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Oz: Bu arastirmanin énemi degisen bos zaman anlayisi ve aliskanliklari ierisinde biiyiik yer tutan bilgisayar oyunu
oynamaya iten faktorlerin arastirilmasidir. Bu dogrultuda yiiriitiilen ¢aligmada, bilgisayar oyunlar1 motivasyon
Olceginin gelistirilmesi amaglanmistir. Arastirmaya kolay ulasilabilir ornekleme yontemi ile segilen 943 kisi
katilmistir. Clark ve Watson (1995)’1n 6nerdigi olgek gelistirme asamalart izlenen bu arastirmanin amacina bagl
olarak bilgisayar oyunlar1 temelli literatiir taramasi sonucunda 42 ifadeden olusan bir madde havuzu olusturulmustur.
Lawshe kapsam gecerlik sinamasi sonrasinda kalan 26 maddeye yapilan yapi1 gegerliligi sinamalar1 ve gerekli
modifikasyonlarla 6lgege son halinin verilmesi amaglanmustir. Olgeklerin yapr gecerliligi i¢in A¢imlayici Faktor
Analizi (AFA) ve Dogrulayici Faktdr Analizi (DFA) kullanilmistir. AFA sonucunda bes faktor altinda toplanan 17
maddeli (min =.67, max= .85) bir yapin ortaya ¢iktig1 goriilmistiir. Ac¢iklanan varyansin %84 (.84) ve KMO
degerinin ,926 oldugu tespit edilmistir. Farkli bir 6rneklemde yapilan DFA sonuglarina gére uyum indekslerinin
referans araliklarinda oldugu ve anlamli t degerleri dogrultusunda 6l¢gme modelinin dogrulandigr gorilmiistiir.
Olgegin konsantrasyon, eglence, kagis, 6grenme ve sosyallesme adini tasiyan boyutlardan (cmin =.76, tmax = .91)
olugtugu ve toplamgiivenirliliginin (otoplam= .90) kabul diizeyinde (Cronbach’a> 0.72) oldugu tespit edilmistir.
Madde toplam korelasyon katsayilarinin ise 0.388 ve 0.602 arasinda degistigi gozlemlenmistir. Sonug olarak 17
madde ve bes boyuttanolusan yapinin bilgisayar oyunlarina katilim giidiileyicilerini (katilim nedenlerini) 6l¢gmeye
yonelik, yeterli psikometrik 6zelliklere sahip, Bilgisayar Oyunlar1 Motivasyon Olgegi adiyla bir dlgme araci olarak
kullanilabilecegi sdylenebilir.

Anahtar Sozciikler: Bos zaman, gecerlik, giivenirlik, bilgisayar oyunlari, elektronik spor
DEVELOPMENT OF COMPUTER GAMING MOTIVATION SCALE

Abstract: This study is significant because it investigates factors pushing individuals toward playing computer
games, which have an important place in changing senses and leisure habits. Accordingly, the study being conducted
aims to develop computer gaming motivation scale. 943 individuals who were selected via convenient sampling
method. Scale development procedure was conducted by following scale development stages suggested by Clark and
Watson (1995) andan item pool consisting of 42 statements was prepared based on literature review on computer
games. After Lawshe content validity test, 26 items was prepared for the construct validity examination. Exploratory
Factor Analysis (EFA) and Confirmatory Factor Analysis (CFA) were used for construct validity of the scales. As a
result of EFA, a structure with 17 items (min = .67, max = .85) was observed under five factors. Total variance
explained ratio was calculated was 84%. According to the results of CFA that was conducted in another sample, it
was observed that fit indexes were in reference intervals and assessment model was confirmed according to the
significant t values. It was determined that reliability of all items (awta = .90) and dimensions of the scale (oimin =.76,
amax = .91) which named as concentration, entertainment, escape, learning and socialization were acceptable
(Cronbach’a> 0.72). As a result of the study, it might be suggested that the structure where 17 items are collected
under five dimensions could be used as an assessment instrument which has experimental evidence concerning
psychometric qualities, with the name “Computer Gaming Motivation Scale” for the purpose of assessing the
motives for playing (reasons of participating) computer games.

