14(3), 2025

T ( ‘Jn As The Online Journal of Recreation and Sports
J ISSN: 2146-9598

Oyunsal Antrenman/Egzersiz Tasarim Olcegi: Giivenirlik Cahsmasi
Game-Based Training/Exercise Design Scale: Reliability Study

Research Article

Berk Hakan YILMAZ *, *Ayse Kiibra AKTAS °

* Kastamonu Universitesi, Spor Bilimleri Fakiiltesi, Kastamonu, TURKIYE / bhyilmaz@kastamonu.edu.tr / 0000-0001-6688-648X
2 Bartin Universitesi, Spor Bilimleri Fakiiltesi, Bartin, TURKIYE/ayseaktas@bartin.edu.tr /0000-0002-0812-1494

* Corresponding author

NOT: Bu arastirma 12. Uluslararas: Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi Kongresinde dzet bildiri olarak sunulmustur.

Ozet: Bu aragtirmanin amaci, bireylerin oyunsal antrenman/ egzersiz
tasarimini degerlendirebilmek icin kullanilabilecek bir dlgme araci olan
“Oyunsal Antrenman/ Egzersiz Tasarmmi Olgegi’ni Tiirk kiiltiiriine uyarlamak
ve giivenirlik analizlerini yapmaktir. Aragtirmanin ¢alisma grubunda en az 1
yildir diizenli spor yapan, 124’i kadmn, 163’ erkek sporcu olmak iizere
toplam da 287 goniillii katilimer yer almistir. Olgegin orijinal formu “oyunsal
tasarim” (6 madde) ve yarismaci tasarim” (6 madde) olmak iizere iki alt
boyuttan olugmaktadir. Olgegin gecerligini test etmek amact ile Dogrulayici
Faktér Analizi (DFA) yapilmustir. Olgegin i¢ tutarlhiligmi degerlendirmek igin
Cronbach’s Alpha katsayilar1 hesaplanmustir. Yapilan DFA sonuglari, orijinal
formla tutarh olarak olgek Tiirkge versiyonunun da iki alt boyut (oyunsal
tasarim ve yarigmaci tasarim) ve toplam 12 maddeden olustugunu
gostermistir. Olgegin giivenirlik degerlendirmesi i¢ tutarlik katsayisi ile
hesaplanmig ardindan madde toplam test korelasyonlari da madde ayirt
ediciligine kanit saglamak amaci ile incelenmistir. Arastirma kapsaminda
gergeklestirilen Dogrulayici Faktoér Analizi (DFA) uyum iyiligi indeks
degerleri ise x2/df (x2=93,57, sd=48,23) = 1,94, RMSEA= ,058, SRMR=
,029, CFI=,98, GFI=,95 oldugu tespit edilmistir. Olgege iliskin Cronbach
Alpha degerlerinin ise oyunsal tasarim alt boyutu i¢in ,89, yarismaci tasarim
alt boyutu i¢in ,85, 6lgegin toplam puanina iliskin Cronbach Alpha degerinin
ise ,92 oldugu tespit edilmistir. Elde edilen bilgi ve bulgular 1s18inda Turk
kiiltiirine uyarlanan Oyunsal Antrenman/ Egzersiz Tasarimi Olgegi’nin
gegerli ve giivenilir bir 6l¢gme araci oldugu sdylenebilir.

Anahtar Kelimeler: Oyun, oyunsal tasarim, oyunsal spor tasarimi, egzersiz,
antrenman.

Abstract: The aim of this study is to adapt the “Game-Based
Training/Exercise Design Scale” into Turkish culture as a measurement tool
for evaluating individuals' game-based training/exercise design. The study
group consisted of a total of 287 voluntary participants, including 124 women
and 163 men. The original form of the scale consists of two subdimensions:
"game-based design™ (6 items) and "competitive design™ (6 items). To test the
reliability of the scale, Confirmatory Factor Analysis (CFA) was conducted.
As evidence of the scale’s reliability, Cronbach’s Alpha internal consistency
coefficients were calculated. The CFA results indicated that, consistent with
the original form, the Turkish version of the scale also consists of two
subdimensions (game-based design and competitive design) with a total of 12
items. The reliability assessment of the scale was conducted using internal
consistency coefficients, followed by an analysis of item-total correlations to
provide evidence for item discrimination. The goodness-of-fit indices
obtained from CFA were found to be x¥/df (x*> = 93.57, df = 48.23) = 1.94,
RMSEA = .058, SRMR = .029, CFI = .98, and GFI = .95. The Cronbach’s
Alpha values for the scale were determined as .89 for the game-based design
subdimension, .85 for the competitive design subdimension, and .92 for the
total scale score. Based on the findings, it can be concluded that the adapted
Turkish version of the Game-Based Training/Exercise Design Scale is a valid
and reliable measurement tool.
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GIRIS

