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Bu calisma ile veli algllarina gére ortaokul dgrencilerinin bilgisayar oyunu bagmilik dizeyini
Olcebilecek gecerli ve glvenilir bir lgme araci gelistirmek amaclanmigtir. Arastirmanin evrenini,
2017-2018 egitim 6gretim yiinda Ankara’nin Yenimahalle ilgesindeki 35 kamu ortaokulundaki 27.712
ogrenci velisi olusturmaktadir. Galisma grubu ise sosyo-ekonomik diizey (SED)’lerine gore (alt-
orta-lst SED) seckili 6rnekleme yénteminden uygun 6rnekleme yéntemiyle secilen 9 ortaokuldaki
290 dgrenci velisidir. Olgek; Horzum, Ayas ve Gakir Balta’nin (2008) 21 maddeden ve 4 boyuttan
olusan Cronbach Alpha i¢ tutarlilik katsayisi 0,85 olarak hesaplanan ‘Cocuklarda Bilgisayar Oyun
Bagimlihgr’ dlceginden yola cikilarak ve gerekli izinler alinarak gelistirilmistir. Gegerlik ve glvenirlik
analizleri sonucunda velilere uygulanan 6lgek, 17 maddeli ve tek boyuttur. Olgekteki maddelerden biri
(madde 6) olumsuz yargi icerdiginden, ters puanlanmis (madde 17) ve 6lgek toplamda 18 maddeden
olusmustur. Olgegin Cronbach’s Alpha i tutarlilik katsayisi hesaplanmis ve 0,92 olarak bulunmustur.
Olgege Kolmogorov Smirnov normallik testi, agimlayici ve dogrulayici faktér analizleri uygulanmistir.
KMO degeri 0,941 olarak bulunmus, x2/sd, SRMR, CFI, NFI, NNFI ve RMSEA degerleri agisindan
modelin veriye iyi uyum gosterdigi gortlmustir. Yapilan analizler sonucunda gelistirilen dlgegin
gecerli ve glvenilir oldugu kanaatine varilmistir.

Anahtar Kelimeler: Oyun , Ergen, Bilgisayar Oyunu Bagimliligi, Gegerlik, Glvenirlik.
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Abstract

In this study, it is aimed to develop a valid and reliable measurement tool that can measure the
computer game addiction level of secondary school students according to parent’s perceptions. The
population of the study consists of 27.712 parents of 35 public secondary schools in Yenimahalle
district of Ankara in 2017-2018 academic year. The study group consisted of 290 parents in 9
secondary schools selected from the selected sampling method according to their socio-economic
level (SEL) (lower-middle-upper SEL). Scale; Horzum, Ayas and Cakir Balta (2008) was developed
based on the bach ‘Computer Game Addiction in Children Scale’ which was calculated as 0,85
internal consistency coefficient of Cronbach’s Alpha consisting of 21 items and 4 dimensions and
obtaining the necessary permissions. As a result of the validity and reliability analyzes, the scale
applied to the parents was 17 item and one dimensional. As one of the items in the scale (item 6)
contained negative judgment, it was scored reverse (item 17) and the scale consisted of 18 items in
total. Cronbach’s Alpha internal consistency coefficient of the scale was calculated and found to be
0,92. Kolmogorov Smirnovnormality test, exploratory and confirmatory factor analyzes were applied
to the scale. KMO value was found to be 0,941 and the model was found to fit well in terms of x2 /
sd, SRMR, CFI, NFI, NNFI and RMSEA values. As a result of the analyzes, the scale developed was
found to be valid and reliable.

Keywords: Game, Adolescent, Computer Game Addiction, Validity, Reliability.

Giris

21. yuzyil; bilgisayar gibi teknolojik aygitlarin hayati kolaylastirdidi, bilgi ve teknolojinin
hikidm sdrdigu, dijital gelismelerin hizla yasandigi bir ddnemdir. Bu dénemin ¢ocuklari,
bilgisayarla ¢ok erken yaslarda tanismakta ve bu teknolojiye yetiskinlerden cok daha
kolay adapte olabilmektedir. Onlarin teknoloji ile igice yasamalari oyun aliskanliklarini da
etkilemektedir (Kirik, 2014, s. 340). Cocuklarin bedensel, ruhsal ve zihinsel olarak saglikli

gelismesinde egitim, beslenme ve uyku kadar énemli olan oyun; ¢ocugun dinyasini,
gercek hayattaki beklentilerini, tepkilerini, eglendirici bir ortamda yansitmaktadir.

Cocuk icin en 6nemli ugras olan oyun, teknolojik gelismelerle degisime ugramis ve zamanla
oyun oynama sekilleri de farklilasmistir (GUllU, Arslan, Dindar ve Murathan, 2012). Her
gecen gun bir adim daha ileriye giden teknolojik gelismeler, sehirlesme ve oyun alanlarinin
yetersizligi gibi nedenlerle geleneksel oyun etkinliklerinin yerini bilgisayar oyunlar almistir
(Yalgin Irmak ve Erdogan, 2016). Bilgisayar oyunlari gocuklarin ve ergenlerin ilgisine
yonelik olmasi, ¢ocuklara disari ¢cikmadan evde eglenme imkani vermesi, tek basina
(single player) veya c¢oklu oyuncu modunda (multi player) ayni anda birden ¢ok kisinin
oynamasina firsat tanimasiyla hizla genis kitlelere yayilmistir (Bozkurt, 2014).
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Calado, Alexandre ve Griffiths’e (2014) gdre arkadas eksikligi yasama, daha fazla kazanmak
ve basari hissini yasamak gibi nedenler kisileri bilgisayar oyunlarina ydneltmektedir. Oyle
ki bilgisayar oyunlarinda tadilan basari duygusu gtinlik yagsamdaki hayal kirikliklarinin
telafisini saglayarak bagimliik davranisinin pekismesine neden olmaktadir (Ko, Yen,
Chen, Chen veYen, 2008). Alanyazinda da bilgisayar oyunlariyla ilgili en dnemli sorunlarin
basinda bu oyunlarin, “bilgisayar oyun bagimliigi” na neden olmasi gelmektedir (iscibasi,
2011). GUni¢’tn (2009) ve Ayas’in (2012) yaptidi calismalara goére bilgisayari oyun igin
kullananlar bagimhliga dahayatkindir. Ayni diisiinceyi paylasan Irwansyah (2005), bilgisayar
oyun bagimhligini, bilgisayarda oyun oynamak ile iligkilendirerek tanimlamaktadir.

istanbul Milli Egitim Madtirliigt (MEM)’niin 2007 yilinda bagimlilikla ilgili yapmis oldugu
calismasi dikkate alinarak bilgisayar oyunu bagimliiginin nedenleri; aileyle ilgili nedenler,
sosyal ve kisisel nedenler olarak gruplandirilabilir (Tablo 1).

