir (Aquino ve Reed, 2002; Hardy ve Carlo, 2005).
Burada tnemli olan bireyin kisiliginin merkezinde yer alan temel unsurlarin (degerler ve hedefler) ne kadar
ahlaki olduguyla ilgilidir. Yani ahlaki kimlikten bahsedebilmek icin ¢nemli olan bireyin kisiliginin
merkezinde ahlaki degerlerin mi yoksa ahlakla ilgisi olmayan degerlerin mi yer aldigidir (Shao ve digerleri.,
2008; Akt: Coskun, 2017).

Cesitli boyutlardan olusan ahlaki kimlik icin arastirmacilar sunlar1 soylemistir; ahlaki kimligi
merkezde olanlar sorumluluk duygusunu yogun hissederler (Aquino ve Reed, 2002), benliklerinin odaginda
ahlaki kimligi barindiranlar gorev ve sorumluluk duygusuyla hareket ederler (Hardy, 2006). Gortilmektedir
ki ahlaki kimligin dogrudan ya da dolayli bir boyutu da sorumluluk duygusudur. Ancak ¢evrimici oyun
bagimliligi olan bireyler 6z bakimmi (uyku, yemek gibi) bile aksatacak sekilde (Bilgin, 2015)
sorumluluklarin1 yerine getirmemektedirler. Buradan yola cikilarak ahlaki kimlik ile gevrimici oyun
bagimhlig1 arasinda bir iliskinin oldugu distintlmiistiir. Ayrica Kohlberg (1977)e gore ahlak, bilingli
yargilamay1 ve karar vermeyi kapsayan bilissel bir yapidir, Piaget'nin ahlak kuraminda ise ahlak gelisimi
dogrudan bilissel gelisim evreleriyle paralellik gostermektedir. Buna gore ahlak agirlikli olarak bilissel bir
boyutta ele alinmistir. Ahlakin ve bilissel tamamlanma ihtiyacinin bilissel boyutta ortakliklar: goz ontinde
bulundurularak iki bagimsiz degiskenin iliskisi de incelenmistir.

Bu baglamda, bu arastirmanin temel amaci, bireylerin tamamlanma ihtiyaclarinin ve ahlaki kimlik
diizeylerinin ¢evrimici oyun bagimlilif1 tizerindeki etkisini incelemektir. Ayrica bagimsiz degiskenler olarak
ele alinan tamamlanma ihtiyaci ve yine bagimsiz degisken olarak ele alinan ahlaki kimligin de bilissel
boyutta ortak alanlarinin bulundugu goz oniine alinarak birbirleriyle olan iligkisi incelenmistir.
Arastirmanin bir baska amaci ise cinsiyet, yas, gelir durumu gibi demografik degiskenlere gore cevrimici
oyun bagimliliginin farklilasip farklilasmadigini incelemektir. Bu amacla, asagidaki hipotezler test edilmistir;
18-25 yas araligindaki bireylerde;

1) Katiimcilarmn cevrimici oyun bagimlilik diizeyleri cinsiyete gore anlamli bicimde farklilasmaktadir.
2) Katilimcilarin ¢evrimici oyun bagimlilik diizeyleri yasa gore anlamli bicimde farklilasmaktadir.

3) Katiimcilarin gevrimigi oyun bagimlhilik diizeyleri aile gelir diizeylerine gore anlamli bicimde
farklilasmaktadir.

4) Katilimcilarin ahlaki kimlik diizeyleri ¢evrimici oyun bagimliliklarini anlamli  bigimde
yordamaktadir.

5) Katiimcilarin bilissel tamamlanma ihtiyact diizeyleri cevrimici oyun bagimliliklarini anlaml
bicimde yordamaktadur.

6) Katiimailarmn ahlaki kimlik ditizeyleri bilissel tamamlanma ihtiyaglarmi anlamli bigimde
yordamaktadir.

2. YONTEM

Bu arastirmanin yiriitiilmesinde iliskisel tarama modeli kullanilmistir. Bu model, iki ya da daha
fazla sayida var olan degiskenler arasinda, degisimin varligini belirlemek isteyen arastirma modelidir ve
tarama modelinde bireylerin mevcut durumlar1 bir etkiye maruz birakilmadan var oldugu sekliyle
betimlenmektedir (Karasar, 2013). Bu nedenle arastirma 18-25 yas araligindaki bireylerin gevrimici oyun
bagimlilig: ile ahlaki kimlik ve bilissel tamamlanma ihtiyaci arasindaki iliskinin ve bagimsiz degiskenler
olan ahlaki kimlik ile bilissel tamamlanma ihtiyaci arasindaki iliskinin incelenmesi igin iliskisel tarama
modelinde yapilmistir. Arastirmada kesitsel arastirma deseni kullanilmistir.

2.1. Arastirma Grubu

Aragtrmanin  evrenini Tirkiye'deki 18-25 yas arasi yetiskinlife gecis siirecindeki bireyler,
orneklemini ise Kirikkale, Kayseri, Isparta illerindeki 18-25 yas aras: yetiskinlige gecis donemindeki bireyler
olusturmaktadir. Olgme araglarinin uygulanacag: bireyler, “18-25 yag arasi yetiskinlige gecis donemindeki
bireyler olmak” durumu g6z 6niinde bulundurularak amacli (purposive) 6rnekleme yoluyla belirlenmistir.
Katilimcilarin 122’si erkek (% 42,7) ve 164'ti kadin (% 57,3) olmak tizere arastirma grubunu toplam 286 birey
olusturmaktadir. Arastirma grubunda yer alan bireylerden 28’1 “18” (% 9,8), 26's1 “19” (% 9,1), 30"u “20” (%
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10,5), 48’1 “21”7 (% 16,8), 381 “22” (% 13,3), 351 “23” (% 12,2), 19'u “24” (% 6,6) ve 62'si “25” (% 21,7) yas
araligindaki bireylerden olusmaktadir.

