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DIJITAL OYUN OYNAMA MOTIVASYONU
Gonil TEKKURSUN OLGCEGIi (DOOMO): GEGERLIK VE

DEMIR! GUVENIRLIK CALISMASI
(oY 4
Bu arastirmanin amaci; dijital oyun oynama motivasyonu kaynaklarinin belirlenmesi
icin gegerli ve guvenilir bir dlgek gelistirmektir. Arastirma kapsaminda nicel ve nitel
arastirma modellerinden yararlanilarak gegerli ve glvenilir bir élgek gelistirmek igin
gerekli olan islemler sirasiyla yapilmistir. Bu kapsamda; arastirmaya ortaokul
kademesinde 6grenim goéren %43 kadin (n=220), %47 erkek (n=293) olmak Uzere
toplam 513 &grenci katilmigtir. Arastirmada odlcegin yapi gecerligini analiz etmek
amaclyla SPSS.23 paket program kullaniimis ve bu kapsamda KMO, Madde Toplam
Test Korelasyonu, AFA ve Cronbach Alpha analizleri uygulanmistir. Olgegin yapi
gecerligine kanit olusturmasi agisindan yapilan bir diger analiz ise Lisrel 8.8 programi
kullanilarak yapilan DFA’dir. Yapilan analizler sonucunda 6lgek maddelerinin ¢ alt
faktor altinda toplandigr gérulmustir. Bu faktorler sirasiyla; “Basari ve Canlanma” 1.,
8., 9., 10., ve 16. maddeler bu faktoriin tek bagina varyansin % 29,98'ini agikladigi ve
6z degerinin 5,69 oldugu saptanmistir. Ikinci faktor olan “Merak ve Sosyal Kabul” {in
Accepted: 20.06.2018 23., 24., 27., 30., 32., 33., 34., 35. ve 36. maddelerden olustugu gorilmustir. Bu
faktorin tek basina motivasyon degiskeninin % 11,78ini acikladigi ve bu faktore ait
6z degerin 2,23 oldugu tespit edilmistir. Uglincii faktér ise 38., 39., 40., 41. ve 42.
maddelerden olusarak “Oyun Isteginde Belirsizlik” baghg: altinda tanimlanmistir. Bu
faktorin tek basina motivasyon degiskeninin % 7’sini acikladigi ve bu faktore ait 6z
degerinin 1,33 oldugu saptanmistir. Bu U¢ faktér motivasyon degiskenine iligkin
toplam varyansin % 48,77’sini aciklamaktadir. Ayrica Olgcege iliskin yapilan DFA
analizinde elde edilen sonuglarin yeterli uyum indekslerine sahip oldugu
gorulmektedir. Yapilan analizler sonucunda 19 maddelik ve g alt faktorli bir yapi
gbésteren DOOMO’niin gegerli ve giivenilir bir dlgek oldugu sdylenebilir.
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DIGITAL GAME PLAYING MOTIVATION
SCALE: VALIDITY AND RELIABILITY STUDY

ABSTRACT

The purpose of this research; to develop a valid and reliable scale for determining the
sources of digital game play motivation. In order to develop a valid and reliable scale,
quantitative and qualitative research models were used in the research. In this
context, a total of 513 students % 43 female (n = 220) and 47% male (n = 293) were
enrolled in the secondary school. In order to analyze the validity of the scale,
SPSS.23 package program was used and in this scope, KMO, Item Total Test
Correlation, AFA and Cronbach Alpha analyzes were applied. Another analysis in
terms of evidence for the validity of the structure of the scale is the DFA using the
Lisrel 8.8 program. As a result of the analyzes made, scale items were collected
under three sub factors. These factors are; "Success and Recovery" 1., 8., 9., 10.,
and 16. This factor alone accounted for 29.98% of the variance and the eigenvalue
was 5.69. The second factor, "Curiosity and Social Acceptance”, was found to consist
of items 23, 24, 27, 30, 32, 33, 34, 35 and 36. This factor alone accounted for 11.78%
of the motivation variable and it was found that the eigenvalue of this factor was 2.23.
The third factor consists of the 38, 39, 40, 41 and 42th items and is defined under the
heading "Uncertainty in Game Request". This factor alone accounted for 7% of the
motivation variable and the eigenvalue of this factor was 1.33. These three factors
account for 48.77% of the total variance of the motivational variable. In addition, the
results obtained in the DFA analysis of the scale show that it has sufficient
compliance indices. As a result of the analyzes made, it can be said that DOOOM is a
valid and reliable scale.
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GIRIS VE AMAG

Dijital oyun, monitor, fare, klavye ya da

joystick gibi arabirimlerin  bilgisayar
yazilimlar ile etkilesiminin saglandigi,
kurallari ve amagclari olan sistemler
butinGdair®. Dijital  oyun, cesitli
teknolojilerle programlanan ve
kullanicilara gorsel bir ortamla birlikte
kullanict  girisi  yapmay!  saglayan
oyunlardirt’. Cesitli yazihmlarla
programlanan ve c¢esitli teknolojileri

kullanan bu oyunlar, kullanilan teknolojiye
gore dijital konsol oyunlari, bilgisayar
oyunlari ve g¢evrimici (online) oyunlar
olarak siniflandiriimaktadirlar?’.