Tablo 1. Bilgisayar Oyunu Bagimliigina Neden Olan Faktérler

Aileyle ilgili Faktorler Sosyal Risk Faktorleri Kisilik Faktorleri
- Anne ya da babanin - Bilgisayar oyunlarina | - Ozgiivenin zayif olmasi
bilgisayar/oyun bagimlisi kolay erisim - Gelecekle ile ilgili hedeflerden
olmasi ve genetikler - Arkadas grubunun yoksunluk
- Olim-bosanma olaylarinin uzun stre bilgisayar | - Kendini de@ersiz algilama
yasanmasi oyunu oynamasi - Distan denetimli kisilik yapisina
- Sosyal-ekonomik diizeyin - Taciz (cinsel/fiziksel) sahip olma
disuk olmasi yasanmasi - Sosyal iligkilerde basarisiz
- Anne babanin fazla olma
téleransli/ ilgisiz yaklasimi - Risk alma ve kendini tehlikeye
- Anne babanin gocuk ile atma egiliminde olma
iliskisi - Basari duygusundan
- Anne babanin gocukta yoksunluk
yeterli kontrolu - Kaygiyla basa ¢ikma
saglayamamasi becerilerinin yetersiz olmasi

Kaynak: Istanbul, MEM (2007). Ergenc, G. & Yildinm, E. (2007). Madde kullanimi énleme klavuzu. http://tekir- dag.

meb.gov.tr/arge/upload/files/MaddeKullanimiOnlemeKilavuzu.pdf adresinden erigilmistir.

Ortaokul ¢agindaki cocuklar, hem ¢ocukluk dénemini yasamalari hem de g¢ocukluktan
genclige gecildigi, sosyo-duygusal gelisim ve kimlik kazanimi agisindan ¢ok énemli olan
ergenlik déneminde olmalar nedeniyle hizli teknolojik gelismelerden en ¢cok etkilenen
riskli gruplar arasinda yer almaktadir (Yesilyaprak, 2013). Oyle ki ergenlerin teknolojiye
olan yakin ilgilsi, buna bagli olarak teknolojik aletleri diger yas gruplarina gére daha fazla
kullanmalari onlari bilgisayar oyunu bagimliliyi agisindan potansiyel bir risk grubu haline
getirmektedir (Aksoy, 2015). Odabasioglu, Oztiirk, Eraslan, Geng ve Kalyoncu, (2007, s.
71) bu disunceye katilarak ergenlik déneminde olan dzellikle 12-18 yas arasi ergenlerin
bagimlihga daha yatkin oldugunu; Cao ve Su (2006) ergenlerin, psikolojik olgunluga henliz
erismemis olmalarindan dolayr bagimlilik acisindan potansiyel bir risk grubu oldugunu
ifade etmektedir.
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En hassas ve dikkat edilmesi gereken ergenlik dénemi icinde cocuklar olan aileler
cocuklarinin bu dénemde zararli aliskanliklar edinilebildiginin, bazi ¢ocuklarda bu
aliskanlklarin bagimlilik diizeyine ulasabildiginin bilincinde olmalidir (Dilbaz, 2013). Gunku
ergenlerin bilgisayar oyunlarina karsi bagimlilik yasamamalari ve bilgisayar oyunlarinin
olumsuz etkilerinden korunmalari igin en biylk gérev ve sorumluluk ailelere dismektedir
(Acil ve Purtas, 2008). Bu sebeple arastirmada gelistirilen dlgek, cocuklarinin bilgisayar
oyunu bagimlilik diizeylerini belirlemek amaciyla velilere uygulanmistir.

Alanyazinda oyun bagimhligi duzeyini 6lgmek amaciyla yapilan calismalara bakildiginda
Chiu, Lee ve Huang’in (2004) cocuk ve genclerdeki oyun bagimliigini dlgmek icin dlgek
gelistirdikleri gorilmektedir. Bu dlgekte evrensel olarak oyun bagimhligini 6lgen DSM’den
(The Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders/ Ruhsal Bozukluklarin Tanisal
ve Istatistiksel El Kitabi) farkli maddeler kullanilmistir. Young (1996) internet bagimlilig
ile ilgili dlcutleri siralamis ve bu maddelere gére velilerin ¢ocuklarinin oyun bagimiihig
hakkinda fikir edinebilecegini belirtmistir.

Tirkiye’de ise yirmi bir maddeli ve dért boyutlu olan ‘Cocuklar icin Oyun Bagimlilig
Olcegi’ Horzum vd. (2008) tarafindan gelistirilmis, cesitli arastirmalarda kullaniimistir. Bu
Olgek Turkiye’de bilgisayar oyun bagimhligini élgmek igin kullanilan ilk aragtir. Hozum
vd’nin (2008) ‘Cocuklar igin Oyun Bagimliigi Olcedi'nden farkli olarak Yalgin Irmak ve
Erdodan (2016), Lemmens, Valkenburg ve Peter’in (2009) &lcegini Tlrkce'ye uyarlayip
gegcerlik ve glvenirlik calismasini yaparak “Dijital Oyun Bagimlihgi Olgegi (DOBO)” ni

gelistirmistir. Boylece Turkiye’de bilgisayar oyunu bagimliigini élgmek icin; Horzum
vd’nin (2008), Kaya’'nin (2013), Yalgin Irmak ve Erdodan’in (2016) gelistirmis oldugu Uc¢
farkl 6lgme aracinin kullanildigi gériimektedir.

Bu arastirmada ise Horzum vd.'nin (2008) gelistirmis oldugu dlgcekten yola cikilarak
ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerini veli algilarina gére belirleyen
6lcek gelistirilmistir.

Yontem

Arastirmada bilgisayar oyunu bagimlilik duzeyleri ortaokuldaki 6grenci velileri tarafindan
oOlcek kullanilarak belirlendiginden nicel arastirma yéntemi kullaniimistir.

Evren ve Calisma Grubu

Arastirmanin evrenini, 2017-2018 egitim-6gretim yilinda Ankara’nin Yenimahalle
ilcesindeki kamu ortaokullarindaki 27.712 &grencinin velisi olusturmaktadir. Calisma
grubu ise, arastirmaciya calisma grubuna ulasma konusunda kolaylik saglayan uygun
ornekleme ydntemiyle SED’lerine gore segilen 9 ortaokuldaki 290 6grencinin velisidir.
Evrene iligkin ¢alisma grubu belirlenirken ¢ok asamali 6rnekleme ydntemi (multi-stage
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sampling) kullaniimistir. ik olarak Yenimahalle ilgesinde bulunan ortaokullar, Yenimahalle
ilge Milli Egitim Mudurligi’nin yetkilileri ve ilgili okul yoneticileriyle géristilerek, okullar
ziyaret edilerek sosyo-ekonomik duzeylerine gére gruplandinimistir. Bu ¢calismada kamu
okullarinin iginde bulunduklar yakin cevrenin SED’lerini yansittiklar varsayilmistir.