2.2. Veri Toplama Araclar1

2.2.1. Kisisel Bilgi Formu

Katilimcilarin yas, cinsiyet, aile gelir durumu, kendilerini yetiskin hissedip hissetmeme durumu,
mezun olunan lise tiirti bilgilerinin toplanabilmesi amaciyla ¢alisma igin hazirlanmis olan Kisisel Bilgi
Formu uygulanmistir.

2.2.2. Cevrimi¢i Oyun Bagimlilig: Olcegi

Bu calismada, kullamlan Cevrimici Oyun Bagimlhilig: Olcegi, Kaya (2013) tarafindan gelistirilmistir.
Olgek 21 madde barindirmktadir. Maddeler “kesinlikle katlmiyorum”dan (1 puan), “tamamen
katiliyorum”a (5 puan) dogru siralanan 5 derecelemeli bir Likert degerlendirme olgegi tizerinde
isaretlenmektedir. Olgekten alinabilecek en diisiik puan 21 olup en yiiksek puan da 105'tir. Cevrimici Oyun
Bagimhilig1 Olgegi, “aksakliklar faktorii”, “basar: faktorii” ve “ekonomik kazang faktorii” seklinde 3 alt
boyuttan olusmaktadir.

2.2.3. Ahlaki Kimlik Olgegi

Ahlaki kimlikle ilgili verilerin toplanmasi igin Black ve Reynolds (2016) tarafindan gelistirilen Ahlaki
Kimlik Olgegi Saricam ve Celik (2018) tarafindan Tiirkceye uyarlanmustir. Olgek, ahlaki benlik ve ahlaki
saglamlik alt boyutlarindan olusmakta ve toplam 20 madde barindirmaktadir. Maddeler “kesinlikle
katilmiyorum (1)”dan “kesinlikle katiliyorum (6)”a dogru siralanan 6 derecelemeli bir Likert degerlendirme
olgegi seklinde diizenlenmistir. Olcekten en diisiik 20 puan ve en yiiksek 90 puan alinabilmektedir. Olgekten
alman puanlar ne kadar ytiksekse ahlaki kimlik diizeyi o kadar ytiiksektir.

2.2.4. Biligsel Tamamlanma Thtiyac1 Olgegi

Bilissel tamamlanma ihtiyacimi puanlanip olgiilebilmesi igin Roets ve Van Hiel (2011) tarafindan
gelistirilen ve Atak, Syed ve Cok (2016) tarafindan Tiirkceye uyarlanan Tamamlanma Thtiyaci Olcegi
kullanilmigtir. Olgek tek boyutldur ve 15 maddeden olusmaktadir. Maddeler “hi¢ katilmiyorum”dan (1
puan) “tamamen katiliyorum”a (6 puan) dogru siralanan 6 derecelemeli bir Likert degerlendirme tlcegi
seklinde diizenlenmistir. Olgekten en diisiik 15 puan ve en yiiksek 90 puan alinabilmektedir. Olgekten alinan
puanlar ne kadar ytiksekse tamamlanma ihtiyaci o kadar fazladur.

2.3. Siireg

Olgekler, Aralik 2019-Mart 2020 tarihleri arasinda Kirikkale, Kayseri ve Isparta illerindeki 18-25 yas
arahigindaki toplam 301 katlimciya, yiiz yiize ve internet {izerinden uygulanmstir. Universite
ogrencilerinden toplanan veriler ilgili faktiltelerden izin alinarak ders aralarinda ve kantinlerde goniilliiliik
esasina dayal sekilde yiiz yiize toplanmustir. Internet iizerinde toplanan verilerde ise tiniversite 6grencisi ya
da 18-25 araligindaki mezun gruba olgekler ulastirilmis ve bireysel olarak uygulanmistir. Ayrica pratik ve
zorunlu nedenlerden dolay1 (ekonomiklik ve Covid-19 salgiminin ne zaman biteceginin kestirilememesi gibi)
olgek setinin internet iizerinden formu hazirlanilip bu yoldan da veriler toplanmustir. Olgeklerin
uygulanmasi 15-20 dakika arasi stirmtisttir.

2.4. Verilerin Analizi

Arastirmadan elde edilen verilerin istatistiksel analizleri SPSS 24.0 (Sosyal Bilimler Icin Istatistik
Programi) ve LISREL paket programlar: kullanilarak yapilmistir. Yapilan analizler sonucunda elde edilen
bulgular tek tek aciklanmustir. Katilimcilarin arastirilan demografik degiskenlerinin ¢oztimlenmesinde
frekans ve yiizde dagilimi kullanilmistir. Biittin degiskenler igin betimsel istatistikler hesaplanmustir.
Cevrimi¢i oyun bagimliligr ile ahlaki kimlik ve bilissel tamamlanma ihtiyaci iliskisini, ayrica ahlaki kimlik ile
bilissel tamamlanma ihtiyacinin iligkisini olup olmadigmi gostermek igin Path Modeli kullamilmustir.
Verilerin demografik ozelliklere gore farklilasip farklilasmadigini test etmede iliskisiz 6rneklemler igin t-
Testi ve iliskisiz 6rneklemler icin tek yonlii varyans analizi (ANOVA) uygulanmistir. Varyans analizi
sonucunda ¢ikan ortalamalar arasindaki farklarmn kaynagina Scheffe Testi ile bakilmustir. Verilerin
¢oztimlenmesi sirasinda giiven aralig1 %95 olarak alinmustir.

