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OZET

Arastirmanin amaci, cocuklarin bilgisayar oyun
bagimliligini 6lgebilmek amaciyla gegerli ve giivenilir
bir oOlgek gelistirmektir. Arastirmanin Orneklemini
Trabzon ilinde farklt sosyo ekonomik diizeylerdeki
ilkogretim okullarina devam eden 460 6grenci olustur-
maktadir. Olgegin gegerlik calismalarinda yiiz goriiniim
gecerliligi ve kapsam gecerliligi i¢in uzman goriisiine
bagvurulmustur. Yapr gegerliligi i¢in a¢imlayici faktor
analizi yapilmistir. Yapilan faktor analizi sonucunda 21
maddeden olusan dort faktorlii bir yapi, toplam
varyansin %45’ini aciklamaktadir. Olgegin giivenirligi
icin Cronbach Alfa i¢ tutarlik katsayilart hesaplanmustir.
Olgegin ic tutarlik kat sayist .85 olarak bulunmustur.
Bulunan bu degerler 6lcegin psikometrik niteliklerinin

kabul edilebilir sinirlar i¢inde oldugunu gostermektedir.

ANAHTAR KELIMELER: Bilgisayar oyun bagimli-
l1g1 dlgegi, ilkdgretim dgrencileri
ABSTRACT: Computer game addiction scale for

children

The purpose of this study is to develop a valid and
reliable scale to measure the children’s computer game
addiction. The sample of this study consists of 460
students, attending primary schools from different
socioeconomic levels in Trabzon. The scale was
instructors  for

examined by validity of extent.

Exploratory factor analysis was conducted to examine
the construct validity. The results of factor analysis
indicate that the scale, consists of 21 items and four
factors, is accounting for 45% of total variance. Internal
consistency coefficient (Cronbach Alpha) was
calculated for reliability of the scale. The internal
consistency coefficient of the scale (Cronbach Alfa)
was .85. These values emhasize that the psychometric

qualities of the scale is acceptable.

KEY WORDS: Computer game addiction scale,

primary school students

Giinimiizde kullanilan teknolojik {iiriinler, insan
hayatint kolaylastiran ve insan hayatinin degismez
parcas1 haline gelmis araglardir. Bu araglar arasinda
bilgisayarin 6zel bir yeri bulunmaktadir. Bilgisayar,
internet ve oyun evden ise, eglenceden giinliik hayata
ve paylasima, egitimden bos zamani degerlendirmeye
kadar kisacasi insan hayatinin her alaninda yer almak-
tadir. Bu kullanimlarin 6nemli bir boliimiinii eglence ve
bos zamanlar1 degerlendirmenin olusturdugu gozlen-
mektedir. Sanal ortamlardaki eglence denildiginde
bilgisayar, internet ve oyun ii¢liisiinii birbirinden ayirt
etmek olduk¢a zordur. Ancak giiniimiizde eglence ve
bos zamanlar1 degerlendirme anlaminda oyun oynama
cocuklar, ergenler ve yetiskinler i¢in siklikla bagvurulan
bir etkinlik haline gelmistir. Calisan yetiskinler dahi is

yerlerinde verdikleri kisa molalarda, ergen ve ¢ocuklar
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Cocuklar Igin Bilgisayar Oyun Bagimliligi Olcegi

okullarda ders aralarinda bilgisayar oyunlar1 oynaya-
bilmekte ya da ders bitiminde oynayacaklar1 bilgisayar
oyunun planini yapabilmektedirler. Oyun oynama ¢o-
cuk ve ergenlerin gelisiminde onemli bir asama olarak
goriilmektedir. Gegmiste oyunlar siklikla kapali olma-
yan (oyun parki, sokaklar vb.) mekanlarda arkadaslarty-
la etkilesim halinde gerceklesirken, giiniimiizde tekno-
lojinin gelisimiyle birlikte ozellikle de bilgisayar ve
internetle birlikte artik kapali ve sanal ortamlarda, sanal

ortamdaki kisilerle oynanmaya baslanmigtir.

Alanyazin incelendiginde, bilgisayar oyunu ve/
veya video oyunlari artik sik¢a rastlanan kavramlar
olarak karsimiza ¢ikmaktadir ve bu iki kavramin birbi-
rinin yerine de kullanmildig1 goriilmektedir. Kirriemuir
(2002) de oyunun izlendigi bir ekran ve veri girisinin
klavye ya da joystick gibi araclarla saglanmasindan
dolayi video ve bilgisayar oyunu kavramlarinin birbirle-
rinin yerine kullanilabilecegini belirtmektedir. Bu yo-
niiyle aragtirmada, internet, video konsollar1 ve bilgisa-
yar aracilifi ile oynanan oyunlar, bilgisayar oyunu

olarak ele alinacak ve bu kavram altinda tartisilacaktir.

Gectigimiz 30 yil boyunca bilgisayar oyunlar1 yil-
Iik 20 milyon ytl lik biiyiik bir endiistri haline gelmistir
(Kirriemuir, 2002). Bu kadar biiyiik yatirimlarin olma-
sinin arz talep meselesi oldugu diisiiniildiigiinde, sekto-
riin sorgulanmasi gereken 6nemli bir yonii bulunmakta-
dir. Bu yon insanlarin neden bu kadar ¢cok oyun oyna-
diklar1 konusudur. Alanyazinda bu soruya cevap ara-
mak amaciyla yapilan arastirmalara rastlanmaktadir. Bu
aragtirmalarda bireylerin oyun oynama nedenleri ara-

sinda sunlar saptanmistir;

e Eglence, meydan okuma, yapacak bagka bir
sey olmadigindan (Griffiths ve Hunt, 1995)

e Rekabet, sosyal iletisim, ¢esitlilik, canlandiri-
c1 etki, diigsel ortamlar saglama (Sherry ve

Lucas, 2001),

e Zaman gecirme, rahatlamak ya da stresten

kacma (inal ve Cagiltay, 2005),

e  Birgok defalar tekrar doniilebilme, uzun siire-
ler boyunca odaklanilabilecek bir ortam sag-

lama (Kirriemuir 2002),

¢  Dinlenme, bos zaman geg¢irme, icinde bulunu-
lan zamandan uzaklagsma, gercek hayattan

kacma ve serbest olma (Wan ve Chiou, 2006).