Okullardaki veli sayisi Ankara il Milli Egitim Midarligi’nin 2017-2018 egitim
istatistiklerinden yararlanilarak tespit edilmistir. Belirlenen okullardan uygulama
kapsamindaki okullar, tabakall 6rnekleme ydntemi ile tespit edilmistir. Tabakali drnekleme,
evrendeki alt gruplarin belirlenip bunlarin evren blyukligu icindeki oranlariyla drneklemde
temsil edilmelerini saglayan yoéntemidir (BuyUkoztirk, Gakmak, Akgiin, Karadeniz ve
Demirel, 2012, s. 150). Bu amagcla arastirma evrenini olusturan okullarin SED’lerine gore
genel toplam igindeki orani hesaplanarak uygun drnekleme ydntemiyle okullar secilmistir.
Tablo 2’de SED’lerine gbre érnekleme alinan okul sayisi, oranlarn ve drnekleme alinan
okullar verilmistir.

Tablo 2. SED’lerine Gore Ornekleme Alinan Ortaokullar, Sayisi ve Oranlar

Okulun SED’i Okul Sayisi ve Okullar Oran %

3

Gaziosman Pasa Ortaokulu
Nasrettin Hoca Ortaokulu
Atatlrk Ortaokulu

Ust 29

4
Haydar Aliyev Ortaokulu
Orta Ziya Gokalp Ortaokulu 45
Sehit Ogretmen Mehmet Ali Durak Ortaokulu
Anadolu Ortaokulu

2
Alt Sukufe Nihal Ortaokulu 26
Yahyalar Ortaokulu

Ornekleme alinan okullardaki 8.744 veliye ulasmanin zorlugu nedeniylegalisma grubu 290
veliden olusmaktadir. Oyle ki calisma grubunun 8lgekteki madde sayisinin en az 5 kat
olmasi, galisma grubunun biyukligu icin yeterlidir (Cokluk, Sekercioglu ve Bulyukdztiirk,
2012). Olgekte 18 madde bulunmasi ve calisma grubunun 290 veliden olusmasi bu
varsayimin yerine getirildigini gdstermektedir.Tablo 3’te ¢alisma grubunda yer alan velilere
iliskin betimsel bilgiler sunulmustur:
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Tablo 3. Ailelerle ilgili Degiskenlere iliskin Betimsel Bilgiler

Degisken Alt Degisken N %
Kiz 151 52
Cinsiyet
Erkek 139 48
5.sinif 73 25
6.sinif 86 30
Sinif Diizeyi
7. sinif 64 22
8.sinif 67 23
. Tekli 71 24
Okulun Ogretim Bigimi ;
Ikili 219 76
ilkokul 86 29,6
Ortaokul 71 24,4
Anne Egitim Durumu Lise 69 23,8
Universite 62 21,4
Lisansustiu 2 0,8
ilkokul 55 19
Ortaokul 67 23
Baba Egitim Durumu Lise 86 29,7
Universite 79 27,3
Lisansustiu 3 1,0
Calisiyor 78 27
Anne Calisma Durumu
Calismiyor 212 73
Calisiyor 270 93
Baba Calisma Durumu
Calismiyor 20 7
Anne baba ile 200 69
Anne-Babanin Cocukla Yasama Anne/baba ile 69 23,8
Durumu
Birlikte degil 21 7,2
0-1700 TL. 78 27
Gelir Durumu 1701-3500 TL. 103 36
3501 TL ve Uzeri 109 37
TOPLAM 290 100

Tablo 3’te goruldigu Uzere arastirmaya katilan 290 velinin 151’inin (% 52) ¢ocugu kiz;
139’unun (% 48) ise erkektir. Bu ailelerin 73’Unun (% 25) gocugu 5. sinif; 86’sinin (% 30)
6. sinif; 64°Unln (% 22) 7. sinif ve 67’sinin (% 23) c¢ocugu 8. sinif dgrencisidir. Okulun
6gretim bigimine gdre, velilerin 71’inin (% 24) cocugu tekli; 219’unun (% 76) ¢cocugu ikili
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6gretim biciminde 6grencidir. Anneler egitim durumlarina gére incelendiginde; annelerin
86’s1 (% 29,6) ilkokul; 71°i (% 24,4) ortaokul; 69’u (% 23,8) lise; 62’si (% 21,4) Universite;
2’si (% 0,8) de lisansustu egitim mezunudur. Arastirmaya katilan ailelerin baba egitim
durumlar dagilimlar ise sdyledir: babalarin 55’i (% 19) ilkokul; 67’si (% 23) ortaokul; 86’si
(% 29,7) lise; 79’u (% 27,3) Universite; 3’0 (% 1) lisanslstl egitim mezunudur.

Arastirmaya katilan veliler anne-baba c¢alisma durumuna goére incelendiginde; annelerin
78’inin (% 27), babalarin 270’inin (% 93) calistidi; annelerin 212’sinin (% 73), babalarin
20’sinin (% 7) calismadigi gérulmektedir. Arastirmaya katilan 290 velinin 200°Gnuin (% 69)
¢ocugu anne ve baba ile; 69’unun (% 23,8) cocugdu yalniz anne ya da baba ile birlikte
yasarken 21’inin (% 7,2) cocugu anne ve babasindan ayri olarak yasamaktadir. Gelir
durumlarina gore ise; 78 veli (% 27) 0-1700 TL gelire sahipken, 103 veli (% 36) 1701-
3500 TL, 109 veli (% 37) de 3501 TL ve Uzeri gelire sahiptir.

Veri Toplama Araci

Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerini belirlemeye yénelik Horzum
vd. (2008) tarafindan gelistirilen ve glvenirligi icin Cronbach Alpha i¢ tutarliik katsayisi
0,85 olarak hesaplanan “Cocuklar icin Bilgisayar Oyun Bagimliigi Olgedi” Horzum vd.
(2008)’den gerekliizinler alinarak “Velilerin Bilgisayar Oyunu Bagmliligina iliskin Algilarini
Belirlemeye Yénelik Olcek’ olarak arastirmaci tarafindan gelistiriimistir. Horzum vd.’nin
(2008) cocuklara uyguladigi élgekteki 21 madde incelenmistir. Olcek formu, Hacettepe
Universitesinde ve Gazi Universitesi Egitim Fakdltesindeki 4 &gretim Uyesinin uzman
gorisiine sunulmustur. Uzmanlarin  dénutleri dikkate alinarak 6lgek formunda gerekli
duzeltmeler yapilmistir. Uzman gérislerinden sonra Horzum vd.’nin (2008) ¢ocuklara
uyguladigi 21 maddedelik dlgekten, velilere uygulanabilir 18 madde segilerek ve gerekli
duzenlemeler yapilarak taslak dlgek formu olusturulmustur. Bu forma, dlgegin ne amagcla
hazirlandigini igceren bir ydnerge eklenmistir.