3. BULGULAR VE YORUM

Bu bolimde arastirma gercevesinde yapilan ¢oziimlemeler ile ulasilan bulgulara yer verilmistir.
Buna gore cevrimi¢i oyun bagimliligi, oncelikle cinsiyet, yas, aile gelir diizeyi degiskenlerine gore
incelenmistir. Daha sonra ¢evrimici oyun bagimlilig: ile ilgili oldugu diistintilen demografik degiskenler
arasindaki iliski t-testi ve ANOVA analizleri yapilarak arastirilmistir. Son olarak ise ¢evrimici oyun
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bagimliligi, ahlaki kimlik ve bilissel tamamlanma ihtiyact kavramlar: arasindaki iliski Path modelinden yol
alinarak incelenmistir.

Katilmcilarin gevrimici oyun bagmmliliklarinin cinsiyete gore anlamli bir sekilde farklilagip
farklilasmadigini stnamak amaciyla bagimsiz gruplar icin t-Testi kullanilmustir.

Tablo 1: Cevrimici Oyun Bagimlilig1 ve Alt Olgeklerinin Cinsiyete Gére Olusturulan Gruplar Acisindan t-Testi Sonuglar1

Cinsiyet N X SS sd t P
imici Erkek 122 53.20 21.27
geYr“‘l"f{Oyu“ 284 5.57 000
agimiligt Kadin 164 40.54 17.13
FErkek 122 2218 8.86
Aksakliklar Faktorii 284 5.63 .000
Kadin 164 17.16 6.18
s Faktbr FErkek 122 23.21 10.54 - 286 000
agar1 Fakiort Kadin 164 18.34 10.55 ' '
Ekor'1.0{mk Kazang Erkek 122 7.34 4.69 284 523 000
Faktorit Kadin 164 5.03 2.69

Tablo 1'de goriildiigu tizere, erkek ve kadin katilimcilarin ¢evrimigi oyun bagimliligi agisindan
karsilastirilmasi icin yapilan t-Testi sonucunda gevrimici oyun bagimliliginin cinsiyete gore anlaml bir fark
gosterdigi bulunmustur (t (284) = 5.57, p< .05). Buradan yola ¢ikarak, ¢evrimigi oyun bagimliliginin cinsiyet
farkliigina gore degisiklik gosterdigi soylenebilir. Katilimcilarin cinsiyet durumuna goére gevrimigi oyun

bagimlihg1 diizeyleri karsilagtirildiginda, erkeklerin ortalamasi (X = 53.20) kadinlara gore (X = 40.54)
anlamh bir sekilde daha yiiksek bulunmustur. Diger verilere bakildiginda; erkek ve kadin katilimcilarin
aksakliklar faktori (t (284) = 5.63, p< .05), basar1 faktorii (t (284) = 3.86, p< .05) ve ekonomik kazang faktori
(t (284) = 5.23, p< .05) alt 6lgeklerinin cinsiyete gore anlaml bir fark gosterdigi bulunmustur. Buradan yol
alarak aksakliklar, basar1 ve ekonomik kazang faktorleri alt 6lgeklerinin erkek ve kadin olma durumuna gore
farklilik gosterdigi soylenebilir. Katilimcilarin cinsiyetlerine gore aksakliklar faktorti diizeyleri

karsilastirildiginda erkeklerin ortalamasi (i =22.18) kadinlara gore (f =17.16), basar1 faktort diizeyleri
kargilagtirildiginda erkeklerin ortalamasi (X =23.21) kadinlara gore (X =18.34), ekonomik kazang faktorii

diizeyleri karsilagtirldiginda ise erkeklerin ortalamasi (X =7.34) kadmlara gore (X =5.03) anlamli bir
sekilde daha yiiksek bulunmustur.

Tablo 2’de katilimcilarin yaslarina gore betimsel istatistikleri, Tablo 3’te ¢evrimigi oyun bagimlilik
diizeylerinin yas gruplarina gére ANOVA sonuglar1 verilmistir.
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Tablo 2: Cevrimigi Oyun Bagimlilig1 ve Alt Olgekleri Puanlarinin Yasa Gore Olusturulan Gruplar A¢isindan Betimsel Istatistikleri

Yas Grubu N f SS
18 28 18.07 7.87
19 26 20.53 8.50
20 30 21.46 8.93
21 48 18.62 7.24
Aksakliklar Faktorii 22 38 19.92 7.83
23 35 18.54 8.06
24 19 19.26 7.80
25 62 18.88 741
18 28 19.75 1047
19 26 24.84 11.48
20 30 23.16 11.07
21 48 19.29 9.81
Basar1 Faktorii 22 38 20.57 10.25
23 35 18.37 11.42
24 19 18.68 13.03
25 62 20.00 10.33
18 28 4.92 2.35
19 26 7.65 533
20 30 7.13 4.76
21 48 5.29 2.87
Ekonomik 22 38 5.68 3.25
Kazang Faktorii 23 35 6.14 4.60
24 19 5.68 2.84
25 62 6.06 3.79
18 28 42.75 17.12
19 26 53.03 22.55
20 30 52.80 2235
o 21 48 43.77 17.34
Cevrimigi 22 38 46.18 19.08
Oyun Bagimlilig: 23 35 43.05 22.56
24 19 43.63 2091
25 62 44.95 19.07

Tablo 2’de incelendiginde, cevrimigi oyun bagimliliginin en yiiksek oldugu yas grubunun “19” (X =

53.03; SS= 22.55), en diisiik oldugu yas grubunun ise “18” (X = 42.75; SS= 17.12) oldugu gozlenmektedir.
Diger veriler incelendiginde ise, cevrimici oyun bagimliliginda aksakliklar faktoriintin en yiiksek oldugu yas

grubunun “20” (X = 21.46; SS= 8.93), en diisiik oldugu yas grubunun “18” (X = 18.07; SS= 7.87); basar1
faktoriiniin en yiiksek oldugu yas grubunun “19” (X = 24.84; SS= 11.48), en diisiik oldugu yas grubunun
“23” (X =18.37; SS= 11.42); ekonomik kazang faktoriiniin en yiiksek oldugu yas grubunun “19” (X = 7.65;

SS=5.33), en diisiik oldugu yas grubunun ise “18” (X = 4.92; SS= 2.35) oldugu goriilmektedir.