Alanyazinda bilgisayar oyunu oynamanin yararlari
iizerinde de durulmaktadir. Ornegin Cesarone, (1994)
cocuklarin bilgisayar okuryazarligi becerilerini edinme-
si icin oldukca ideal bir yol olarak goriilmektedir. Bu-
nun yaninda bilgisayar oyunlarimin el-g6z koordinasyo-
nunu saglama, uzamsal yetenekler, hayal etme, sekille-
rin nedenleri, geometri ile matematiksel yiiksek diisiin-
me, kimya ve fizikle ilgili nesneleri gbz 6niinde canlan-
dirabilme, uzaydaki sekillerin biitiinlesmesini saglamak

gibi faydalar1 belirtmektedir.

Oyunlar, insanlar1 bir araya getirme 6zelligi olan
aktivitelerdir. Ancak oyunlar 6zellikle ¢ocuk ve ergen-
lerde olumlu oldugu kadar olumsuz etkilere de sahiptir.
Oyun oynarken bilgisayarla zaman harcayan bir ¢ocuk
ya da yetiskinde, aile ve arkadaslariyla sosyal iliskileri-
nin bozulmasi, okul ve calisma hayatinin degismesi ya
da bu kisilerin bagimli hale gelmesi gibi problemler
olusabilir. Diger bagimliliklarda oldugu gibi giderek
artan haz alma nedeniyle bagiml kisiler oyun oynama-
ya daha fazla zaman ayirirlar. Bu kisiler ¢ok fazla oyun
oynadiklarinda aile ve arkadaslar1 ile iletisim problem-
leri olabilmekte, bu nedenle okul ve is yasantilar1 olum-
suz etkilenebilmektedir (NIMF, 2005). Oyun oynama-
nin neden oldugu olumsuz etkilerin temelinde memnu-
niyetin artig1 ile birlikte asir1 oynama ve bagimliligin

oldugu goriilmektedir.

Asir1 oyun oynama ve bagimliligin olumsuz yonle-
rine iligkin yapilan arastirmalarda obsesif ve agresif

davranislar, oyuncularda makinelesme ve siddet belirti-
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leri, kisilik degisimleri, duygularin azalmasi,
hiperaktivite, 6grenme bozukluklari, ¢ocuklarin erken
olgunlagmasi, psikomotor bozukluklar, etkinlik ve ha-
reket eksikliginden kaynakli saglik problemleri, anti
sosyal davranislar, Ozgiir diisiince ve istek kaybi, 6g-
retmen ve arkadaslariyla tartisma egilimi, diismanca
tavrin artis gostermesi, akademik basarinin diismesi,
artan kaygi diizeyi, kisilerarasi iliskilerde kotiiye gidis,
gerceklerden ve hayattan kaginma, fiziksel olarak kilo
ve gorme kaybi, zihinsel olarak olgunlagmamis insan
iligkileri, hayal ve gercek arasinda karmasa yasama,
stkilma, duyu kaybi, (Chiu, Lee ve Huang, 2004; Hauge
ve Gentile, 2003; Setzer ve Duckett, 1994; Wan ve
Chiou, 2006) gibi bir¢ok fiziksel ve psikolojik problem-
lere neden oldugu yer almaktadir. Aragtirmalarda olum-
suz etkilerle ilgili 6n plana ¢ikan unsur ise bagimliliktir.
Bu yilizden, oyun bagimliligi iizerinde diisiiniilmesi

gereken ve daha fazla arastirma yapilmasi gereken bir

konu olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Bagimlilikla ilgili ilk aragtirmalarda, bagimliligin
klinigi ¢agrigtiran bir kavram oldugu belirtilmekte ve
bagimlilik asir1 oynamayla agiklanmaktadir. Bu pers-
pektifte bilgisayar oyun bagimliligi, internet bagimliligt
ve patolojik kumar oynama gibi davranis bagimlilikla-
rmin genis bir parcasi olarak goriilmektedir. Griffiths
(1996) bilgisayar oyun bagimliligini, bagimhilik veya
bagimli bir kisilik gibi bazi igsel kisilik islemlerinin
iglevi olarak gormektedir. Boyle bir yaklasim ise ba-
Simliligin, onunla iligkili islevsel klinik ol¢iitlerle ol¢ii-
lebilecegini ortaya koymaktadir. Griffiths’in (1996) bu
oOlciitleri iceren Olgeginde, diger davranigsal bagimlilik-
larda yer alan dikkati cekme, karakter degisimi, miisa-
maha, geri cekilme belirtisi, catisma ve eski haline
donme gibi boyutlar yer almakta ve bagimlilardan bilgi

toplanmaktadir (Chumbley ve Griffiths, 20006).
Alanyazinda oyun bagimlilig: ile ilgili olgiitlerin
1990’11 yillarin ortalarma kadar olmadigr goriilmekte-

dir. Sonraki arastirmalarda Mental Bozukluklarin Tani-

sal ve Sayimsal El Kitabinin (DSM) III ve IV. siiriimle-
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rindeki patolojik kumar oynama 6lgiitleri oyun bagimli-
ligina uyarlanarak kullamilmistir. Bu 6lgeklerde toplam
dokuz 6l¢iit yer almaktadir ve bu dl¢iitlerden besini evet
olarak yanitlayan kisiler bagimli olarak kabul edilmek-
tedir. Bu 0lgekte bilgisayar karsisinda oynanan ¢ogu
oyunda ‘harcadikc¢a daha cok para harcamak istiyorum’
gibi bazi maddeler cok uygun goriinmedigi icin bu
olcek ancak 2000°1i yillara kadar kullamilagelmistir
(Hauge ve Gentile, 2003).