Dijital oyunlar, gunumuiz dunyasinda
dijital yerli olarak adlandirilan yeni neslin
en Onemli ugraslarindan birisi haline
gelmistir. Oyle ki birgok birey bu oyunlar
evde, okulda, yolculukta ve bunun gibi
birgok yasam alaninda yogun bir bigimde
oynamakta ve hatta bu oyunlar
oynayabilmek ugruna yerine getirmeleri
gereken birgcok gorev ve ihtiyaglarini
aksatmaktadirlar. Bu gorev ve ihtiyaglarin
basinda beslenme, uyku, tuvalet gibi
birincil ihtiyaglarin yaninda oOdev ve
sorumluluklarin yerine getiriimemesi gibi
durumlar yer almaktadir.

Bu noktada eglence arayigi, meydan
okuma niyeti, bulundugu ortamdan
uzaklasma isteQi, gercek yasamda
yapamadiklarini sanal ortamda

gerceklestirme arzusu, dijital ortamdaki
olaganustl gu¢ ve yeteneklere sahip
olma istegi, zaman gecgirme niyeti,
stresten kagma, oyunda bir Ust agsamaya
gecme arzusu, diger bireylerin
ulasamadigr seviyeye ulagsma isteqi,
gecilen yeni seviyedeki ortama duyulan
merak, ilgi ve oyunda bulundugu asamayi
atlamanin verdigi haz ile mutlulugun yani
sira; dijital oyun oynama eylemi ile bu
eylemin sonucu arasindaki baglantiyi

Nigde Universitesi Beden Egitimi Ve Spor Bilimleri Dergisi Cilt 12, Says 2, 2018

kuramadan-neden oynadigini bilmeden
oyuna katiima istegi ve dijital oyun
oynayicilarinin diger bireylerden (oyun
arkadas! ve sosyal cevre) takdir alma ve
onlarin elestirilerinden kacinma arzusu,
oyunlardaki ddulleri (kupa, zirh, silah vb.)
elde etme cabasi gibi etkenlerin dijital
oyun oynamaya motive eden nedenler
arasinda oldugu sdylenebilir.

Cagimizda artik sokaklarda geleneksel
oyun oynama ortamlarinin azalmasi ve
buna bagli olarak dis g¢evreye guvenin
kaybolmasindan dolay! bireylerin sokaga
clkmamay tercih etmesi, ev ortaminda
yeterli oyun ortaminin bulunmamasi, ev
ici  aktivitelerin  kisith  olmasi  ve
sosyallesme ortamlarinda dahi dijital oyun
oynayanlarin artmasi bireyi dijital oyun
oynamaya iten nedenlerdendir. Bir diger
onemli etken ise bu oyunlardaki
bilinmezlik, merak ve heyecan duygusu
ve surekli level gecmeye yonelik
kurgulanan oyun senaryolari, oyunculari

hep daha iyiye daha mukemmele
ulasmaya motive etmektedir. Cagin
bagimhhgr diyebilecegimiz dijital oyun

oynamaya neden olan faktorlerden birinin

motivasyon  oldugu kacginilmaz  bir
gercektir.
Motivasyon, bireyi eyleme yonelik

tepkilerde bulunmaya zorlamak (Selguk,
1999), bireyin kesfetmeyi arzulamasini
saglayan his (Deci ve Ryan 2000); hedef
davranis  dogrultusunda  organizmayi
harekete geciren, hareketi sUrdirmeyi
saglayan ve yonlendiren bir gu¢ olarak
tanimlanmaktadir (Dilts, 1998).
Aragtirma, Deci ve Ryan (1985)in Hur
irade  Kurami  dogrultusunda  ve
motivasyonun  u¢  boyutu 1si1ginda
yapilmistir. Buna gore, bireyin dijital oyun
oynama eylemine gecmesinde
motivasyonun; i¢sel, digsal motivasyon ve
motivasyonsuzluk boyutlari ele alinmigtir.
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icsel motivasyon, baskalarinin baskisi ve
istegi diginda, bireyin kendi istegi-kendi
iradesi ile bir eyleme katilmak amaciyla
harekete geg¢mesi; bireyin bir duruma
olan ilgisi veya bu durum karsisinda
aldigi hazzi igerir ve tamamen bireyin
icinden gelmesi seklinde ifade
edilmektedir (Deci ve Ryan, 1985; Wann,
1997). Digsal motivasyonda, bireyin
cevresinden takdir almak, popdularite ve
0dul kazanmak gibi digsal kaynakli
etmenlerden dolay! hareket icine girdigi
belirtimektedir (Reeve, 2004).
Motivasyonsuzluk, ne i¢gsel ne de dissal
olarak motive olmak demektir.
Motivasyonsuzluk iginde olan  Kigi,
davraniglari ve davraniglarinin sonuclari
arasindaki bagi algilayamadigi  gibi,
neden yaptigi ile ilgili fikri de yoktur. Bu
kimseler, yetersizlik duygusunu ve kontrol
YONTEM

DOOMO’niin  gelistiriime  calismasinin
hangi asamalarda gercgeklestigi ve
calisma grubunun oOzellikleri asagida
sunulmustur.

