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Arastirmada dijital oyun bagimliligina iligkin farkindalik diizeyini dlgen gegerli ve giivenilir 6lgme aracinin gelistirilmesi
amaclanmugtir. Calisma grubuna dijital oyun oynayan, X, Y ve Z kusaklarini temsil eden 18-43 yas grubundan 431 kisi
katilmustir. Arastirmada olgegin yapisinin ortaya konmasi ve dogrulanmasi amactyla Ag¢imlayict ve Dogrulayict Faktor Analizi,
madde analizi, glivenirlik ve test tekrar test analizleri yapilmigtir. Yapilan analizler sonucunda faktor yiikleri .51 ve .79 arasinda
olan 12 maddeli 2 faktérlii 6lgme araci elde edilmistir. Bu faktdrler Igsel Farkindalik (IF) ve Digsal Farkindahk (DF)’tir.
Ozdegeri 5.31 olan IF faktorii toplam varyansin % 44.29’unu agiklamakta ve 5 maddeden olugmaktadir. Ozdegeri 1.28 olan DF
alt faktdrii toplam varyansin % 10.65’ini agiklamakta ve 7 maddeden olugsmaktadir. DOBIFO’niin dogrulayici faktdr analizi
sonuglarinda; elde edilen uyum indeksi degerleri, yeterli ve kabul edilebilir aralikta bulunmustur. Alt-iist grup ortalamalari farki
anlamli, madde toplam korelasyonuna ait degerlerin .50 ile .76 arasinda oldugu saptanmistir. Arastirmanin sonucunda Dijital
Oyun Bagimlihigma iliskin Farkindalik Olgegi’nin gegerli ve giivenilir bir 6lgme aract oldugu saptanmstir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun bagimlilig, Farkindalik, Dijital oyun bagimlilig farkindaligi, Olgek gelistirme.

Awareness of Digital Game Addiction Scale (ADGAS): Validity and Reliability Study

Abstract

The aim of the study is to develop a valid and reliable measurement tool that measures the level of awareness about digital game
addiction. 431 people from the 18-43 age group representing the X, Y and Z generations playing digital games participated in the
study group. Exploratory and Confirmatory Factor Analysis, item analysis, reliability, test-retest analyses were carried out to
reveal and verify the structure of the study. As a result of the analysis done, 2-factor measurement tool with factor loads between
.51 and .79, which consists of 12 items, was obtained. These factors are Internal Awareness (1A) and External Awareness (EA).
The IA factor, whose eigenvalue is 5.31, explains 44.29% of the total variance and consists of 5 items. EA sub-factor, whose
eigenvalue is 1.28, explains 10.65% of the total variance and consists of 7 items. In the confirmatory factor analysis results of
ADGAS, the obtained fit index values were found to be in an adequate and acceptable range. It was determined that the
difference between the upper and lower group means was significant and the values of the item total correlation were between .50
and .76. As a result of the research, it was determined that the Awareness of Digital Game Addiction Scale is a valid and reliable
measurement tool.

Key Words: Digital game addiction, Awareness, Awareness of digital game addiction, Scale development.
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GIRIS

Oyun, bazen belli kurallar c¢ercevesinde, bazen de kural olmaksizin gelisen eglenme aracidir.
Sokak oyunlar1 olarak da adlandirilan oyun, bireyin eglenerek 6grenmesini saglayan, zihinsel ve
fiziksel yetenekleri arttiran, fiziksel aktivitelerden olusur. Gilinden gune bu sokak oyunlarinin
yerini telefon, bilgisayar gibi elektronik cihazlarla i¢c mekanlarda hareketli ve hareketsiz olarak
oynananan dijital oyunlar almaktadir.

X, Y ve Z kusagi olarak gruplandirilan yas grubundaki ¢ogu kisiye hitap eden dijital oyunlara
ragbet giin gectikce artmaktadir. Cagimizda dogum yillarina gore bireyler X, Y ve Z kusagi
olarak 3 gruba ayrilmaktadir. X kusagi 1964 -1980 tarihleri arasinda doganlari, y kusagi 1981-
1999 tarihleri arasinda doganlar1 ve Z kusag1 2001 tarihi itibariyle doganlar1 temsil etmektedir
(Twenge, Campbell, Hoffman ve Lance, 2010). Bu i¢ kusak tarafindan oynanan dijital oyunlar,
teknolojik cihazlar araciligi ile belirli gorev, kazanma yenilme gibi rekabet iceren, amag¢ ve
sonuglar1 olan ¢ekismeli oyunlar olarak adlandirilmaktadir (Deterding, Khaled, Nacke ve Dixon,
2011). Dijital oyunlar aracilig1 ile bireyler giiniimiizde stres atarak, dijital oyun ile iletisim
becerileri ve takim ruhu kazanmaktadir (Fuchs, 2008). Bireylerin kafa dagitma ve eglenme
istegi, cevreden uzaklasma istegi ve ¢evre ile iletisimsizlik, sokak oyun alanlarinin daralmasi
dijital oyunlarin tercih edilme sikligmni arttrmustir (Chiu, Lee ve Huang, 2004; Chou ve Tsai,
2007; Demir ve Hazar, 2018; Demir ve Bozkurt, 2019; Gentile 2009; Griffiths ve Meredith,
2009). Hatta glinimizde spor organizasyonlar1 altinda yerini alan ve dijital bir oyun olan espor,
giiniimiizde milyonlarca oyuncu ve izleyiciye ulasmistir (Hamari ve Sjoblom, 2017).

