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Tirkiye’de Erken Yas Cevrimi¢i Oyun Bagimhhg Ol¢eginin
Gelistirilmesi: Ankara Ornegi Uzerinden Gecgerlilik ve Giivenirlik
Calismasi

Tiirker ELITAS )
Serpil KIR ELITAS
Oz: Bu calismanmin amaci, Tiirkive'de yasayan erken yas grubundaki cevrimici oyun
kullanicilarina yonelik bir bagimlilik 6lgegi gelistirmektir. 230 °u erkek ve 203 i kadin olmak
lizere toplam 433 ¢evrimici oyun kullanicist ile gerceklestirilen bu ¢alismada, veri toplama
aract gelistirilirken sistematik olmayan bir bicimde ilgili literatiir taramast yapilmis ve 17
erken yas grubu ¢evrimigi oyun kullanicist ile odak grup goriismeleri yapilmistir. Tiim bu
degerlendirmeler neticesinde olusturulan 45 maddelik taslak, uzman gériigleri neticesinde 40
maddeye kadar diistiviilmiigtiir. Varimax dondiirme tekniginin kullamildigr faktérlestirme
stirecinde madde yiikleri diisiik olan ve tek faktérde swralanan maddeler dlgekten
¢tkarinugtir. Yapilan agiklayict faktor analizi sonucunda 6lgegin, ozdegeri 1'den biiyiik ve
toplam varyansin %55,90 agiklayan 23 maddeye ve ii¢ faktore sahip oldugunu goriilmiistiir.
Erken yag ¢evrimigi oyun bagimliligi élgegindeki ii¢ faktorliik yapryr dogrulamak amaciyla
dogrulayici faktor analizi uygulamistir. Dogrulayic faktor analizi iglemi sirasinda ise X2/5d,
RMSEA, CFI, NFI uyum indexleri referans alinnigtir. Arastirmanin sonuglart Erken Yas
Cevrimici Oyun Bagimlihgi Olceginin Tiirkce formunun gegerli giivenilir bir élgme araci
oldugunu ve Tiirkiye'de yiiriitiilecek bilimsel arastirmalarda  kullanilabilecegini
gostermektedir.
Anahtar Kelimeler: Cevrimici oyun, Cevrimici oyun bagimliligi, Erken Yas, Bagimlilik
Olgegi

Improving The Early Age Groups Online Gaming Addiction Scale in
Turkey: Validity And Reliability Study On Ankara Sample

Abstract: The aim of this study is developing an addiction scale for online game users in
early age groups living in Turkey. In this study while developing the data collection tool, the
related literature was searched non-systematically and focus group interviews were
conducted with 17 early age online game users, also study was conducted with totaly 433
online game users, 230 of whom were male and 203 were female. As a result of all these
evaluations, the 45-item schema was reduced to 40 items as a result of expert opinions. In the
factorization process in which Varimax rotation technique was used, the items with low item
loads and listed in a single factor were excluded from the scale. As a result of the explanatory
factor analysis, it was found that the scale had 23 items with an eigenvalue greater than 1
explained the total variance of 55.90% and three factors. Confirmatory factor analysis was
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performed to confirm the three-factor structure of the early age online game addiction scale.
During confirmatory factor analysis process, X2 / Sd, RMSEA, CFI, NFI compliance indexes
were taken as reference. The results of the survey points to the Turkish version of Early Age
Online Game Addiction Scale is a valid and reliable instrument and it could be used in
scientific researches conducted in Turkey.
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|.Giris

Yasam pratiklerinin teknoloji ile entegre bir gelisim gostermesi iletisim alaninda da
karsilik bulmus ve geleneksel iletisim olgusu teknoloji tabanli bir doniisiim gegirmistir.
Bu doniisiim siirecinde yeni kavrami teknoloji ile agiklanirken, geleneksel mantiga
eklenen Ozellikler yeni iletisim teknolojilerinin kapsam ve kullanim alanini
genigletmistir. Teknolojinin iletisime entegrasyonunun dijitallesme olarak karsilik
buldugu ve yeni iletisim teknolojilerinin dijital ¢cergevede degerlendirilmeye baslandigi
bu siiregte hem iletisim araglarinda hem de kullanim pratiklerinde degisimler
yasanmistir.

Yeni iletisim teknolojileri ile uzamsal ve zamansal anlamda iletisim olgusunu yeni
bastan alimlayan birey, dijitale dayali yeni bir iletisim kiiltiirii i¢inde kendini
konumlandirma arayist igine girmig ve yeni iletisim teknolojilerinin tanimlayici
Ozellikleri olan bireysellesme, es zamanlilik ve etkilesim (Rogers,1986: 4-5)
kavramlariyla ¢evrimigi olarak nitelendirilen yeni siirecin birer argiimanlari olmustur.
Bilgisayar ve ¢iplerin temel arag oldugu yeni iletigim teknolojilerinin omurgasini internet
olusturmaktadir. Bu baglamda g¢evrimigi kavrami internete dayali uzamlar igindeki
bireylerin katilimina veya varligina atif yapan bir kavramdir. Bu kavram ayni zamanda
internete dayali yeni bir kiiltiiriinde agiklayicis1 ve geleneksel yasam pratiklerinin dijital
evrendeki karsilik bulmasi halidir.

Cevrimigi kiiltiir gilinlik yasamsal formlari olusturan ihtiyaclar silsilesinin ve
geleneksel kiiltiir donelerinin dijital uzamda yeniden kodlanmasi ve yeni kodlanma
stirecinde bireyin bu kodlar tizerinden yeni ihtiyaglar liretmesi ve dijitale dayali yeni rutin
yasamsal pratikler olusturmasidir. E-yasam olarak nitelendirebilecegimiz bu doniigiim
sanal kiiltiiriin giinliik yasamu siliklestirmesi olarak degerlendirilebilecegi gibi Sartori
(2006) bu iligkiyi sanal kiiltiiriin giinliik yasama miidahalesi olarak yorumlamaktadir.