Tablo 3: Cevrimici Oyun Bagimliligi Puanlarinin Yas Gruplarina Gére ANOVA Sonuglar

Varyansin Kareler «d Kareler F
Kaynag Toplami Ortalamas1 P
L. Gruplar Aras1 290.15 7 41.45
g:gf:ﬁ:ﬁ‘gloy““ Gruplar ici 17202.37 278 61.87 67 698
Toplam 17492.53 285
Gruplar Aras: 1025.39 7 146.48 126 269
Aksakliklar Faktoriic ~ Gruplar I¢i 32250.25 278 116.00 ' ’
Toplam 33275.65 285
Gruplar Arasi 172.47 7 24.63 1.69 111
Basar1 Faktorii Gruplar I¢i 4047.46 278 14.55 ’ ’
Toplam 4219.94 285
" ik Gruplar Arasi 3687.62 7 526.80
ponomil Kazané  Gruplar ici 11012436 278 396.13 133 236
Toplam 113811.99 285
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Tablo 3 incelendiginde; analiz sonuglar1 katihmcilarin ¢evrimigi oyun bagmmhliklarinin yas
gruplarina gore anlamh bir fark olmadigi gostermektedir (F (7, 278) = .67, p> .05). Acik bir ifadeyle,
katilimcilarin gevrimigi oyun bagimliliklari, yasa gore anlamh bir sekilde farklilasmamaktadir. Alt boyutlar
incelendiginde katilimcilarin; ¢evrimici oyun bagimliliginda aksakliklar faktoriiniin yas gruplarina gore
anlaml bir sekilde farklilasmadigr gorilmektedir (F (7, 278) = 1.26, p> .05), ¢evrimici oyun bagimliliginda
basar1 faktortiniin yas gruplarina gore anlamh bir fark olmadigini gostermektedir (F (7, 278) = 1.69, p> .05),
¢evrimic¢i oyun bagimliliginda ekonomik kazang faktorlerinin yas gruplarma gore anlamli bir sekilde
farklilasmadigini gostermektedir (F (7, 278) = 1.33, p> .05).

Tablo 4'te katilimcilarin gevrimigi oyun bagimlilik diizeylerinin aile gelir durumlarma gore betimsel
istatistikleri, Tablo 5te cevrimici oyun bagimlilik diizeylerinin aile gelir durumlarina gore ANOVA
sonuglar1 verilmistir.

Tablo 4: Cevrimici Oyun Bagimlilig1 ve Alt Olgekleri Puanlarinin Katilimcilarin Aile Gelir Diizeylerine Gére Olusturulan Gruplar
Agisindan Betimsel Istatistikleri

Aile Gelir Durumu N X SS
Asgari 36 49.44 21.64
2000-4000 100 4212 17.53
Cevrimici Oyun Bagimhilig: 4000-6000 86 46.03 20.84
6000+ 64 49.81 20.77
Asgari 36 19.86 7.65
2000-4000 100 18.04 7.07
Aksakliklar Faktérii 4000-6000 86 19.67 8.30
6000+ 64 20.46 8.31
Asgari 36 21.63 10.79
2000-4000 100 18.43 10.20
Bagar1 Faktorit 4000-6000 86 20.19 10.86
6000+ 64 23.14 11.21
Asgari 36 6.33 4.30
2000-4000 100 5.65 3.26
Ekonomik Kazang Faktorii 4000-6000 86 6.16 410
6000+ 64 6.20 411

Tablo 4’te katilimcilarin aile gelir diizeyleri; 36's1 “asgari ticret”, 100"t “2000-4000”, 86”s1 “4000-6000”
ve 64’1 “6000+” yamtin1 vermistir. Tablo 4.6. incelendiginde, katiimcilar aile gelir diizeylerine gore
gruplandirilmistir. Bu gruplar igerisinde gevrimici oyun bagimliliginin en yiiksek oldugu gelir grubunun

“6000+” (X = 49.81; SS= 20.77), en diisiik oldugu gelir grubunun ise “2000-4000” (X = 42.12; SS= 17.53)
oldugu gozlenmektedir. Diger veriler incelendiginde ise, cevrimi¢i oyun bagimmliliginda aksakliklar

faktoriiniin en yiiksek oldugu gelir grubunun “6000+” (X = 20.46; SS= 8.31), en diisiik oldugu gelir
grubunun “2000-4000" (i = 18.04; SS= 7.07); basar1 faktoriiniin en yiiksek oldugu gelir grubunun “6000+” (
X = 23.14; SS= 11.21), en diisiik oldugu gelir grubunun “2000-4000” (f = 18.43; SS= 10.20); ekonomik
kazang faktoriintin en yiiksek oldugu gelir grubunun “asgari” (i = 6.33; S5= 4.30), en dusiik oldugu gelir
grubunun ise “2000-4000” (i = 5.65; SS= 3.26) oldugu goriilmektedir.