Arastirmanin Modeli

Arastirmada, karma model yaklasimi

kullaniimigtir. Karma model yaklagimi,
nicel ve nitel verilerin ayni zamanda ya da
ardisik (sirah) olarak toplandigi ve analiz
edildigi, calismanin bir ya da birden ¢ok
asamasinda verilerin  butunlestirildigi
arastirma modelidir'. Arastirmanin nicel
boyutunda; o6lgme aracinin gegerlik ve
guvenirligine kanit saglanabilmesi igin
gerekli olan istatistiksel analizler yer
alirken; nitel boyutunda ise, katilimcilarla
Olculmek istenen o6zellige iliskin yapilan
gorusmelerin, icerik  analizine tabi
tutulmasi yer almaktadir.

Calisma Grubu

Olgek geligtirme caligmalarinda yapilan
faktor analizi uygulamalari igin gerekli
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eksikligi  yasarlar (Pelletier, Fortier,
Vallerand, Tuson, Briére, ve Blais, 1995).

Bireylerin dijital oyun oynama
motivasyonuna neden olan faktorler,
sorgulanmasi gereken énemli konulardan

birisidir. Bu baglamda, Literatar
incelenmis ve dijital oyun oynama
motivasyonu ile ilgili yapilan Olgek

gelistirme c¢alismasina rastlanmamistir.
Bu baglamda arastirmanin  amaci,
bireyleri farkh nedenlerle dijital oyun
oynamaya motive eden kaynaklarin
belirlenmesi icin gecerli ve guvenilir bir
olcme araci geligtirmektir. Dolayisiyla bu
Olcme aracinin, dijital oyun oynama
davranigi ile iligkili ortaya ¢ikan sorunlarin
¢ozUmune yonelik yapilacak olan bilimsel
arastirmalara onemli derecede katki
saglayacagi dusunulmektedir.

katilimci sayisinin belirlenmesine yonelik
literatirde farkh Oneriler bulunmaktadir.
Katiimci buyuklugunin belirlenmesinde,
bazi arastirmacilar (Tavsancil, 2002)
madde sayisinin kisi sayisina oraninin
baz alinmasi gerektigini savunurken; bazi
arastirmacilar (Comrey ve Lee, 1992) kisi
sayisinin  temel alinmasi  gerektigini
savunmaktadirlar.

Arastirmanin ¢alisma grubunu, 2016-
2017 egitim-0gretim yilinda Ankara ili
Kizilcahamam ilgesindeki  Orhangazi
Ortaokulu ile imamhatip Ortaokulu’nda
ogrenim goren % 43 kadin (n=220), % 47
erkek (n=293) olmak Uzere toplam 513
ogrenci olusturmaktadir.  Arastirmanin
galisma grubunu belirlemek igin amagli

ornekleme  yontemlerinden  Benzesik
Ornekleme yontemi kullaniimistir.
Benzesik ornekleme, evrenden
arastirmanin problemi ile ilgili olarak
benzesik bir alt grubun, durumun

130


shazar
Daktilo Metni
130


secilerek calismanin burada yapilmasini
tanimlar®.

Olgek Gelistiriime Siireci ile Iilgili
Yapilan Caligmalar

De Vellis’e (2014) gore, dlgek gelistirme
calismalarinin ilk asamasinda, Olcekte
Olctlmesi hedeflenen kavramin kuramsal
yapisinin ve gelistirilecek 0olgegin hedef
kitlesinin belirlenmesi gerekmektedir. Bu
baglamda, “motivasyon” ile ilgili yerli/
yabanci alan yazin taranmigstir (Ada,
Kazak, Altiparmak ve Asci, 2018; Curran,
Hill, Hall ve Jowett, 2015; Deci ve
Ryan,1985; Deci ve Ryan, 1991; Erdem
2008; Gencer ve ilhan, 2012; ilhan, 2009;
Pelletier, Fortier, Vallerand, Briére, Tuson
and Blais 1995; Reschly ve Christenson,
2006; Oyar, Asci, Celebi, Mdlazimoglu,
2001; Tekkursun Demir, ilhan, Esentirk
ve Kan, 2018; Zimmerman ve Pons,
1988). Psikoloji kaynakli bir o6zelligi
Olcemeden oOnce, olgulmek istenen o6zellik
6zenle tanimlanmalidirt., Veri toplama
aracinin maddeleri olusturulmadan 6nce
hedef 6zellik olan motivasyon kavramina
iliskin kuramsal yapi ve motivasyon
kavraminin alt faktorleri ayrintili olarak
yerli ve yabanci alan yazinda taranmis ve
Ozellik Deci ve Ryan (1985)'1n gelistirdigi
Hir irade Kuramrna dayali olarak
tanimlanmigtir.  Bu  kurama  goére,
motivasyon U¢ faktérden olugsmaktadir.
Birincisi bireyi 6grenmeye duyulan merak,

bagsarmanin verdigi haz gibi ic¢sel
faktorlerle yonlendiren icsel
motivasyondur.  ikincisi, bireyi diger
bireylerden  takdir  almak, onlarin

