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ARASTIRMA Ack Erisim

Ergenler i¢cin Dijital Oyun Rahatsizlig1 Olcegi: Tiirkceye Uyarlama,
Gegerlik ve Giivenirlik Calismasi
Gaming Disorder Scale for Adolescents: Turkish Adaptation, Validity and

Reliability Study
Canan Citil Akyol, Ezgi Sumbas
0z Yazar Bilgileri
Bu ¢alismanin amaci, Paschke ve arkadaslar1 (2020) tarafindan gelistirilmis, olan Dijital Canan Citil Akyol ®
Oyun Rahatsizhigi Olgegi'ni 10-17 yas arasi ergenlerden olusan oOrneklemde Dr. Og. Uye., Cumhuriyet
uyarlamaktir. Dijital Oyun Rahatsizlig1 Olgegi'nin uyarlanmasi siirecinde ncelikle alan Universitesi, Sivas, Tiirkiye
yazin taramasi yapilmistir. Ergenlerin oyun bagimlilik durumlarini incelemek temel  canancitilakyol@cumhuriyet.e
alindigindan maddelerin gevrilmesi siirecinde bes ogrencinin oyun bagimhlig: du.tr

konusundaki goriisleri alinmistir. Goriislerden ve literatiirden elde edilen bilgilere gore Ezgi Sumbas D

Olcek maddeleri arastirmacilar tarafindan gevrilmeye baglanmistir. Sorular iki farkl Doc. Dr., inénii Universitesi,
zamanda iki rehberlik ve psikolojik damismanlhigi, bir 6lgme ve degerlendirme Malatya, Tiirkiye
alanlarinda doktor unvanma sahip uzmanlar tarafindan degerlendirilmis ve uyum
diizeylerine gore maddeler netlestirilmistir. Verilerin analizi siirecinde Oncelikle
agimlayict faktor analizi daha sonrasinda ise dogrulayici faktor analizi yapilmistir.
Modellere iliskin uyum indeksleri ve dogrulayici analizler, LISREL istatistik yazilimi
aracihgiyla gerceklestirilmistir. Yapilan analizler sonucunda, olgegin iki faktorlii bir
yap1y1 yansittig1 belirlenmistir. Bu dogrultuda, Tiirk¢eye uyarlanan 6lgek, kontrol kayb1
(faktor 1) ve negatif sonuglar (faktor 2) olmak {izere iki alt boyuttan olugmaktadir.

ezgi.sumbas@inonu.edu.tr

ABSTRACT Makale Bilgileri
The aim of this study is to adapt the Digital Game Disorder Scale, originally developed
by Paschke et al. (2020), for an adolescent sample aged between 10 and 17 years. During Dijital Oyun Rahatsizlig1
the adaptation process of the Digital Game Disorder Scale, a comprehensive literature Ergenlik
review was initially conducted. Since the focus of the study was to examine adolescents’ ICD-11
gaming addiction tendencies, the opinions of five students regarding gaming addiction Faktor Analizi
were gathered to inform the translation of the items. Based on the insights obtained from
both the literature and participant feedback, the scale items were translated by the Digital Gaming Disorder
researchers. The translated items were reviewed at two separate stages by three Adolescence
experts—two with doctoral degrees in guidance and psychological counseling, and one ICD-11
with a doctorate in educational measurement and evaluation. The items were finalized Factor Analysis
in line with expert evaluations and content alignment. In the data analysis process,
exploratory factor analysis (EFA) was conducted first, followed by confirmatory factor Gelis: 17/11/2025
analysis (CFA). Model fit indices and confirmatory analyses were performed using the Diizeltme: 24/04/2025
LISREL statistical software. The results revealed that the scale reflects a two-factor Kabul: 08/05/2025

structure. Accordingly, the Turkish version of the scale consists of two subdimensions:

Loss of Control (Factor 1) and Negative Consequences (Factor 2).

Atif icin: Citil Akyol, C. ve Sumbas, E. (2025). Ergenler igin Dijital Oyun Rahatsizlig1 Olgegi: Tiirkgeye uyarlama,
gecerlik ve giivenirlik ¢calismasi. JRES, 12(1), 19-31. https://doi.org/10.51725/etad. 1586870.
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mailto:canancitilakyol@cumhuriyet.edu.tr
mailto:canancitilakyol@cumhuriyet.edu.tr
mailto:ezgi.sumbas@inonu.edu.tr
https://orcid.org/0000-0002-1596-5097
https://orcid.org/0000-0001-5450-6400

20

C. Citil Akyol ve E. Sumbas

Giris

Dijital oyun bagimlilig1 davramigsal bir bagimlilik olarak ele alinmakta, bireyin dijital oyunlar1
oynama istegini kontrol edemedigi, duygu-diisiince-davranislarinda ve giinliik yasami igerisinde dijital
oyun oynama nedeniyle cesitli islevsellik kayb1 yasamasi olarak agiklanmaktadir (Lemmens vd., 2009).
Asiriya kagmadan oynanan dijital oyunlar saglikli yasam igerisinde bir stres atma ve rahatlama faktorii
olabilirken (Griffiths ve Davies, 2005; Ogel 2012; Young, 2009) rahatsizliga doniisen bir dijital oyun

oynama hali duygusal ve sosyal problemlere neden olabilmektedir (Kuss ve Griffiths, 2012).