Tablo 5: Cevrimici Oyun Bagimlilig1 Puanlarinin Katilimcilarin Aile Gelir Diizeyleirne Gére ANOVA Sonuglar1

Varyansin Kareler od Kareler F p
Kaynag1 Toplam Ortalamasi
Cevrimici Oyun Gruplara{‘a‘m 2861.89 3 953.96
Bagimlilig: Gruplarigi 110950.09 282 393.44 2.42 .066
Toplam 113811.99 285
Gruplararasi 269.56 3 89.85 147 273
Aksakliklar Faktorii Gruplarici 17222.96 282 61.07 ’ ’
Toplam 17492.53 285
Gruplararas: 927.46 3 309.15 269 046
Basar1 Faktorii Gruplarici 32348.18 282 114.71 ’ ’
Toplam 33275.65 285
. Gruplararasi 21.11 3 7.03
Ek"“;“;(‘tlf Kazang Gruplarici 4198.83 282 14.88 47 702
atortt Toplam 4219.94 285
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Tablo 5 incelendiginde; analiz sonuglar1 katilimeilarin gevrimigi oyun bagimlhiliklarinin aile gelir
durumlarina gore anlaml bir fark olmadigini gostermektedir (F (3,282) = 2.42, p> .05). Acik bir ifadeyle,
katilimcilarin = gevrimici oyun bagimliliklari, aile gelir durumlarma gore anlamhi bir sekilde
farklilasmamaktadir. Alt boyutlar incelendiginde katilimcilarin; ¢evrimici oyun bagimliliginda aksakliklar
faktoriintin aile gelir durumlarina gore anlamli bir fark olmadigini gostermektedir (F (3,282) = 1.47, p> .05),
¢evrimici oyun bagimliliginda ekonomik kazang faktoriiniin aile gelir durumlaria goére anlamli bir fark
olmadigini gostermektedir (F (3,282) = .47, p> .05). Ancak, analiz sonuglar1 katilimcilarin ¢evrimigi oyun
bagimliliginda basar1 faktoriintin aile gelir durumlarina gore anlamli bir fark oldugunu gostermektedir (F

(3,282) = 2.69, p> .05). Tablo 5'te goriilduigii tizere “6000+” gelir grubunun ortalamasina bakildiginda (X =
23.14; SS=11.21) diger gruplardan anlaml: sekilde farklilastig goriilmektedir. Ayrica yine Tablo 4.6."ya gore

“2000-4000” gelir grubunun ortalamasi (X = 18.43; SS= 10.20) ile “Asgari” gelir grubunun ortalamasi (X =
21.63; SS = 10,79) anlamli bir fark vardir. Buna gore cevrimici oyun bagimhili§1 basar1 faktoriine gore
bireylerin bagimlilik diizeyi en yiiksek gelir grubu “6000+” oldugu soylenilebilir.

Path modeli analizinde, dncelikle bagimli ve bagimsiz degiskenler arasindaki korelasyon degerleri
incelenmis daha sonra gevrimi¢i oyun bagimlilig1 ile ahlaki kimlik ve bilissel tamamlanma ihtiyac
degiskenleri arasindaki iliskileri ortaya koyan bir model olusturulmustur. Olusturulan modelin anlaml1 olup
olmadigin ortaya koymak amaciyla Path analizi yapilmistir.

Tablo 6: Degiskenler Arasindaki Korelasyon Degerleri

Cevrimigi Oyun Bilissel Tamamlanma
Degiskenler Bagimlilig: Ahlaki Kimlik ihﬁyaa
Cevrimig¢i Oyun Bagimlilig: 1 g 04
Ahlaki Kimlik
aki Kimli 1 o7
Biligsel Tamamlanma Ihtiyaci 1
“p<.01

Tablo 6 korelasyon analizi sonucuna gore, ¢evrimici oyun bagimlilig: ile ahlaki kimlik (r=.19; p< .01)
arasinda pozitif ve gok diisiik diizeyde anlaml bir iliski vardir. Cevrimici oyun bagimlilig: ile bilissel
tamamlanma ihtiyaci arasinda ise anlamli bir iliski bulunmamistir (r= -.04; p> .05). Yapilan korelasyon
analizinin bagka bir sonucuna gore, ahlaki kimlik ile bilissel tamamlanma ihtiyaci (r= .07; p> .05) arasinda
anlaml bir iliski bulunmamaktadir. Bu sonuglara gore bireylerin ¢evrimici oyun bagimhilik diizeylerinin
ahlaki kimlik ile bilissel tamamlanma ihtiyacim1 yordayici ve ahlaki kimlik ile pozitif iligkili, bilissel
tamamlanma ihtiyaci ile negatif iliskili oldugu goriilmustiir. Daha sonra kavramsal modelin test edilmesi
islemine gegilmistir.

AHLAKI KiMLIK

T~

0.19

I \ GEVRIMIGi OYUN

BAGIMLILIGI

0.07

y 7

-0.04

BiLISSEL
TAMAMLANMA

HTiYACI

Sekil 1: Model Analizi (Standardize Katsayilar)
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Tablo 7: Modelin Path Analizi Sonuglar1

Uyum Indeksleri Uyum Degerleri
Ki-Kare/Serbestlik Derecesi 0
RMSEA 0.000
CFI 1.00
IFI 1.00
NFI 1.00
TLI 1.00
GFI 1.00
AGFI 1.00

Test edilen modele iliskin elde edilen uyum katsayilarma bakildiginda, CFI= 1.00, IFI= 1.00, NFI=
1.00, TLI= 1.00, GFI= 1.00 ve AGFI= 1.00 oldugu goriilmektedir. Ki-Kare/Serbestlik Derecesi (x> / sd) 0;
RMSEA degerlerinin ise 0.000 olarak bulunmustur (bkz. Tablo 4.14.). Analiz sonucuna gore Ki-Kare ve
RMSEA degerlerinin .05'ten kiiciik oldugunun goriilmektedir. CFl, IFI, NFI, TLI uyum degerlerinin .95'in
tizerinde olmasi, ayni zamanda Ki-Kare ve RMSEA degerlerinin .05'in altinda olmas: test edilen modelin
“doymus model” oldugu anlamina gelmektedir (Simsek, 2007). Bu sebeple iyilestirme indekslerinin
incelenmesine gerek duyulmamuistir.