Oyun tarih boyunca yasamin i¢inde var olan eglenceli
etkinlik olarak goriilmektedir. Bununla birlikte oyunun,
beden egitimi ve sporun icerisinde de dnemli bir yer tuttugu
diisiiniilmektedir. Literatiirde oyunla ilgili birgok tanim
bulunmaktadir. Groos (1896)’a gore hayatin Ogrenildigi,
yetigkin rollerine hazirlik, Piaget (1962)’e gore bireyin yeni
bilgileri mevcut biligsel semalarina entegre etme siireci,
6ziimseme, Brown (2009)’ a gore ise eglencenin temelidir.
Oyun alaninda yapilan ¢alismalarla oyunun biligsel (Piaget,
1962; Vygotsky, 1967; Nicolopoulou, 1993; Canaslan, 2018;
Wouters ve Van Der Meulen, 2020), fizyolojik (Kayhan,
2019; Bawa, 2020) ve psikolojik (Jong, Lai, Hsia, Lin ve
Lu, 2013; Kayhan, 2019; Onal 2021) bilesenlere etkisi
vurgulanmaktadir. Oyunun, eglenceli, dinamik ve goniillii
katillmi:  destekleyen  bilesenlerinin =~ bulunmast  son
zamanlarda egitimde ve egitim siireclerinde kullanilmasini
desteklemistir (Ozmutlu, 2018).

Oyunun hayatin iginde yer alan siireclerin tasarimina
eklenmesi ise oyunsal tasarimina eklenmesi olarak ifade
edilen oyunsal tasarimlar, insanlarin c¢aligma veya is
gorevlerini, gorevlerin kendisini degistirmeden daha fazla
oyun, eglence ve/veya zorluk igerecek sekilde (yeniden)
tasarladiklart davranigsal-bilissel yonelimi ifade etmektedir
(Bakker vd., 2020). Oyunsal tasarimlardan olan “oyunsal
spor tasarimi” ise spor egitim siire¢lerini oyun bilesenleri ile
zenginlestirerek daha islevsel hale getirmektedir (Bakker ve
ark., 2020; Scharp ve ark., 2019). Oyunsal Spor Tasarimui,
sporcularin eglenceli ve 6z odakli zorluklar1 antrenman
seanslarina dahil etmelerini saglayan proaktif bir bilissel-

davranigsal yonelim olarak tanimlanmaktadir (Verwijmeren,
de Vries ve Bakker, 2024). Oyunsal Spor Tasarimi iki
sekilde gergeklesmektedir; eglenceyi tasarlayarak ve
rekabeti tasarlayarak. Daha spesifik olarak, ludik oyun
unsurlarini  yansitan eglence tasariminin, antrenman
seanslart sirasinda hayal giicii, yaraticilik ve fantezinin
proaktif kullanimi ile yakalandigi ifade edilmektedir.
Agonistik oyunu temsil eden rekabeti tasarlamanin ise
proaktif bir sekilde kendine yonelik zorluklar yaratmayi,
antrenman seanslarma bir dizi heyecan verici gorev olarak
yaklagsmayi, performansi takip etmeyi ve zaman rekorlar
kirmaya ¢alismayr gosterdigi  bulunmustur. Edinilen
sonuglar, oyun literatiiriinde tasvir edilen eglence ve meydan
okuma gibi oyun ikiliklerini desteklemektedir (Huizinga,
1949; Ellis, 1973; Scharp ve ark, 2019; Verwijmeren, de
Vries ve Bakker, 2024).

Bireylerin sportif performanslarini gelistirmeleri agisindan
antrenman silireclerini yonetmeleri, planlamalari, ve 0z-
diizenleme becerileri, 6z yeterlik, planlama, kontrol etme
gibi kavramlarin 6nemli bir yer tuttugu bilinmektedir
(Yarayan ve ark. 2024). Bu baglamda, bireylerin kendi
antrenman/egzersiz siireglerinin tasariminda aktif olarak yer
almanin 6nemli olacag: diisiiniilmektedir. lgili alanyazin
incelendiginde “Oyunsal Spor Tasarimi” ile ilgili
calismalarin olduk¢a sinirli oldugu gorilmiistiir (Kinkat,
2015; Mares ve Ryall, 2021; Verwijmeren, de Vries ve
Bakker, 2024). Oyun ile ilgili dogrudan caligmalar yer
almakla birlikte oyunsallik ile ilgili calismalarin da oldukca
simirli oldugu goriilmektedir (Hazar, 2014; Hazar, 2015).
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Mares ve Ryall, (2021), sporda eglenceli tutumun 6nemini
inceledigi calismasinda oyunsal spor tasariminin, katilimi ve
siregten alinan keyfi arttirirken, oyun ve oyunlagtirma
unsurlarini birlestirmenin spor deneyimlerini
iyilestirebilecegini ifade etmistir. Kinkit (2015) tasarimda
oyunsal deneyimler {iizerine yaptifi aktivite Olcer
calismasinda, katilimeilarin oyunsal aktivite 6lger kullanarak
bilimsel yontemlerle ve daha bilingli bir gekilde spor
yapmaya basladigint ifade etmistir. Oyunsal aktivite dlger
uygulamalari, katilimcilarin kosuya baslamasinda 6nemli bir
rol oynamis, sosyal baglari giiclendirmis ve saglikli yasama
istegini artirmustir. Ayrica, katilimcilar kendi antrenman
stratejilerini olusturarak uzmanlasmis ve baskalarini motive
etmeyi amag¢ edinmiglerdir. Literatiir incelendiginde mevcut
Olcegin  Tirk Kiiltiiri'ne uyarlanmas: ile birlikte
antrenorlerin, beden egitimi ve spor dgretmenlerinin, spor
egitmenleri vd. egitimcei ve aragtirmacilarin
oyunsallastirilmig  tasarnrma  iligkin ~ bakis  acilart
incelenebilecek ve boylelikle alana bilimsel katki sunmalari
beklenebilecektir.