Glintimiizde hemen her yastan kullanici bulabilen dijital oyunlara siklikla ergenler ilgi
gostermekte ve ergenlerin oyun oynadiklar siire, giin igerisinde artmaktadir (Dursun ve Eraslan-
Capan, 2018). Literatiirde yer alan ¢alismalar 6zellikle 10-19 yas aralifinda bulunan ergen erkeklerin
diger popiilasyonlara gore dijital oyun rahatsizlignt konusunda risk grubunda bulundugunu
bildirmektedir (Griffiths ve Meredith 2009; Irmak ve Erdogan, 2016). Son yillarda dijital oyun
oynamanin yarattig1 problemler nedeniyle psikiyatri ve psikoloji kliniklerine bagvurularin artmasi ve
hatta okul psikolojik damismanlarinin yayginligi artan bir sorun olarak oyun bagimhiligim

vurgulamalar: kaginilmaz olarak bu konuda arastirmalarin artmasini desteklemektedir (Solari, 2020).

Literatiir ozellikle siddet igerikli dijital oyunlarin ergenlerde yalmzlik (Tras, 2019; Turhan-
Girbiiz vd., 2021), depresyon (Liu vd., 2021; Ostinelli vd., 2021), saldirganlik (Giivendi vd., 2019; Kim
vd., 2023), dikkat sorunlar1 (Dillur vd., 2021; Farchakh vd., 2020) ve diisiik yasam doyumu (Chang, 2023;
Miiller vd., 2023) gibi etkenleri arttirdigini vurgulamaktadir. Starcevic vd. (2011), ¢calismalarinda siddet
icerikli dijital oyun oynayan kisilerin siddet icerikli oyun oynamayanlara gore Belirti Tarama Listesi
(BTL-90)'ndeki tiim alt boyutlarda daha yiiksek puanlar aldiklarini bildirmislerdir. Ayrica literatiirde
dijital oyun bagimliligini 6l¢mede kullanilan araglar bulunmasina ragmen oyun bagimliliginin patalojik
boyutunu ayiran araglarin sinirli oldugu dikkat cekmektedir (Hazar ve Hazar, 2017; Yal¢in Irmak ve
Erdogan, 2015).

Paschke vd. (2020), Dijital Oyun Rahatsizlig1 Olgegi'nin ICD-11 tani kriterlerine uygun sekilde
hazirlanmis olmasmi vurgulamaktadir ve semptomlarini reddeden gengler icin onleyici/iyilestirici
amaglarla kullanilabileceginin altini ¢izmektedirler. Dijital Oyun Rahatsizlig1 Olgegi bilissel davranisc

semptomlari ve olumsuz sonuglari belirlemesi agisindan 6ne ¢ikaran maddeler icermektedir.

Dijital Oyun Rahatsizlig1 Olgegi'nin Tiirkgeye uyarlanmasina ihtiya¢ duyulmasinin temel
nedeni, mevcut Ol¢me araglarinin ICD-11 tami kriterlerine tam anlamiyla uygun olmamasidir.
Literatiirde oyun bagimlilig1 ve dijital bagimliliklar: degerlendirmek amaciyla gelistirilmis birgok 6lcek
bulunmaktadir. Ornegin, Lemmens ve arkadaslarmin (2009) gelistirdigi Ergenler igin Oyun Bagimliligt
C)lgegi ve Hawi ve arkadaslarinin (2019) Cocuklar i¢in Dijital Bagimlilik C)lgegi gibi araglar, oyun
oynama davramsini genel bir perspektifle ele alirken, dijital oyun bagimliliginin belirli tanisal
kriterlerini net bir sekilde degerlendirememektedir. Paschke ve arkadaslarimin (2020) gelistirdigi 6lcek
ise ICD-11 taru kriterlerine dayanan bir gerceveye sahiptir. Bu 6lgek, bireylerin kontrol kayb: ve oyun
davraniglarinin olumsuz sonuglar: gibi bagimlilik semptomlarini daha ayrintili ve tanisal bir yaklagimla
ele almaktadir. Bu baglamda, Dijital Oyun Rahatsizlig1 Olgegi'nin Tiirkiye baglaminda uyarlanmasi
hem kiiltiirel farkliliklar1 dikkate almak hem de oyun bagimlhili§im 6l¢gme konusunda daha gegerli ve

giivenilir bir ara¢ sunmak igin kritik bir adim olarak goriilmektedir.

Tiirkiye’de dijital oyun bagimliligi, 6zellikle ergenler arasinda giderek daha yaygin bir sorun
haline gelmistir (Marufoglu ve Yikilmaz, 2021; Simsek ve Yilmaz, 2020). Mevcut araclar genellikle farkli

yas gruplarina yonelik tasarlanmis olup Tiirk ergen niifusunun 6zgiin ihtiyaglarina ve davraniglarina
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yeterince uyumlu degildir. Dijital Oyun Rahatsizlig1 Olgegi'nin Tiirkiye'deki ergenler icin uyarlanmast,
dijital oyun bagimliliginin yerel baglamda nasil sekillendigini anlamak ve bu bagimlilikla miicadelede
etkili stratejiler gelistirmek agisindan 6nemli bir boglugu doldurabilir. Kiiltiirel farkliliklar ve ergenlerin
dijital oyun oynama aliskanliklar1 goz oniinde bulunduruldugunda, 6l¢egin Tiirkce versiyonu hem
akademik arastirmalarda hem de ruh saghigi uzmanlari tarafindan pratik bir 6l¢iim araci olarak
kullanilabilecektir. Ayrica, bu uyarlama, okul psikolojik danismanlarinin ve egitimcilerin dijital oyun
bagimliligini daha iyi anlamalarina ve onleyici miidahalelerde bulunmalarina olanak taniyacaktir. Bu
dogrultuda bu calismanin amaci, Paschke ve arkadas]ar1 (2020) tarafindan gelistirilmis, olan Dijital
Oyun Rahatsizlig1 Olcegi'nin 10-17 yas arasi ergenlerden olusan orneklemde uyarlama, gecerlik ve

glivenirlik calismasini yapmaktir.