Griffiths ve Hunt (1995) arastirmalarinda DSM III-
R siiriimii patolojik kumar oynama Olciitlerini oyun
bagimliligina uyarlayarak kullanmislardir. Griffiths
(1996) DSM’in dordiincii siiriimiinii temel alarak ba-
gimlilig1 Slemiistiir. Burada bagimliligin alti bileseni;
dikkati cekme, karakter degisimi, miisamaha, geri ce-
kilme belirtisi, catisma ve eski haline doénme olarak
ortaya koyulmustur. Bu konuda gelistirilen bir diger
olcek Salguero ve Mordn (2002) tarafindan gelistiril-
mistir. arastirmalarinda DSM’in dordiincii siiriimiiniin
patolojik oyun oynama ve bagimlilik sorularinin oyun
bagimliligina cevrildigi dokuz sorudan olusan olgegi
kullanilmis ve bu 6lcegin gecerlik giivenirlik ¢aligmala-
rm yapmuslardir. Olcegin dokuz maddesinin toplam

varyansin %40’ acikladigi ve giivenirlik katsayisinin

.69 oldugu bulunmustur.

2003 yilina kadar oyun bagimliligini 6lgmek igin
DSM siiriimlerinin patolojik kumar oynama olg¢iitleri
kullanilmustir. Chiu, Lee ve Huang (2004) arastirmala-
rinda cocuk ve gencglerdeki oyun bagimliliginin 6lgiil-
mesini saglayan dokuz maddeden olusan oyun bagimli-
lig1 olgegi gelistirmistir. Bu 6lcekte DSM siiriimlerin-
den farkli maddeler kullanilmistir. Bu dokuz maddenin
oyun bagimliligi ve oyun ilgisi adli iki faktorlii bir
yapida toplam varyansin %60’m1 agikladigi ve .86
giivenirligi olan bir 6lcek gelistirilmistir. Bunun yanin-
da Wood, Griffiths ve Eatough (2004) calismalarinda
internet tizerinden oyun bagimliligiyla ilgili veri topla-
ma yontemleri ve bunlarin giivenirlikleri ve etik konula-

11 ile ilgili bilgi sunmaktadirlar.
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2005 yilina kadar yapilan arastirmalarda genellikle
oyun bagimlis1 kullanicilarin davranmislarini arastirmak
amaciyla Olcek ve anketler gibi nicel yontemler kulla-
nildig1 goriilmektedir. Daha sonraki arastirmalarda ise
yart yapilandirilmig goriismeler gibi farkliliklara gidil-
mistir. Wan ve Chiou (2006) arastirmalarinda ciimle
tamamlama testi ve yar1 yapilandirilmis goriismeler
yoluyla ergenlerin ¢evrimici oyunlara yonelik bagiml
olma nedenlerini belirlemeye calismislardir. Bu calis-
mada oyun bagimlilig ile ilgili nitel yontem kullanildi-

&1 goriilmektedir.

Oyun bagimlilig: ile ilgili aragtirmalar incelendi-
ginde bu arastirmalarda siklikla ergenlerdeki bagimlilik
ve siddetin artmast (Colwell, Grady ve Rhaiti, 1995;
Griffiths ve Hunt, 1995; Hauge ve Gentile, 2003;
Salguero ve Mordn, 2002; Wan ve Chiou, 2006;) ve
internet ortamindaki oyunlarin kullanicilarinin demog-
rafik yapilar1 (Griffiths, Davies ve Chappell, 2003;
Griffiths, Davies ve Chappell, 2004; Hsu ve Lu, 2007;
Wang ve Chang, 2004; Whang, 2005) ortaya konulma-

ya calisildigina sikilikla rastlanmaktadir.

Oyunla ilgili arastirmalarda oyunun en ¢cok oynan-
dig1 ve kendi kendine kontroliin az oldugu cocukluk
donemiyle ilgili arastirmalara ihtiya¢ duyulmaktadir.
Bunun yaninda oyun bagimlilig1 diizeyini ortaya koya-
cak bir dlgme araci gelistirilmesi dnem kazanmaktadir.
Bu arastirmada yukarida belirtilen ihtiyac1 karsilamak
icin ilkdgretim 3, 4 ve 5. siniflarinda okuyan ¢ocuklarin
oyun bagimlilik diizeylerini belirleyebilecek gegerli ve

giivenilir bir dlgek gelistirmek amaglanmustir.

YONTEM
Orneklem Grubu

Bu ¢alismada cocuklar i¢in bilgisayar oyun bagim-
Iiligr dlgegi gelistirilmek istendigi i¢in 2006-2007 6gre-
tim yilinda Trabzon ilinde farkli sosyo ekonomik dii-
zeylerdeki ti¢ ilkdgretim okullarinda ti¢, dort ve besinci

smifta okuyan 6grencilerden cinsiyet bakimindan birbi-

rine esit olacak sekilde arastirmaya dahil edilmistir.
Okullarin sosyo ekonomik diizeyleri milli egitim mii-
diirliigliniin okullarda yardim yapilan 6grenci sayisi ve
okulun bulunmus oldugu cevredeki ailelerin sosyo
ekonomik ozellikleri dikkate alinarak belirlenmeye
cahigilmustir. Ust sosyo ekonomik diizeydeki 6grenciler
ise bir 6zel okuldan se¢ilmistir. Bu 6rneklem grubundan
elde edilen veriler lizerinde istatistiksel islemler gercek-

lestirilmistir.