Key Words: Leisure, validity, reliability, computer games, electronic sport
GIRIiS
Bilgisayar oyunlar tiiketicilere deneyimin pazarlandigi ve en iyi deneyim kazandirdigi vaadiyle

bireyleri etkileyen, 6ziinde eglence ve bos zaman 6zelligine sahip aktivitelerdir (Bryce ve Rutter,
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2003). Gegtigimiz son elli yil igerisinde, bilgisayar oyunlarinin giinden giine bir¢ok geleneksel
oyunun yerini alarak, insanlarin bos zaman aligkanliklarinin ve bos zamanlarini degerlendirme
anlayiglariin degisimine neden oldugu asikardir (Connolly vd., 2012). Kisisel bilgisayarlar igin
gelistirilen bilgisayar oyunlari, oyun konsollari, el konsollar1 ve internetten oyun oynama olanagi
saglayan platformlar degisen ve kolay ulasilabilir eglence anlayisinin en popiilerleridir (Williams,
2006).2002 yilinda 670 milyon dolar olan elektronik oyun pazarinin 2005 yilinda 2,6 milyar
dolara, 2016 yilinda 75 milyar dolara ¢iktig1 ve 2020 yilinda ise pazarin biyiikliigiiniin 90 milyar
dolar (Statista, 2017) bulacag ifade edilmektedir. Bilgisayar ve video oyunlarini oynama orani
her gegen giin artmakta ve oyun oynama siirelerinin 6zellikle 8-18 yas arasi bireylerde haftalik
ortalama 15 saat (Gentile, 2009), 18 yas ve tizeri bireylerde isel0 saat (Griffiths vd., 2004),26 yas
ve lizeri bireylerde 22 saat (Yee, 2006) oldugu gbze ¢arpmaktadir.

Tim diinyada giderek yayginlasan bilgisayar oyunlari oynama ediminin Tirkiye’deki durumu
degerlendirildiginde,2016 yilinda %62 olan bilgisayar ve internet kullanimi oraninin 2017 yilinda
%67’ ye ylikseldigi gorilmektedir (TUIK, 2017). METUTECH-ATOM Animasyon Teknolojileri
ve Oyun Gelistirme Merkezi ve GfK Tirkiye tarafindan TR*BUS/KENT Omnibus ¢alismalari
kapsaminda 2009 yilinda Tiirkiye genelinde 1347 kisinin katilimiyla 15 yas ve tsti bireylerin
oyun oynama aligkanliklari iizerine gergeklestirmis oldugu arastirmada, Tiirkiye’de her {i¢ kisiden
birinin dijital platformlar1 kullanarak oyun oynadigi ortaya ¢ikmistir.Bunlarin %87°sinin
bilgisayarda oyun oynadigi, kalanin ise oyun konsollari, cep telefonlari ve portatif oyun
konsollarin1 kullanarak oyun oynadiklariifade edilmistir. Ulkemizde bilgisayarla oyun oynama
stiresi haftalik ortalama 7 saat iken, 7 saat cep telefonu ve 4 saat oyun konsollarinda oyun
oynayarak vakit gegiren profilin giderek artis gosterdigi ortaya ¢ikmustir. Bir bagka arastirmaya
gore, diinyada en popiiler ¢ok oyunculu bilgisayar oyununun iilkemizde 5 milyon kullanici
kaydina sahip oldugu ve 13-17 yas grubu igerisinde yer alan 400.000 aktif kullanicisinin oldugu
ortaya ¢ikmistir (Andig, 2008).Esentas vd. (2018)’nin yapmis oldugu arastirmada ise her yastan
bireyin yogun g¢alisma ortaminda bile yararlanabilecegi bir rekreatif aktiviteye doniisen kiiltiir
endiistrisi igerisinde yerini alan veher yastan birey tarafindan kabul edilmeye baslayan dijital
oyunlarinTiirkiye’de hizla yayginlagan bir akim olduguifade edilmistir.

Bu bilgilerbilgisayar oyunlari oynama aligkanliginin giiniimiiz bos zaman anlayiginin i¢ine ne
denli hizli girdigini aciklarken, gelecekteki olasi bos zaman aliskanliklar1 konusunda da ipuclar
sunmaktadir. Bu arastirmanin 6nemi, degisen bos zaman anlayis1 ve aliskanliklari igerisinde
biiytlik yer tutan, gerek milyon dolarlar1 asan ekonomik hacmiyle gerekse giincel literatiirde artan
metinler arasi popiilerligi ile bilgisayar oyunlar1 oynamaya neden olan motivasyonel
faktorlerinarastirtlmasidir. Bu  dogrultuda vyiiriitillen ¢alismanin  amaci,bilgisayaroyunlari
motivasyon 6l¢eginingelistirilerekulusal alan yazina kazandirilmasidir.