elestirilerinden kaginmak, 6dul kazanmak
gibi digsal kaynakli etmenlerden dolayi
cabalamaya yonlendiren digsal
motivasyondur?l’. Sonuncusu ise,
motivasyonsuzluktur. Motivasyonsuzluk,
motivasyonun olmamasi durumu bireyin
kendi eylemleri ile eylemlerinin sonugclari
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arasindaki  baglantiyir  algilayamadigi
durumdur®. Bu faktorler dogrultusunda
madde havuzu olusturulmustur. Madde
havuzu olusturulmadan once uzmanlar
esliginde yar yapilandiriimig gorisme
formu hazirlanmig, formda yer alan dijital
oyun oynama motivasyonuna neden
olabilecek sorular dizenli olarak dijital
oyun oynayan ve tesadufi sekilde secilmis
10 kiz, 18 erkek oOgrenciye sorulmus,
katilimcilarin - konuyla ilgili duygu ve
dusunceleri alinmistir. Yari
yapilandiriimis gorismelerde yer alan
sorular esnektir ve genellikle her
katilimcidan spesifik veriler toplanirl.
Analizde dijital oyun oynama motivasyonu
ile dogrudan ilgili olan ifadeler ile alan
yazindan elde edilen veriler sonucunda
98 maddelik denemelik Olcek
olusturulmustur. Deneme formu
hazirlanirken Likert tipi Olcek hazirlamak
icin gerekli islemler dikkate alinmistir®’.
Bu baglamda, olcek besli likert tipinde
“Hi¢ Katiilmiyorum?”, “Katiimiyorum?”,
‘Kararsizim”, “Katiliyorum”, “Tamamen
Katiliyorum” seklinde siralanmis; 1, 2, 3,
4 ve 5 seklinde de puanlanmigtir.
Literatirde denemelik olgekte yer alan
madde sayisinin 100 civarinda olmasinin,
amaca hizmet etmeyen maddelerin ve
yeterli gecerlik guvenirlige sahip olmayan
maddelerin Olcekten cikarilacagi
digunuldugunde, vyararli olacagi yer
almaktadir®®. Denemelik olgek maddeleri
tamamlandiktan sonra  bir  dilbilgisi
uzmanindan, maddelerin agik ve anlasilir
olup olmadigi konusundaki kontrolu
saglandiktan sonra alanlari; beden egitimi
ve spor oOgretmenligi (3 alan uzmani),
Olgme degerlendirme (2 alan uzmani)
olan toplam alti alan uzmanindan goérus
alinmigtir. Alan uzmanlarina igerisinde
Olcek maddelerinin yer aldigi bir form ile
sadece faktor isimlerinin yer aldigi bagka
bir form verilerek 06lgek maddelerinin
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hangi faktorde yer alabilecegi hakkinda
dusunceleri ile olcek maddelerinin agik—
anlasilir olmasi, eksik, yanlig veya uygun
olmayan, duzenlenmesi veya c¢ikariimasi
gereken madde olup olmadigi hakkinda
gorugleri alinmistir.  Uzman donutleri
sonunda, maddelerin daha anlasilir ve
Ozelligi daha iyi dlgebilmesi amaciyla bazi
maddeler c¢ikarilmig, bazilarn  tekrar
dizenlenmis ve denemelik Olgcege 46
madde olarak son sekli verilmigtir. Bu
asamadan sonra, arastirmacilar 5., 6., 7.
ve 8. sinif o6grencilerin olusturulan
maddelere verecekleri tepkileri
degerlendirip, maddelerin anlasilirhgini
tespit etmek igin Orhangazi Ortaokulu ile
imamhatip Ortaokulu’ndan 6grenim géren
5., 6., 7. ve 8. sinif 6grencilerden olusan
toplam 70 o&grenciye ©6n uygulama
yapmistir. Ogrencilerden gelen soru ve
tepkiler goz onune alinarak, 6grencilerin
anlamakta gucluk yasadiklari  bazi
maddeler duzenlenmis, anlasiimayan 4
madde  Olgekten  cikarilmigtir.  Bu

BULGULAR

Gegerlik Galismalarina iligkin Bulgular
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islemlerin ardindan 42 maddelik nihai

Olcekle veri analizi yapmak igin veri
toplama islemine gegilmistir.

Verilerin Goziimlenmesi

Nihai Olgegin 513 ogrenciye

uygulanmasinin ardindan elde edilen
verilerin analizine gegmeden 6nce hatall
doldurulan 6 Ol¢cek formu cgalisma disi
birakiimig, toplam 507 katihmcidan gelen
yanitlar dogrultusunda dl¢egin gecerlik ve
guvenirlik calismalari yapiimistir. Veriler

SPSS 23 ve Lisrel 8.8 paket
programlarina  girilmis  ve  gegerlik
guvenirlik kapsaminda analizler

yapilmistir. Bu baglamda; verilerin faktor
analizine uygunlugunu belirlemek igin,
Kaiser-Meyer Olkin (KMO) katsayisi ve
Barlett’'s Sphericity testi; yapi gecerligine
kanit saglamak amaciyla AFA; guvenirligi
tespit etmek amaciyla Cronbach’s Alpha;
maddelerin i¢ gecerligine kanit saglamak
amaci ile madde toplam korelasyonu; alt
faktorlerin uygunlugu icin DFA yapilmistir.