Cocuklar icin bilgisayar oyun bagimlilig1 6lceginin
gelistirilmesi asamasinda 6l¢ek toplam 500 kisiye uygu-
lanmistir. Bu 6lgeklerden 12’sinde eksik bilgi bulundu-
gu, 18’1 dlcegin gecerliligini artirmak amaciyla kullani-
lan aynt maddenin ters sorulmasiyla elde edilen veriler-
de tutarlilik gostermedigi ve 10’u ise birbirinin bire bir
benzeri oldugu i¢in arastirmadan cikarilmistir. Bu ne-
denle dlgek gelistirme islemleri toplam 460 kisi lizerin-
de yiiriitiilmiistiir. Tablo 1’de o6rneklemin sinif ve cinsi-

yete gore dagilimi sunulmustur.

Tablo 1. Orneklem Grubunun Sinif ve Cinsiyete Gore

Dagilim Tablosu
Sl'mf. 3. 4. 5. Toplam
Cinsiyet Sif Siuf Sif
Kiz 46 60 124 230
Erkek 50 62 118 230
Toplam 96 122 242 460

Tablo 1 incelendiginde arastirmaya katilan &gren-
cilerin 230’u kiz, 230’u erkek, 96’s1 iigiincii, 122’si
dordiincti ve 242’si ise besinci siifta yer aldigi goriil-

mektedir.

islem Yolu

Cocuklar i¢in bilgisayar oyun bagimhilhigi olgegi
gelistirilirken Oncelikle alan yazin incelenerek madde
havuzu olusturulmustur. Madde havuzu olusturulurken
makalelerde yer alan oyun bagimlilig1 gostergeleri tek
tek toplanarak, bu gostergeler olcekte yer alabilecek

maddeler haline getirilmistir. Madde havuzunda top-
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lam 36 soru yer almistir. Bu maddeler de bilissel, du-
yugsal ve psikomotor ifadelerin yer almasina dzen gos-
terilmistir. Olcekte yer alan maddelerle ilgili goriisler
icin 5’li Likert tipi dereceleme kullamilmigstir. Bu dere-
celeme “Her zaman (5), Stk stk (4), Bazen (3), Nadiren
(2) ve Higbir zaman (1)’ seklinde olusturulmustur. Bu
noktada 6l¢ekte olumlu ve olumsuz maddeler yer alacak
sekilde tasarlanarak gecerlik giivenirlik caligmalarina

gecilmistir.

Gecerlik caligmalarinda oOncelikli olarak kapsam
gecerliligi i¢in bagvurulacak olan uzmanlar belirlenmis-
tir. Bunun i¢in olcek, bilgisayar, egitim teknolojisi,
psikolojik danigma ve rehberlik, 6l¢gme degerlendirme
ve Tiirk dili alan1 uzman1 akademisyenlere ve bilgisayar
Ogretmenlerine kapsam ve goriiniis gecerligi i¢in veril-
mis ve goriisleri alinmistir. Alinan goriisler ve elestiriler
dogrultusunda olcekte gerekli diizeltme ve ¢ikarma
islemleri yapilip, toplam 24 maddeden olusacak sekilde

oOlcek olusturulmustur.

Daha sonra olgiit gecerligi, yap1 gecerligi ve gii-
venirlik ¢alismalari i¢in toplam 500 6grenciye Olcekler
uygulanmistir. Elde edilen verilerden 460’1 kullanilir
bulunarak arastirmaya dahil edilmis ve islemler bu
veriler iizerinden gerceklestirilmistir. Elde edilen veri-
lerde; olgekteki maddelerin aritmetik ortalamalari, stan-
dart sapmalari, madde toplam korelasyonlari, Cronbach
a giivenirlik katsayisi, gecerlik icin ayirdedicilik t dege-
ri, faktor ortak varyansi, faktor yiik degeri ve dondiirme

sonrasi faktor yiik degerleri hesaplanmistir.

Arastirmada olcekte yer alacak maddelerin belir-
lenmesinde maddelerin 6z degerlerinin 1, maddelerin
yiik degerinin en az .30, maddelerin tek bir faktdrde yer
almasi ve iki faktorde yer alan faktorler arasinda ise en
az .10 fark olmasina dikkat edilmistir. Bunun yaninda
yap1 gecerliligi esnasinda 25 derecelik varimax eksen

dondiirmesi yapilmustir.

Bu calismalardan oncelikle olcekte yer alan mad-

delerin ayirt edici diizeylerine bakmak iizere alt %27 ve
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ist %27’1lik gruplar icin t-testi uygulanmistir. t-
testinden sonra yap1 gecerliligi icin faktdr analizi ya-
pilmistir. Faktor analizinden sonra elde edilen faktorler
ve Olcegin geneli icin giivenirliklerini belirlemek ama-
ciyla tek tek ic¢ tutarlilik katsayilart hesaplanmistir.
Aragtirmada tim ¢oziimlemeler SPSS paket programi
kullanilarak gerceklestirilmis ve g¢oziimlemelerde an-

lamlilik diizeyi olarak .05 kabul edilmistir.