Cevrimigi kiiltiirde dijital kimlikleri ile katilim saglayan bireyler kendilerini sanal
uzamlar tizerinden tanimlamakta ve bu uzamlarda siirekli aktif bir sekilde var olmaktadir.
Cevrimigi kiiltiiriin stirekli online olmak mantalitesi icinde yeni iligki bigimleri gelistiren
ve bu kiiltlir icinde yeni pratikler edimleyen kitleyi dijital yerliler olarak tanimlayan
Prensky’e gore (2001:3) bu kitle, yeni iletisim araglarin1 yasam alanlarinin merkezinde
konumlandiran ve siirekli internette gevrimigi kalabilmek i¢in teknolojik araglarini bir
uzuv gibi yanindan ayirmayanlar olarak agiklamaktadir.
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[letisim teknolojilerini kullanma durumlaria gore bireyleri ‘dijital yerliler’ ve “dijital
gdcmenler’ olarak iki baglikta ele alan Prensky, dijital gdgmenleri iletisim teknolojileri
ile sonradan tanigmis, sanal kiiltiire adapte olmakta zorluklar yasayan ve dijital yerlilere
oranla yasca daha biiyiikk bir kitle olarak agiklamaktadir. Bu kitlenin g¢evrim igi
kalabilmek i¢in dijital yerlilere onaran fazlaca sebepleri olmadigt gibi teknoloji ile olan
iligkilerinde bile geleneksel sinirlar i¢inde kalmay: tercih eden profile sahip oldugunu
ifade etmektedir (Prensky, 2013: 59). Bu baglamda dijital gocebeler, yeni iletisim
teknolojilerinin ortaya ¢ikmasindan dnce ergenlik yillarini gecirmis ve yas grubu olarak
orta yas Uistli olarak degerlendirilen bir skala i¢inde yer alirken; dogdugu andan itibaren
dijital dile asina olan dijital yerliler ise dijital gdcebelere oranla daha geng bir kitleyi
temsil etmektedir. Dogdugu andan itibaren iletisimsel eylemleri de dahil olmak {izere
yasamsal kodlarmi yeni iletisim teknolojilerini merkeze alarak olusturan dijital yerliler,
yeni iletisim teknolojileri ile birlikte ortaya ¢ikan ve sorunlu bir alan olan ¢evrimigi
bagimliligi en 6nemli potansiyel adaylar1 olmaktadirlar.

Bagimlilik istemsizce bir maddeyi veya bir davranisi terk edememe durumudur
(Egger ve Rauterberg, 1996). Klinik gézlemlerde davranigsal ve fiziksel (madde) olarak
iki farkli agidan agiklanan bagimlilik (American Psychiatric Association, 2013), sosyal
hayat ic¢inde kotii aliskanlik veya diiskiinliikk olarak karsilik bulmaktadir. Fiziksel
bagimlilik maddenin varlifina karsin viicut metabolizmasinin ihtiya¢ duydugu isteklilik
halidir (Gokler ve Kogak, 2008: 91). Davranigsal bagimlik ise obezite, kumar, seks vb.
asirilik halidir (Griffiths, 1999).

Yeni iletisim teknolojilerinin insanlarin giinlilk yasamina entegre olmasi ile birlikte
yeni yasamsal pratikler gelistirmeye baglayan insanlar sosyal faaliyetlerini, begenilerini,
eglence anlayiglarini, aligveris ihtiyaglarint ve bilgi ihtiyaglarimi dijital uzamlar
tizerinden gergeklestirmeye baslamistir. Bu baglamda iletisim teknolojilerinin siirekli
kullanim1 bagimliliga dair yeni formlarin ortaya ¢ikmasini da beraberinde getirmistir.
Bagimlilig1 sosyal hayati etkilen bir hastalik olarak degerlendiren Amerikan Psikiyatri
Birligi (2013), teknoloji bagimliligin1 davranigsal bagimlilik simiflandirmasi iginde
irdelemektedir. Literatiir incelendiginde kullanilan araca gore teknoloji bagimliligini
televizyon, cep telefonu, internet ve bilgisayar bagimligr seklinde siniflandirmak
miimkiindiir.

Insan-makine etkilesiminin siirekli ve cok boyutlu gelismesi sonucu ortaya ¢ikan
teknoloji bagimliligi, 6zellikle yeni iletisim teknolojileri 6zelinden agiklanmaktadir. Bu
baglamda gelisim evresinde teknoloji ile yakin iligki kuran ve dijital kodlart hayatinin
merkezine koyan dijital yerliler, teknoloji bagimli kitle olarak degerlendirilir ve
bagimlilik sebepleri arasinda dijital uzamlarda kendilerini daha rahat ifade edebilme,
¢evrimig¢i oyun oynama ve internette “sorf” yapabilme ozellikleri gosterilmistir (Balci ve
Gilnar, 2009).

Prensky (2001: 3), 1980 yilindan sonra kitleyi dijital yerliler olarak agiklamaktadir.
Bu baglamda i¢inde bulundugumuz dénem itibariyle erken yas ve orta yas grubundaki
herkes dijital yerli ve potansiyel teknoloji bagimlist kitle olarak degerlendirilebilir.
Teknolojiyi yakindan izleyen erken yas ve orta yas sinifindaki insanlar, teknolojinin
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onlara sundugu tiim imkanlar1 anlik ve zamansiz bir sekilde kullanmakta ve gergekle
sanal arasinda kurdugu diyalektik iliski sarmalinda kendi gerceklerini liretmektedir. Bu
iiretim stirecinde 6zellikle erken yas grubundaki sinifin en 6nemli materyallerinden biri
de ¢evrimigi oyunlardir. Cevrimici oyun bilgisayar veya tagmabilir ¢oklu ortam araclari
ile bireysel veya ¢oklu gruplar halinde internete baglanarak oynanan eglence tiirii olarak
tanimlanabilir.