uygunlugunu test etmek amaciyla Kaiser-
Meyer-Olkin testi uygulanmistir®®. KMO

AFA "}/?p.lllmadan or\ce, orne!dtem ve Barlett testi sonuglari Tablo 1'de
bayuklagunun faktor analizine gosterilmektedir.
Tablo 1. KMO ve Barlett Sonuglari
Kaiser Meyer Olkin (KMO) ,890
X2 1579,213
Barlett Sphericity Testi Sd 171
p__ ,000
KMO degerinin 0,890 oldugu ulagilmistir3’1640. Bunun yani  sira

bulunmustur. Cesitli kaynaklarda KMO
icin elde edilen degerin 1'e yaklastikca
eldeki veri grubuna Aciklayici Faktor
Analizinin yapilmasinin o kadar uygun

olacagi  vurgulanmaktadir353438 Bu
dogrultuda,  o6rneklem  bUyuklGgunin
faktor analizi yapmak igin g¢ok iyi
derecede oldugu sonucuna

korelasyon matrisinin benzer matris olup
olmadigi hipotezini test etmek igin Barlett
Sphericity testi yapilmis ve bu test

sonucunda da degiskenler arasinda
anlamli dizeyde yuksek iligkiler
bulunmustur (x> 1579,213, sd:171,

p<0,01). Bu analizler sonucunda, verilere
faktor analizi uygulamanin uygun oldugu
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ve degiskenler arasinda faktorlestirme
tekniklerinin kullanilabilecegini
gorilmektedir 81640,

Madde Analizine iliskin Bulgular
DOOMO’niin maddelerinin ayirt ediciligini
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27 ust) ile dlgulmek istenen ozellige sahip
olmayan katilimcilarin (% 27 alt) aldiklar
ortalama puanlar arasindaki farklarin
anlamli olup olmadigi incelenmigtir. Buna
ek olarak, olgegin her bir maddesinin ayirt

ediciligini degerlendirmek amaciyla
ortaya koymak amaciyla madde analizi madde toplam test korelasyonlari
yaplimigtir. Arastirmada madde analizi hesaplanmistir. Madde analizine
icin, Olgekteki her bir maddede oOlgulmek degerler Tablo 2'de verilmistir.
istenen 6zellige sahip olan katihmcilar (%
Tablo 2. DOOMO’ nun Madde Analizi Sonuglari
Madde Test Grup n= 139 Grup n= 139
Faktorler No Korelasyonu X SS X SS t p
1. 75(%) 338 123 456 0,64 10,06 ,00
Basari ve 2. 73(%) 1,98 099 398 097 16,14 ,00
Canlanma 3. ,78(%) 2,74 124 448 0,70 14,37 ,00
4.  AREY 201 1,07 337 1,34 9,29 ,00
5. ,76(%) 151 071 332 131 14,17 ,00
6. 73(%) 1,90 1,08 394 1,16 15,04 ,00
7. 72(%) 221 117 463 0,73 20,53 ,00
8. 87(%) 1,66 098 421 1,15 19,77 ,00
Merak ve Sosyal 9. 75(%) 1,89 112 391 1,16 15,19 ,00
Kabul 10. T7(%) 1,73 1,07 420 1,01 19,72 ,00
11. ,76(%) 1,74 1,01 407 119 17,59 ,00
12. ,81(%) 230 130 412 1,05 12,80 ,00
13. ,82(%) 1,95 1,00 392 112 15,35 ,00
14. ,80(%) 210 181 433 098 17,11 ,00
[n ,69(%) 296 135 323 1,30 1,67 ,00
16. ,68(%) 272 128 356 3,79 245 00
Oyun Isteginde 17. ,66(%) 295 127 317 1,37 1,40 ,00
Belirsizlik 18. ,70(%) 273 144 335 1,37 3,65 ,00
19. ,76(%) 280 148 298 1,36 1,05 ,00
***(p<0.01)
0,30 ve Uzerinde olan maddelerin

Tablo 2’de DOOMO’ niin madde analizi
sonuglari verilmistir. Cok faktorli yapi
gosteren Olgeklerde, alt-ust gruplarin her
bir faktor igin tanimlanmasi ve o faktorde
yer alan madde puanlarinin
karsilastiriimasi gerekir26.27, Bu
baglamda, Olcegin alt faktorleri kendi
icinde tanimlanmig ve faktorleri iginde yer
alan puanlarin kargilastiriimasi
yapiimistir. Olgekte, % 27’lik alt ve ust
gruplarin madde puanlarinin
ortalamalarinin kargilastiriimasi icin
yapilan bagimsiz t testi sonucuna gore t
degderinin anlamh (p<0.01) farkhhgda sahip
oldugu goérulmuastir. Elde edilen bu
farklihgin madde ayirt ediciligine kanit
oldugu soylenebilir. Madde toplam test
korelasyonunun yorumlanmasinda degeri

Olcllecek oOzelligi ayirt etme acisindan
yeterli kabul edildigi (Buyukozturk, 2014)
g6z onune alindiginda, Oolgekteki tim
maddelerin ayirt edici gucunun yuksek
oldugu soylenebilir. Tablo 1’e gére madde
toplam test korelasyonuna yonelik
sonuglarin 0,66 ile 0,87 arasinda degistigi
gorulmektedir.