BULGULAR VE YORUM

Olgekte oncelikle 24 maddeden son madde olan ve
12 maddenin tersi olan “Ailem cok bilgisayar oyunu
oynadigim i¢in endiselenmez” maddesinin verileri
kontrol edilerek tutarli olmayan olgekler arastirma kap-
samindan c¢ikarilmigtir. Daha sonra 23 maddelik 6l¢ek-
ten elde edilen verilerde maddelerin yiiksek alan grupla
diigiik alan grup arasinda fark olup olmadigina yani
maddelerin ayirt edicilik diizeylerine t-testi ile bakil-
mistir. t-testi sonucunda tiilm maddelerde grubun alt ve
iist %27°lik kisminda istatistiksel olarak anlamli dere-
cede farkli oldugu goriilmiis ve bu sonuclar 1s18inda
maddelerin ayirt edicilik diizeyleri uygun bulunmustur.
Ayirt edicilik sonucunda elde edilen veriler Tablo 2’de

sunulmustur.

Daha sonra yap1 gecerliligine bakmak iizere agim-
layic1 (exploratory) faktdr analizi gerceklestirilmistir.
Bu analizin yapilabilmesi i¢in Oncelikle Orneklemin
yeterliligini test eden KMO testine bakilmistir. KMO
degeri .90 olarak bulunmustur. Bu degerin .70’den
biiyilk olmasi nedeniyle bu veriler iizerinden faktor
analizi yapilabilecegi sonucuna varilmustir. Ikinci ola-
rak Bartlett Sphericity testine bakilarak (x> = 2168.30,
p.=.000) elde edilen verilerin faktdr analizi yapmaya
uygun oldugu tespit edilmistir. Faktor analizinde 23
maddenin 6z degeri 1 olacak sekilde temel bilesenler
analizi Oncelikli olmak iizere varimax (25) eksen don-
diirmesi gerceklestirilmistir. Gegerlik caligmalar1 sonu-
cunda oOlcek 4 faktorlii bir yapiya sahip olarak bulun-

mustur.
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Eigen Degerleri

10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21

Madde Numaralari

Sekil 1. Scree Plot Faktor Yapilar: Sekli.

Oz degeri 1 alinan faktor analizi sonucunda Slgek-
teki faktor sayisi scree plottada goriildiigii gibi dort
tanedir. Scree plot incelendiginde iki, tic ve dordiincii
faktorlerin bir birlerine ¢cok yakin degerlere sahip ol-
duklar1 goriilmektedir. Bu yoniiyle iki faktorlii bir yapi
ele alina bilir ancak 6z deger bir kabul edildiginden ve
bu degerin iizerinde dort faktor yer aldigindan arastir-
mada oOlgekle ilgili dort faktorlii yapr tercih edilmistir.
Daha sonra yapida yer alan 4 faktor ve 6lgegin genel
giivenirliligi i¢in i¢ tutarlilik katsayilar1 hesaplanmustir.
Giivenirlik sonunda iictincii faktdrde yer alan 2 madde
(12 ve 21. maddeler) olcekten ¢ikarilmistir. Bu giive-
nirlik sonunda tekrar faktor analizi ve i¢ tutarlilik kat-
sayisina bakilmistir. Dort faktorlii yapiya sahip olan
Olcegin gecerlik ve giivenirlik verileri olan faktorlere
gore maddeler, her faktoriin acikladigi varyans, don-
diirme sonrasi faktor yiikleri, faktorlerin i¢ tutarlilik
katsayilar1 ve olcegin genel degerleri Tablo 2 ve 3’de

yer almaktadir.

Tablo 2. 21 Maddelik Olgegin Ayirdedicilik ve Temel

Bilesenler Analizi Sonuglar1

NO Ort. S.S. Mad. Yord.. T Fakt. Ort. Fakt. Yiik
Top. deg. Vary. Deg.
M1 273 122 25 5.84 53 4
M2 215 147 34 -10.30 49 47
M3 1.66 99 39 -8.38 41 49
M4 187 121 30 -7.80 51 .56
M5 271 142 53 -14.42 53 63
M6 236 1.37 63 -17.18 53 72
M7 216 140 47 -12.57 52 .56
M8 215 132 .54 -13.61 42 62
M9 184  1.19 49 -10.17 52 .60
MI10 | 138 .82 39 7.4 34 A7
M1l | 264 145 65 21.12 .58 74
MI3 | 284 154 37 -11.37 34 42
Ml4 | 276 157 49 -15.35 39 .58
MI5 | 129 71 32 -5.83 49 40
Ml6 | 1.15 64 27 -4.36 48 58
M17 | 1.51 94 49 9.26 41 .58
MI8 | 254 153 45 -12.83 32 53
M19 | 251 147 23 -7.49 52 63
M20 | 1.53 92 39 -1.95 33 46
M22 | 193 125 49 -13.41 42 57
M23 | 213 137 49 -14.17 36 58

Tablo 2 ve 3 de goriildiigt tizere ¢ocuklarda oyun
bagimlilig: dlcegi dort faktorden olusmustur. Bu faktor-
lerden birincisinde toplam 10 madde yer almaktadir. Bu
maddelerin faktordeki yiik degerleri 0.48-0.68 arasinda
degismektedir. Olgegin toplam varyansinin %27 sini
aciklayan bu faktor “Bilgisayarda oyun oynamaktan vaz
gecememe ve engellendiginde rahatsiz olma” olarak
isimlendirilmistir. Olgekte yer alan ikinci faktor toplam

dort maddeden olusmaktadir. Bu maddelerin ikinci fak-

tordeki yiik degerleri 0.52-0.68 arasinda degismektedir.
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Olgegin toplam varyansinin %6.5’ini agiklayan bu faktor
“Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gercek haya-

tiyla iliskilendirme” olarak isimlendirilmistir.