YONTEM

Olgek gelistirme prosediiriinde Clark ve Watson (1995)’m onerdigi 6lcek gelistirme asamalart
izlenmistir. Bu dogrultuda arastirma amacma bagli olarak “Online oyunlara katilim
giidiileyicileri” (Koo, 2009), “Video oyunlar1 katilim giidiileyicileri” (Kim & Ross, 2006) ve
Bilgisayar oyunu ilgilenim (Brockmyer vd., 2009) modelleri temel alinarak ve bilgisayar oyunlari
temelli yapilan derinlemesine literatiir taramas1 sonucunda 42 ifadeden olusan bir madde havuzu
olusturulmustur. Olusturulan madde havuzu bir 6lgme modeli olusturmaya yonelik ilgili
giivenirlik ve gecerlik sinamalarina tabi tutulmustur.
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Veri Toplama Araci

Verilerin toplanmasinda bilgisayar oyunlar1 ve giidiileyicileri ile iliskilendirilmis literatiir
taramast sonucunda elde edilen 42 ifadeli taslak madde havuzu kullanilmistir. Hazirlanan
elektronik 6l¢ek formu 150 binden fazla takipgisi bulunan bir bilgisayar oyunculari sosyal medya
hesab1 araciligiyla katilimcilara ulastirilmistir.

Evren ve Orneklem

Arastirmanin evrenini Tirkiye’de bilgisayar oyunu oynayan bireyler olusturmaktadir. Alanyazin
(Henson ve Roberts, 2006; Osborne ve Fitzpatrick, 2012) incelendiginde bir ortiilk degiskeni
aciklamaya yonelik faktor yapisi belirlemeye veya dogrulamaya yonelik ¢alismalarda A¢imlayici
Faktor Analizi (AFA) ve Dogrulayici Faktor Analizi (DFA) icin iki ayr1 ¢alisma grubundan
yararlanilmasi1 Onerilmektedir. Bu bilgi 1s18inda arastirma Orneklemini temsil giicii oldugu
varsayilan ve kolay ulasilabilir 6rnekleme yontemiyle secilmis 943kisi (AFA igin 431, DFA igin
512)olusturmaktadir.

Veri Coziimleme Yontemleri

Olgme aracini gelistirmeye yonelik faktor deseninin belirlenmesi amaciyla agimlayici faktor
analizinden (SPSS 19), giivenirlilik analizleri ve faktdr yapisinin dogrulanmasi amaciyla
dogrulayic1 faktor analizinden (LISREL 8.8) yararlanilmistir. Ayrica dlgegin giivenirlik, yapi,
kapsam, benzesim, diskriminant ve nomolojik gecerlik sinamalarina iliskin istatistiksel testler ve
formiil hesaplamalarindan yararlanilmigtir.

BULGULAR

42 ifadeli hazirlanmis taslak madde havuzunun kapsam gecerligini sinamak amaciyla rekreasyon
alanindan oOlcek gelistirme ve bilgisayar oyunlarina iliskin g¢alismalart bulunan 5 uzman,
bilgisayar alaninda gorev yapan 1 6gretim iiyesi,] oyun yazilimcist ve bilgisayar oyunculari
sosyal platformu moderatorii olan 2 kisi olmak iizere 8 kisiye uzman gorlisii alinmak iizere
sunulmustur. Uzmanlardan 0Olgek ifadelerinin bilgisayar oyunlart motivasyonu kavramina
uygunluk, aciklik, akicilik, amaca uygunluk, dilin uygun kullanimi, ifadelerin yazimi ve

99 13

anlagilirlik kriterleri esas alinarak dortlii likert (madde hedeflenen yapiyr Olgiiyor”, “madde
hedeflenen yapiyor Ol¢iiyor ancak diizeltilmeli”, “madde yapr ile iliskili ancak gereksiz”, “madde
hedeflenen yapiy1 6lgmez) seklinde hazirlanan forma gore degerlendirmeleri istenmistir.Lawshe
(1975) kapsam gecerlik formiiline gore 8 uzman degerlendirmesine gore kapsam gegerlik
katsayist .75’in altinda olan 16 madde ilgili madde havuzundan ¢ikarilmistir. Sonrasinda, kalan
26 maddeye uygulanan yapi gegerliligi sinamalar1 ve gerekli modifikasyonlarla 6lgege son
halinin verilmesi amaglanmustir.