YONTEM

Arastirma Modeli: Bu arastirma nicel arastirma
yontemlerinden betimsel tarama deseni kullanilarak
tasarlanmistir. Betimsel tarama deseni, bir grubun 6zelligini
mevcut haliyle tanimlamay1 amaglayan bir yaklagim tiiriidiir
(Karasar, 2007).

Ceviri Siireci

Olgegin Tiirkge uyarlamasinin gerceklestirilebilmesi igin
oncelikle Verwjimeren, de Vries ve Bakker’ den (2024)
gerekli izinler alinmistir. Oyunsal Antrenman/Egzersiz
Tasarmmu Olgegi’nin Tiirkce geviri siirecinde Brislin (1996)

tarafindan Onerilerin, genellikle giivenirlik analizlerinde
tercih edilen cevir-geri ¢evir yontemi kullanilmigtir. Ceviri
siirecinin  gerceklestirilmesinde spor bilimleri alaninda
uzman 3 dogent ve alaninda uzman 4 dilbilim uzmanindan
faydalamlmistir. Iyi derecede Ingilizce bilen alan
uzmanlardan olusan ekip ilk olarak 6l¢egin orijinal dili olan
Ingilizceden &lgek maddelerini Tiirk diline cevirmislerdir.
Elde edilen Tiirkge form beden egitimi ve sporda
psikososyal alanda  ¢alisan  uzmanlar esliginde
karsilagtinlmis ve ortak goriis elde edilen maddeler tespit
edilmistir. Ortaya ¢ikan bu yapi, arastirmada yer alan diger
spor ve dil bilimleri alanindaki uzmanlara sunulmustur. Bu
asamada oOlgegin Tiirkceden yeniden Ingilizce diline
cevrilmesi saglanmigtir. Uzman doniitleri neticesinde dlgek
orijinal formunda yer alan maddeler ile uzmanlar tarafindan
cevirisi yapilan form karsilagtirilmistir. En nihayetinde
6l¢ekte yer alan tiim maddeler orijinal form ile karsilagtirilip
anlam ve bicim agisindan uzmanlarca degerlendirilmistir.
Farkli, eksik ve yanls ifadeler revize edildikten sonra nihai
Tiirk¢e formu ortaya ¢ikmustir.

Arastirmanin Amaci: Bu aragtirma, Oyunsal
Antrenman/Egzersiz Tasarmmu Olgegi'ni Tiirk kiiltiiriine
uyarlamayr amaglamaktadir. Bu dogrultuda 6lgegin
giivenirlik analizleri gergeklestirilerek, Tiirk kiiltiiriine
uyarlanmasi saglanmig ve boylece oyunsal tasarimlara
iliskin bakis acilarinin degerlendirilebilmesine olanak
saglanmustir.

Arastirma Grubu: Arastirmanin 6rneklem grubunu amagh
ornekleme yontemlerinden kartopu drnekleme yontemi ile
secilmis olan 124 kadin, 163 erkek sporcu olugturmaktadir.
Arastirma grubuna ait demografik bilgiler Tablo 1’de
verilmistir.

Tablo 1. Arastirma grubuna iliskin demografik bilgiler

N %
L Kadmn 124 43,2
Cinsiyet
Erkek 163 56,8
Bireysel 128 44,6
Spor Tiirii
Takim 159 55,4
1-7 Y1l 147 51,2
Deneyim Yih 8-15 Y1l 127 44,3
+15 Y1l 13 45

Verilerin  Toplanmasi: Bu arastrma Kastamonu
Universitesi Rektorliigii Sosyal ve Beseri Bilimler Bilisem
Aragtirmalar ve Yayin Etigi Kurulu’'ndan 3 Temmuz 2024
tarihli, 7/11 sayili etik kurul onay: alinarak yiiriitiilmiistiir.
Gergeklestirilen  aragtirmanin  verileri,  aragtirmacilar
tarafindan olusturulan “Google Formlar” araciligr ile
¢evrimi¢i anket yontem ile toplanmistir. Kartopu ydntemi
aragtirmacilar  tarafindan  hazirlanan  6lcek  formu
katilmcilara ulastirilmigtir.  Bu  baglamda arastirmaya
goniilli olarak katilmayir kabul eden bireyler arastirmaya
dahil edilmigtir.

Veri Toplama Araglari

Aragtirma sinirlart igerisinde “Kisisel Bilgi Formu” ve
“Oyunsal Antrenman/Egzersiz Tasarim Olgegi”
kullanilmustir.

Kisisel Bilgi Formu: Katilimecillarin  demografik
ozelliklerine iliskin detayli bilgi edebilmek amaci ile
aragtirmacilar tarafindan olusturulan bu form “cinsiyet, spor
tirii, spor deneyim yili” ile ilgili bilgileri elde etmeyi
amaglamaktadir.