Taslak 6lcegin cevaplama sUlresini belirlemek ve maddelerin anlasilabilirligini kontrol
etmek amaciyla 10 veli Gzerinde 6n deneme uygulamasi yapilmistir. Uygulama sonucunda
olcegin cevaplanma slresinin 5-10 dakika arasinda oldugu ve o6lcek maddelerinin
anlasilabilir oldugu tespit edilmistir.

Veri Analizi

Arastirmada veri toplamada kullanilan élgek, 5’li likert tipi dereceleme dlgegine gore, “Her
zaman (5), Sik Sik (4), Bazen (3), Nadiren (2) ve Hi¢bir Zaman (1)” seklinde diizenlenmistir.
Likert olgekleri tutum olcimlerinde siklikla kullanilan bir 6lgek tluridir ve dnceden
olusturulan faktorlere, bu faktorlerin icerdigi maddelere kisilerin ne oranda katildiklarini
ortaya koymak icin kullaniimaktadir (Onk, 2015). Olgekte bir cevaplayicinin alacagi en
dustk puan 18 ve alacagi en ylksek puan 90 olarak hesaplanmistir.

Olgekte velilerin sorulari anlama durumunu ve vermis olduklari cevaplar arasindaki tutarlig
belirlemek amaciyla ters madde kullaniimistir. Olgekte, 6. maddede yer alan ‘Gocugum
bilgisayar oyunu oynamayi birakmak istemesine ragmen birakamaz’ maddesi 17. soruda
ters madde olarak ‘Cocugum bilgisayar oyunu oynamay istedigi zaman birakabilir’

formuyla yer almistir.
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Arastirmaci tarafindan amacina uygun olarak gelistirilen, ters madde kullanilarak
gecerlik guvenirligi test edilen, uzman gérusleri alinan ve dn uygulamasi yapilan élcek,
12.12.2017°de Ankara Valiligi Milli Egitim Muadurligid’nden gerekli izin yazisi alindiktan
sonra &grenciler araciliiyla velilere uygulanmigtir. Olgegin uygulanmasina iligkin
bilgilendirme, dgrencilere rehber 6gretmenler ve sinif 6gretmenleri araciligi ile yapilmistir.
Ogrenciler araciligiyla velilerce doldurulan 8lgek formlari, uygulama yapilan okullara tekrar

gidilerek toplanmistir. Elde edilen veriler arastirmaci tarafindan SPSS 18.0 ve LISREL
paket programi ile ¢ézimlenmistir. Verilerin ¢cézimlenmesinde frekans (f), yizde (%),
Cronbach’s Alpha i¢ tutarlilik katsayisi, Kolmogorov Smirnov normallik testi, agimlayici ve
dogrulayici faktér analizleri kullaniimigtir.

Bulgular
Olcegin Gecgerlik ve Giivenirlik Calismasi

Velilerin Bilgisayar Oyunu Bagimhligina iliskin Algilarim Belirlemeye
Yonelik Olcegin Acimlayici Faktor Analizi

Veli algilarina gore gocuklarinin oyun bagimliik diizeyini belirlemeye yonelik gelistirilen
olcegin yapi gecerliliginin saglanmasi ve dlcekte yer alan maddelerin faktor yiklerinin
belirlenerek islevsel bir boyutlandirmanin elde edilmesi (BlyUkoztlrk, 2011) icin faktor
analizi yapilmistir. Faktér analizi yapilmadan &nce verilerin faktdr analizine uygunlugu
Kaiser Mayer Olkin (KMO) ve Bartlett testiyle test edilmistir. Degerlendirmeye alinan 18
maddeden olusan dlgek icin KMO degeri 0,941, Bartlett testi sonucu x2=3972,854 (p<.05)
olarak bulunmustur. KMO’nun 0,60°dan yilksek, Barlett testinin anlaml ¢ikmasi verilerin
faktér analizi icin uygun oldugunu gdsterir (Blyiikdztirk, 2011). Olgegin faktdr sayisini
belirlemek icin bazi yontemler vardir. Bu yontemlerden biri de 6z degerlerin (eigen value)
azalan egilimlerini gésteren yamac-birikinti grafigi cizilerek, egimin kayboldugu ya da ¢ok
kicuk oldugu noktaya kadar olan 6zdegerlerin alinmasiyla faktdr sayisini belirlemektir
(Cokluk, Sekercioglu ve Buyukodztirk, 2016, s. 192). Bu calismada 6lgegin kag faktdrden
olusacagina karar verebilmek igin yamag birikinti grafigi incelenmistir (Sekil 1).

Sekil 1: Yamag Birikinti Grafigi.

Scree Plot
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Faktor sayisina karar vermede kullanilan yamag birikinti grafiginde dikey eksen 6z
degerleri, yatay eksen faktorleri gosterir. Grafikte dik egim veren noktalar alinir. Yizeysel
diiz egim veren noktalar alinmaz. Grafigin yatay egime gectigi noktadan itibaren yatay bir
Gizgi ¢izilir. Bu ¢izginin tzerinde kalan noktalarin arasi, boyut olarak kabul edilir. Grafikte
yuksek ivmeli, hizli duststun yasandigi faktdr, Snemli faktdr sayisini verir (Can, 2013). Sekil
1’de gorlldigi Uzere, ikinci noktadan sonra edim bir plato yapmaktadir. Bu noktadan
sonraki faktérlerin varyansa yaptiklar katki hem kii¢ik, hem de yaklasik olarak aynidir. Bu
acidan faktdr sayisinin bir olmasina karar verilmistir.

Yapilan faktor analizi sonucu 6lgek maddelerinin faktor yukleri hesaplanmistir (Tablo 4).

Tablo 4. Velilerin Bilgisayar Oyunu Bagmliigina iliskin Algilarini Belirlemeye
Yonelik Olcegin Faktor Analizi

Olgek Maddeleri  Faktor Yiikleri Ag'k'a':rr;r:arya"s c’°'|‘)22‘::ip"fa
VOBD11 0,864
VOBD9 0,825
VOBDS 0,815
VOBD4 0,761
VOBD6 0,758
VOBD3 0,756
VOBD13 0,753 % 46,150 0,920
VOBD10 0,730
VOBD? 0,705
VOBD1 0,684
VOBDS 0,671
VOBD12 0,617
VOBD16 0,610
VOBD17 0,567
VOBD15 0,559
VOBD14 0,533
VOBD18 0,451
VOBD2 0,317

Yapilan faktor analizi sonucunda 6lgekte binisik madde ya da faktor yiki degeri 0,30°un
altinda madde bulunmamaktadir. Alan yazinda, bir maddenin faktor yik degeri icin 0,30
ya da daha ylksek olmasi secim igin iyi bir dlguttlr. Ayrica bir maddenin iki faktor icin
ylksek yik degeri verdiginde yuk degerleri arasindaki farkin binigiklik olusturmamasi
icin en az 0,10 olmasina dikkat edilmesi gerekmektedir (Can, 2013). Bu baglamda 18
maddeden olusan dlgektoplam varyansin % 46,15’ini aciklamaktadir. Olcegin Cronbach’s
Alpha glvenilirlik katsayisi ise 0,92 olarak bulunmustur.
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Yénelik Olcegin Dogrulayici Faktér Analizi

Arastirmada, o6grencilerin bilgisayar oyun bagmlilik dlzeylerini belirlemek amaciyla
acimlayici faktér analizinin dogrulugunu test etmek icin dogrulayici faktdr analizi (DFA)
kullaniimistir. DFA, calismada kullanilan veya yeni gelistirilen o6lgeklerin gegerliligini
belirlemek icin kullanilir. (Cokluk vd., 2012, s. 275). Bu dogrultuda gelistirilen veri toplama
aracinin dogrulayici faktér analizi ile yapi gecerliligi incelenmisgtir.