Gegersiz ve eksik veri igeren Olceklerin tespitinden sonra Olgege iliskin yapr gegerligi
sinamalarina baslamadan once, AFA ve DFA i¢in farkli zamanlarda istatistiksel analiz i¢in hazir
hale getirilen 1008 (AFA + DFA) o6lcek veri setinin faktor analizine uygunlugunu belirlemeye
yonelik kayip degerlerin belirlenmesi, normallik, u¢ degerler, coklu dogrusallik ve tekillik
testlerine tabi tutulmustur. Bu islemler sonucunda 65 veri (AFA, sonucunda 38; DFA sonucunda
27 veri) veri setinden ¢ikarilarak, 943 veri faktor analizi igin hazir hale getirilmistir.

Olgege iliskin yap1 gecerligi stnamasinin bir pargasi olan agimlayici faktdr analizine baslamadan
once, yapilan Kaiser-Meyer-Olkin testine iliskin KMO degeri .926, Bartlett’s Sphericity testi
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degeri ise X?= 4217.99, df: 136 ve p<0.00 olarak bulunmustur. Bu sonuglar verilerin ¢ok
degiskenli normal dagilimdan geldigini ve veri yapisinin faktor analizi i¢in uygunlugunu
gostermektedir (Cokluk vd., 2010: 228).

Tablo 1. Bilgisayar Oyunlar1 Motivasyon Olcegine Iliskin Acimlayicn Faktor Analizi
Sonuclari

Boyutlar (Cronbach’s Alpha) Faktor 0Oz Deger

Yiikii (%)

Konsantrasyon (a =.774)
1- Bilgisayar oynarken etrafimda olup bitenlerin farkinda olmuyorum. .855
2- Bilgisayar oynarken etrafimdaki sesleri duymuyorum. .832 1.010

ilgisayar oynarken etra i duymuy (5.943)
3- Bilgisayar oynarken yapmam gereken isleri unutuyorum. .830
4- Bilgisayar oynarken baska hicbir sey diisiinmiiyorum. 740
Eglence (o =.959)
5- Bilgisayar oyunlar1 oynamayi eglenceli buluyorum. .814
6- Bilgisayar oyunlar1 oynamayi1 heyecan verici buluyorum. 173 2.387
7- Bilgisayar oynarken ¢ok zevk aliyorum. 725 (14.041)
8- Bilgisayar oyunlar1 oynamak ¢ok ilgimi ¢ekiyor. 719
Kacis (a =.846)
9- Sikildigimda bilgisayar oyunu oynamaktan daha iyi bir se¢cenek gérmiiyorum. 184

o .y . . . 774

10- Yalniz kaldigimda bilgisayar oyunlarinin zaman gegirmek i¢in en iyi arag 738 (4.552)
oldugunu diistiniyorum. '
11- Bilgisayar oyunlar1 oynayarak giiniin yorgunlugunu atiyorum. .679
Ogrenme (a =.922)
12- Bilgisayar oyunlar1 oynamak yeni bilgi ve beceriler kazandiriyor. .848
13- Bilgisayar oyunlari oynayarak yeni seyler 6grendigimi diigtiniiyorum. .841 (59669702)
14- Bilgisayar oyunlar1 oynayarak kendimi gelistiriyorum. .840 '
15- Bilgisayar oyunlar1 oynamak beni diisiinmeye sevk ediyor. 165
Sosyallesme (a =.857)
16- Bilgisayar oyunu oynarken diger insanlarla iletigim kuruyorum. .801 2.744
17- Bilgisayar oyunu oynamak diger insanlarla konugmami sagliyor. 791 (8.565)
Olcek Giivenirligi (Cronbach’s Alpha) o =.949
Toplam Aciklanan Varyans % 84,9

Olgegin boyutlarinin belirlenmesi amaciyla yapilan agimlayici faktor analizinde verilerin faktor
yapist Varimax rotasyonu kullanilarak temel bilesenler yontemiyle analiz edilmistir.Teorik
agidan anlamli yapilarin ortaya ¢ikmasi igin alt sinir olarak kabul edilen (Hair vd., 1998; 111)
0.40’1n altinda faktor yiikk degerine sahip maddeler ve binisiklik 6zelligi gosteren 9 ifade madde
havuzundan ¢ikarilarak, 6lgek17 maddeye indirilmistir.