Yontem

Oyun bagimlilig1 6zellikle teknolojik gelismelerin hizla yasandig1 son yillarda biiyiik énem
kazanmaktadir. Genel 6grenci gruplarina dair internet bagimlilig1 drnekleri bulunmakla birlikte risk
grubunun oyun bagimlili§i durumunu ortaya koyan bir envantere rastlanmamistir. Bu amagla bu
Olcegin Tiirkceye kazandirilmasi Onemli goriilmektedir. Bu boliimde ilgili Olgegin uyarlanma

basamaklari yer almaktadir.
Arastirma Modeli

Calisma, kesitsel bir aragtirma deseni ile yiiriitiilmiistiir. Bu desenin se¢ilme nedeni, belirli bir
zaman diliminde dijital oyun bagimliligina iliskin mevcut durumu &lgmektir. Bu tiir 6lgek uyarlama

calismalarinda kesitsel tasarim yaygin olarak kullanilmaktadir.
Calisma Grubu/Evren ve Orneklem

Arastirmanin evrenini, Tiirkiye'nin Dogu Anadolu Bélgesi'nde yasayan 10-17 yas araligindaki
ergenler olusturmaktadir. Orneklem, kolayda drnekleme yontemiyle belirlenmis ve veri toplama siireci
cevrim i¢i olarak yiiriitiilmiistiir. Bu kapsamda, bolgedeki farkli illerdeki lise 0grencilerine dijital
ortamda ulasilarak toplam 414 ergenden veri elde edilmistir. Veri setine iliskin 6n degerlendirmelerde,
bazi katiimcilarin sorular: eksik yanitladig1 veya yanitlarinda istatistiksel olarak anlamli diizeyde ug
degerler bulundugu tespit edilmistir. Eksik veriler listwise yontemiyle analiz dis1 birakilmis; uc¢ degerler
ise Z-skoru yontemiyle belirlenmistir. Bu yontemde +3 standart sapmanin disinda kalan degerler ug
deger olarak kabul edilerek analizden ¢ikarilmistir. Tiim bu veri temizleme siireci sonucunda, 239

katilmcinin verisi analizlerde kullanilmigtir.

Katilimailarin demografik 6zellikleri ve 6rnekleme iligkin bilgiler Tablo 1’de sunulmaktadar.
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Tablo 1. Katilimcilara dair betimsel analiz sonuglar:
Degisken f %
Cinsiyet Kiz 108 45.2
Erkek 131 54.8
Yas 10-11 37 15.5
12-13 90 37.7
14-15 86 36.0
16-17 26 10.9
Dijital oyun rahatsizligi yasanma Her giin 26 10.9
siklig1 Birkag giin 150 62.8
Uzun aralikh 63 26.4
Oyun oynamak yiiziinden sorun Enazl1kez 150 62.8
yasama durumu Siklikla 89 37.2
Dijital oyun rahatsizlifi ne kadar 1 haftadanaz 144 60.3
siiriiyor 1 hafta-1 ay 38 15.9
1-3 ay 22 9.2
3-9 ay 14 5.9
9 aydan daha uzun 21 8.8
TOPLAM 239 100

Tablo 1’de de gorildiigii lizere arastirmaya katilmis olan ergenlerin ¢ogu erkektir (%54.8).
Katilimcilarin ¢ogu 14-15 yaslarindadir (%36), oyun oynama davranist sebebi ile en azindan birkag giin
de olsa sorun yasamaktadir (%62.8), en az bir kez oyun oynama davranisi sebebi ile sorun yasamislardir
(%62.8) ve bu sorun genellikle 1 haftadan az siirmektedir (%60.3).

Etik Bildirim
Arastirmada gerekli etik izinler alinmis, uygulama Oncesinde ise calismaya iliskin bilgiler
verilmistir. Bunun ardindan katilimcilara onam formu sunulmus, onaylayan katilimcilar ile ¢alisma

yapilmustir. Veriler analiz programina aktarildiktan sonra her iki arastirmaci tarafindan saklanmustur.

Arastirmada toplanmis olan veriler bes yil sonra imha edilecektir.

Veri Toplama Araclan
Dijital Oyun Rahatsizlig1 Olgegi

Arastirmada kullanilan Dijital Oyun Rahatsizlig Olgegi (GADIS-A), Paschke ve arkadaslar1
(2020) tarafindan gelistirilmis ve bu ¢alisma kapsaminda Tiirkceye uyarlanmistir. Olgek, dijital oyun
bagimhlig: ile iligkili semptomlar1 degerlendirmek amaciyla gelistirilmis olup toplam 9 maddeden
olugsmaktadir. Maddeler, 51i Likert tipi bir derecelendirme ile (1= Kesinlikle katilmiyorum, 5= Kesinlikle

katiliyorum) yanitlanmaktadir.