Gelismis istatistiksel tekniklerden biri olan DFA'yl olusturmak igin bazi varsayimlar
yerine getirilmelidir (Cokluk vd., 2012). Bu varsayimlardan ilki olarak, istatiksel analiz igin
galisma grubu biyutkliginidn uygunlugu kontrol edilmis, 6lgekteki madde sayisinin en
az 5 kati sonucu oldugu goérilmustir. Veri toplama arasindaki kayip degerlerin olmadigi
saptandiktan sonra, tek degiskenli u¢ deger icin standart Z degerleri, dogrusallik ve ¢ok
degiskenli normallik varsayimlari incelenmistir. Sacilma diyagramina gére degiskenler
arasinda dogrusal bir iligki oldugu ve Bartlett’s testine gore verilerin cok degiskenli normal
dagildigr séylenebilir. Degiskenler arasinda coklu baglantiliik problemi olup olmadiginin
incelenmesi amaciyla degiskenler arasindaki korelasyonlar incelenmis ve sonuglar
coklu baglanti probleminin olmadigina isaret etmistir. Model verilerinin uyumlulugunun
gelistiriimesi icin 6nerilen degisiklikler arasinda, teorik olarak mimkin olan x* degerinde
onemli azalmaya yol acan maksimum Olcekteki 3 madde cifti arasinda degisiklik
yapilmasidir (Jéreskog ve Sérbom, 1993).

Sekil 2’deki gdrsel incelendiginde dogrulayici faktér analizi sonucunda anlamsiz veya ¢ok
distk yol katsayisina sahip madde 2 analizden c¢ikartilarak 17 maddelik bir model elde
edilmistir.

Sekil 2. Velilerin Bilgisayar Oyunu Bagmhligina iliskin Algilarini  Belirlemeye
Yénelik Olcegin Dogrulayici Faktor Analizi.

Chi-Square=287.24, df=119, P-value=0.00000, RMSEA=0.070
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Anlamlilik degeri olan p, beklenen kovaryans matrisi ile gbzlenen kovaryans matrisi
arasindaki farkin (degerinin) manidarligi hakkinda bilgi verir. DFA’da p degerinin anlamli
olmasi beklenir (Cokluk, Sekercioglu ve Blylkdztirk, 2010). p=.000; p<.05 olarak elde
edilmistir. Beklenen kovaryans matrisi ile gdzlenen kovaryans matrisi arasindaki fark
anlamlidir. Modele iligkin uyumluluk indeksleri Tablo 5’te verilmigtir.

Tablo 5. Dogrulayici Fakt6r Analizine iliskin Bulgular

Miikemmel Uyum Kabul Edilebilir Arastirma

Olcutii Uyum Olgiitii Bulgusu

0-3 3-5 2,41 Mikemmel uyum
RMSEA |.00 < RMSEA < .05 .05<RMSEA<.10 .07 fyi uyum
CFlI .95 < CFl < 1.00 .90 < CFl<.95 .96 Miikemmel uyum
NNFI .95 < NNFI(TLI) < 1.00 | .90 < NNFI (TLl) < .95 | .95 Mikemmel uyum
NFI .95 < NFl < 1.00 .90 < NFl < .94 .93 Iyi uyum
SRMR .00 < SRMR < .05 .05 < SRMR < .08 .07 Mikemmel uyum

DFA’da dncelikle incelenmesi gereken uyumluluk indeksi Ki-kare (X?) uyum istatistigidir ve
serbestlik derecesine olan orani 3’Un altinda olmasi mikemmel uyuma 5 ve altinda olmasi
iyi uyum oldugunu soyler (Kline, 2005). Bu oran 7,62 olarak bulunmustur. RMSEA; hata
karelerinin ortalamasinin karekdkl olup, modelin anlamli olabilmesi icin 0,05’den klgUk
oldugunda muikemmel uyum, 0,10’dan kiglk oldugunda ise iyi uyum oldugunu soyler
(Steiger, 1990). RMSEA degeri 0,07 olarak bulunmustur ve iyi uyum gostermektedir.

CFl; model tarafindan tahmin edilen kovaryans matrisi ile sifir hipotezli modelin kovaryans
matrisini karsilastiran bir uyum indeksidir (Hooper, Coughlan ve Mullen, 2008). CFI O ile 1
arasinda degisen degerler alir. 0,95 ile 1 arasinda CFI degerine sahip bir modelin iyi uyum
icinde oldugu, 0,90 ile 0,95 arasinda CFl de@erine sahip bir modelin kabul edilebilir uyum
icinde oldugu sdylenebilir (Hu ve Bentler, 1999). Arastirmanin 0,96 bulunan CFI degeri
Mikemmel uyumugdsterir. CFl indeksi glinimiizde yapisal esitlik modellerinde en yaygin
olarak kullanilan uyum indeksidir (Fan, Thompson ve Wang, 1999).

NFI; normlastinimis uyum indeksi olup, CFl’ya alternatif olarak Bentler ve Bonett (1980)
tarafindan gelistirilmistir. Bu indeks varsayilan modelin temel ya da sifir hipoteziyle olan
uygunlugunu arastinr. NFI degeri 0,93 olarak elde edilmistir ve iyi uyum oldugunu gdésterir.
Ayrica normlastirimamis uyum indeksi olan NNFI degeri ise 0,95 olarak bulunmustur ve
milkemmel uyum oldugunu gdsterir (Sehribanoglu, 2005).

SRMR; standartlastirnimis ortalama hatalarin karekdkidir. SRMR degeri 0’a yaklastikga
modelin uyum iyiligi artar. Model, 0.05’ten distk bir SRMR degeri almigsa iyi uyum, 0.05
ile 0.08 arasinda bir SRMR degeri almigsa kabul edilebilir uyum icerisindedir (Hu ve Bentler,
1999). Arastirmada bulunan 0.05’lik deger mikemmel uyumu géstermektedir.

Uyum indeksleri genel olarak degerlendirildiginde x?/sd, SRMR, CFI, NFI, NNFI ve RMSEA
degerleri agisindan model veriye iyi uyum gostermektedir. Diger bir ifade ile modelin
dogrulandidi ve yapi gegerliliginin saglandigi sdylenebilir.