Acimlayici  Faktor
iligkin Bulgular

Analizine (AFA)

Verilerin faktor analizine uygunlugu tespit
edildikten  sonra, Olgedin  gegerlik
calismasi kapsaminda veriler Uzerinde
AFA vyapiimistir. Boylece, gelistiriimek
istenen Olgegin faktdr deseninin ortaya
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konmasi amaglanmigtir. Olgegin faktor
yapisi  belirlenirken  Varimax temel
bilesenler faktor analizi teknigi
kullaniimigtir®-4°,

Bu calismada AFA’da madde segme ve
maddenin  uygunluguna iligkin  karar
vermeye dayanak saglayan kriter faktor
yuk degerinin 0.40 ve Uzeri, madde 0z
degerinin 1 ve Uzeri, maddelerin tek bir
faktorde yer almasina ve iki faktorde yer
alan maddelerin faktor yuk degerleri
arasinda ise en az 0.10 fark olmasina
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dikkat edilmigtir387.3842  Analize alinan
42 maddeden, birden fazla faktore yuk
veren ve faktér yuk degeri 0.40 altinda
kalan 23’4 analizden cikarilmis; 42 olan
madde sayisi 19’a dusmustur.

Uygulanan analizler sonucunda,
DOOMO’ niin 19 maddeden ve 6z degeri
1’in Uzerinde olan 3 faktérden olustugu
tespit edilmigtir. Buna gore nihai olgegin
maddeleri, maddelerin ait oldugu faktorler
ve bu maddelerin faktor yuk degerleri
tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3. DOOMO’niin Agimlayici Faktdr Analizi Sonuglari

o MADDELER Olgege Ait Faktorler
S
5 = S
— X =
5 8% s 2 B
= 0z & e ox £x
S e =S g =238
8T = c 2 S > £
< 2% £ o 25 T2 23
ES ZzZ mO0 =5 O
1 1. Dijital oyun oynamak beni eglendirir. 43
2 E 8 2. Dijital oyun gercek hayattaki basarisizliklarimi unutturur. 73
éc_cc 9 3. Dijital oyun sayesinde can sikintisindan kurtulurum. ,65
c
3 8 10 4. Dijital oyun oynamadigimda huzursuz olurum. ,64
16 5. Dijital oyunlarda kendimi agsmak bana haz verir. ,66
23 | 6. Dijital oyunlarda bagarinca takdir edilmek hosuma gider. ,58
24 | 7. Dijital oyunda kazandigim o&duller (kupa, zirh, silah vb.) ,70
3 bana daha ¢cok oynama istegi verir.
8 27 | 8. Dijital oyun rakiplerime meydan okuma firsati saglar. 75
= 30 9. Dijital oyun bana arkadaslarimla ittifak/takim kurma firsati ,58
Z)‘ saglar
n 32 | 10. Dijital oyunundaki efektler beni heyecanlandirir. 72
g 33 | 11. Dijital oyunlarin gercek gibi olmasi beni kendine ¢eker. ,64
X
© 34 | 12. Dijital oyundaki kurgu (hikaye) beni meraklandirir. ,70
3]
= 35 | 13. Dijital oyun bana dissel ortamlarda gezinti yapmami saglar. ,66
36 | 14. Yeni oyun secenekleri (karakterler, ekipman, vb.) beni 75
meraklandirir.
o 38 | 15. Dijital oyunun bana ne kazandirdigindan emin degilim.* ,63
_E ~ 39 16. Dijital oyuna harcadigim zamana deger mi bilmiyorum.* 73
’E’ N 40 @ 17. Dijital oyun oynamak igin harcadigim c¢abaya deger mi ,65
o 2 bilmiyorum.*
cg 41 18 Dijital oyun oynamam i¢in gerekli nedenler var mi ,61
) bilemiyorum.*
42  19. Dijital oyunun bana avantajinin ne oldugunu bilmiyorum.* ,68
Ozdegerler 569 2,23 1,33

Aciklanan Varyans 29,98 11,78 7,00

Aciklanan Toplam

Varyans
*“Oyun Isteginde Belirsizlik” faktérii olumsuz ifadelerden olustugu igin ters puanlanmalidir.

% 48,77
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Tablo 3’te nihai Olgegin AFA sonucunda
elde edilen Olgegin, 19 maddelik 3
faktorl( yapisi verilmistir. Olgek varyansin
% 48,77’sini agiklamaktadir. Olgege ait
1., 8., 9., 10., ve 16. maddeler birinci
faktor olan “Basari ve Canlanma” yi
olusturmustur. Bu faktérin tek basina %
29,98’ini acikladigi ve 0zdegerinin 5,69
oldugu saptanmistir. Ikinci faktér olan
“‘Merak ve Sosyal Kabul” Gn 23., 24., 27.,
30., 32., 33., 34., 35. ve 36. maddelerden
olustugu goérulmustir. Bu faktorin tek
basina motivasyon degiskeninin %
11,78ini acikladigi ve bu faktore ait
O0zdegerin 2,23 oldugu tespit edilmigtir.
Uclinci faktor ise 38., 39., 40., 41. ve 42.
Maddelerden olusarak “Oyun Isteginde
Belirsizlik” baslig altinda
tanimlanmiglardir. Bu faktorun tek basina
motivasyon  degiskeninin %  7’sini
acikladi§i ve bu faktére ait 6zdegerinin
1,33 oldugu saptanmistir. Bu u¢ faktor
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motivasyon degiskenine iliskin toplam
varyansin % 48,77’sini agiklamaktadir.