Cevrimigi oyunlar internetin ve internete baglanmaya imkan veren bilgisayar ve cep
telefonu basta olmak iizere taginabilir coklu ortam araglarinin yayginlagmasi ile sanal
ortamda en fazla kullaniciya sahip olan ortamlardir. Bu oyunlar kullanici i¢in sadece
eglenceli bir yaris degil ayni zamanda sohbet imkanlariyla sosyallesme ve avatar
unsurlariyla kendini anlatabilme mekanidir. Bu 6zellikler zaten grafik ve ses efektleriyle
olusturulan ve biiyiilii alana dizayn edildiginde ger¢ek yasamdan uzaklagmak, stresten
kurtulmak veya eglenmek isteyen kullanicilar igin siirekli katilim saglanmasi gereken bir
ortam hissiyati olusturmaktadir. Cevrimici oyunlarin cazibesi ve kullanicilarin teknoloji
tabanli bir yagsam benimsemesi sonucu 6zellikle erken yas grubu igerisindeki bireyler,
sanal diinyada ikinci bir yasam alani inga etmekte ve zaman zaman gergek ile sanali ayirt
edememe durumu ile karsilagsmaktadirlar.

Kisiyi cevrimi¢i oyun oynamaya yonlendiren nedenler ile ilgili alan yazi
incelendiginde bu nedenleri su seklide siralamak miimkiin olmaktadir:

e Cevrimi¢i oyunlarin zengin bir etkilesim ortami olmalar1 (De Kort ve
ark.,2007),

e Zaman geg¢irmek igin eglenceli bir segenek olmasi (Griffiths ve Hunt, 1995),

e Duyusal bosalma ve rahatlama ihtiyac1 (Green ve Bavelier 2003; inal ve
Cagiltay: 2005 Prot ve ark., 2014),

e Icinde bulunulan ortamdan, zamandan ve yasanilan gerceklerden kagma istegi
(Wan ve Chiou, 2006).

Insanlar kendince sebeplerden dolayr cevrimici oyunlara katilim saglamakta ve
ihtiyag duyduklar1 duyusal eksikliklerini bu ortamlardan karsilamaya c¢aligmaktadir.
Ancak bu durumun asir1 ve siirekli kullanimi sosyallesme problemlerine ve 6grenme
bozukluguna, duyusal ve psikolojik rahatsizliklar ve bagimlilik yapan davranislarin
gelisimine sebep olmaktadir (Setzer ve Duckett, 1994; Griffiths ve Davies 2005; Ogel
2012; Young 2009).

Bu ¢aligmada arastirmanin merkezinde yer alan “g¢evrimi¢i oyun bagimliligt ulusal
ve uluslararasi ¢alismalarda Tiirkce ve Ingilizce olarak arastirilmistir. ‘Cevrimigi oyun
bagimliligt’, ‘cevrimigi oyun’ ve ‘bagimlilik’ kavramlarinin anahtar kelime oldugu
arastirmada, bu anahtar kelimeler Ulakbim, Ulusal Tez Merkezi, Science Direct ve
Google akademik arama motorlarinda taranmis ve ulasilabilen yaymlar genel bir bakis
sunmasit amactyla sistematik olmayan bir sekilde ele alinmustir. Cevrimigi oyun
bagimlilig: ile ilgili uluslararasi caligmalara bakildiginda, E.J. Kim, Namkoonk ve
arkadaglar1 (2008) c¢evrimi¢i oyun bagimlilig: ile saldirganlik, 6z kontrol ve narsistik
kisilik 6zellikleri arasindaki iligkiyi arastirmistir. 1471 ¢evrimi¢i oyun kullanicisinin
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katildig1 calismada Kim ve arkadaslari saldirganlik ve narsist kisilik 6zelliklerinin
¢evrimi¢i oyun baglilig1 ile pozitif, 6z kontrol ile negatif korelasyona sahip oldugu
sonucuna ulagsmislardir. Zhengchuan Xu ve arkadaslar1 (2012) 623 ergen kisi ile yaptigi
caligmada, ergenler arasinda ¢evrimi¢i oyun bagimliliginda motivasyon ve korunma
faktorlerini arastirmig ve ergenler arasinda bagimliligi engelleyen temel faktorler ve
motive eden temel faktorlere dair bir model 6nermistir. S. K. Lo ve arkadaglari (2005)
¢evrimi¢i oyun oynayanlarin sosyal kaygisi ve fiziksel birlikteligine yonelik Tayvan’da
180 kisilik 6grenci grubuyla bir ¢caligma yiiriitmiis, calismanin sonucunda ¢evrimici oyun
bagimliligr gelisen 6grencilerin kisileraras iliskilerinin kalitesinde diislis oldugunu ve
¢evrimigi oyunda gegirilen zaman ile sosyal kayginin artiginda pozitif bir iligski oldugunu
tespit etmistir. Benzer bir ¢alismay1 Amerika’da gergeklestiren D. Brian ve P. Wiemer-
Hastings c¢evrimi¢i oyun bagimliliginin basarisiz okul ve aile iligkilerine yol
acabilecegini belirtmislerdir. J. S. Lemmmens ve arkadaglart (2005) Hollanda’da 644
ergen kisinin katilimiyla ¢evrimici oyun bagimligi 6l¢egi gelistirmistir. Yine ayn sekilde
T. Jap ve arkadaslar1 Endonezya’da c¢esitli okullarda okuyan 1477 6grenci lizerinden
¢evrimi¢i oyun bagimliligi 6lgegi gelistirmislerdir.

Cevrimic¢i oyun bagimliligina iligkin Tiirk¢e alan yazin tarandiginda yeterli sayida
calismanin olmadig1 goriilmiistiir. Ozellikle yeni iletisim teknolojilerine yonelik yapilan
bagimlilik c¢alismalar1 internet bagimlihigi, bilgisayar bagimligi, sosyal medya
bagimliligt ile icerik olusturma platformlarina yonelik bazi ¢aligmalardan olusmaktadir.
Cevrimi¢i oyun bagimliligma iligkin A.B. Kaya (2013) Corum ve Sivas merkezli
caligmasinda 327 ortadgretim 6grencisinin bagimlilik diizeylerini test etmis ve ‘aksaklik,
basar1 ve ekonomik kazang’ olmak iizere ii¢ faktorlii bir 6lgek gelistirmistir. A. Akin ve
arkadaglar1 (2015)’de Min Gyu Kim ve Joohan Kim tarafindan gelistirilen ‘Sorunlu
gevrimi¢i oyun kullanimi 6lg¢egi’nin Tiirkge formunu olusturarak 302 iiniversite
ogrencisi lizerinden 6lgegin gegerlilik ve giivenirlilik analizini yapmuglardir.