Yapilan analizler sonucunda gelistirilen 6lgcek maddelerinin son sekli EK’te verilmistir.
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Sonug, Tartisma ve Oneriler

Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimlilik diizeylerini veli algilarina gore belirlemeyi
amaclamak icin gelistirilen dlcekte dncelikle bilgisayar oyunu bagimligiyla ilgili alanyazin
taranmis ve yirmi bir maddeli ve dért boyutlu olan Horzum vd.’nin (2008) ‘Cocuklar igin
Bilgisayar Oyun Bagimliigi Olgegi’ velilere uygulanmak lizere gelistiriimistir. Horzum vd’nin
(2008) ‘Cocuklar igin Bilgisayar Oyun Bagimliligr’ 6lgegi bilgisayarda oyun oynamaktan
vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz olma, bilgisayar oyununu hayalinde yasatma
ve gercek hayatiyla iliskilendirme, bilgisayar oyunu oynamaktan dolayi gérevlerini aksatma
ve bilgisayar oyunu oynamayi bagka etkinliklere tarcih etme olmak Uzere dort boyuttan
olusmakta iken arastirmaci tarafindan gelistirilen bu 6lgekte bilgisayar oyunu bagimlilig
olmak Uzere tek boyut bulunmaktadir. Horzum vd’nin (2008) ilkdgretim &grencilerine
uyguladigi dlgek, bu galismada ¢ocuklarinin bilgisayar oyunu bagimliliklarini belirlemeleri
amaciyla Ankara’nin Yenimahalle ilgesindeki 9 kamu ortaokulundaki 290 6grenci velisine
uygulanmigtir.

Velilere uygulanan dlgek baslangigta 18 maddeden olusmakta iken uygulanan dogrulayici
faktor analizi sonucunda anlamsiz veya ¢ok dislk yol katsayisina sahip olan bir madde
(madde 2) analizden cikartilarak 17 maddelik tek faktorlii bir yapi elde edilmistir. Olgekte
gecerlik ve glvenirligi saglamasi igin bir ters madde (madde 17) kullaniimis olup bu ters
maddenin istenilen amaca hizmet ettigi saptanmistir. Olgek kullanilan ters maddeyle
birlikte toplamda 18 maddeden olusmustur. Horzum vd.’nin (2008) élgeginin glvenirlik
katsayisi Cronbach’s Alpha degeri 0,85 olarak bulunmusken arastirmaci tarafindan
gelistirilen 6lcegin Cronbach’s Alpha i¢ tutarlilik katsayisi 0,92 olarak bulunmustur.

Olgekte yer alan faktériin ve 18 maddelik yapinin test edilmesi amaciyla dogrulayici faktér
analizi teknigi kullaniimistir. Yapi gecerligini test etmek amaciyla yapilan birinci diizey
dogrulayici faktor analizi sonucunda uyum indekslerinin iyi sonuclar Urettigi gorilmustar.
RMSEA degeri 0,070 olarak bulunmustur (p<.000, RMSEA= 0,07, S-RMR= 0,07, CFI=
0,96, NNFI= 0,95, NFl= 0,93). Genel olarak sonuglara bakildiginda uyum iyiliklerinin
oldukea iyi ve kabul edilebilir diizeyde oldugu bdylece 6lgegin gegerli ve guvenilir oldugu
sonucuna ulasiimistir. Bu dogrultuda gelistirilen dlgekle, velilerin ortaokul dgrencisi olan
cocuklarinin bilgisayar oyunu bagimlilik diizeylerini belirleyebildikleri sdylenebilir.

Alanyazinda “Cocuklar icin Oyun Bagimilig Olcedi” Horzum vd. (2008) tarafindan
Turkiye’'de gelistiriimis ilk dlgcek olup ayni 6lgekle Erboy (2010), Horzum (2011), Gulld
vd. (2012), Sahin ve Tugrul (2012) ilkdgretim 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliigina
etki eden etkenleri gesitli degiskenlere (cinsiyet, cinsiyet, SED, sinif diizeyi, bilgisayara
sahip olma, sinif, anne baba meslekleri, ailenin aylik geliri, okul disi bos zaman vb.) gére
incelemistir. Keser ve Esgi (2012) ayni 6lgedi, ilkdgretim 6grencilerinin bilgisayar oyunu
bagimlihgr hakkinda benlik algilarini belirlemek amaciyla ilkdgretim 6, 7 ve 8. sinifta
6grenim goéren ogrencilere uygulamistir. Horzum, 2013 yilinda Ayas ile yapmis oldugu
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arastirmasinda ayni 6lgegi Samsun’daki ilkdgretim dgrencilerine uygulamistir. Horzum vd.
(2008) tarafindan gelistirilen 6lgegin ilkdgretim dgrencilerine yoénelik olmasi ve 6zellikle
cevrimici dijital oyunlar incelememesi nedeniyle Kaya (2013), ergen grubunda yer alan
lise 6grencilerinde kullaniimak Uzerinde “Cevrimici Oyun Bagimliigi Olcegi (COBO)ni
gelistirerek uygulamistir.

Yurt disi alanyazinda Lemmens, Valkenburg ve Peter’in (2009) ergenler icin gelistirmis
oldugu bilgisayar oyun bagimhligi élcegi, lise 6grencilerine uygulanmistir. Adi gegen 6lcek;
Akin, Usta, Basa ve Ozgelik (2016) tarafindan Tirkceye uyarlanip gegerlik ve glvenirlik
calismalan yapilarak “Dijital Oyun Bagimliigi Olcegi (DOBO)” olarak gelistirilmistir. Adi
gecen Olgegin duzeltiimis madde toplam korelasyon katsayilarn 0,66 ile 0,82 arasinda
degismektedir. Bu sonuglar, dlgegin Tirkge formunun gecerli ve glvenilir bir digme
aracl oldugunu goéstermektedir. Lemmens, Valkenburg ve Peter’in (2009) ergenler icin
gelistirmis oldugu Olgegi llgaz (2015) da calismasinda gelistirmis ve gelistirdigi dlgegin
ic tutarlik kat sayisini 0,92 olarak bulmustur. Gaetan, Bonnet, Brejard ve Cury (2014),
‘Oyun Bagimliigi Olgegi’nin Fransiz kiiltirindeki gecerligini incelemistir. Olcek, gecerlik
ve guvenirlik calismalari yapildiktan sonra Fransa’da yaglari 10-18 arasindaki 306 ergene
uygulanmistir. Dogrulayici faktor analizi sonucunda tek boyutlu modelin iyi uyum gosterdigi
(x2=21.66, CFI =0,95, NFI=0,92, RMSEA=0,08 ve SRMR=0,05) gérulmustdr. Yal¢in Irmak
ve Erdogan (2015)’a gore aileler “Acaba benim ¢gocugum oyun bagimlisi mi?” sorusuna
yanit bulmak isterse, yedi maddelik Tirkce-Dijital Oyun Bagimliig Olcegi (DOBO)ni
ergenlere uygulayabilir. Eger ergen sorularin yarisindan fazlasina “bazen”, “sik sik” ve “her
zaman” yanitlarindan birini veriyor ise ve oyunlarin olumsuz etkileri gozleniyorsa, cocugun
dijital oyun bagimliigi agisindan risk altinda oldugu diistunalimelidir.