AFA sonucundaKMO degerinin ,926 oldugu tespit edildigi, bes faktor altinda toplanan 17
maddeli (min =.71, max= .85) bir yapinin ortaya ¢iktig1 goriilmiistiir. AFA sonucunda ortaya
cikan boyutlardaki en diisiik ve en yiiksek faktor yiik degerlerinin, konsantrasyon boyutunda (4
madde) .67 ile .78 arasinda, eglence boyutunda (4 madde) .71 ile .81 arasinda, kag¢is boyutunda (3
madde) .88 ile .89 arasinda, 6grenme boyutunda (4 madde) .76 ile .84 arasinda, sosyallesme
boyutunda ise (2 madde) .79 ile .80 arasinda degistigi goriilmektedir. Sosyal bilimlerde &lgek
gelistirme calismalarinda %40 - %60 araliginin yeterli olarak kabul edildigi (Tavsancil, 2005)
aciklanan varyans degerinin %84,9gibi manidar derecede yiiksek bir degere sahip oldugu tespit
edilmistir. Elde edilen yapilara iliskin Cronbach’s Alpha giivenirlik katsayilarinin .774 ile .959
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arasinda degisti§i ve Olgege iliskin Cronbach’s Alpha giivenirlik katsayisinin .949 oldugu
goriilmektedir. Olgege iliskin ortaya koyulan yapilarin (omin =.77, amax =.95) ve 6l¢egin toplam
(otoplam= .95) giivenirliliginin kabul diizeyinde (Cronbach’a> 0.72) oldugu tespit edilmistir.

Tablo 2. Bilgisayar Oyunlar1 Motivasyon Olcegi, Dogrulayic1 Faktor Analizi Sonuclarina
Iliskin Uyum indeksleri

Uyum Indeksleri

1.Diizey DFA 2.Diizey DFA Kaynak
Tabachnick & Fidel, (2001);
2 2 — — ’ ’
X2 [df 0<Xe/df <5 203/109=1.86 251/114=2.20 Lomax & Schumacker, (2004)
RMSEA 0 <RMSEA <0.07 0.053 0.066 Steiger, (2007
SRMR 0< SRMR < 0.10 0.040 0.056 e g &pentler, 1999; Kline,
RMR 0<RMR <0.10 0.069 0.097 Hu &Bentler, 1999; Kline,
2005
NFI 0.90 <NFI < 1.00 0.98 0.98 Marsh vd., 2006; Steiger, 2007
NNFI 0.90 <NNFI <1.00 0.99 0.99 Steiger, 2007
Marsh vd., 2006; Raykov &
CFI 0.90 <CFI<1.00 0.99 0.99 Marcoulides, 2000
GFI 0.90 <GFI<1.00 0.92 0.90 Hooper vd., 2008
AGFI 0.85 < AGFI<1.00 0.89 0.87 Forza ve Filippini, 1998

AFA sonrasinda ortaya konan 5 faktorli ve 17 maddeli yapinin dogrulanip dogrulanmadigini
ortaya koymak amaciyla benzer ancak farkli bir 6rneklemde (n=512) 6lcege iliskin yap1 gecerligi
sinamasinin bir diger pargasi olan birinci diizey ve ikinci diizey DFA yapilmistir.Birinci diizey
DFA uygulamasinda; X?/sd, RMSEA, CFIl, NFI, NNFI, RMR, GFI ve AGFI uyum indekslerine
bakilmustir. Birinci diizey DFA sonucuna iliskin X?/sd: 650,94/419 = 1.55 (0 < X?/df < 5), ikinci
diizey DFA’ya iliskin X?/sd. 722,06/428; p<.05] 1.68 degerinde oldugu goriilmektedir. Her iki
diizeyde de, NFI indeksinin 0.98 oldugu, NNFI ve CFI indekslerinin 0.99, GFI’'nin 0.90
iizerinde, AGFI’nin ise 0.85 {izerinde oldugu, RMSEA indeksinin 0.05 ile 0.06 aralifinda oldugu
ve dolayisiyla uyum degerlerini karsiladiklar1 (Cokluk vd., 2010; Hu ve Bentler, 1999; Raykov
ve Marcoulides, 2000; Steiger, 2007; Forza ve Filippini, 1998) goriilmektedir (Tablo 2).