Tablo 8: Yordayici Degiskenlerin Yordanan Degiskenler Uzerindeki Etki Degerleri

Cevrimig¢i Oyun Bagimlilig: Ahlaki Kimlik Tamamlanma fhtiyaci
1 2 3 1 1
Ahlaki Kimlik 19 -.003 19 - .07
Tamamlanma Ihtiyac1 -.04 .01 -.03 07 -

1: Dogrudan Etki; 2: Dolayl Etki; 3: Toplam Etki

Modelde “dogrudan etkilere” bakildiginda ahlaki kimlik (8= .19, p< .01) g¢evrimici oyun bagimlilig
ile pozitif ve duistik iliskili, tamamlanma ihtiyact (8= -0.04, p< .01) ¢evrimici oyun bagimlilig1 ile negatif ve
dusuk iliskili bulunmustur. Ahlaki kimlik (8= .07, p< .01) tamamlanma ihtiyaci ile pozitif ve distik iliskili
bulunmustur. Degiskenler arasindaki dolayli etkilere bakildiginda, ahlaki kimligin (8= -.003, p< .01)
tamamlanma ihtiyac1 tizerinden ¢evrimici oyun bagimliligina dolayl etkisinin diisiik ve negatif oldugu
bulunmustur. Tamamlanma ihtiyacinin (0.01, p<.01) ahlaki kimlik tizerinden ¢evrimici oyun bagimliligina
dolayl: etkisinin diisiik ve pozitif oldugu bulunustur. Toplam etkilere bakildiginda, ahlaki kimligin (8= .19,
p< .01) toplam etkisi ¢evrimici oyun bagimlilig ile diisiik diizeyde pozitif, tamamlanma ihtiyacmin (= -.03,
p< .01) toplam etkisi gevrimic¢i oyun bagimlilig ile diistik diizeyde negatif iliskili bulunmustur. Genel
olarak, ahlaki kimlik ve tamamlanma ihtiyacinin ¢evrimic¢i oyun bagimlhilig: tizerindeki toplam etkisinin
anlamli oldugu soylenebilir. Bulgulara genel olarak bakildiginda ahlaki kimlik ve tamamlanma ihtiyacinin
¢evrimici oyun bagimlilig: tizerindeki etkisinin anlaml oldugu ifade edilebilir.

Path modeli ile ilgili bulgulara genel olarak bakildiginda; ¢evrimici oyun bagimlilig: ile bilissel
tamamlanma ihtiyac1 arasinda ise anlamli bir iliski bulunmamustir. Yapilan korelasyon analizinin baska bir
sonucuna gore, ahlaki kimlik ile bilissel tamamlanma ihtiyaci arasinda anlaml bir iligski bulunmamustir.

4. TARTISMA VE SONUC

Yapilan bu tez calismasinda temel amag cevrimi¢i oyun bagimlilig: ile ahlaki kimlik ve bilissel
tamamlanma ihtiyacinin iligkisini incelemektir. Arastirmanin bir diger amaci ise cinsiyet, yas, aile gelir
diizeyi, kendini yetiskin hissetme durumu, mezun olunan lise tiirti gibi degiskenlere gére gevrimici oyun
bagimliliginin farklilasip farklilasmadigini incelemektir.

Cinsiyete gore olusturulan gruplarin Cevrimigi Oyun Bagimliligi Olgeginden aldiklari puanlarin
karsilastirilmas: sonucunda cinsiyet degiskeninin ¢evrimici oyun bagmliligi ve alt boyutlar1 olan
‘aksakliklar faktort’, ‘basar: faktort” ve ‘ekonomik kazang faktort’” tizerinde anlamli bir etkisinin oldugu
goriilmiis ve erkeklerin ¢evrimici oyun bagimlilig1 puanlari kadinlara gore anlamh bir sekilde daha yiiksek
bulunmustur. Bu baglamda arastirma sorularindan biri olan “Katilimcilarin gevrimici oyun bagimliligi
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diizeyleri cinsiyete gore farklilasmakta midir?” sorusunun cevabi olarak erkek ve kadin olma durumuna
gore gevrimi¢i oyun bagimliliginin anlamh sekilde farklilastig1 soylenebilir. Erkek ve kadinlar arasindaki
¢evrimici oyun bagimlilifi puanlarmin bu sekilde ayrismasinda en énemli etken nedir diye soruldugunda
akla ilk gelen etmen toplumsal cinsiyet rolleri olabilmektedir. Bunun yamni sira yapilan bir arastirmada
problemli internet kullanimi ile ¢evrimici oyun bagimliligi arasinda ok yiiksek diizeyde bir iliski
bulundugu (Van Rooij, Schoenmakers, Van de Eijnden ve Van de Mheen, 2010) g6z 6ntine alindiginda ve
problemli internet kullaniminin kadinlarda daha fazla (Ballarotto, Volpi, Marzilli ve Tambeli, 2018; Dogan,
Isiklar ve Eroglu, 2008; Besalti, 2016) olduguna dair bulgularin ¢oklugu da g6z oniine alindiginda kadinlarin
internette daha ¢ok alisveris sitelerinde veya sosyal medya platformlarinda zaman gegiriyor olma
ihtimalinin ytiksekligi bu durumun sebeplerinden olabilir.