Olgekte yer alan iigiincii faktor toplam iic maddeden
olusmaktadir. Bu maddelerin iigiincii faktordeki yiik
degerleri 0.48-0.67 arasinda degismektedir. Olcegin
toplam varyansinin %6’sin1 aciklayan bu faktor “Bilgisa-
yar oyunu oynamaktan dolay1 gorevleri aksatma” olarak
isimlendirilmistir. Olgekte yer alan dordiincii ve son
faktor toplam 4 maddeden olugsmaktadir. Bu maddelerin
tictincii faktordeki yiik degerleri 0.43-0.70 arasinda de-

gismektedir. Olgegin toplam varyansinin %35.5’ini acik-

layan bu faktor “Bilgisayar oyunu oynamay1 baska etkin-

liklere tercih etme” olarak isimlendirilmistir.

Toplam 21 maddeden olugan Olgegin tamanmu ele
alindiginda 6lgek dort faktorden olusmaktadir. Olgekte
yer alan 21 maddenin faktorlerdeki yiik degerleri 0.43-
0.70 arasinda degismektedir. Olgekte yer alan dort fak-
tor toplam varyansin %45’ini agiklamaktadir. Yapi
gecerliligi caligmasi sonucunda 6lgegin toplam 21 mad-
deden ve dort alt faktérden olustugu bulunmustur. Bu
deger olgegin oyun bagimliligini iyi bir sekilde acikla-
digim gostermektedir. Yapr gegerliligine bakildiktan
sonra Ol¢egin giivenirliligi i¢in Cronbach Alfa i¢ tutarhi-

lik katsayis1 hesaplanmuistir.

Tablo 3. 21 Maddelik Olcegin Faktor Yapisi ve I¢ Tutarlilik Katsayist

NO Madde Doéndiirme Silindiginde
Adi Sonrast Yiik Deg. adeg.

Faktor | “Bilgisayarda oyun oynamaktan vaz gecememe ve engellendiginde rahatsiz olma” adh bu faktor toplam

1 varyansin %27’sini acikliyor. Bu faktoriin ic tutarhihik katsayisi ise .83 tiir.

M3 Bilgisayarda oynadigim oyunu bitirmek i¢in yemek yemeyi geciktiririm. .59 .83

MS5 Bilgisayar oyunu oynarken biri beni engellediginde sinirlenirim. .68 81

Mo Bilgisayar oyunu oynama zamaninin gelmesini dort gozle beklerim. .52 81

M8 Cogu zaman bilgisayar oyunu oynamay1 birakmak istememe ragmen birakamam. .58 .82

MO Bilgisayar oyunu oynamaya basladigimda bana verilen siireden daha uzun siire 65 32
oyun oynarim.

M11 Bilgisayar oyunu oynamaya doyamam. .62 .80
Bilgisayarda kaybettigim bir oyunu kazanmak icin tekrar oyun oynama ihtiyaci

M14 .58 .82
duyarim.

M17 Bilgisayarda oyun oynamama izin vermedikleri i¢in aileme kizarim. .53 .82

M18 Bilgisayar oyunu oynadigim zaman kendimi yalniz hissetmem. 51 .83
Bilgisayar oyunu oynarken kendimi, ¢ogu zaman kendi kendime bir seyler soy-

M23 48 .82
lerken bulurum.

Faktor | “Bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gercek hayatiyla iliskilendirme” adl bu faktor toplam varyansin

2 %6.5’ini acikliyor. Bu faktoriin ic tutarhihik katsayisi .60’tir.

M4 Arkadaglarimin beni kabul etmesi i¢in ben de onlarin oynadig bilgisayar oyunla- 68 53
rin1 oynarim.
Bilgisayar oyunu oynamadigim zamanlarda bilgisayarda oyun oynayacagim

M7 . .64 45
zamani hayal ederim.

M13 ll?iijllfjiifyar oyunu bittikten sonra oyun esnasinda yapmis oldugum hatalar1 diisii- 50 54

M22 Gergek hayatta bilgisayardaki oyun karakterlerimin 6zeliklerini gosteririm. 52 .54

Faktor | “Bilgisayar oyunu oynamaktan dolay: gorevleri aksatma’ adl bu faktor toplam varyansm %6’sim acikliyor. Bu

3 faktoriin ic¢ tutarhlik katsayisi .50’dir.

M15 Bilgisayarda oyun oynamak i¢in 6devimi aksatirim. .64 33

M16 Bilgisayarda oyun oynadigim i¢in okula ge¢ kalirim. .66 .38

M20 Okul digindaki vaktimin ¢ogunu bilgisayar oyunu oynayarak gegiririm. 48 33

Faktor | “Bilgisayar oyunu oynamay1 baska etkinliklere tercih etme” adli bu faktor toplam varyansin %35.5’ini acikliyor.

4 Bu faktoriin ic tutarhilhik katsayisi .50’dir.

M1 Bilgisayarda oyun oynamay1 disarida vakit gecirmeye tercih ederim. .66 44

M2 Bilgisayarda oyun oynamak arkadaslarimla birlikte olmaktan daha eglencelidir. .52 .39

M10 Bilgisayar oyunu oynadigim siire hakkinda yanlis bilgi veririm. 43 43

M19 le?»(illegﬁ::yarda oyun oynamayi diger aktivitelere (spor yapma, tv izleme vb.) tercih 70 38

21 maddelik 6lcegin tamam ele ahndiginda toplam varyansin %45’ini acikliyor. Bu dlcegin ic tutarhihik katsayisi .85 ola-

rak bulunmustur.
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Tablo 3 de goriildugii iizere, i¢ tutarlilik testi so-
nuclarinda bilgisayar oyunu oynamayi birakamama
olarak adlandirilan alt faktoriin i¢ tutarlilik katsayisi
.83, bilgisayar oyununu gercek hayatiyla iligkilendirme
olarak adlandirilan alt faktoriin i¢ tutarlilik katsayisi ise
.60, bilgisayar oyunu oynamaktan dolay1 gorevleri
aksatma olarak adlandirilan alt faktoriin i¢ tutarlilik
katsay1s1 .50 ve bilgisayar oyunu oynamay1 baska etkin-
liklere tercih etme olarak adlandirilan i¢ tutarlilik katsa-
yisi ise .50 olarak bulunmustur. Olgegin 21 maddeden
olusan toplam i¢ tutarlilik katsayis1 .85 olarak bulun-

mustur.