Oyunsal Antrenman/Egzersiz Tasarim Olgegi: Olgegin
orijinal formu Verwjimeren, de Vries ve Bakker (2024)
tarafindan  gelistirilmisgtir. ~ Arastirmacilar bu  6lgegi
gelistirirken Scharp vd, (2019) tarafindan hazirlanmis olan
“Oyunsal Is Tasarimi” &lgeginden faydalanmislardir.
Olgekte yer alan is ile ilgili maddeler spor olgusuna gore
yeniden revize edilmistir. Verwjimeren, de Vries ve Bakker
(2024) tarafindan gelistirilmis olan bu 6lgek 2 alt boyut ve
12 maddeden olusmaktadir. Alt boyutlar “Eglenceli Tasarim
ve Yarigmaci Tasarim” alt boyutlarindan olusmaktadir.
Olgekte yer alan 1, 2, 5, 6,9, 10. maddeler eglenceli tasarim
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alt boyutunu olustururken 3, 4, 7, 8, 11 ve 12. maddeler
yarismaci tasarim alt boyutunu olusturmaktadir. Olgegin
orijinal formu 7°1i likert (1= kesinlikle katilmiyorum, 7=
kesinlikle katiliyorum) seklinde derecelendirilmistir. Olcege
iliskin gergeklestirilen giivenirlik analizi sonuglarina gore
eglenceli tasarim alt boyutu i¢in Cronbach alfa degerinin
.88, yarigsmaci tasarim alt boyutu icin Cronbach alfa
degerinin ise .83 oldugu dlgegin tamamina iliskin degerin
ise .88 oldugu tespit edilmistir (Verwjimeren, Vries ve
Bakker, 2024).

Verilerin Analizi: Verilerin analizi i¢in SPSS ve LISREL
paket programlarindan faydalamlmistir. ilk olarak elde
edilen veriler incelenmis olup u¢ degerler analiz disinda
tutulmustur.  Verilerin  normal  dagilim  sergileyip
sergilemediklerini incelemek amaciyla gerceklestirilen

BULGULAR

Oyunsal Antrenman/Egzersiz Tasarimu Olgegi’ ne iliskin
madde-toplam test korelasyon degerleri ve i¢ tutarlik
katsayilar1 Tablo 2’ de sunulmustur.

normallik testi sonuglarina goére elde edilen carpiklik
(skewness) ve basiklik (kurtosis) degerlerinin +2 ile -2
araliginda oldugu tespit edilmistir. George ve Mallery
(2019)’e gore bu degerlerin normal dagilim i¢in uygun
oldugu goriilmektedir. Daha sonra LISREL paket programi
araciligi ile 2 alt boyut ve 12 maddeden olusan yap1
Dogrulayict Faktor Analizi (DFA) ile test edilmistir. Olgegin
yapt gegerliligini test etmek amaciyla Dogrulayict Faktor
Analizi (DFA) uygulanmigtir. Hambleton ve Patsula (1999)
dil uyarlamalarinda DFA’nin 6l¢egin orjinal faktor yapisinin
korunup korunmadigini test etmek igin yeterli oldugunu
belirtmektedir. DFA sonuglari model uyum indeksleri (x*/df,
RMSEA, CFI, GFI, SRMR) dikkate alinarak
degerlendirilmistir. Maddelerin giivenirliginin belirlenmesi
stirecinde Cronbach’s Alpha ve Test-tekrar test analizleri
uygulanmustir.

Tablo 2. Oyunsal antrenman/egzersiz tasarimi 6lgedi’ ne iliskin madde-toplam test korelasyonu ve Cronbach Alpha degerleri

Madde-Toplam Cronbach’s Toplam
Alt Boyutlar Maddeler Test Alpha Cronbach’s Test-Tekrar Test
Korelasyonu P Alpha

M1 Antrenmanlarimi/egzersizlerimi daha
ilgi gekici hale getirmek igin yenilikgi bir ,68
sekilde yaklagirim.
M2 Antrenman/Egzersiz sirasinda 73
eglenceli bir yaklagim sergilerim. !
MS5Antrenman/Egzersiz sirasinda
yapmam gereken seyler iizerine hayal 71
giiclimii kullanirim.

EGLENCELI] 89 77

TASARIM M6 Antrenmanlarimi/Egzersizimi katilan , )

herkes igin daha eglenceli hale Al
getirmenin yollarini ararim.
M9 Antrenmanlarimi/Egzersizlerimi daha
ilgi gekici hale getirmek igin hayal Al
giiclimii kullanirm.
M10 Antrenmanlarimi/Egzersizlerimi
daha eglenceli hale getirmenin yollarin A7
ararim. 92 71
M3 Antrenmanda/Egzersizde, benden
beklenmedigi halde daha iyisini yapmak ,67
igin kendimi zorlarim.
M4 Antrenmanlarima/Egzersizlerime 75
heyecanli bir miicadele olarak yaklagirim. '
M7 Antrenman/Egzersiz sirasinda 68

YARISMACI kendimle yarigirim.