Dogrulayici Faktor Analizine (DFA)
iligkin Bulgular

AFA sonucunda 06lgegin 19 maddelik 3
faktorlu yapisi oldugu anlasildiktan sonra,
ortaya konulan faktor yapisinin
uygunlugunu belirlemek Uzere Lisrel 8.8
programi kullanilarak DFA yapilmigtir.
DFA, vyapi  gecerligi analizlerinde
kullanilabilmektedir®-33. Dogrulayici faktor
analiziy, AFA’dan elde edilen faktor
yapilarini denetlemek amaciyla
yararlanilan bir denetleme ve test
yontemidir?’. DFA uygulamasinda ama,
¢ok net olarak belirlenmis bir modelin veri
tarafindan dogrulanip dogrulanmadigini
test etmektir®®. Analiz sonucunda faktorler
arasi iligkileri ve indekslerin degerlerini
gOsteren sekil asagidadir (Sekil 1).

LTI S

Chi—-3guare=205_0&, 4df=145, P-valu==0_.000BE&,

Sekil 1. Dogrulayici Faktér Analizi (DFA) Sonuglari

RM3IEA=O_028
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Analiz sonucunda, Dijital Oyun Oynama
Motivasyonu Olgegi (DOOMO)'nin uyum
indeks degerleri; x?=209.06; sd=149;
x?/sd =1.40; p=.00; GFI= .96, AGFI=.95,
NFI=.99 CFI=.96 ve yaklasik hatalarin
ortalama kare kdoki RMSEA=.03 olarak
bulunmustur. RMSEA, iyi uyum standart
Olculerine (O<RMSEA<0.05) gore
uygundur. Arastirmanin yaklasik
hatalarinin karekokli (RMSEA) dederinin
yaklasik 0,038 olarak hesaplanmasi
mukemmel bir uyumun oldugunu ve
evren ile 6rneklem kovaryanslari arasinda
bir farkin olmadidini  géstermektedir.
Uyum iyiligi indeksi (GFIl) ile go6zlenen
degdigkenler arasinda kovaryans
hesaplamasi yapilmigtir. Arastirmada GFI
sonucu .96 olarak bulunmus ve kabul
edilebilir uyum araliginda
(0.90<GFI1<0.95) yer almistir. Duzeltilmis
uyum iyiligi indeksi (AGFIl) sonucu .95
olarak bulunmus ve iyi varsayilan aralikta
(0.90<AGFI<1.00) oldugu goéraimustar.
Bu calismada normlandiriimis uyum
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indeksi (NFI) 0.99 bulunmug ve yi
varsayilan aralikta (0.95<NFI<1.00) yer
aldigi tespit edilmistir.  Karsilastirmali
uyum indeksi  (CFl), .96 olarak
hesaplanmis ve kabul edilebilir aralikta
(0.95<CFI<1.00) yerini almigtir. Genel
degerlendirmeye gore, modelin guglu bir
uyum iginde oldugu gorulmektedir. Bu
baglamda DOOMO’niin DFA’dan elde
edilen 3 alt faktorinun vyeterli uyum
indekslerine sahip oldugu goérulmektedir.
lyi varsayilan veya kabul edilebilir aralik
degerleri literatUrdeki kaynaklara
dayandiriimigtir29:21,14.32,33,25,:36,41

Giivenirlige iliskin Bulgular

DOOMO’niin  glvenirligini hesaplamak
Uzere, test-tekrar-test yontemi
uygulanmigtir. Buna ek olarak, tum
Olcegin ve her bir alt faktorun i¢ tutarhlik
guvenirlik analizleri igin Cronbach Alfa
guvenirlik  katsayilari  hesaplanmistir.
Yapilan islemler ve bulgular asagida

sunulmustur:

Tablo 4. DOOMO’ niin Guvenirligine Yénelik Test Tekrar Test ve Cronbach Alfa Sonuglari

Olgegin Alt Faktorleri

Test Tekrar Test

Cronbach Alfa
(@)

Basari ve Canlanma* 0,92 ,70
Merak ve Sosyal Kabul* 0,83 ,87
Oyun Isteginde Belirsizlik* 0,80 72
Olgek Toplam ,82
Cronbach Alfa katsayisi istatistik temelleri gostermesi bakimindan test-tekrar-test

tutarli ve tum sorulari 6nemsenerek
hesaplandigindan, testin genel guvenirlik
yapisini en iyi yansitan katsayidir?’. Bu
baglamda Tablo 3’te goruldugu gibi,
Crobach Alpha guvenirlik katsayisi degeri
“‘Basari ve Canlanma” faktoért icin ,70;
“‘Merak ve Sosyal Kabul” faktora igin ,87;
“Oyun Isteginde Belirsizlik” faktérii icin ise
,72’ dir. Olgek bu haliyle test-tekrar-test
yontemi geregince, orneklemdeki
katihmci gruba 3 hafta sonra tekrar
uygulanmig ve 0Olgegin Cronbach Alpha ig
tutarhlik katsayisinin 0,82 oldugu tespit
edilmigtir. Zaman icerisinde tutarllig

yontemi onemlidir. Buna gore, her iki veri
setinden de elde edilen degerler
DOOMO’niin glivenilir ve kararl bir dlgek
oldugunu gosterir niteliktedir.