1. Cahsmanin Amaci ve Onemi

Su an diinyada comScore’nin 2013 verilerine gore ¢evrimi¢i oyun oynayan 671
milyon birey bulunmaktadir. 15 yas ve flizeri yas grubu bireyleri dikkate alarak
olusturulan veri setinde, en fazla ¢evrimigi oyuncu siralamasinda 48 milyon oyuncu ile
Asya Pasifik tilkeleri ilk sirada yer alirken, Tiirkiye’nin de dahil oldugu Avrupa 46
milyon oyuncu ile ikinci siradadir (Webrazzi.com). Bu rakamlar ile teknolojinin giderek
artan ulagilabilirligi ve kullanicisi i¢in sunmus oldugu imkanlar goz oniine alindiginda,
¢evrimigi oyunlarinda i¢inde bulundugu dijital katilim ve dijital uzamda yasamin, sayisal
olarak siirekli bir artig iginde oldugu sonucuna ulagsmak miimkiindiir. Bu baglamda
¢evrimigi oyun, dijital uzamda gelisen bir eglence kiiltiirii olmasinin yan1 sira, 6zellikle
erken yas grubu olarak nitelendirilen yaslardaki bireyler igin sosyal yasamda
edinimlenmesi gereken sosyal ve kiiltiirel kodlarin sanal ortamda kazanildigi uzamlardan
biridir. Tiirkiye’de erken yas grubu olarak nitelendirilen yaslardaki bireyler, ¢cevrimigi
oyun oynama noktasinda oldukga iist seviyelerdedir. Bu say1, Monster Notebook Genel
Miidiirii {lhan Yilmaz’a goére, 2018 verileri incelendiginde, Tiirkiye’de internet
iizerinden oyun oynayan kullanict sayisinin 30 milyondan fazla oldugu ve internete
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katilimi saglayan araglarin satis rakamlart baz alinarak bu sayiya her yil 1 milyon
oyuncunun eklendigini dile getirmektedir (AA.com). Ancak bu sayinin diinyada ve
Tiirkiye’de hizli bir sekilde artis1 beraberinde bagimlilik sorununu da getirmistir.

Cevrimi¢i oyun bagimliligi, sorumluluklarini aksatarak Onceliklerini unutan ve
zamaninin énemli bir kismini oyun ile geciren, mental ve fiziksel olarak artik tlikenmeye
baslayan oyuncularin durumunu ifade eder. Tiirkiye’de 2018 verilerine gore 30
milyondan fazla potansiyel ¢evrimi¢i oyun bagimlis1 kullanict bulunmaktadir.

Ulusal ve uluslararas: literatiir incelendiginde erken yas grubuna iligkin farkli
siiflandirmalarla kargilasmak miimkiindiir. Bu farkliligin temel sebebi, bireyin iginde
bulundugu fiziksel ve yasamsal kosullara gore bilissel, duygusal, dilsel, sosyal ve fiziksel
gelisim alanlarinin farkli diizeyde olgunlagmasidir (Ayik, 2019: 26). Bu baglamda bu
calismada erken yas grubu olarak, Fransa Saglik Bakanliginin ‘Cocuk ve Yetigkin
Saghgini lyilestirme Raporunda’ belirledigi erken yas skalasi olan 15-24 yas kabul
edilmistir.

Caligsmanin temel problemi, ¢evrimi¢i oyun oynayan ve erken yas olarak kabul edilen
15-24 yas araliginda ¢evrimi¢i oyun oynayan bireylerin, oyun oynama aliskanliklarini ve
oyun karsisinda kurmus oldugu psikolojik ve sosyal iligki pratigini inceleyebilecek bir
olcek gelistirmektir.

111. Evren ve Orneklem

Calismanin evrenini Ankara’da ikamet eden 15-24 (kadin ve erkek) yas araligindaki
erken yas grubu olusturmaktadir. Amagl rastgele orneklem tekniginin kullanildig
¢alismada, 6rneklem birimini ise Ankara’da ikamet eden erken yas grubundaki 433
gevrimi¢i oyun oynayan katilimcir olusturmaktadir. Amaclh rastgele 6rneklem, zengin
verilere ulasabilmek ve ¢alismanin inanilirligini artirabilmek igin arastirmanin amaglari
dogrultusunda durum Orneklerinin amagli bir sekilde tasnif edilmesi olarak
tanimlanmaktadir (Baltaci, 2018: 258).

Orneklem biriminin ¢aligma grubunu olusturdugu erken yasta cevrimici oyun
bagimlilig 6lcegi caligsmasinda veri setine dahil edilen 433 ¢evrimig¢i oyun kullanicisinin
230’u erkek 203’1 kadindir.

IV. Veri Toplama Aracinin Gelistirilmesi ve Veri Toplama Siireci

Bu siiregte oncelikle olusturulacak madde havuzu igin kapsamli literatiir taramasi
yapilmig ve 6zellikle oyun bagimliligina iliskin ¢alismalar madde havuzu olusturulurken
degerlendirmeye alinmistir. Bu baglamda A.B. Kaya (2013), E. J. Kim., Namkoonk ve
ark. (2008), J. S. Lemmmens ve arkadaslarinin yaptiklar1 6lgek ¢alismalarindan yogun
sekilde yararlanilmig ancak birebir madde alinmamistir. Veri toplama aracinin gelisim
siirecinde bir diger degerlendirme de Ankara’da yasayan ve erken yastaki ¢cevrimi¢i oyun
kullanicilari ile yapilan goriismeler sonucunda elde edilmistir. Odak grup goriismeleri
seklinde gerceklesen bu goriigmelerde katilimcilara, ¢evrimigi oyun ile iliskilendirilmis
sosyal, biligsel, duyusal ve fiziksel gelisime yonelik olumlu ve olumsuz etkenler ortaya
¢ikaracak sorular yoneltilmistir. Nitel arastirma yontemlerinden biri olan odak
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goriismeler, yart yapilandirilmis derinlemesine goriisme bi¢iminin hakim oldugu bir veri
olusturma teknigidir (Sahsuvaroglu ve Eksi, 2008: 128).