TASARIM 85 65

M8 Antrenmanlarimi/Egzersizlerimi
heyecanl bir miicadeleye doniistiirmeye Al
caligirim.
M11 Her tiirli antrenman/egzersiz 56
aktivitesinde skor tutmaya caligirim. !
M12 Antrenmanlarimda/Egzersizlerimde 57

stire rekorlar1 kirmaya galigirim.
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Tablo 2 incelendiginde maddelere iliskin madde-toplam test
korelasyon degerlerinin ,56 ile ,77 arasinda oldugu
goriilmektedir. Bu degerlerin ,30° dan biiyiilk olmasi
maddelerin iyi bir aywrt edicilik 6zelligine sahip oldugunu
ifade etmektedir (Biiylikdztirk, 2014). Cronbach alpha
degerleri incelendiginde ise eglenceli tasarim alt boyutu icin
,89, yarigmaci tasarimi alt boyutu i¢in ,85 dlgegin tamamina
iliskin degerin ise ,92 oldugu goriilmektedir. Olgege
glivenirligine iligkin gergeklestirilen test-tekrar test (n=33)
giivenirligi incelendiginde korelasyonun anlamli oldugu
(p<.05) tespit edilmistir. Korelasyon kat sayilari
incelendiginde ise eglenceli tasarima iliskin degerin ,77
yarigmaci tasarima iligkin degerin ,65 Ol¢egin tamamina

Research Article

iligkin degerin ise ,71 oldugu tespit edilmistir. Olgegin
zamana kars1 istikrarli sonuclar verdigi gortilmektedir.

Dogrulayic1 Faktor Analizi

Olgek calismalarinda gegerlik degerlendirmede kullanilan
Dogrulayict Faktdr Analizi (DFA) genellikle daha 6nceden
belirlenmis olan bir yapiyr dogrulama amact ile
kullanilmaktadir (Siimer, 2020). Bu baglamda Oyunsal
Antrenman/Egzersiz Tasarim Olcegi’ ne iliskin DFA uyum
indeks degerleri tablo 3’ de sunulmustur. Olgege iliskin ic
tutarlik degerlerinin hem alt boyutlar hem de 6lgegin
kendisine ait degerin ,70’ in {izerinde olmasi, Ol¢egin
giivenirliginin yiliksek oldugunu ifade etmektedir (Nunally,
1978; Tezbagaran, 1996).

Tablo 3. Oyunsal antrenman/egzersiz tasarimi 6lgegi uyum indeks degerleri

Uyum indeks Degerleri
N df p x°/df RMSEA  SRMR CFI GFI IFI NNFI
93,57 48 ,000 1,94 058 029 98 95 98 97

Gergeklestirilen analiz sonuglarindan elde edilen bulgular
tablo 3’ te sunulmustur. Analizlerin gerceklestirilmesi
stirecinde model tarafindan oOnerilen, ayni alt boyutlar
altinda yer alan madde 1 ve 2, madde 5 ve 9, madde 6 ve 10,
madde 7 ve 8, madde 11 ve 12 arasinda modifikasyon
islemleri gergeklestirilmistir. Bu cergevede gerceklestirilmis
olan  modifikasyonlar, model uyumunu  artirmak
amaglamaktadir. Yapilan modifikasyonlar neticesinde uyum
indeks degerlerinde (RMSEA, SRMR, CFI, GFI, NNFI)
iyilesmeler saglanmig ve bdylece modelin veriyle daha iyi
uyum sagladigr tespit edilmistir. Tablo 3’ te yer alan uyum
indeks degerleri incelendiginde x%/df degerinin 1,94 oldugu
tespit edilmigstir. Literatiirde yer alan bilgiler 1s18inda bu
degerler incelendiginde degerin miikemmel uyumu ifade
ettigi ve uygun oldugu ifade edilmektedir (Kline, 2015;
Kline; 2016; Aksu, Eser ve Giizeller, 2017). Tablo

A

Chi-Sguare=93.57, df=48,

incelendiginde RMSEA ve SRMR degerlerinin sirasiyla
,058 ve ,029 oldugu goriilmektedir. Bu degerlerin ,08” in
altinda olmasi1 gecerli ve iyi bir uyumun varligini ifade
etmektedir (Kline, 2015; Kline, 2016). Tablo incelendiginde
CFI1, GFI, IFI ve NNFI degerlerinin sirasiyla ,98, ,95, ,98,
,95 oldugu goriilmektedir. Literatiirden elde edilen bilgiler
1s181inda bu degerlerin yapinin iyi bir uyuma sahip oldugunu
ifade ettigi goriilmektedir (Siimer, 2000; Schermelleh-Engel,
Moosbrugger ve Miiller, 2003; Marsh, Hau, Artelt, Baumert
ve Peschar, 2006; Hooper, Coughlan ve Mullen, 2008;
Byrne, 2010; Simsek, 2020; Giinel ve Bircan, 2022). Elde
edilen uyum indeks degerleri incelendiginde, 6l¢egin genel
anlamda gii¢lii bir yapiya sahip oldugu ve modelin veriyle
iyi Ortiistiigii gorilmektedir. Dogrulayici Faktor Analizi’ ne
iliskin path diagrami Sekil 1’ de sunulmustur:

Sekil 1. Dogrulayici faktor analizi path diagrami
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Path diagrami incelendiginde, iki faktorlii bir dogrulayici
faktor analizinin gergeklestigi goriilmektedir. Modele gore
F1 (Eglenceli Tasarim) ve F2 (Yarigmaci Tasarim) olarak
adlandilaran iki gizil degisken bulunmaktadir. F1’de
(Eglenceli Tasarim) M1, M2, M5, M6, M9 ve MI10
maddeleri yer alirken F2’de (Yarigmaci Tasarim) M3, M4,
M7, M11 ve M12 maddelerinin yer aldig1 goriilmektedir.
Path diagraminda yer alan maddelerin faktor yiik degerleri
incelendiginde ilgili faktorler ile anlaml iligkiler gdsterdigi
goriilmektedir. F1 ve F2 arasindaki korelasyonun 0.94
oldugu goriilmektedir. Modelin uyum indeks degerleri
incelendiginde Ki-kare istatistiginin anlamli diizeyde oldugu
goriilmektedir. RMSEA degeri incelendiginde ise mevcut
degerin  kabul edilebilir uyum araliginda oldugu
goriilmektedir.

TARTISMA VE SONUC

Gergeklestirilen bu aragtirmada Verwjimeren, de Vries ve
Bakker  (2024)  tarafindan  gelistirilen = “Oyunsal
Antrenman/Egzersiz  Tasarnmi”  Olgegi® nin  Tiirkce
uyarlamasinin yapilmast amaglanmisti. Bu dogrultuda
oncelikli olarak gerekli izinler alindiktan sonra g¢evir - geri
gevir yontemi ile 6lgek maddeleri Tiirkge’ ye ¢evrilmistir.
Dil ve alan uzmanlari incelemesi dogrultusunda Tirkge
formda ortak goriis elde edilen maddeler tespit edilmistir.
Olgege iliskin gergeklestirilen giivenirlik analizi sonuglarina
gore eglenceli tasarim alt boyutu i¢in Cronbach alfa
degerinin .88, yarismaci tasarim alt boyutu i¢in Cronbach
alfa degerinin ise .83 oldugu oOlgegin tamamina iligkin
degerin ise .88 oldugu tespit edilmistir. Veriler SPSS ve
Lisrel analiz programlart kullanilarak analiz edilmistir. Bu
kapsamda 6lcegin iki faktorlii olan yapisi (eglenceli tasarim
ve yarigmaci tasarim) DFA ile incelenmistir. Bu baglamda
DFA’ dan elde edilen sonuglar incelendiginde Tiirkge
uyarlamasmin tutarli bir yapida oldugu anlagilmaktadir.
Gergeklestirilen analiz sonuglarina gore 12 madde ve 2 alt
boyuttan olusan modelin uyum indeks degerlerinin;
x2/sd=1,94, RMSEA=,058, SRMR=,029, CFI=,98, GFI=95,
IFI=,98, NNFI=,97 oldugu ve bu degerlerin literatiire uygun
oldugu tespit edilmistir (Kline, 2015; Kline, 2016; Hu ve
Bentler, 1999; Dogan, 2015; Schermelleh-Engel,
Moosbrugger ve Miiller, 2003; Marsh vd, 2006; Giinel ve
Bircan, 2022; Miles ve Shevlin, 1998). Arastirma sonuglar1
incelendiginde Verwjimeren, de Vries ve Bakker (2024)
tarafindan gelistirilen O6lgegin orijinal formu ile benzer
sonuglar elde edildigi goriilmektedir. Bu baglamda elde
edilen degerlerin Tirk kiltiirline uyarlama c¢aligmasi igin
yeterli bir uyumu ifade ettigi anlagilmaktadir. Oyunsal
Antrenman/Egzersiz  Tasarimi  Olgegi’nin  giivenirligini
smnamak amaci ile Cronbach Alpha i¢ tutarlik katsayilari
incelenmistir. Bu dogrultuda “eglenceli tasarim” alt boyutu
i¢in tespit edilen degerin ,89, “yarigmaci tasarim” alt boyutu
icin tespit edilen degerin ,85, dlgegin tamamina iligkin tespit
edilen Cronbach Alpha degerinin ise ,92 oldugu tespit
edilmistir. Tespit edilen bu i¢ tutarlik katsayisi degerlerinin
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,70’ in tlizerinde olmasi literatiire uygun oldugunu ifade
etmektedir (Nunally, 1978; Tezbasaran, 1996; Alpar, 2001).
Elde edilen i¢ tutarlik katsayisi degerlerinin 6lgegin nihai
formundan elde edilen degerler ile benzer sonuglar oldugu
goriilmektedir. Verwjimeren, de Vries ve Bakker (2024)
eglenceli tasarim icin ,88, yarigmaci tasarimi icin ,83 ve
6l¢egin tamamina iliskin Cronbach Alpha degerinin ise ,88
oldugunu tespit etmiglerdir. Elde edilen degerler mevcut
aragtirma sonuglar1 ile benzerlik gostermekte ve literatiirde
ifade edilen degerler araliginda yer almaktadir.