GADIS-A Olgegi iki alt boyuttan olusmaktadir, davranigsal bagimlhilik semptomlari ve
duygusal-bagintili semptomlar. Davranissal semptomlar alt boyutunda 4 madde, duygusal-bagintili
semptomlar alt boyutunda ise 5 madde yer almaktadir. Olcekten elde edilen toplam puan arttikca

bireyin dijital oyunlara yonelik sorunlu davranis diizeyinin de arttig1 kabul edilmektedir. Toplam 6lgek
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i¢cin Cronbach’s a katsayis1 0.91, McDonald's w katsayisi ise 0.94 olarak hesaplanmistir. Bu degerler,
Olcegin miikemmel diizeyde i¢ tutarliliga sahip oldugunu gostermektedir. Ayrica, yapilan dogrulayici
faktor analizi (DFA) sonucunda, iki faktorlii yapinin iyi uyum verdigi gozlemlenmis ve bu da 6lgegin

yapisal gecerliligini desteklemistir.
Internet Bagimlilig1 Olgegi Kisa Formu

Bu arastirmada dijital oyun oynama bozuklugunun Olciilmesine yonelik kriter gecerliligi
degerlendirmelerinde kullanilan 6lgek Internet Bagimliligi Olgegi Kisa Formu’dur. Olgek, Amerikan
Psikiyatri Birligi'nin DSM-5te tanimladig1 internet oyun oynama bozuklugu tani Olgiitlerine dayal
olarak Griffiths ve arkadaslar1 tarafindan gelistirilmistir. Olgegin Tiirkgeye uyarlanmasi ve psikometrik
Ozelliklerinin degerlendirilmesi, Aricak, Ding, Yay ve Griffiths (2018) tarafindan gerceklestirilmistir.
Yapilan gegerlik ve giivenirlik analizleri sonucunda, dlgegin tek boyutlu yapisinin dogrulayici faktor
analizi (DFA) ile desteklendigi ve i¢ tutarlilik katsayisinin (Cronbach’s a = .89) yiiksek diizeyde oldugu
saptanmustir. Ayrica, Slgegin kriter gegerliligini test etmek amaciyla, Internet Bagimliligr Olgegi ile
yapilan korelasyon analizlerinde anlamli ve pozitif iligkiler elde edilmistir. Bu bulgular, dl¢egin Tiirk
ornekleminde internet oyun oynama bozuklugunu gecerli ve giivenilir sekilde 6lcebilecek bir arag

oldugunu gostermektedir.
Verilerin Toplanmas:

Arastirmada, Olgekler Google Form araciligiyla olusturulmus ve bu formlar, katiimcilara
ulastirlmadan once gerekli etik izinler alinmistir. Arastirmaya katilmay1 kabul eden okullarda gorev
yapan okul psikolojik danismanlari, 10-17 yas araligindaki ogrencilerle iletisime gegerek formun
baglantisin1 paylasmustir. Katiimcilara, ¢calismanin amaci ve igerigi hakkinda detayli bir bilgilendirme
yapilmus, formun giris kisminda arastirmanin goniillii katihm esasina dayandig: ve istenildigi takdirde

katilimin herhangi bir gerekge gostermeksizin sonlandirilabilecegi belirtilmistir.

Katilimcilar formu doldurmadan 6nce elektronik onam formunu okuyup onaylamis, bu sayede
hem etik standartlara uyulmus hem de katilimin tamamen gondilliilitk esasina dayandig: garanti altina
almmustir. Ayrica, okul psikolojik danismanlarinin siirece dahil olmasi, Ogrencilerin calismaya
katilimin1 kolaylastirmis ve herhangi bir teknik veya igerik sorunu yasanmasi durumunda gerekli
rehberligin saglanmasim1i miimkiin kilmistir. Bu siireglerin agikliga kavusturulmasi, c¢alismanin

metodolojik seffafligini ve etik standartlara uygunlugunu giiclendirmektedir.
Veri Analizi

Uyarlama siirecinde uluslararasi 06l¢gme ve degerlendirme kriterlerini belirleyen ITC
(International Test Commission) rehberi dikkate alinmig ve ilk olarak Dijital Oyun Rahatsizlig
Olgegi’nin uyarlanmasi siirecinde alan yazini taramasi yapilmistir. Ergenlerin oyun bagimlilik
durumlarini incelemek temel alindigindan maddelerin gevrilmesi siirecinde bes &grencinin oyun
bagimliligi konusundaki goriisleri alinmistir.  Goriislerden ve literatiirden elde edilen bilgiler
dogrultusunda, dlcek maddeleri arastirmacilar tarafindan ¢evrilmeye baslanmistir. Arastirma ekibinde
yer alan aragtirmacilar, ileri diizey Ingilizce yeterligine sahiptir ve daha once psikolojik Slgme
araglarinin ceviri ve uyarlama siireclerinde gorev almislardir. Bununla birlikte ceviri siirecinin
gecerliligini ve kavramsal esdegerligini saglamak amaciyla yabanci dil uzmani bir akademisyenin
goriisiine bagvurulmus; ayni zamanda alan uzmani bir Tiirkge dilbilimci tarafindan da geviriler dilsel
acidan degerlendirilmistir. Bu siire¢ sonunda, cevirilerin hem dilsel tutarliligi hem de 6lgiilen yapiyla