Odak grup goriismeleri kii¢iik gruplara yapilan ve bigimsel olmayan goriismelerdir.
Bu baglamda, ¢alisma igin veri toplama aracinin gelistirilmesi siirecinde gerceklestirilen
odak grup goriigmeleri yaslari 15-24 arasinda degisen 17 kisi ile gergeklestirilmis ve
goriismelere alaninda uzman bir sosyoloji, bir egitim bilimei ve iletisim dgretim tiyesi
istirak ederek, katilimcilara agik uglu sorular yoneltmiglerdir.

Tim bu degerlendirmeler sonucunda 45 maddelik bir taslak olusturulmustur.
Olusturulan bu taslak dil ve ifade yeterliliginin uygunlugu i¢in alaninda uzman bir
Ogretim iiyesine gonderilmis ve uzmandan gelen geri bildirimler neticesinde 5 madde
taslaktan ¢ikarilmistir. Yapilan bu degerlendirmeden sonra 40 maddelik bir 6l¢cek ‘Erken
Yas Cevrimici Oyun Bagimlilig1 Olgegi’ olarak son halini almustir.

Ters puanlamanin yapilmadigi ve maddelerinin hepsinin pozitif oldugu Erken Yas
Cevrimi¢i Oyun Bagmmliligi Olgeginde maddeler besli likert tipinde hazirlanmistir.
Olgegin Puanlamasi Tamamen Katiliyorum (5), Katiliyorum (4), Kararsizim (3),
Katilmiyorum (2), Hi¢ Katilmiyorum (1) seklindedir.

Veri toplama siirecinde olusturulan 40 maddelik 6l¢ek, Ankara’da 15-24 yas
araliginda olan ve giinde en az bir kez ¢evrimi¢i oyun oynayan 433 kisiye uygulanmustir.
Standart bir anket formunun kullanildig1 ¢alismada demografik bilgileri doldurmak
zorunlu tutulurken, 6l¢ek maddelerinin doldurulmasi zorunlu tutulmamastir.

V.Veri Analizi

Olgegin yap1 gecerliligini test edebilmek icin aciklayici faktdr analizi yontemi
uygulanmistir. Agiklayict faktor analizini uygulayabilmek icin de veri setindeki
orneklem biiyiikligiiniin ¢alisma igin yeterli olup olmadigini belirlemek amaciyla
Kaiser-Mayer-Olkin (KMO) testi uygulanmistir. KMO degerlerinin faktor analizinin
yapilmasina yeterli olabilmesi i¢in 0.50’den biiyiik olmasi gerekmektedir. (Chong ve
Rundus, 2004). Ayrica faktorlerin veri analizine uygunlugunu test edebilmek igin
Bartlett’s Sphericity Testi uygulanmistir. Bartlett’s Sphericity Testi p<0.05 kiigiik olmast
verilerin agiklayici faktor analize uygun oldugunu gostermektedir.

Calisma kapsaminda agiklayici faktdr analizi igin SPPS 16, dogrulayici faktor analizi
icin ise AMOS 21 paket programlar1 kullanilmigtir. Veri setinin analizinde olgegin
giivenirligi belirleyebilmek i¢in Cronbach Alfa giivenirlik katsayisina bakilmistir.
Maddeler arasi korelasyona bagli uyum degerinin gostergesi olan Cronbach Alfa
katsayilar ilgili literatiir incelendiginde 0.60 ve istii bir deger olmas1 beklenmektedir
(Ozdamar, 1999: 502; Akgiil ve Cevik, 2005: 456).

0.00 < o <0.40 giivensiz
0.40 < a <0.60 disiik giivenilirlik
0.60 < . <0.80 glivenilir
0.80 < a <1.00 yiiksek giivenilir
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Dogrulayict faktor analizi, agiklayici faktor analizinde tanimlanan boyutlarin
dogrulanmasi ve 6lgegin giivenilirlik ile gegerliligin test edilmesinde kullanilmaktadir
(Biilbiil ve Tung, 2018: 6). DFA 6nceden olusturulmus bir yapinin icindeki degiskenlerin
veya unsurlarin birbirleri ile uygunlugunu dogrulamak amaciyla kullanilan bir
yontemdir. Bu baglamda Erken Yas Cevrimi¢i Oyun Bagimlihig Olgegi icin yapilan
dogrulayic1 faktor analizinde, faktorlerin gercek verilerle ne derece uyum iginde
olduguna bakilmistir.

Dogrulayict faktdr analizinde dogrulanan modelin uyum yeterliliklerini belirlemek
i¢in bazi uyum indexleri kullanilmaktadir. Bu uyum indexlerinden en fazla kullanilan
olgiitler RMSEA (Ortalama Hatalarin Karekokii), GFI (lyilik Uyum indexi), CFI
(Karsilagtirmali Uyum Indexi), IFI (Artirmali Uyum Indexi), NFI (Normlastirilmis
Uyum Indexi), AGFI (Diizeltilmis Uyum Indexi) degerleridir. Erken Yas Cevrimici
Oyun Bagimlilig Olgeginin, dogrulayici faktdr analizi islemi sirasinda ise X2/Sd,
RMSEA, CFI, NFI uyum index degerleri referans alinmustir.

VI. Bulgular

Toplamda 6 faktoér ve 40 maddeden olusan Erken Yag Cevrimi¢i Oyun Bagimlilig
Olgeginde veri setinin analize uygunlugu test etmek icin Bartlett degerlerinin, drneklem
biiylikliigiinii test etmek i¢in ise KMO degerlerinin anlamli ve yeterli seviyede oldugu
gOriilmistiir.