Sonug olarak Oyunsal Antrenman/Egzersiz Tasarimi Tiirkge
Olgegi” nin Tiirkce uyarlamas1 icin gerceklestirilen
giivenirlik analizlerinin literatiirde ifade edilen degerler ile
uyum sagladigi ve boylelikle ortaya c¢ikan Oyunsal
Antrenman/Egzersiz Tasarimi Olgegi’ nin “eglenceli tasarim
ve yarigmaci tasarim” alt boyutlar1 ve 12 maddeden olusan
giivenilir bir yaprya sahip oldugu anlasilmaktadir. Ortaya
cikan bu Tirk¢e form sporcularin antrenman/egzersiz
tasarimlarinda oyunsalligi hangi tasarimda kullandiklarini
degerlendirebilmek icin bir olanak saglayacaktir. Oyunsal
Antrenman/Egzersiz Tasarimi Olgegi araciligi ile antrenman
sirasinda oyunsal tasarim sikliklart tespit edilebilecektir.
Uyarlanan bu dlgek araciligi ile antrendrler, beden egitimi ve
spor 6gretmenleri, spor egitmenleri vd. sporcular arasindaki
farkliliklar1 incelemek i¢in oyunsal spor tasarimi dlgegini
kullanabileceklerdir. Bdylelikle hangi sporcunun oyunsal
tasarimi  daha c¢ok kullandigmi tespit edebilecek ve
boylelikle oyunsal spor tasarim taktik ve stratejiler
konusunda sporcular1 bilgilendirebileceklerdir. Sporcularin
oyun temelleri antrenman/egzersiz tasarimlarini  nasil
benimsedikleri anlagilabilecektir. Antenman/egzersiz
tasarimlarinin motivasyon, katilim, performans, 6grenme vb.
¢iktilar lizerindeki etkileri incelenebilecektir. Katilimcilarin
oyunsal antrenman/egzersiz tasarimlarina iligkin ilgileri
degerlendirilebilecektir. Sonu¢ olarak, Verwjimeren, de
Vries ve Bakker (2024) tarafindan literatiire kazandirilan
Oyunsal Antrenman/Egzersiz Tasarimi Olgegi’nin, yapilan
calisma ile Tiirkge giivenirligi saglanmis ve Tiirk kiiltiiriine
uyarlanmas1  gergeklestirilmistir. Elde edilen bulgular
uyarlamast gerceklestirilen olgegin gecerli ve giivenilir
oldugunu gostermektedir. Bu baglamda uyarlanmis olan bu
6lgek minimum 1 yil ve iizeri deneyim yilina sahip egzersiz
veya antrenman yapan tiim bireylere uygulanabilmektedir.
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EXTENDED ABSTRACT
Research Aim

The ultimate aim of this research is to adapt the Game-
Based Training/Exercise Design Scale to Turkish culture
and thereby test the scientific validity of the scale. In this
regard, detailed analyses regarding the reliability of the scale
have been conducted. Consequently, the cultural adaptation
process has been completed. Thus, a scientific measurement
tool has been provided to the Turkish culture, allowing for
the evaluation of individuals' perceptions and perspectives
on game-based training or exercise design.

Literature Review

Throughout history, play has been regarded as a fun activity
inherent in life. Moreover, it is considered to hold
significant importance within physical education and sports.
The literature contains various definitions related to play.
According to Groos (1896), play is a means through which
life is learned and a preparation for adult roles. Piaget
(1962) describes it as the process by which individuals
integrate new information into their existing cognitive
frameworks, a process of assimilation. Brown (2009) posits
that play is fundamental to enjoyment. The presence of
playful, dynamic, and voluntarily participatory components
in play has recently supported its use in education and
educational processes (Ozmutlu, 2018). Game-based designs
refer to the behavioral-cognitive orientation where
individuals redesign their work or task responsibilities to
include more play, enjoyment, and/or challenge without
altering the tasks themselves (Bakker et al., 2020). A review
of the relevant literature reveals that studies on “Game-
Based Sports Design” are quite limited (Kinkit, 2015; Mares
& Ryall, 2021; Verwijmeren, de Vries & Bakker, 2024). In
their study examining the importance of a playful attitude in
sports, Mare§ and Ryall (2021) stated that game-based
sports design can enhance participation and enjoyment
derived from the process, and that integrating elements of
play and gamification can improve sports experiences.

Methods

This research is designed using a descriptive survey design,
one of the quantitative research methods. In this context, a
scale adaptation study has been conducted for the purpose of

Vygotsky, L. S. (1967). Play and its role in the mental development
of the child. Soviet Psychology, 12, 6-18.
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adapting the "Game-Based Training/Exercise Design Scale"
to Turkish culture. The population of the study consists of
individuals who have at least one year of experience in
sports and engage in sports at least once a week. The sample
group of the study comprises 124 female and 163 male
athletes. Within the scope of the research, a "Personal
Information Form" and the "Game-Based Training/Exercise
Design Scale" were utilized. For data analysis, the SPSS and
LISREL software packages were employed. The structure
consisting of two dimensions and 12 items was tested using
Confirmatory Factor Analysis (CFA) through the LISREL
software. In language adaptations, CFA is deemed sufficient
to test the accuracy of the existing structure.