Yasa gore olusturulan gruplarn Cevrimici Oyun Bagmhligi Olceginden aldiklari puanlarin
karsilastirilmasi sonucunda yas degiskeninin gevrimici oyun bagimlilig1 ve alt boyutlar1 olan ‘aksakliklar
faktorii’, “basar: faktorii” ve ‘ekonomik kazang faktorii” tizerinde anlaml bir etkisinin olmadig1 gortilmiistiir.
Buna gore arastirma sorularindan biri olan “Katilimcilarin ¢evrimici oyun bagimliligi diizeyleri yasa gore
farklilasmakta midir?” sorusunun cevabi olarak yasa gore gevrimici oyun bagimliliginin anlamli bicimde
farklilasmadig1 soylenebilir. Yapilan arastirmalarda yasa bagl olarak degil gelisim dénemlerine bagli olarak
gevrimici oyun bagimlilig1 karsilastirilmistir. Ancak arastirmalarda farkli bulgularin elde edildigi goze
carpmaktadir. Griffiths, Davies ve Chappell (2004), yaptig1 arastirmada ergenlerin yetiskinlere oranla daha
fazla oyun oynadigini sdylemistir. Rideout, Foehr ve Roberts (2010), yaptiklar1 arastirmada gevrimici
oyunlara 6zellikle geng yetiskinlerin yogun ilgi gosterdigini sdylemektedirler. Tarhan ve Nurmedov (2011)
arastirmalarinda ise tiniversite dgrencilerinin oyun bagmmliligi konusunda daha fazla risk grubunda yer
aldiklarini gostermislerdir. Cavus, Ayhan ve Tuncer (2016) yaptiklar: arastirmada tiniversite 6grencilerinin
%20’sinin oyun bagmmhlig riski tasidigimi bulmuslardir. Tirkiye’de 2017 yili oyun bilangosunun
hesaplandig1 bir calismada ise tilkemizde ¢evrimi¢i oyun oynayanlarn c¢ogunlugunu 21-35 yas araligy
olusturmaktadir (McDonald, 2018; Statista, 2018). Téim bu bilgiler 1s181mnda goriilmektedir ki ¢evrimici oyun
bagimlilig1 bu arastirmada var olan geng yetiskinler grubunun tek tek yaslariyla iligkili degildir. Cevrimigi
oyun bagimlilik diizeyi daha ¢ok gelisim donemleri yas kategorizasyonunda farklilasmaktadir. Ancak
yukarida gorildiigi tizere sonuglar farklilik gostermektedir. Bu farkliliklarin sebepleri; kiiltiirel farkhiliklar,
arastirmanin yapildig1 zamanlarin birbirinden farkli olmasi -bunun 6nemli olma nedeni teknolojik
gelismelerin istatistik degerlerinin her gecen giin farklilasarak degisiyor olmasidir-, en 6nemlilerinden biri
ise kontrol ve hesap dis1 degiskenlerin arastirma sonuglarina etki etmesi olabilir.

Aile gelir durumuna gore olusturulan gruplarin Cevrimici Oyun Bagimhilign Olgeginden aldiklari
puanlarin karsilastirilmasi sonucunda aile gelir diizeyi degiskeninin gevrimi¢i oyun bagimliligi ve alt
boyutlar: olan ‘aksakliklar faktori” ve ‘ekonomik kazang faktorii” tizerinde anlamli bir etkisinin olmadigy,
‘basar1 faktorti’ alt boyutu tizerinde ise anlamli bir etkisinin oldugu gortlmiistiir. ‘Basar1 faktori’” alt
boyutunda bagimlilik diizeyi en yiiksek olan, aylik gelir diizeyi “6000+” gruptur. Tablo 4'te goruldugi
tizere betimsel istatistik analizinde bagimlilik puamn en yiiksek grup “6000+” olmustur. Yapilan ANOVA
analizine gore ise (Tablo 5) arastirma sorularindan biri olan “Katilimcilarin g¢evrimigi oyun bagimlilif:
diizeyleri aile gelir durumlarima gore farklilasmakta midir?” sorusunun cevabi olarak aile gelir durumlarma
gore cevrimi¢i oyun bagimliliginin anlamh bicimde farklilasmadigi soylenebilir. Ancak yapilan diger
arastirmalarda bulgularin bircogu aile gelir diizeyi yiiksek olan bireylerin ¢evrimici oyun bagimlilik
puanlarmin da yiiksek oldugunu gostermektedir (Teke ,2019; Toker ve Baturay, 2016; Cavus, Ayhan ve
Tuncer, 2016). Ancak yapilan bu arastirmada betimsel analiz tablosu 4'te her ne kadar aile gelir diizeyleri
“6000+” olan grubun cevrimici oyun bagimliligi puanlarinin daha yiiksek oldugunu gosterse de yapilan
ANOVA analizinde (Tablo 5) gelir gruplar1 arasinda anlamli bir fark olmadig1 goriilmiistiir. Bu ¢eliskinin
sebebi arastirma ornekleminin pratik sebeplerden dolay: agirlikli olarak Egitim Fakiiltesi ve Hukuk
Fakiiltesi 6grencilerinden olusmasi nedeniyle yeteri kadar heterojen bir dagilim gostermeyisi olabilir.