SONUG

Arastirmada, dijital oyun oynama
motivasyonunu gecerli ve guvenilir
sekilde  olgen bir  d6lgme  araci
gelistirilmigtir. Olgme aracinin
geligtiriimesi igin  Oncelikle vyerli ve
yabanci kaynaklar derin bir sekilde

taranmistir. Elde edilen literatlr bilgileri
ve uzman gorusu dogrultusunda vyari
yapilandiriimis gorusme formlari ile 28
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(10 kiz, 18 erkek) ortaokul d6gdrencisinden
dijital oyun oynama motivasyonu ile ilgili
duygu, disunce ve beklentilerini anlatan
kompozisyon yazdirilmigtir. Elde edilen
literatur bilgileri ve ogrencilerin yazdiklari
kompozisyon dahilinde 98 soruluk madde
havuzu olusturulmustur. 98 soruluk
madde havuzu gerekli degerlendirme ve
duzeltmelerden sonra 46 madde Olcek
taslagina alinmigtir. 46 maddelik taslak
form ile 70 &grenciye 6n uygulama
yapmig, acik ve anlagiir olmayan 4
madde atildiktan sonra 42 maddelik
taslak olcek, yapi gecerliligi icin 2016-
2017 egitim ve o6gretim yilinda 5., 6., 7. ve
8. siniflarda 6grenim goren 220’si kiz ve
293’0 erkek 6grenci olmak Uzere toplam
513  Ogrenciye  uygulanmigtir.  Bu
uygulama sonucu madde analizi, gegerlik
ve guvenirlik analizleri yapiimigtir.

Calismada elde edilen verilerin AFA’ya
uygunlugunu belirlemek amacilyla
hesaplanan Kaiser-Meyer-Olkin (KMO)
orneklem uygunlugu katsayisinin .89;
Bartlett Sphericity Testinin x2 degerinin
ise 1579,213 oldugu goérusmustur (Tablo
1). Bu sonuglar dogrultusunda gelistirilen
Olcegin faktor analizine uygun oldugu
anlagilmistir.

Maddelerin  gecerlik ~ ve  guvenirlik
analizine uygunlugunu saptamak igin
madde analizi testleri uygulanmigtir. Bu
baglamda, Olgekte yer alan her bir
maddenin alt-tst %27’lik gruplarin madde
ortalama puanlari arasindaki t testi
sonuglarinin  Ust grup lehine anlamli
oldugu ve madde toplam test korelasyon
degerlerinin 0.30'dan yuUksek oldugu ve
0,66 ile 0,87 arasinda degistigi tespit
edilmistir. Bu baglamda, gecerlik ve
guvenirlige ait bulgular, OJlgegin ilgili
Ozellige yonelik duzeyleri belirlemek
uzere kullanilabilir nitelikte oldugunu
gOstermigtir (Tablo 2).

AFA sonucunda Olcekte yer alan 19
maddenin “Basari ve Canlanma”, “Merak
ve Sosyal Kabul’, “Oyun Isteginde
Belirsizlik” olmak Uzere uc¢ faktor altinda
toplandig1 belirlenmistir. Bu faktorlerin
toplam varyansin % 48,77’sini acgikladigi
gorulmastur. Sosyal bilimler alnindaki
analizlerde %40 ile %60 arasinda yer
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alan varyans oranlarinin yeterli kabul
edildigi  dusunuldiginde  (Tavsancll,
2006) geligtirilen Olgim aracina ait
degerlerin normlarin  Ustinde oldugu
goriilmektedir. Deci ve Ryan’in Hiir irade
Kurami'na  uygun  faktor  olusumu
gorulmustir (Tablo 3). Nitekim olgegin
faktorlesmesinde kuramdan kopuk bir
faktor olusumuna rastlanmadigi
saptanmigtir (Allen, Shankman ve Miguel,
2012).

Olgegin (¢ faktorli  yapisinin  yapi
gecerliligini test etmek igin AFA’dan sonra
DFA yapilmigtir. Analiz sonucunda uyum
indeksleri; x 2/sd 1.40, RMSEA .038, GFlI
.96, NFI .99, CFlI .96, AGFI .95 olarak
bulunmustur. Analiz sonuglarina gore
Olcegin kabul edilebilir ve mukemmel
uyum degerlerine sahip oldugu
belirlenmis ve 06lgedin Ug¢ faktorli yapisi
dogrulanmistir (Sekil 1).

Analizlerin son asamasinda 0lgegin
guvenirlik duzeyi incelenmistir. Bun gore
Olgcegin tamamina yonelik Cronbach
Alpha guvenirlik katsayisinin “Basari ve
Canlanma” faktora icin a=,70; “Merak ve
Sosyal Kabul” faktora icin a=,87; “Oyun
isteginde Belirsizlik” faktoru igin ise a=,72
oldugu ve test tekrar test sonuglarinin
Olgegin  tutarhhigina kanit sagladigi
sonucuna varilmistir. Dolayisiyla
analizlerden elde edilen Cronbach Alpha
guvenirlik  katsayillari  (a) literatlr
dogrultusunda incelendiginde  makul
degerlerin elde edildigi gorulmektedir
(Tablo 4).

Mevcut Olcegin gecgerlik ve guvenirlik
analizlerine dayanarak, Ol¢edin genelinin
ve alt faktorlerinin  yiksek dizeyde
guvenilir oldugu ispatlanmistir. Tum bu
analizler sonucunda, DOOMO’niin dijital
oyun oynama motivasyonu kaynaklarinin
belirlemesinde gegerli ve guvenilir bir
Olgme araci oldugu kabul edilmigtir.

Olgegin puanlanmasinda; 1'den 14,
Maddeye kadar olan maddeler duz
puanlanirken, 15., 16., 17., 18. ve 19.
maddeler ters puanlanir.
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