kavramsal uygunlugu saglanmis, gerekli goriilen yerlerde kiiltiirel uyarlamalar yapilmistir. Olgek
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maddelerinin nihai hali, uzman degerlendirmeleri ve arastirmacilar arasi uzlagsi ile belirlenmistir.
Sorular, iki farkli zamanda, ikisi rehberlik ve psikolojik danismanlik alaninda, biri ise Slgme ve
degerlendirme alaninda doktora derecesine sahip ii¢ uzman tarafindan igerik gecerligi agisindan
degerlendirilmistir. Uzmanlar her bir maddeyi, hedeflenen yapiy1 dl¢me yeterliligi ve dilsel/kavramsal
uygunluk agisindan incelemis; elde edilen uzman gortislerine dayali olarak maddelerin igerik uyumu
degerlendirilmistir. Uzmanlar aras1 goriis birligi ve oneriler dogrultusunda, diisitk uyum gosteren ya
da anlam agisindan belirsizlik tasiyan maddeler yeniden diizenlenmis ve nihai madde formuna
ulagilmigtir. Toplamda &lgek 9 maddeden olusmaktadir. Olgek 5 li Likert tiiriine gore (1= Kesinlikle
katilmiyorum, 5= Kesinlikle katihiyorum) seklinde derecelendirilmistir. Olgegin anlasilabilirligine
iliskin 10 katilimciyla bir 6n uygulama yapilmistir. Daha sonra dil, anlam ve 6l¢me ile ilgili olas1
sorunlarin belirlenebilmesi amaciyla bir pilot uygulama gergeklestirilmis; elde edilen geri bildirimler

dogrultusunda 6lgek son haline getirilerek esas veri toplama siirecinde kullanilmistir.

Pilot uygulamanin ardindan 6lgek 9 madde ile analiz siirecine dahil edilmistir. Ik olarak ¢coklu
baglantililik (multicollinearity) sorununa neden olabilecek ya da madde-toplam korelasyonu diistik
olan maddeler incelenmis ve gerekli degerlendirmeler yapilmistir. Arastirma kapsaminda toplam 414
ogrenciden veri toplanmustir. Ancak 6lcegin anlamli sekilde degerlendirilmesi amaciyla 6zellikle 10.
maddeye iliskin minimum yanit puan kriteri belirlenmistir. Bu kapsamda, ilgili maddeden yalnizca 1
puan alan 6grencilerin yanitlari, 6lgme duyarlilig1 agisindan yetersiz oldugu gerekgesiyle veri setinden
¢ikarilmistir. Bu islem sonucunda 175 6grencinin verisi analiz dis1 birakilmis ve analizler 239 6grencinin
yanitlar1 tizerinden gergeklestirilmistir. A¢gimlayici ve dogrulayici faktor analizlerine gecilmeden 6nce
veri setinin normal dagilima uygunlugu incelenmistir. Bu amacla ¢arpiklik (skewness) ve basiklik
(kurtosis) degerleri degerlendirilmis ve tiim maddelerin bu degerleri +1.5 araliginda bulunmustur. Bu
durum, verilerin normal dagilim gosterdigini ortaya koymaktadir (Tabachnick ve Fidell, 2013).
Dogrulayic1 Faktor Analizi (DFA) sonucunda elde edilen modelin uyum iyiligi degerlendirilmeye
almmustir. Uyum indeksleri igin kabul edilen sinir degerler literatiire uygun olarak su sekilde
belirlenmigtir: x?/sd < 3.0, GFI > .90, AGFI > .90, CFI > .95, RMSEA < .08 ve SRMR < .10 (Kline, 2011; Hu
ve Bentler, 1999). Bu sinir degerler dogrultusunda modelin yapisal gegerliligi degerlendirilmistir.

Giivenilirlik analizi igin ise Cronbach’s Alpha (o) degerlerine bakilmistir. Tiim analizlerde p<.05

anlamlilik degeri esas alinmistir.

Agimlayia faktor analizi (AFA) siirecinde, temel bilesenler analizi yontemi tercih edilmis, bu
se¢imin nedeni, dlgegin faktor yapisimi kegfetmek icin yaygin olarak kullanilan bir yontem olmasidir.
Dogrulayict faktor analizi (DFA) ise maksimum olabilirlik yontemiyle gerceklestirilmis ve uyum
indeksleri (CFI, RMSEA, SRMR, GFI gibi) LISREL Programi araciligiyla degerlendirilmisgtir.

Bu ¢alismada ikinci bir veri seti {izerinden 6lgegin dogrulanmasi gergeklestirilememistir. Bunun
baslica nedeni, orneklem biiyiikliigii ve veri toplama siirecindeki smirhiliklardir. Arastirmanin
gergeklestirildigi donemde, belirli bir zaman diliminde verilerin toplanabilmesi ve yeterli sayida
katilimciya ulasilmasi adina tek bir veri setine odaklanilmistir. Ek olarak veri toplama siireci,

kaynaklarin ve zamanin kisith olmasi nedeniyle yalnizca bir 6rneklem grubuyla sinirli kalmaistir.