Bu arastirma ise kamu diizeyindeki ortaokul 6grencilerinin bilgisayar oyun bagimliligini,veli
algilarina gore dlgmek amaciyla gelistiriimistir. Bu sebeple 6zel okullar ve meslek okullari
dahil edilerek ilkokul, ortaokul, lise ve Universite diizeylerindeki égrencilerin bilgisayar
oyun bagimhligini 6lgmek Gzere Slgek gelistirme calismalari yapilabilir.
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Introduction

The 21st century children are introduced to the computer technologies at a very early
age and can adapt to this technology much more easily than adults. Their interplay with
technology also affects their game habits (Kirik, 2014, p. 340). The game, which is the
most important occupation for the child, has changed with technological developments
and the ways of game playing have changed over time (Gulli, Arslan, Diindar & Murathan,
2012). Computer games have replaced traditional gaming activities due to technological
advances, urbanization and insufficient playgrounds (Yal¢in Irmak & Erdogan, 2016).
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A Study of Developing a Scale on Determining the Perceptions of Parents Towards Computer Game Addiction

Computer games quickly spread to large audiences as it was aimed at the attention of
children and adolescents, allowing children to have fun at home without going out, and
allowing multiple people to play simultaneously in single player or multi player mode
(Bozkurt, 2014). According to Calado, Alexandre and Giriffiths (2014), the reasons such
as lack of friends, earning more and experiencing a sense of success lead people to
computer games. So much so that the sense of accomplishment experienced in computer
games makes up for the frustrations in daily life and thus reinforces addictive behavior
(Ko, Yen, Chen, Chen &Yen, 2008).

In the literature, one of the most important problems related to computer games is that
these games cause addiction (Irwansyah, 2005; GinUg, 2009; i§9iba§|, 2011; Ayas, 2012;
Aksoy, 2015). Considering the study of Istanbul National Education Directorate (MEM) on
addiction in 2007, the reasons of computer game addiction are identified through family-
related reasons and can be grouped as social and personal reasons.

Secondary school children are among the risky groups most affected by technological
developments due to their adolescence (Odabasioglu, Oztiirk, Eraslan, Geng & Kalyoncu,
2007, p. 71; Yesilyaprak, 2013). Cao and Su (2006) state that adolescents are a potential
risk group in terms of addiction because they have not yet reached psychological maturity.
Families with children in adolescence should be aware of the fact that their children can
acquire harmful habits during this period and some children can achieve addiction (Dilbaz,
2013). Because adolescents do not have necessary awareness for avoiding addiction
to computer games and protecting themselves from the negative effects of computer
games, the biggest duty and responsibility falls to families (Acil & Purtas, 2008).

For this reason, the scale developed in the study was applied to parents to determine
their children’s computer game addiction levels. In the literature, it is seen that Chiu,
Lee and Huang (2004) developed a scale to measure game addiction in children and
adolescents. In this scale, the items different from DSM (The Diagnostic and Statistical
Manual of Mental Disorders), which measures game addiction universally, were used.

In Turkey, a twenty-point and a four-dimensional ‘Kids Game Addiction Scale’
(Horzum et al., 2008) has been used in various researches. Yalgin Irmak and Erdodan
(2016) developed the scale of Lemmens, Valkenburg and Peter (2009). Thus, to
measure the computer game addiction in Turkey, it is seen that three different
measurement tools developed by Horzum et al (2008), Kaya (2013), Yalgin Irmak
and Erdogan (2016) were used. In this study, a scale that developed computer game
dependence levels of secondary school students according to parental perceptions was
developed by depending on the scale developed by Horzum et al. (2008).
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Method

Quantitative research method was used in this study since computer game addiction
levels were aimed to be determined.

Universe and Working Group

The population of the study consists of the parents of 27.712 students in public secondary
schools in Yenimahalle district of Ankara in the 2017-2018 academic year. The study group
is the parents of 290 students in 9 secondary schools. The schools were determined by
stratified sampling method. Stratified sampling is the method that enables the subgroups
in the universe to be identified and represented in the sample by their proportions in
the universe size (BlyUkoztirk, Cakmak, Akglin, Karadeniz & Demirel, 2012, p. 150).
The study group consisted of 290 parents because of the difficulty of reaching 8,744
parents in the sampling schools. The fact that the number of items in the study group is
at least 5 times the scale is sufficient for the size of the study group (Cokluk, Sekercioglu
& BuyUkoztirk, 2012).

Development Process of the Scale

Horzum and others’s (2008) ‘Computer Game Addiction Scale for Children” was developed
with the necessary permissions. The scale used to collect data in the study was arranged
as “Always (5), Frequently (4), Sometimes (3), Rarely (2) and Never (1) according to the
5-point Likert-type scale.

Likert scales are frequently used in attitude measures and are used to determine the
extent to which individuals participate in the factors previously formed and the items
included in these factors (Onk, 2015). Expert opinions were also taken in the scale
which was developed by the researcher in accordance with the purpose and validity and
reliability was tested by using reverse substance. As a result of expert opinions, it was
decided to implement the scale with ten parents in the schools in the application group.

With this preliminary application, it was understood that there were no problems in reading
and understanding the question items. On 12.12.2017, after obtaining the letter of the
Ankara Directorate of National Education which shows the necessary permission for the
implementation of the scale, the scale was replicated in sufficient number and applied
to the parents in the schools between the dates of 10 February 2018 and 20 April 2018.
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Results

Factor Analysis of the Scale for Determining Parents’ Perceptions of
Computer Game Addiction

Factor analysis was conducted to ensure the construct validity of the scale developed
to determine the level of play addiction of children according to parental perceptions
and to obtain a functional dimension by determining factor loads of the items in the
scale (Buyukozturk, 2011). Before the factor analysis, the suitability of the data for factor
analysis was tested with Kaiser Mayer Olkin (KMO) and Bartlett test.

KMOvalueforthe18-itemscalewas0.941andtheBartletttestresultwasx2=3972,854(p<.05).
If the KMO is higher than 0.60, the meaningful Barlett test indicates that the data are
suitable for factor analysis (Blyukoztlrk, 2011). There are some methods to determine
the number of factors of the scale. One of these methods is to determine the number of
factors by taking the eigen values up to the point where the slope is lost or too small by
plotting the slope-deposit graph showing the decreasing tendencies of the eigen value
(Gokluk, Sekercioglu & Buyukodztirk, 2016, p. 192). In this study, slope deposition graph
was examined to determine how many factors the scale would consist of (Figure 1).