Tablo 1. KMO ve Barlett Testi

Kaiser-Meyer-Olkin Orneklem Uyum Olgiisii .938
Barlett Kiiresellik Testi X2 3513.359
df 253
D 0.000

Bartlett testi ve KMO test degerlerinin anlamli ve yeterli seviyede olmasi ile verilerin
faktor analizinin yapilmasi i¢in uygun olduguna karar verilmistir. Faktorlestirme
stirecinde dlgegin yap1 gegerliligini degerlendirmek amaciyla temel bilesenler analizi
teknigi kullanilmig olup ayrica dlgekteki faktdr yapisini en anlamli sekilde gorebilmek
icin de dikey dondiirme yontemi varimax kullanilmigtir.40 maddelik ilk dondiirme
sonrasi 17 sorunlu madde tespit edilerek Olgekten cikarilmigtir. Bu g¢ikarim islemi
yapilirken maddelerin 6lgek i¢in onemleri dikkate alinmis ve bilgi kayb1 olmamasina
dikkat edilmistir. Faktor yiik degerlerinin .40 altinda kalmasi, tek bir faktor altinda
madde toplanmasi ve faktor altinda yeterli madde olmasi nedenlerinden dolay1 6lgekten
¢ikarilan maddeler su sekilde siralanmistir; madde 3, madde 4, madde 6, madde 9, madde
11, madde 12, madde 20, madde 25, madde 28, madde 29, madde 31, madde 32, madde
33, madde 35, madde 36, madde 37, madde 38.
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Tablo 2. KMO ve Barlett Testi

Kaiser-Meyer-Olkin Orneklem Uyum Olgiisii .945

Barlett Kiiresellik Testi X2 4877.594
df 253
p 0.000

Olgekten ¢ikarilan maddeler sonras1 geriye kalan 23 madde icin tekrar Barlett Test
degerleri ve KMO degerleri incelenmistir (bknz Tablo 2). Bartlet Testi ve KMO
testlerinin anlamli ve yeterli diizeyde c¢ikmasi sonrasi tekrar dikey dondiirme islemi
yapilnustir. ikinci temel birlesenler analizi sonrasi ortaya 3 faktorlii ve 23 maddeli bir
Olgek cikmustir.

Ikinci dikey déndiirme sonrasi ortaya ¢ikan faktorler, toplam varyansin %55,90 11
aciklamaktadir. Cok faktorlii galismalarda agiklanan varyansin %40°1n altinda olmamasi
gerekmektedir (Cokluk ve ark., 2012: 245). Bu baglamda ac¢iklanan varyansin yiiksek
olmast, 6lgegin faktor yapisinin ne denli gii¢lii oldugunu gostermektedir.

Tablo 3. Faktorlerin Toplam Varyansi

Ozdeger Aciklanan Varyans Toplam Varyans
1.Faktor 9.202 %40.009 %40.009
2. Faktor 2.301 %10.006 %50.015
3.Faktor 1.353 %5.885 %55.900

Oz deger, faktorle orijinal degiskenler arasindaki iliskinin durumunu gésterir. Oz
degeri 1 ve 1’in lizerinde olan faktorler kararli kabul edilmektedir (Pedhazur ve Pedhazur
Schmelkin, 1991). Bu haliyle 6l¢ek 6z degeri 1’in istiinde olan ve toplam varyansin
%355.9’unu agiklayan 23 maddeden olugan 3 faktdr ’tin Screen Plot ¢iktisi asagidaki
gibidir.

Scree Plot

a-
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Sekil 1. Yamag Egrisi Grafigi (Scree Plot) Sonuglari
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Erken Yas Cevrimi¢i Oyun Bagimliligi Olgegi sosyal kopma, hibrit yasam ve islevsel
bozukluk olmak iizere 3 faktérden olugsmaktadir. Birinci faktdr olan sosyal kopma 10
(on); 2. faktdr olan hibrit yasam 9 (dokuz); ve 3. faktor olan islevsel bozukluk ise 4 (dort)
maddeden olugmaktadir. ilk sirada yer alan sosyal kopma faktoriinii olusturan
maddelerin faktor yiikleri .77 ile .50 arasinda; ikinci sirada yer alan hibrit yagam
faktoriinii olusturan maddelerin faktdr yiikleri .73 ile .48 arasinda ve son sirada yer alan

islevsel bozukluk faktoriinii olusturan maddelerin faktor yiikleri .79 ile 0.61 arasindadir
(bknz Tablo 4).

Olgegin giivenilirlik analizi yapilirken faktdr analizlerinde en sik kullanilan model
olan Cronbach’s Alpha kullanilmstir. Alpha modeli ile 6lgekler giivenirlik analizine tabi
tutulur ve degiskenlerin ‘i¢ tutarliliklar’’ degerlendirilir (Kir, 2019: 135-136). 433
katilimci tizerinden elde edilen veriler dogrultusunda 6lgegin giivenilirlik ¢aligmasi igin
23 madde iizerinden Cronbach’s Alpha i¢ tutarlilik katsayist .903 olarak hesaplanmustir.

Tablo 4. Olcek Maddelerinin Faktorlere Gore Madde Yiikleri
Sosyal Hibrit islevsel
Kopma | Yasam | Bozukluk

M.23 Cevrimigi oyun oynarken tiim dikkatimi .765
oyuna vermem gerekir.

M.7 Cevrimigi oyunlarda karakterleri kendi .745
hayal diinyami kullanarak dizayn etmek beni

mutlu eder.

M.22 Cevrimigi oyun oynarken heyecanlanirim. .735
M.27 Cevrimigi oyunlarda karakterler arasi .728

cekisme, kavga veya karakterlerin 6lmesi beni
oyuna kars1 motive eder.

M.40 Cevrimigi oyunlarda seviye gectikce 724
kendimle gurur duyarim.

M.24 Cevrimigi oyun oynarken kendi kendime .682
konugurum.

M.30.Cevrimici Oyunlarda kendimi 6zgiir .663
hissederim.