Result and Conclusions

In conclusion, the reliability analyses conducted for the
Turkish adaptation of the Game-Based Training/Exercise
Design Scale are found to align with the values expressed in
the literature. Thus, the resulting Game-Based
Training/Exercise  Design  Scale comprises reliable
dimensions of “playful design” and “competitive design,”
consisting of 12 items. This Turkish form will provide an
opportunity to evaluate how athletes utilize playfulness in
their training/exercise designs. Through the Game-Based
Training/Exercise Design Scale, the frequencies of playful
design during training can be identified. With this adapted
scale, coaches, physical education and sports teachers, sports
instructors, and others will be able to use the scale to
examine differences among athletes. This will enable them
to determine which athletes utilize playful design more
frequently and, in turn, inform them about tactics and
strategies related to game-based sports design. As a result,
the Turkish reliability of the Game-Based Training/Exercise
Design Scale, introduced to the literature by Verwijmeren,
de Vries, and Bakker (2024), has been established through
this study, and its adaptation to Turkish culture has been
accomplished. The findings indicate that the adapted scale is
valid and reliable. In this context, the adapted scale can be
applied to all individuals who engage in exercise or training
with a minimum of one year of experience.
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Playful Sport Design (PSD)

Eglenceli Antrenman/Egzersiz Tasarimi Olcegi

1)1 approach my training sessions creatively to make them more
interesting.

1) Antrenmanlarimi/egzersizlerimi daha ilgi ¢ekici hale getirmek
icin yenilik¢i bir sekilde yaklagirim.

2) | approach my training sessions in a playful way.

2) Antrenman/Egzersiz sirasinda eglenceli bir yaklagim sergilerim.

3) I push myself to do better during training sessions, even when it
isn't expected.

3) Antrenmanda/Egzersizde, benden beklenmedigi halde daha
iyisini yapmak i¢in kendimi zorlarim.

4) | approach my training sessions as a series of exciting

4) Antrenmanlarima/Egzersizlerime heyecanli bir miicadele olarak

challenges. yaklagirim.
5) I look for fantasy in the things | need to do during training 5) Antrenman/Egzersiz sirasinda yapmam gereken seyler tizerine
sessions. hayal giictimii kullanirim.

6) I look for ways to make my training session more fun for
everyone involved.

6) Antrenmanlarimi/Egzersizimi katilan herkes i¢in daha eglenceli
hale getirmenin yollarini ararim.

7) | compete with myself during training sessions, not because |
have to, but because | enjoy it.

7) Antrenman/Egzersiz sirasinda kendimle yarigirim.

8) I try to make my training sessions into a series of exciting
challenges.

8) Antrenmanlarimi/Egzersizlerimi heyecanli bir miicadeleye
doniistirmeye ¢alisirim.

9) I use my imagination to make training sessions more interesting.

9) Antrenmanlarimi/Egzersizlerimi daha ilgi ¢ekici hale getirmek
icin hayal giiciimii kullanirim.

10) I look for ways to make my training sessions more fun.

10) Antrenmanlarimi/Egzersizlerimi daha eglenceli hale
getirmenin yollarini ararim.

11) I try to keep score in all kinds of training activities.

11) Her tiirlii antrenman/egzersiz aktivitesinde skor tutmaya
caligirim.

12) | try to set time records in my training sessions.

12) Antrenmanlarimda/Egzersizlerimde siire rekorlari kirmaya
caligirim.

1= Kesinlikle Katilmiyorum
2= Katilmiyorum

3= Biraz Katilmiyorum

4= Karars1zim

5= Biraz Katihyorum

6= Katiliyorum

7= Kesinlikle Katiliyorum

Eglenceli Antrenman/Egzersiz Tasarim Olgegi

Maddeler

1) Antrenmanlarimi/egzersizlerimi daha ilgi ¢ekici hale getirmek igin
yenilik¢i bir sekilde yaklagirim.

2) Antrenman/Egzersiz sirasinda eglenceli bir yaklasim sergilerim.

3) Antrenmanda/Egzersizde, benden beklenmedigi halde daha iyisini
yapmak i¢in kendimi zorlarim.

4) Antrenmanlarima/Egzersizlerime heyecanli bir miicadele olarak
yaklasirim.

5) Antrenman/Egzersiz sirasinda yapmam gereken seyler lizerine hayal
giiciimii kullanirim.

6) Antrenmanlarimi/Egzersizimi katilan herkes i¢in daha eglenceli hale
getirmenin yollarini ararim.

7) Antrenman/Egzersiz sirasinda kendimle yarigirim.

8) Antrenmanlarimi/Egzersizlerimi heyecanl bir miicadeleye
doniistirmeye ¢aligirim.

9) Antrenmanlarimi/Egzersizlerimi daha ilgi ¢ekici hale getirmek i¢in
hayal giiciimii kullanirim.

10) Antrenmanlarimi/Egzersizlerimi daha eglenceli hale getirmenin
yollarini ararim.

11) Her tiirlii antrenman/egzersiz aktivitesinde skor tutmaya galigirim.

12) Antrenmanlarimda/Egzersizlerimde siire rekorlar1 kirmaya
caligirim.
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