Heriye doniik arastirmalar icin, agimlayici faktor analizinde elde edilen yapinin dogrulayici
faktor analizi ile test edilmesinin genellenebilirligi artiracagr diisiiniilmektedir. Ancak bu ¢alismada,
mevcut veri setinin analizine odaklanilmis ve uyum indekslerinin yiiksekligi ve Orneklem
bliytikliigliniin yeterliligi dogrultusunda, elde edilen sonuglarin giivenilirligi saglanmistir. Gelecek

calismalarda, farkl veri setleri tizerinde dogrulama yapilmas: 6nerilmektedir.
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Yapmin dogrulayici faktor analizi sonucunda, orijinal ¢alismadan farkli olarak maddelerin iki
alt boyuta esit sekilde dagilmadig goriilmiistiir. Bu durum {izerine, 6lgegin gelistiricileriyle iletisime
gecilmis ve elde edilen faktor yapisina uygun yeni alt boyut adlandirmalar1 6nerilmistir. Bu ¢alismada,

gelistiricilerin 6nerdigi yeni alt boyut isimleri kullanilmistir.

Bulgular

Bu boéliimde demografik degiskenlere ait bulgular ile dl¢egin madde analizi sonuglaria yer

verilmigtir.
Madde Analizi Sonugclar

Yapiy1 arastirmaya yonelik olarak 6rneklemin yeterliligi icin KMO degeri elde edilmistir. KMO
degerinin 0,889 oldugu bulunmustur. Bu degerin 0.7'nin {izerinde olmas1 6rneklem sayisinun yeterli
oldugunu gostermektedir (Watts vd., 2023). Yapmin 6lgeklenebilirligini gosteren Bartlett in K-squared
degeri (759,565, df = 36, p-value =0,000) anlamli bulunmustur.

Anti-imaj korelasyonu ve kovaryans matrisine gore kesisim noktalarindaki degerlerin 0.5
iizerinde olmas1 beklenmektedir. Bu orneklem icin degerler 0.80 ile 0.92 arasinda degismektedir.
Yapimun ortaya ¢ikarilmasi igin gerekli 6rneklem sayisinin karsilandigl ve yapinin boyutlanabilir bir
yapida oldugu gozlemlendikten sonra faktor ¢cikarma yontemi belirleme siireci kararlastirilmistir. Bu

siiregte agimlayici faktor analizinden yararlanilmistir.
Acimlayic1 Faktor Analizine Ait Bulgular

Faktor analizi i¢in herhangi bir dondiirme islemi yapilmadan ilk olarak agimlayici faktor analizi
yapilmis daha sonra ise dondiirme islemi gerceklestirilmistir. Dondiirme sonucu maddelere iliskin

yiikler Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2. Maddelere ait madde ytikleri

Madde Ortak Varyans1 Dondiirme Sonrasi

Madde Numarasi

1.Faktor yiikii 2. Faktor yiikii
M8 0.644 0.798
M9 0.594 0.770
M7 0.629 0.724
M3 0.554 0.669
Meé 0.490 0.663
M5 0.557 0.628
M4 0.460 0.581
M1 0.754 0.867
M2 0.666 0.736

Yapilan agimlayici faktor analizi sonucunda 7 madde bir boyutta, 2 madde ise bagka bir boyutta
yer almaktadir. Madde yiikleri 0,58 ve 0,86 arasinda degisim gdstermektedir. Olgek iki faktorliidiir.
Birinci faktor varyansin %38.869"unu ikinci faktor ise varyansin %20.546'smi agiklamaktadir. Her iki
faktor birlikte toplam varyansin %59.415'ini agiklamaktadir.

I¢ tutarhilik analizleri kapsaminda, bu ¢alismada Tiirk¢eye uyarlanan GADIS-A Olgegi’nin iki
alt boyutuna iliskin Cronbach’s a katsayilar1 hesaplanmaistir. Kontrol kaybi alt boyutu i¢in Cronbach’s

a=.85, negatif sonuglar alt boyutu igin ise Cronbach’s a=.62 olarak bulunmustur. Olgegin tamamina
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iliskin McDonald’s w katsayisi ise w = .52’dir. McDonald’s omega katsayisinin kullanimi, Cronbach’s
o'nin smirhiliklarim1 asmak ve daha tutarh i¢ giivenirlik degerlendirmesi saglamak amaciyla
onerilmektedir (Zinbarg et al., 2005). Bu dogrultuda, omega degerinin diisiik olmasi, dlgegin baz1 alt
boyutlarinda i¢ tutarliigin smurli olabilecegine isaret etmektedir. Bu ¢alisma, GADIS-A Olgegi’nin
Tiirkiye ornekleminde kullanilabilirligine iliskin ilk psikometrik bulgular1 sunmakta olup onceki
kaynaklardan dogrudan uygunluk alinmamistir. Tiirkiye Orneklemi Ozelinde elde edilen veriler

1s1g1nda gegerlik ve giivenirlik degerlendirmesi yapilmistir.