TARTISMA

Cocuklarda oyun bagimlilig1 6l¢egi giivenirlik ca-
ligmalart incelendiginde 6lgegi olusturan alt faktorler-
den ilk ikisinin ve dlgegin toplam i¢ tutarlilik katsayist
oldukga yiiksek oldugu goriilmektedir. Bunun yaninda
son iki alt faktore iligkin elde edilen giivenirlik kat
sayilarinin ise kismen kullanilabilecek nitelikte oldugu
gozlenmektedir.. Bu degerlerin i¢ tutarlilik degerlerinin
kabul edilebilir sinirinda oldugu soylenebilir. Bu bulgu-
lar cocuklar i¢in bilgisayar oyun bagimlilig1 6l¢eginin 4
alt faktor olan gecerli ve giivenilir bir 6l¢ek oldugunu

ortaya koymaktadir.

Gecerlik-giivenirlik c¢alismalart sonucunda elde
edilen veriler incelendiginde dl¢egin aym zamanda tek
faktorli oldugu dolayisiyla 6lcegin hem dort faktorlii
hem de tek faktorlii olarak kullanilabilecegi soylenebi-
lir. Olgekte yer alan maddelerin faktor yiik degerleri
incelendiginde .40 ile .74 arasinda degerlere sahip ol-
dugu ve bu yiikk degerlerinin olduk¢a yiiksek oldugu
diisiiniilmektedir. Bu nedenle dlgek dort faktorlii yapida
kullanilabildigi gibi tek faktorlil olarak da kullanilabilir.

Olgekte toplam 21 madde yer almaktadir. Bu mad-
delerin tamami oyun bagimlilig1 icin olumlu maddeler-

den olusmaktadir. Bu dlgekte yer alan toplam iki olum-

suz yani ters madde gecerlik giivenirlik calismalari
sirasinda calismadigl icin dlgekten ¢ikarimistir. Bunun
nedeni olarak 6l¢egin hedef kitlesi olan ve ilkogretim 3,
4. ve 5. siifta okuyan Ogrencilerin ters maddeleri an-
lamakta zorlanmalar1 gosterilebilir. Sonugta 21 madde-

lik 6lgek olumlu maddelerden olugsmustur.

Yukarida elde edilen bulgularda 6l¢egin genel ola-
rak ¢ocuklarin oyun oynama bagimliligini ortaya koy-
makta oldugunu ve 6rnek kullanimini icermesi agisin-
dan gecerlik giivenirlik calismalariyla birlikte verilme-
sinde fayda goriilen bulgulardir. Bununla birlikte elde
edilen olgek gecerliligi ve giivenirliligi olan bir oyun

bagimlilig 6l¢egi haline gelmistir.

SONUC VE ONERIiLER

Giiniimiizde bilgisayar ve bilgisayar oyunlar1 bii-
yiik yatirimlarin yapildigi ve kullanimin her gecen giin
daha da arttig1 bir sektor haline gelmistir. Bu yoniiyle
oyunla ilgili calisgma ve arastirmalar her gecen giin
artmaktadir. Arastirmalar incelendiginde oyunun On
plana ¢iktig1 cocukluk donemi ile ilgili arastirma sayisi-
nin az oldugu ve oyun bagimliligs ile ilgili cok az geger-

li ve giivenilir 6l¢ek bulundugu goze carpmaktadir.

Bu yoniiyle ¢ocuklarda oyun bagimliligi diizeyle-
rini saptamada kullanilabilecek dort alt faktdrden olu-
san gecerli ve giivenilir Likert tipi bir olcek gelistiril-
meye ¢alistimistir. Oncelikle 24 madde olan olgege alt
ve iist %27 t-testi analizi yapilarak madde ayirt edicilik-
lerine, yap1 gegerliligi icinse faktor analizine bakilmis-
tir. Daha sonra giivenilirlik diizeyini belirlemek icin
Cronbach Alfa ic¢ tutarhilik katsayilart hesaplanarak
Olgiitlere uymayan maddeler Olcekten atilarak faktor

analizi ve giivenilirlik islemleri tekrar edilmistir.
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COMPUTER GAME ADDICTION SCALE FOR CHILDREN

Mehmet Baris HORZUM*,

Playing computer games has become a popular
free time activity by children, adolescents and adults for
fun and relaxation. Even adults play computer games
during their breaks at work. Kids play games during
their breaks at school or free times after school. Playing
game is considered an important phase in development
of children and adolescents. In the past, children used to
play outside (play grounds, parks, streets etc.) with
interacting each other. However, nowadays with the
development of technology, children play games mostly
on the Internet or computers with virtual friends in

virtual environments.

Computers and video games could be seen as an
ideal way for children to gain computer literacy skills.
On the one hand, computer games build up and support
hand-eye coordination, spatial skills, and imagination.
Moreover, they also strengthen understanding of
reasons of shapes, high thinking in math and geometry,
visualizing shapes at science, and integrating shapes in
space. On the other hand, some current researches
attract attentions onto negative effects that playing
games to a great extent cause children’s addiction o the

computers.