AFA sonrasinda ortaya konan 5 faktorlii ve 17 maddeli yapinin dogrulanip dogrulanmadigini
ortaya koymak amaciyla birinci diizey ve ikinci diizey DFA yapilmistir. Kolay ulasilabilir
ornekleme yoluyla se¢ilmis 512 bilgisayar oyuncusu iizerinden gerceklestirilen birinci ve ikinci
dizey DFA sonucunda, oOlcekte yer alan tiim maddelerin Ortiik degiskenleri agiklamada
istatistiksel olarak anlamli t degerleri verdigi ve tiim gozlenen degiskenlerin hata varyanslarinin
.90’1n altinda oldugu goriilmektedir (Grafik 1, Grafik 2).
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Grafik 1. Bilgisayar Oyunlari Motivasyon Olgegi Grafik 2. Bilgisayar Oyunlar1 Motivasyon Olgegi
1. Diizey DFA Sonuglart 2. Diizey DFA Sonuglar1

Olgiilmek istenen yapiin faktdrleri arasinda yiiksek korelasyon olmamasi ayrisma ve benzesim
gegerligi icin istenen bir Ozelliktir. Bu baglamda her iki Olgegin kendi faktorleri arasinda
korelasyon diizeyleri incelenmistir. Yapilar arasinda koreleasyon diizeylerinin 0.85’i gegmedigi
(Tablo 3) gozlemlenmistir (Kline, 2011).

Tablo 3. Bilgisayar Oyunlar1 Motivasyon Olcegi’ne iliskin Yapilar Arasi Korelasyon
Degerleri

Konsantrasyon Eglence Kagis Ogrenme Sosyallesme AVE CR
Konsantrasyon 1.000 0.776  0.881
Eglence 0.457" 1.000 0.687 0.872
Kaqis 0.501* 0.388™ 1.000 0.622 0.854
Ogrenme 0.397" 0.521" 0.602™ 1.000 0.601 0.812
Sosyallesme 0.424" 0.445™ 0.455™ 0.545™ 1.000 0.715 0.843

Bir bagka ayrisim ve benzesim gecerligi referansi olarak ele alinan ortalama aciklanan varyans
(AVE) ve birlesik giivenirlik (CR) hesaplamalarina iligkin sonuglar incelendiginde (Tablo 3),
AVE degerlerinin .50’den biiyiik olmasinin benzesim gecgerligi, AVE degerinin hem CR’den hem
de .70’ den biiyiik olmasindan dolay1 ayrisim gegerliginin saglandig: ifade edilebilir (Hair vd.,
2014; Fornell ve Larcker, 1981).

TARTISMA VE SONUC

Ulusal alanyazinda eksikligi hissedilen bilgisayar oyunlarina katilim giidiileyicilerini dlgmeye
yonelik bir aracin gelistirilmesi amaciyla gergeklestirilen bu ¢alismada, literatiir taramasini takip
eden gecerlik ve giivenirlik sinamalar1 sonucunda 17 maddenin konsantrasyon, eglence, kacis,
ogrenme ve sosyallesme boyutlart altinda yer aldigi bir 6lgme modelinin ortaya c¢iktig
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gorilmektedir. Bu oOlgme modelinde elde edilen boyutlarin video ve bilgisayar oyunlari
alanyazininca desteklendigi goriilmektedir.