M.1 Cevrimig¢i oyun oynamak beni mutlu eder. .615
M.8 Cevrimigci oyun oynadigimi herkes bilir. .531
M.2 Cevrimigi oyunlarda bireysel oyunlar: 514
oynarim.

M.21 Cevrimigi oyunlar tasarlamak igin 727

¢evrimici oyunlara katilim saglarim.

M.39 Genellikle yemek yerken ayni ayna oyunda .708
oynarim.
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M.13 Giin iginde miisait oldugum her an 705
¢evrimici oyunlara katilirim.

M. 15 Okulda, is yerinde vs. oynadigim oyunlar .676
hakkinda stirekli stratejiler diistiniiriim.

M.16 Cevrimici oyunlarda sohbet gruplaria .668
aktif olarak katilim saglarim.

M.10 Cevrimigi oyunlara katilim saglamadigim .666
zaman kendimi huzursuz hissederim.

M.34 Giin i¢inde ¢evrimici oyunlara girebilmek .608
igin sabirsizlanirim.

M.18 Hayata dair planlarimi ve diistincelerimi .559
¢evrimici oyunlarda kolaylikla
gerceklestirebiliyorum.

M.26 Cevrimigi oyunlarin gercek hayatla ilintili 471
oldugunu diistintirim.

M.14 Cevrimigi oyunlar zihinsel olarak beni .784
yormaktadir.

M.17 Cevrimigi oyunlar okuldaki, isteki ve 717
sosyal ortamdaki arkadaslarimla olan
iliskilerimin bozulmasina neden olur.

M.5 Cevrimigi oyunlar sorumluluklarimi yerine .704
getirme noktasinda bana engel olur.

M.19 Cevrimigi oyunlardan ¢ok ¢abuk sikilirim. .619

Olgekte ortaya ¢ikan ii¢ faktdr igin de ayri ayr1 Cronbach’s Alpha i¢ tutarlilik
katsayis1 hesaplanmistir. Bu baglamda ilk sirada yer alan sosyal kopma faktoriiniin
Cronbach’s Alpha i¢ tutarlilik katsayis1 .912; ikinci sirada yer alan hibrit yasam
faktoriiniin Cronbach’s Alpha i¢ tutarlilik katsayisi .888 ve son sirada olan islevsel
bozukluk faktoriiniin Cronbach’s Alpha i¢ tutarlilik katsayis1 .703 olarak hesaplanmustir.
Bu islemlerin sonucunda &lgegin giivenilir oldugu ve tutarli 6lglimler yaptig1 sonucuna
varilmgtir.

23 maddeden olusan Erken Yas Cevrimici Oyun Bagimlilig: Olgeginin faktorler arast
korelasyon iliskisini belirleyebilmek amaciyla Pearson Korelasyon katsayisi
kullanilmistir. Pearson da dahil olmak iizere korelasyon katsayilar: -1 ile +1 arasinda
deger almaktadir. Sayet Korelasyon katsayist (r) eksi degerler aliyorsa degiskenler
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arasinda negatif, art1 deger aliyorsa degiskenler arasinda pozitif bir iligki bulundugu
anlamina gelmektedir. Korelasyon katsayisi sifir (0) degerini aliyorsa degiskenler
arasinda bir iliskinin bulunmadig1 sonucuna varilir.

Tablo 5. Faktorler aras1 Pearson Korelasyon analizi

Sosyal Hibrit Islevsel
Kopma Yasam Bozukluk
Pearson
Korelasyon 1 606" .150™
Sosyal
Kopma Sig. (p) .002 .006
N 433 433 433
Pearson 606" 1 054
Korelasyon
Hibrit Yasam | Sig. (p) .002 .266
N 433 433 433
Pearson
Korelasyon .150™ .054 1
islevsel
Bozukluk Sig. (p) .006 .266
N 433 433 433

Elde edilen katsay1 degerlerine gore degiskenlerin p degerleri sifirdan farkli oldugu
icin anlamlidir. Sosyal kopma faktorii ile Hibrit yasam faktorii arasindaki p degeri .002;
Sosyal kopma faktérii ile Islevsel bozukluk faktorii arasindaki p degeri .006; Hibrit
yasam faktorii ile Islevsel bozukluk faktérii arasindaki p degeri ise .054 diir. Ayrica
korelasyon katsay1 degerlerinde herhangi eksi bir gériiniim olmadig: i¢in degiskenler
arasinda pozitif yonlii bir iligki oldugu gorilmektedir.

Faktorler aras1 Pearson Korelasyon analizinin ardindan Erken Yas Cevrimigi Oyun
Bagimliligi Olgegindeki 3 faktorliik yapryr dogrulamak amaciyla dogrulayici faktor
analizi uygulamistir. Dogrulayict Faktor Analizi, 6nceden olusturulmus bir yapinin
icindeki degiskenlerin veya unsurlarin birbirleri ile uygunlugunu dogrulamak amaciyla
kullanilan bir yontemdir.

Dogrulayici faktor analizinde dogrulanan modelin uyum yeterliliklerini belirlemek
icin bazi uyum indexleri kullanilmaktadir. Bu uyum indexlerinden en fazla kullanilan
olgiitler RMSEA (Ortalama Hatalarin Karekokii), GFI (lyilik Uyum Indexi), CFI
(Karsilagtirmali Uyum Indexi), IFI (Artirmali Uyum Indexi), NFI (Normlastirilnis
Uyum Indexi), AGFI (Diizeltilmis Uyum Indexi) degerleridir. Erken Yas Cevrimici
Oyun Bagimliligi Olgeginin, dogrulayici faktdr analizi islemi sirasinda ise X%/Sd,
RMSEA, CFI, NFI uyum index degerleri referans alinmistir.
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Tablo 6. Dogrulayici faktor uyum indexleri

_Uyum Kabul Edilebilir Miikemmel Model Model Model
Indexleri | Model Degerleri Degerleri Degerleri Degerlendirmesi
X?/df <5 <2 2.45 Kabul edilebilir
RMSEA .05<RMSEA<.10 .00<RMSEA<.05 .058 Kabul edilebilir
IFI .90 > GFI<.95 .00<RMR<.05 .97 Kabul edilebilir
CFlI .90 > CFI<.95 .95 > CFI<1.00 97 Kabul edilebilir
NFI 90 > NFI<.95 .95 > NFI<1.00 .94 Kabul edilebilir

Kaynak: (Cokluk, Sekercioglu ve Bilyiikoztiirk, 2014; Schermelleh-Engel, 2003;
Munro, 2005; Schreiber, Nora, Stage, Barlow ve King, 2006; Simsek, 2007; Hooper
,Coughlan ve Mullen 2008; Schumacker ve Lomax, 2010; Waltz, Strcikland ve Lenz
2010; Wang ve Wang, 2012 ).