Kriter gecerliligini test etmek amaciyla GADIS-A’dan elde edilen puanlar hem 6lgek
maddelerinin ardindan gelen ICD-11 oyun bozuklugu tan: kriterlerini yansitan dogrulayict maddelerle
hem de c¢alismada yer alan Internet Gaming Disorder Scale-Short Form (IGDS9-SF) ile
karsilagtirilmistir. Korelasyon analizleri sonucunda GADIS-A ile ICD-11 kriter maddeleri arasindaki
korelasyon .31 ile .42 arasinda degismis; GADIS-A ile IGDS9-SF arasindaki korelasyon ise r =.544 olarak
bulunmustur. Dancey ve Reidy (2011) tarafindan belirtildigi tizere, bu diizeydeki korelasyonlar orta
diizeyde anlaml iliskilere isaret etmekte olup olgegin kriter gecerliligine dair destekleyici bulgular

sunmaktadir.
Dogrulayic1 Faktor Analizine Ait Bulgular

Yapmin dogrulanmasi amaciyla dogrulayic faktor analizi (DFA) uygulanmistir. Bu analiz
sonucunda, olgiilen yapinin genel bir faktor altinda orgiitlenen iki alt boyuttan olustugu belirlenmistir.
Modelin anlamlilig1 test edildiginde, olusturulan yapinn istatistiksel olarak anlamli oldugu
gorilmiistiir (x? = 87.37, sd =26, p <.05).

Modelin uyum iyiligi indeksleri incelendiginde, CFI = .944; SRMR = .041; RMSEA = .099; NFI =
.923; GFI = .928 olarak elde edilmistir. Bu degerler, genel olarak modelin kabul edilebilir diizeyde bir
uyum gosterdigini ortaya koymaktadir (Byrne, 2010; Kline, 2011). Ancak RMSEA degerinin .08’in
iizerinde olmasi, model uyumu agisindan dikkatle degerlendirilmelidir. Ayrica, modelde yer alan tiim

maddelerin ilgili faktorlere anlamhi diizeyde katki sagladig1 belirlenmistir.
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Sekil 1. iki Faktorlii Modelin Uyum Degerleri

Analizler sonucunda 6lgege ait olarak elde edilen yapinin iki faktorlii yapiya uygun oldugu
gozlemlenmistir. Dolayisi ile uyarlanan 6lgek, kontrol kaybi (faktdr 1) ve negatif sonuglar (faktor 2)

olmak tizere iki farkli boyuttan olusmaktadir.

Tartisma, Sonuc ve Oneriler

Bu calismada, Paschke vd. (2020) tarafindan gelistirilen Dijital Oyun Rahatsizlig1 Olgegi'nin
Tiirkgeye uyarlanmasi ve olgegin 10-17 yas arasi genclerde gecerlik ve giivenirliginin simanmasi
amaclanmistir. Bu siirecte, dogrulayici faktor analizi sonucunda, 6lgegin orijinal iki faktorlii yapisi Tiirk
ornekleminde tam olarak dogrulanamamistir. Ozellikle ikinci faktorde yer alan madde sayisi, analiz
sonucunda ikiye diigsmiis ve bu durum, yapimn yeniden degerlendirilmesini gerekli kilmistir. Bu
nedenle analizde ortaya ¢ikan faktor yapisinin kavramsal biitiinliigiinii korumak amaciyla Olgegi
gelistiren arastirmacilarla iletisime gecilmis ve dnerilen yeni alt boyut adlandirmalar: bu ¢alismada esas

alinmigtir. Bu yeni alt boyutlar kontrol kayb1 ve negatif sonuglar olacak sekilde isimlendirilmistir.

Olgegin kontrol kayb1 ve negatif sonuglar alt boyutlari, ICD-11 tanu kriterleri ile uyumlu olarak
dijital oyun bagimliligini belirlemede kritik Oneme sahiptir. Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve
Istatistiksel El Kitab1 (DSM-5) internette oyun bagimlilig1 tanist igin internet oyunlari oynamay1 kontrol
etmede basarisiz olma, internet oyunlar: birakildiginda yoksunluk belirtileri gdsterme gibi hem kontrol
kaybina hem de negatif sonuglara vurgu yapan belirtilerin 12 ay boyunca var olmasin1 dlgiit olarak
kabul etmektedir (APA, 2013). Ulkemizde ruh saglig1 alaninda tan1 koyan uzmanlarin DSM-5 veya ICD-
11 fark etmeksizin her iki tani kriterini karsilayan bir 6lgme aracinin alana katkisinin olacag:

diistintilmektedir.
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Dijital oyun bagimhligi, ozellikle gencler arasinda ¢nemli bir halk sagligi sorunu haline
gelmistir. Dijital oyunlarin davranigsal bagimliliga doniismesi gengler i¢in oldukga kritik bir 6nem
tasimaktadir. Bu bagimlilik, genglerin uyku diizenlerinde bozulma, sosyal iligkilerde zayiflama,
akademik basarida diisiis ve duygusal sorunlar gibi ciddi olumsuz sonuglara yol agabilmektedir (Aslan
vd., 2022; Kavlak vd., 2022; Nergiz & Nergiz, 2021; Oziit ve Bahayi, 2024). Okullarda onleyici ¢alismalar
yapilabilmesi ve bagimlilikla miicadelede iyilestirici miidahalelerde bulunulabilmesi icin, oncelikle
hedef grubun gengler olarak belirlenmesi gerekir. Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi’nin madde sayisinin
az olmasi ve hizli uygulanabilirligi, risk altindaki gengleri tespit etmek icin ideal bir arag¢ haline

gelmesini saglamaktadir.