Possible physical and physiological problems of
children caused by computer games could be listed as
follows: “obsessive and addictive behaviors”,
“mechanization of gamers”, “violence symptoms”,

“changes in personality”, “fading at feelings and

Tuncay AYAS**,

Ozlem CAKIR BALTA***

emotions”, “hyperactivity”,

children”,

“learning disability”,
“early maturation of “psychomotor
abnormality, “health problems due to lack of activity”,
“anti social behaviors”, “loosing independent thinking”,
“quarrel too much with friends and family members”,
“more unfriendly attitudes”, “low academic success”,

CLINNT3

“high level anxiety”,

9 ¢

worse relationships”, “avoidance

CERNY3

from real life”, “loosing weight and sight”, “immature

EEINNTS

relationship”, “chaos between reality and fantasy”, and

finally “boring and missing senses”.

Although game addiction has significant negative
effects on children, there is little empirical study on this
subject. The current studies are mostly on issues related
to older kids and adolescent children. Thus, it becomes
more important to investigate the circumstances of
playing game in young children, which is the most

critic period for games.

Most of the scales in the literature are developed
by adapting criteria of pathologic gambling to game
addiction from DSM version. It is necessary to develop
a valid and reliable scale for evaluating the children’s
game addiction. This article is aimed to carry out this

purpose.

METHOD

The researchers followed several steps during
development of the scale for evaluating the children’s

game addiction. First, they created item depository

* Yrd.Dog.Dr. Sakarya Universitesi Egitim Fakiiltesi, BOTE mhorzum @sakarya.edu.tr

**  Ars. Gor. Ankara Universitesi Egitim Bilimleri Fakiiltesi, PDR tuncayayas61@hotmail.com

##%  Ogr. Gor. Dr. Ankara Universitesi Egitim Bilimleri Fakiiltesi, BOTE Ozlem.Cakir.Balta@education.ankara.edu.tr

86



Computer Game Addiction Scale For Children

according to the existing literature while developing a
form for the scale. This item depository contained 36
questions. Then, experts from Educational Technology,
Psychological Consultant and Testing, and Evaluation
in Education were consulted for validity of size and
extent. After getting expert reviews, reliability and
validity studies were started for the scale, which
contained 24 additional items. The sample of this study
consists of 460 students which attended to primary
school in Trabzon and from different socioeconomic

levels.

After selecting the participants, a t-test is
implemented for 27% lower and 27% upper group to
determine predicting level of items. After the t-test,
factor analysis is executed for structure validity.
Finally, internal consistency coefficient is calculated
one by one to determine whole reliability of the scale
and factor. For all analyses SPPS packaged software is

used and significance level is accepted as .05.

FINDINGS

From 24 items, last item is opposite of others and
these are used for control items. By controlling the last
item, inconsistency scales are taken out form different
studies. After that t-test is used to determine prediction
level of items by looking at differences between lower
and upper group data that is obtained from 23 items of
the scale. The result of the t-test showed that there were
statistically significant differences between %27 of
upper and lower groups and this result showed that

predicting level of items was appropriate.

There were two factor analysis handled. The first
factor analysis is applied for structure validity and
internal consistency. Coefficiency is also calculated for
reliability. The outcomes indicated that two items went
down in reliability. Therefore, the factor analysis with
internal consistency and coefficiency is calculated

again.

The second factor analysis pointed out that a
structure with four factors was emerged. The load value
of the ten items which located in the first factor,
changed between .477-.681. This factor which is

3

named “can not giving up playing games”,
demonstrates %27 of total variance. The load value of
the four items which is located in the second factor,
changed between .518-.678. This factor which is named
“associating computer games with real life” shows %
6.5 of total variance. The load value of the three items
which are located in the third factor, changed between
479-.661. That factor which is named ‘“neglecting
responsibilities  because of computer games”,
demonstrates %6 of total variance. The load of the four
items which are located in the fourth factor, changed
between .431-.703. That factor which is named
“preferring playing on computer to other activities”,
explains %5.5 of total variance. As a result this scale
which is consisted of 21 items, shows %45 of total
variance. To examine reliability of the scale, internal
consistency coherence is calculated. It is found that the
first factor’s internal consistency coherence is .83, the
second factor’s .60, the third’s .45 and the fourth’s is

.50. Total of the internal consistency coherence was .85.

When the data from validity and reliability studies
examined, it is seen that scale has one factor at the same
time. That means scale can be used both with four
factors and one factor. Factors load values of items was
between .400 and .700 and these values were too high.
Therefore this scale can be used with four factor

structure as well as one factor.

The scale is consisted of totally 21 items. All of
these items are positive for game addiction. Two
negative contradictory items were taken out from
reliability-validity studies. This could be explained by
the fact that the students who are 3, 4", and 5" graders
had difficulties to understand opposite items. As a result

the scale is formed with 21 positive items.
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CONCLUSION

In conclusion, computers and computer games
become such a sector that is invested enormously on
and used widely in this day and age. Therefore the
number of studies and researches on computer games
are increasing gradually. After careful examination the
literature, it could be seen that there is little study on
specifically early ages, during which games become
center of the children. In addition, there are very few

valid and reliable scales on game addiction.

Due to this fact, a valid and reliable Likert type
scale has been developed to determine children’s level
of addiction to games. The scale is consisted of four sub
factors. In the 24- item-scale, lower and upper t-test
analysis is performered to look for any discrimination
of items. Then factor analysis is carried out to look for
validity of the structure. Factor analysis and reliability
operations were repeated by calculating Cronbach alpha
internal consistency coefficient and drawing back items
from the scale, which were not appropriate for criteria.
As a result, a scale was developed which is valid and

reliable and contains four sub factors with 21 items.
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