Olgegin yap1 gegerliligi icin faktdrleri dogrulamak igin kullanilan literatiirde kabul
gormiis ve bu dl¢ek igin de kullanilan uyum indexleri {i¢ boyutlu 6l¢egin yeterli diizeyde
uyum verdigini ortaya koymustur. Ancak M1 ile M2; M1 ile M8; M15 ile M34; M5 ile
M19 arasinda ikili hata kovaryanslar1 tanimlanmustir.

V11.Sonug¢ ve Tartisma

Iletisim ve teknolojinin birbiri ile entegrasyonunun dijitallesme olarak adlandirildig
ve yeni iletisim teknolojilerinin dahil olmasi ile birlikte kullanim pratiklerinde yasanan
doniistimler, bireyleri kendilerini yeni bir iletisim kiiltiiri igerisinde yeniden
konumlandirmaya yoneltmistir. Bu yeniden konumlandirma siirecinde birey, yeni
iletisim teknolojilerinin tanimlayici 6zellikleri ile birlikte daha bireysel, eszamanli ve
etkilesim kavramlart ile ¢evrimigi olarak nitelendirilen bir siirecin argiimani olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Bu galigmanin amaci, bu doniisiim siirecinin igerisinde yer alan
erken yas grubundaki c¢evrimi¢i oyun kullanicilarina yoénelik bir bagimlilik 6lgegi
gelistirmektir. Calismaya 230’u erkek ve 203’# kadin olmak iizere erken yas olarak
tanimlanan 15-24 yas aralig1 arasinda degisen toplam 433 ¢evrimici oyun kullanicist
katilmagtir.

Amaglh rastgele orneklem tekniginin kullanildigi ‘Erken Yas Cevrimigi Oyun
Bagimlihig1 Olgegi’ 3 faktor ve 23 maddeden olugmaktadir. Erken yas olarak tanimlanan
15-24 yas aralig1 arasinda degisen 433 katilimcinin katildig: bu calismada faktorlesme
yapisl incelenmistir. Agiklayici faktor analizi ile yap1 gegerliliginin test edildigi 6l¢ekte
ortaya cikan 3 faktdriin toplam varyasin %55.9 agikladigi, faktorleri olusturan
maddelerin faktor yiiklerinin .784 ila 471 arasinda degiskenlik gosterdigi tespit
edilmistir.



Tiirkiye'de Erken Yas Cevrimici Oyun Bagimhiligi Olceginin Gelistirilmesi:

Ankara Ornegi Uzerinden Gegerlilik ve Giivenirlik Calismast 7

Sosyal kopma, Hibrit yasam ve Islevsel bozukluk faktorleri altinda siralanan 23
maddenin giivenilirlik analiz sonuglart i¢in Cronbach’s Alpha i¢ tutarlilik katsayisi
kullanilmigtir. Tlim faktdrlerin Cronbach’s Alpha ig tutarlilik katsayilar1 hesaplandiginda
ilk sirada yer alan Sosyal kopma faktoriiniin .912; ikinci sirada yer alan Hibrit yagam
faktoriiniin .888 ve son sirada olan iglevsel bozukluk faktériiniin .703 i¢ tutarlilik
katsayilarina sahip oldugu, elde edilmis Slgegin giivenilir oldugu ve tutarli dlgiimler
yaptigina karar verilmistir.

Pearson Korelasyon katsayr hesaplama yontemi ile ‘Erken Yas Cevrimi¢i Oyun
Bagimliligi Olcegini’ olusturan faktorlerin korelasyon iliskisi test edilmis, biitiin
faktorlerin birbirleri ile pozitif iligki i¢cinde oldugu tespit edilmistir.

Dogrulayict faktdr analizi ile dogrulanan yapi gegerlilik sonucunda ortaya g¢ikan
modelin X%df, RMSEA, CFI, NFI indexleri incelenmis ve modelin kabul edilebilir
degerlere sahip oldugu belirlenmistir. Dogrulayici faktor analizi ile ortaya ¢ikan 6lgegin
her bir faktoriinde yer alan maddelerin birbirleriyle ve ait olduklar1 faktdrlerle olan
iligkilerini tespit edebilmek amaciyla CR (Birlesik Yapt Giivenirligi) degerlerine
bakilmigtir. Dogrulayici faktér analizinde modelin bilesim gegerliligi tiim faktorlerde CR
degerleri .70’den yukar1 ¢ikmistir. Modelin diger bilesim gegerliligi gostergesi AVE
(Ortalama agiklanan Varyans) degerleridir. .50’den yukari olmasi beklenen AVE
degerleri tiim faktorlerde analiz edilmis ve Sosyal kopma faktorii .51 Hibrit Yasam
faktorii .52 ve Islevsel bozukluk faktorii .51 olarak bulunmustur. Bu baglamda dogrusal
faktor analizi ile elde edilen CR> AVE degerleri ile faktorlerin yap: giivenirliligine sahip
oldugu tespit edilmistir.

Gegerlik ve giivenirlik ¢alismalarindan elde edilen bulgular, Erken Yas Cevrimigi
Oyun Bagmhligi Olceginin gecerli ve giivenilir bir 6lgme aract oldugunu
gostermektedir. ileride yapilacak galigmalarda bagimlilig1 etkileyen bireysel ve sosyal
dinamikler ve bagimliligin bireylerin giinlilk yagsamlarini nasil etkiledigi konusu ele
alinabilir.
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