Alan yazimi incelendiginde ergenlerde oyun rahatsizligini veya dijital bagimliliklari belirlemeye
yarayan bazi 8lgme araglari bulunmaktadir. Ornegin, Lemmens ve digerleri (2009) tarafindan gelistirilip
ligaz (2015) tarafindan Tiirkceye uyarlanan Ergenler igin Oyun Bagmmhligi Olgegi 21 maddeden
olusmaktadir. Cocuklar icin Dijital Bagimlilik Olcegi Hawi ve digerleri (2019) tarafindan gelistirilmistir.
Olcegin Turkceye uyarlamas: Bagatarhan ve Siyez (2023) tarafindan yapilmustir. 25 maddeden olusan
Olcegin gecerlik ve giivenirlik ¢alismalar1 9-14 yas grubundaki ilkokul ve ortaokul ogrencileri ile
gerceklestirilmistir. Ergenler icin Dijital Bagimhilik Olgegi ise Bagatarhan (2023) tarafindan Tiirkgeye
uyarlanmis ve 11-19 yas arasi genglerde gecerli giivenilir bir 6l¢gme araci olarak belirlenmistir. Dijital
Oyun Rahatsizlig: Olgegi tan1 kriterlerini tasimasi ve bagimlilig: tespiti agisindan pratik bir kullanima
sahiptir denilebilir. Bu bulgularla birlikte diistiniildiigiinde 6lgegin Tiirkiye'deki geng niifus iizerinde
dijital oyun bagimliligini tespit etmek ve miidahale programlar gelistirmek i¢in etkili bir ara¢ olmasinin
onemi goriilmektedir. Ruh sagligi profesyonelleri, bu 6lgegi kullanarak dijital oyun bagimlilig: riski
tasiyan gengcleri erken asamada belirleyebilir ve uygun miidahale stratejileri gelistirebilirler. Ayrica,
okullarda rehberlik ve psikolojik danismanlik hizmetlerinde bu 6l¢ek kullanilarak 6grencilerin dijital

oyun aliskanliklar1 daha etkili bir sekilde izlenebilir ve gerekli 6nleyici tedbirler alinabilir.

Bu calismanin bazi sinirhiliklari bulunmaktadir. Oncelikle, ¢alisma sadece 10-17 yas arasi
genclerle simirli oldugundan, sonuglar bu yas grubunun disindaki bireyler igin genellenemez. Bu
calisma Kkesitsel bir tasarima sahip oldugu icin, dijital oyun bagimliliginin uzun vadeli etkilerini ve
degisimlerini incelemek i¢in uzunlamasina ¢alismalar yapilmas: gerekmektedir. Ayrica bu ¢alismada
kullanilan 6rneklem homojendir ve demografik degiskenler (6rn. sosyoekonomik durum, aile yapisi,
egitim diizeyi) dikkate alinmamuistir. Bu tiir demografik faktorlerin dijital oyun bagimlilig tizerindeki
etkileri arastirilarak daha kapsamli sonuglara ulasilabilir. Orijinal 6lgekte onerilen iki faktorli yapi, bu
calismada dogrulanmakla birlikte maddelerin dagilimi ayni olmamustir. Bu nedenle gelistiricilerle
goriisiilerek faktor yapisma uygun diisen yeni alt boyut isimleri kullanilmistir. Bu durum, kiiltiirel
farkliliklarin Ol¢me yapist {izerinde etkili olabilecegini gostermektedir ve ileride yapilacak

uyarlamalarda dikkatle ele alinmalidir.

Calismanin bulgular;, Oyun Rahatsizligi Olgeginin gegerli ve giivenilir bir dlgme araci
oldugunu ve ortaokul ile lise Ogrencileri tizerinde yapilan arastirma ve uygulamalarda
kullanilabilecegini ortaya koymaktadir. Bu 0Olgek, ergenlerin oyun davramglarina dair algilarimni
aragtirmacilara onemli bilgilerle sunmaktadir. Degerlendirme siirecinde, oyun davranigin1 hem kontrol
kayb1 hem de olumsuz algilayan ergenlerin siniflandirilmasina olanak tanimaktadir. Bu yoniiyle dlgek,
ergenlerin oyun davramnislarini kategorik olarak degerlendirme imkamni sunarak diger ¢alismalardan
farklilasmaktadir. Ayrica, oyun davranislari kapsaminda farkli oyun tiirlerine gore cesitli degiskenlerin
incelenmesine imkan saglayabilecegi diisiiniilmektedir. Bu 6l¢gme araci, arastirmacilara kiiltiirler arasi

calismalar yapma firsati sunarken, okul psikolojik danismanlarina oyun davranislariyla ilgili gruplarin
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tespit edilmesi ve miidahalelerin planlanmasi konusunda da destek olabilir. Oyun bagimlilig1 veya
rahatsiz edici oyun davramslarinin olumsuz etkileri nedeniyle 6gretmenler ve okul psikolojik
danigsmanlarinin 6grencilerin oyun davranislarina dair algilar1 hakkinda net bir fikir edinmeleri oldukga
onemlidir. Bu durum, rahatsiz edici oyun davranislar: sergileyen 6grenciler i¢in uygun miidahalelerin
uygulanmasina yardimei olabilir. Ayrica ¢ocuklarin oyun davranislarini rahatsiz edici bulduklari tespit

edilirse ebeveynlerin ¢ocuklarina destek olma bicimlerini gézden gecirmeleri faydali olabilir.
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Yazarlarin Katki Orani Beyani

Yazarlar makalenin yazim siirecine esit diizeyde katki sunmuglardir.

Destek ve Tesekkiir Beyani

Destek alinan herhangi bir kurum, kurulus ya da kisi yoktur.

Catisma Beyam

Cikar catismasi bulunmamaktadir.
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