Bilgisayar oyunlarina katilim motivasyonu kavramini agiklarken konsantrasyon alt
boyutudzellikle akis deneyiminin yasanmasina yonelik bilgi saglama 6zelligi tasimasindan dolay1
onemli bir kavramdir. Koufaris (2002) konsantrasyon kavramimin bilgisayar ile yapilan
aktivitelerde akisin en biiyiik gostergesi olarak ele alinmasi gerektigini ifade etmistir. Ghani ve
Deshpande (1994)’nin bilgisayar oyunlarinda akis deneyimi yagamanin iki énemli faktoriinden
birinin konsantrasyon, digerinin ise aktiviteden elde edilen eglenme hissi oldugu tizerinde
durdugu gorilmektedir. Wan ve Chiou (2006a), bilgisayar oyunlarinda akis davranisinin
izlenmesindeki en  Onemli  Dbilesenlerden  birinin  konsantrasyon 06gesi  oldugunu
vurgulamaktadir.Koo (2009), online bilgisayar oyunlarma katilim giidiileyicilerini alt1 faktor
altinda topladig1 6lcek gelistirme calismasinda, konsantrasyon boyutunun 6z biling, zaman ve
mekan algisin1 kaybetme seklinde akis deneyimine isaret eder sekilde yorumlanmasi gerektiginin
tizerinde durmaktadir. Kim vd. (2002), bilgisayar oyunlarina katilimda konsantrasyon kavramini
gerceklikten uzaklasmak olarak giriskenlik ve eglence boyutlarmin yaninda tigiincii bir boyut
olarak tanmimladigi goriilmektedir. Brockmyer vd. (2009) bilgisayar oyunlarina yonelimi
acikladiklar1 6lgme modelinde konsantrasyon ile iligkili ifadeleri akis boyutu altinda yer
verdikleri goriilmektedir.

Eglence boyutunun bilgisayar oyunu ile ilgili yapilan bir¢ok ¢alismada onciil faktorlerin baginda
geldigi goriilmektedir. Adams (2005) video oyunlarini diinya genelinde eglence deyince akla
gelen en onemli fenomenlerden biri oldugunu vurgulamaktadir. Oz Belirleme Kurami
penceresinden bakildiginda bilgisayar ve video oyunlari oynayarak eglenmek, i¢inde &zerklik,
ozgiiven ve ait olma gibi psikolojik ihtiyaglari da barindiran bir kavramdir (Hilgard vd., 2013).
Eglence bakildiginda akis deneyimi ile birlikte bilgisayar oyun tiiketicisini kendine ¢eken yegane
i¢sel degerdir (Hsu ve Lu, 2007). Igbaria vd., (1996) bilgisayarla iliskili aktivitelere katilima iten
faktorleri sosyal baski, kullaniglilik ve eglence seklinde ele aldig1 modelinde, faktorler icerisinde
icsel giidiileyici 6zelligini eglence boyutunun istlendigini ifade etmektedir. Choi ve Kim (2004)
ise bilgisayar oyunlarinin olumlu deneyimler elde etme amaciyla oynandigi igin insanlar
tarafindan bos zaman ve eglence kavramlarinin bir arada anilmasinin ¢ok dogal oldugu {izerinde
durmaktadir. Fang vd. (2010) ise eglence kavraminin bilgisayar oyunlari agisindan ele
alindigindan duyussal, biligsel ve davramigsal olarak daha detayli bir sekilde ele alinmasi
gerektigini ifade etmektedir. Bilgisayar ve video oyunlarina katilim giidiileyicileri {izerine yapilan
bir¢ok ¢alismada (Kim vd. 2002; Kim ve Ross, 2006; Koo, 2009; Ryan vd., 2006; Wan ve Chiou,
2006b) eglence boyutunun temel bir boyut olarak yer aldigi goriilmektedir.

Video ve bilgisayar oyunlarina yonelimde kacis boyutunun giinliik meselelerden (Gentile, 2009)
hosa gitmeyen ruh hali ve giinlik yasamin monotonlugundan (Hilgard vd., 2013), ger¢ek
yasamdan ve gercek yasamin getirdigi problemlerden (Ryan vd., 2006) uzaklagsmaya karsilik
geldigi soylenebilir. Colwell vd. (1995), bireylerin bilgisayar oyunlarina yonelmede &ne ¢ikan
ithtiyaclarini inceledikleri arastirmada, 6nemli bir faktoriin kagis oldugunu ortaya koymuslardir.
Yee (2006) ise online video oyunlarina yonelme davranisini agiklarken, kacis fenomenini
kapilma boyutu altinda yer alan bir alt etmen olarak ele aldig1 goriilmektedir. Koo (2009) kagis
boyutunun online bilgisayar oyunu giidiileyicilerini agiklarken temel bir faktdr oldugunu ortaya
koymustur. Benzer sekilde Wan ve Chiou (2006b) online video oyunlarina yoénelimi yedi
giidiileyici faktor ile agiklarken bu faktorlerden birinin kagis oldugunu ifade ettigi goriillmektedir.
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Fang vd. (2010)’ne gore kag¢is kavraminin bilgisayar oyunlarina yonelimde rahatlama, zaman
gecirme ve stresten uzaklagmaya karsilik gelen oyalanma boyutunun bir 6gesi oldugu
goriilmektedir.