Figure 1. Slope Deposition Graph.
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Component Number

In the graph, the factor with high acceleration and rapid decline gives the number of
important factors (Can, 2013). As seen in Figure 1, the slope after the second point makes
a plateau. The contribution of the factors from this point to the variance is both small and
approximately the same. In this respect, the number of factors was decided to be one.

As a result of the factor analysis, factor loadings of the scale items were calculated (Table
4).
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Table 4. Factor Analysis of the Scale to Determine Parents’ Perceptions of Computer
Game Addiction

Scale ltems Factor Loads Described Variance Ratio Cronbach Alpha Value

VOBD11 0,864
VOBD9 0,825
VOBDS5 0,815
VOBD4 0,761
VOBD6 0,758
VOBD3 0,756
VOBD13 0,753
VOBD10 0,730
VOBD7 0,705
VOBD1 0.684 % 46,150 0,920
VOBD8 0,671
VOBD12 0,617
VOBD16 0,610
VOBD17 0,567
VOBD15 0,559
VOBD14 0,533
VOBD18 0,451
VOBD2 0,317

As a result of the factor analysis, there are no items with an overlapping substance or
factor load value below 0.30 in the scale. In the literature, a factor load value of 0.30 or
higher is a good criterion for selection. In addition, when a substance gives a high load
value for two factors, it should be paid attention that the difference between the load
values should be at least 0,10 in order to avoid overlap (Can, 2013). In this context, the
scale consisting of 18 items explains 46.15% of the total variance. The Cronbach’s alpha
reliability coefficient of the scale was found to be 0.92.

Confirmatory Factor Analysis of the Scale to Determine Parents’ Perceptions of
Computer Game Addiction

In the study, confirmatory factor analysis (CFA) was used to test the accuracy of
exploratory factor analysis in order to determine computer game addiction levels. DFA is
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used to determine the validity of the scales used or newly developed in the study (Cokluk
et al., 2012, p. 275). The construct validity of the data collection tool was examined with
confirmatory factor analysis. Some assumptions must be made in order to form one of
the advanced statistical techniques, DFA (Cokluk et al., 2012).

Firstly, the suitability of the size of the study group was checked for statistical analysis
and it was found that the number of items in the scale was at least 5 times. One of the
proposed changes to improve the compatibility of the model data is the change between
3 pairs of items of maximum scale leading to a significant reduction in the value of x2
(Joreskog & Sérbom, 1993).

In the visual analysis in Figure 2, as a result of confirmatory factor analysis, item 2 with
meaningless or very low road coefficient was removed from the analysis and a 17-item
model was obtained.

Figure 2: Confirmatory Factor Analysis on the Scale to Determine Parents’
Perceptions of Computer Game Addiction.

11.75

“:;9—|Il//5?f‘
u.m.%//

11.97

Chi-Sguare=287.24, df=119, P-value=0.00000, RMSEA=0.070

The significance value P gives information about the significance of the difference
between the expected covariance matrix and the observed covariance matrix. ‘P’ value
is expected to be significant in DFA (Cokluk, Sekercioglu & Bliyikoztirk, 2010). p=.000;
p<.05 was obtained. The difference between the expected covariance matrix and the
observed covariance matrix is significant. The compatibility indexes of the model are
given in Table 5.

JOURNAL OF YOUTH RESEARCH (2_3\



Table 5. Results of Confirmatory Factor Analysis

index Perfect Harmony Acceptable Research
Criterion Compliance Criterion Finding

0-3 3-5 2,41 Perfect Harmony
RMSEA | .00 < RMSEA < .05 .05 < RMSEA < .10 .07 Good Harmony
CFI .95<CFl<1.00 .90<CFl<.95 .96 Perfect Harmony
NNFI .95 < NNFI(TLl)< 1.00 | .90 < NNFI (TLl) < .95 | .95 Perfect Harmony
NFI .95 < NFl < 1.00 .90 < NFl < .94 .93 Good Harmony
SRMR | .00 < SRMR < .05 .05 < SRMR < .08 .07 Perfect Harmony

Compatibility index Chi-square (X?) cohesion statistic and the degree of freedom less than
3 shows that the perfect fit is 5 and below the good fit (Kline, 2005). This ratio was found
to be 7.62.

RMSEA shows that there is a perfect fit when it is less than 0.05 and a good fit when it is
less than 0.10 (Steiger, 1990). The RMSEA value was found to be 0.07 and showed good
harmony. CFl, covariance matrix predicted by the model is a cohesion index comparing
the covariance matrix of the model with zero hypothesis (Hooper, Coughlan & Mullen,
2008). CFI takes values ranging from 0 to 1. It can be claimed that a model with a CFlI
value between 0.95 and 1 is in good harmony and a model with a CFl value between 0.90
and 0.95 is in acceptable harmony (Hu & Bentler, 1999). The CFI value of the research
at 0.96 shows excellent harmony. The CFl index is the most commonly used fit index in
structural equation models today (Fan, Thompson & Wang, 1999).

NFI was developed by Bentler and Bonett (1980) as an alternative to CFIl. The NFI value
was obtained as 0.93 and indicates good harmony. In addition, the value of NFI was
found to be 0.95 and it shows that there is a perfect harmony (Sehribanoglu, 2005).

SRMR is the square root of standardized mean errors. The model is in good harmony if
it has received an SRMR of less than 0.05, and is acceptable if it has received an SRMR
of between 0.05 and 0.08 (Hu & Bentler, 1999). The value of 0.05 in the study shows the
perfect harmony. When the fit indexes are evaluated in general, x2 / sd, SRMR, CFI, NFl,
NNFI and RMSEA values show good harmony with the model data. In other words, it can
be stated that the model is validated and structure validity is ensured.

Conclusion, Discussion and Suggestions

In the literature, ‘Computer Game Addiction Scale for Children’ (Horzum et al., 2008) is
the first scale was developed on the same scale. Erboy (2010), Horzum (2011), GUllG et
al. (2012), Sahin and Tugrul (2012) examined the factors affecting the computer game
addiction of primary school students. Keser and Esgi (2012) applied the same scale to
primary school students, 6th, 7th and 8th grade students, in order to determine their
perceptions about computer game addiction. In his research conducted with Ayas in
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2013, Horzum applied the same scale to primary school students in Samsun. Kaya (2013)
developed and applied the ‘Online Computer Game Addiction Scale’ on high school
students in the adolescent group. In the international literature, the computer game
addiction scale developed by Lemmens, Valkenburg and Peter (2009) for adolescents
was applied to high school students.

Akin, Usta, Basa and Ozgelik (2016) adapted it to the Turkish language and made validity
and reliability studies and developed it as a ‘Digital Game Addiction Scale’. llgaz (2015)
also developed the scale. The present research was developed to measure the computer
game addiction of secondary school students in terms of their parents’ perceptions.
For this reason, private schools and vocational schools can be included and scale
development studies can be performed to measure the computer game addiction of
primary, secondary, high school and university students.
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