Toplumsal rollerin 6grenildigi oyunlarin (Durualp ve Aral, 2011) yerini gercek diinyada
yapilamayacak veya ahlaki olarak yapilmasina izin verilemeyecek seylerin yapilabilme imkanini taniyan
cevrimici oyunlar (Kaya, 2013) almistir. Bu sekilde insanin ilkel benligine hos gelen uyaricilar halini alan
cevrimici oyun bagimliligmin gelismesi sonucunda ABD’deki Ulusal Medya ve Aile Enstitiistine gore (2005)
bagiml bireylerde, depresyon, saldirganlik, sosyal ¢evreden uzaklasma, uykusuzluk (Bilgin, 2015); sinirlilik
hali, aile ve arkadaslar1 ihmal etme (BATEM, 2014) gibi sosyal sorumluluklarin aksatildigi bir problem
zinciri olusmustur. Bilissel tamamlanma ihtiyacini ise olusturan 6geler; diizensiz durumlardan kacip diizen
arama, belirsiz durumlardan bir an énce kurtulup olay: sonuglandirma, kestirilemeyen durumlardan uzak
durma seklindedir (Atak, Syed, Cok ve Tonga. 2016). Bu 6geler igerisinde belirsizlikten kacinma ve
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sonuclandirma 6gesi ile bireylerin oyunlarda seviye atlamaya stirekli tesvik edilmesi, oyun igerisinde yarim
birakilan isler veya gorevler sonucunda siirekli olarak oyundan bildirim gelmesi gibi kaygi verici uyaricilara
gevrimi¢i oyun oynayanlarin maruz birakilmasi durumuyla bilissel tamamlanma ihtiyacinn iligkisinin
oldugu dustnulmustiir. Benligin odaginda ahlakin yer almasi durumu ahlaki kimlik olarak tanimlanir
(Aquino ve Reed, 2003). Yani ahlaki kimlik, ahlaktan hiz alarak olusturulmus bir kisilik yapisidir. Cesitli
boyutlardan olusan ahlaki kimlik icin arastirmacilar sunlar1 séylemistir; ahlaki kimligi merkezde olanlar
sorumluluk duygusunu yogun hissederler ( Aquino ve Reed, 2002), benliklerinin odaginda ahlaki kimligi
barindiranlar gorev ve sorumluluk duygusuyla hareket ederler (Hardy, 2006). Gortilmektedir ki ahlaki
kimligin dogrudan ya da dolayli bir boyutu da sorumluluk duygusudur. Ancak ¢evrimigi oyun bagimlilig1
olan bireyler 6z bakimini (uyku, yemek gibi) bile aksatacak sekilde (Bilgin, 2015) sorumluluklarini yerine
getirmemektedirler. Buradan yola ¢ikilarak ahlaki kimlik ile ¢evrimici oyun bagimlilig arasinda bir iliskinin
oldugu distintlmiistiir. Ayrica Kohlberg (1977)’e gore ahlak, bilingli yargilamay: ve karar vermeyi kapsayan
bilissel bir yapidir, Piaget'nin ahlak kuraminda ise ahlak gelisimi dogrudan bilissel gelisim evreleriyle
paralellik gostermektedir. Buna gore ahlak agirlikh olarak bilissel bir boyutta ele alinmistir. Ahlakin ve
bilissel tamamlanma ihtiyacinin bilissel boyutta ortakliklar1 goz ontinde bulundurularak iki bagimsiz
degiskenin iliskisi de incelenmistir. Tiim bu bilgiler 15131nda path model olusturulmus ve bulgulara goére
durum tartisilmistir.

Bu incelemeye gore Path analizi sonucuna bakildiginda ahlaki kimlik ve bilissel tamamlanma
ihtiyacinin gevrimici oyun bagimliligimin dusiik diizeyde yordayicilar: oldugu bulgusu elde edilmistir. Bu
bulgulara gore, arastirmanin “Katiimcilarin ahlaki kimlik diizeyleri g¢evrimic¢i oyun bagimliliklarmi
yordamakta midur?” ve “Katilimcilarin bilissel tamamlanma ihtiyaci diizeyleri ¢evrimici oyun
bagimhliklarim1 yordamakta midir?” sorularma verilecek cevap, diisiik diizeyde yordamaktadir seklinde
olabilir. Model analizinde ahlaki kimlik ile cevrimigi oyun bagimlilig1 arasinda diisiik diizeyde pozitif iliski,
bilissel tamamlanma ihtiyac1 ile ¢evrimi¢i oyun bagimlilig1 arasinda ¢ok diisiik diizeyde negatif iligki
bulunmustur. Path analizinin bir diger sonucuna goére ahlaki kimligin tamamlanma ihtiyacinin yordayicis
oldugu bulgusu da elde edilmistir. Model analizinde ahlaki kimlik ile bilissel tamamlanma ihtiyac: arasinda
distik diizeyde pozitif iliski bulunmustur. Genel bir ifadeyle, kurulan Path modelinden yola ¢ikildiginda
katilimcilarin ahlaki kimlik diizeylerinin cevrimigi oyun bagimliligi tizerinde diisiik diizeyde, biligsel
tamamlanma ihtiyac1 diizeylerinin cevrimici oyun bagimlilig: tizerinde ise ¢ok diisiik diizeyde etkisinin
oldugu soylenebilir. Ayrica ahlaki kimlik diizeyinin biligsel tamamlanma ihtiyacii ¢ok diisiik diizeyde
yordadigr soylenebilir. Ulasilabilir alanyazindaki ¢evrimici oyun bagimliligi ve bu bagimlilikla yakindan
iligkili dijital oyun bagimlilig1, problemli internet kullanimu ile ilgili calismalar incelendiginde ahlaki kimlik
ile arasindaki iliskinin incelendigi bir galisma bulunamamustir. Ancak g¢evrimici oyun bagimlilig ile bir
calismada problemli internet kullanimi arasinda ytiksek iliski bulundugundan (Van Rooij, Schoenmakers,
Van de Eijnden ve Van de Mheen, 2010) dolay1 problemli internet kullanimi ve bilissel tamamlanma
ihtiyacinin iliskisini inceleyen arastirmalarin varligi taranmis ve sadece bir arastirmaya rastlanilmistir. Bahsi
gecen arastirmada ise problemli internet kullanimi ve bilissel tamamlanma ihtiyaci arasinda anlaml bir iliski
bulunmamustir (Aksu, 2019). Bu sonu¢ mevcut arastirmanin bulgularindan olan “gevrimigi oyun bagimlilig1
ile bilissel tamamlanma ihtiyaci arasinda anlamh bir iliski bulunamamustir” sonucunu destekler niteliktedir.
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