Ogrenme boyutu bilgisayar oyunlar i¢in ¢ok yonlii degerlendirilebilen bir bilesendir. Soyle ki
kisilerin bilgisayar ve video oyunu oynamaya yonelmelerindeki birincil ve ikincil nedenler
arasinda dil 6grenimi (Chen, 2014; Franciosi, 2017), problem ¢dzme becerilerinin gelisimi
(Hwangvd., 2012), madde kullaniminin zararlarinin 6grenilmesi (Schweizer vd., 2014), yer ve
yon algist gelisimine yonelik 6grenmeler (Greenfield vd., 1994), dikkat (Dye vd., 2009)ve hafiza
(Karle vd., 2010) gelisimine yonelik 6grenmeler sayilabilir. Yee (2006) online oyunlar yoluyla
kesif ve problem ¢6zme becerilerine yonelik 6grenmelerin gerceklestigini ifade etmektedir. R0OSS
(2006) ise, spor video oyunlari oynayan bireyler ig¢in spor bransimmin kural, 6zellik ve
stratejilerinin  derinlemesine  Ggrenilmesinin  6nemli  bir dissal gldiileyici oldugunu
vurgulamaktadir.De Gortari ve Griffiths (2015) bilgisayar oyunlar1 araciligiyla elde edilen
biligsel, duyussal ve motor becerilerin yasamin farkli alanlarina aktarilma o6zelligi oldugu ve
bilgisayar oyuncularinin bu 6zelligin farkinda olarak onlar i¢in katilim sebebine dontisebildigi
iizerinde durmaktadir.

Sosyallesme boyutunun bilgisayar oyunu oynamaya yoneltici bir etmen olarak ele alinmasi,
bircok okuyucu tarafindan bilgisayar oyunlarinin sosyallesmekten uzak oldugu kanisinda
olmalarindan dolay1 zor anlagilabilir. Yee (2006) ii¢ faktorli 6lgme modelinde online oyun
oynama davranisini agiklayan bir faktoriin sosyallesme oldugunu ve bu boyutun oyun ici
sohbetten, arkadas edinmeye ve diger insanlara oyun igerisinde yardim etmeye kadar uzandigini
ifade etmektedir. Fang vd. (2010) ise oyunlar i¢indeki sosyal etkilesimin baskalarinin ruh halleri
ve kisilikleri ile ilgilidgretilerden oldugu penceresinden bakmaktadirlar. Kim vd. (2002)
oyunlarin online 6zelligi kazanmasiyla elektronik bir yagam tarzi ve ¢evresi olusturduguna isaret
ederek, bu durumun sosyallesme ihtiyacini karsilamak i¢in bilgisayar oyunlarina yonelmede bir
sebebe doniistiigini ifade etmektedir. Sherry vd. (2006) konsol oyunlart penceresinden katilim
giidiileyicilerini ele aldiklar1 arastirmada, ¢ocuklarin konsol oyunu oynamak icin bir araya
gelerek sosyallesme ve sosyal etkilesim ihtiyaglarini karsiladiklarini ifade etmektedirler. Kim ve
Ross (2006)’un bu arastirmanin bulgularini destekler nitelikte, spor video oyunlarina yonelimde
etkili olan bir faktoriin sosyal etkilesim oldugunu gosteren bir 6lgme modeli ortaya koyduklar
goriilmektedir.

Arastirma sonucundal?7 maddenin,ilgili alan yazin tarafindan desteklendigi goriilenbes boyutlu
yapinin,bilgisayar oyunlarina katilim giidiileyicilerini (katilim nedenlerini) 6lgmeye yonelik,
yeterli psikometrik 6zelliklere sahip, Bilgisayar Oyunlari Motivasyon Olgegi adiyla bir 6lgme
araci olarak kullanilabilecegi soylenebilir.
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