Dijital oyunlarin, dijital oyun oynayanlar iizerinde olumlu ve olumsuz etkilerinin oldugu
bilinmektedir (Aydogdu-Karaaslan, 2015; Mustafaoglu ve Yasaci, 2018; Namli ve Demir, 2020).
Ornegin stratejik diisiinme, iletisim, is birligi, duygusal agidan bosalma (Green ve Bavelier,
2003), hizl1 karar verme, dikkat gibi yetenekleri arttirsa da, hareketsizlikten kaynaklanan obezite,
dolasim sistemi bozuklugu, kas agrisi, beslenme bozuklugu gibi olumsuz sonuglar dogurmakta
ve spora olan ilgiyi azaltmaktadir (Namli ve Demir, 2020). Dijital oyunlar, oyun basinda fazla
zaman gecirme, oyun oynama siiresini kontrol edememe, sosyal yasamda degisime ugrayip
sirekli oyun hamlelerini diisiinme gibi problemlere neden oldugunda, dijital oyun bagimlilig1 adi
altinda bireye zarar vermektedir (Griffiths, Davies ve Chappell, 2004; Ogel, 2012; Young, 2009).
Dijital oyun bagimliligi, dijital oyunlarin asir1 ve kontrolsiiz kullanimi1 (Charlton ve Danforth,
2007, Griisser, Thalemann ve Griffiths, 2007) ve bu durumun bireyin sosyal, duygusal gelisimi
agisindan sorun yaratmasidir (Chiu vd., 2004; Chou ve Ting, 2003; Desai, Krishnan-Sarin,
Cavallo, ve Potenza, 2010; Ko, Yen, Chen, Chen ve Yen, 2005; Lemmens, Valkenburg ve Peter,
2011; Ng ve Wiemer-Hastings, 2005; Wan ve Chiou 2006). Bagimli olan birey genellikle
bagiml oldugunu fark etmez veya ge¢ fark eder. Bu nedenle dijital oyun bagimlilig1 gizli bir
stire¢ i¢inde geligir (Glinlig, 2009). Fakat dijital oyun bagimhiligmin, takintili olarak oyun
oynama (Grisser vd., 2007), uyku diizeninde ve saglikli beslenme alisgkanliginda bozulma,
sosyal yasami ihmal etme gibi bazi belirgin 6zellikleri vardir (Young, 2009). Giinlimiizde Diinya
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Saghk Orgiitii dijital oyun bagimliligini, ruhsal saghk problemi iceren bir hastalik olarak kabul
etmistir. Fakat bireylerin bunun bir hastalik oldugunu fark etmesi, oyun oynama saatini kontrol
etmesi ve asir1 oyun oynaylp oynamadigini fark etmesi i¢in dijital oyun bagimliligina iliskin
farkindaliginin olmasi gerekmektedir.

Farkindalik, kisinin i¢sel ve digsal algilamadan kaynaklanan tecriibelerinin tesiri ile var olan
durumlara, gergeklige yonelten bir stirectir (Brown ve Ryan, 2003). Farkindalik duyussal yonden
hissedilen duygunun anlamlandirilmasi, bu duygularin algilanmasindaki artigtir (Chambers,
Gullone ve Allen, 2009). Ford’a (2016) gore farkindalik yargi veya beklenti olmaksizin ortaya
¢ikan, bireyin dikkatini yasanan zaman dilimine ydnlendirmeyi igeren dikkat diizenleme
dizisidir. Farkinda olma (awareness), bireyin kendi i¢ sesini ve dissal ¢evresini diizenli olarak
gozlemleyen; farkindaligin arka bahgesinin olgunlagsmasini saglayan bir radar gorevi gorur
(Brown ve Ryan, 2003). Farkindalik bireyin i¢cinde bulundugu durumu kabullenme ve anlamasini
icerir (Baer, 2003; Bishop vd., 2004; Brown, Ryan ve Creswell, 2007; Leary ve Tate, 2007,
Shapiro, Carlson, Astin ve Freedman, 2006; Verplanken ve Fisher, 2014). Farkindalik kisinin,
biitiin duyussal ¢ercevede yasadigi an1 anlamlandirmasi, bilgiden haberdar olmasi ve anlamasi
gereken duruma dikkat ederek hassasiyet gostermesidir (Ilhan ve Esentiirk, 2015). Farkindalik,
bireyin yasanilan andaki duruma yonelik gozlemlerini igerir. Bireyin gézlemleri dogrultusunda,
yasanilan andaki durumu algilamasi, bunu 6nyargisiz sekilde igsel ve dissal agidan kabul etme
dizeyi, farkindalik esiginin belirleyicisidir. Bireylerin tutumu ile davranislar: arasindaki iliskiyi
etkileyen ana unsurlardan biri farkindaliktir. Farkindalik bireyi zaman dongiisii iginde dogru
tutum ve davranisa yonlendirmektedir.

Literatiirdeki arastirmalar, yiiksek farkindalik diizeyinin tutum ile davranis iliskisini pekistirerek
giiclendirdigini gostermektedir (Hutton ve Baumeister, 1992). Bunun i¢in X, Y ve Z kusagindaki
dijital oyun oynayan bireylerin, dijital oyun bagimlihgina yonelik farkindaliklarinin saptanmasi,
bireylerin davranis degisikliginin baslamasi i¢in tetikleyici bir unsurdur. Bu baglamda bireylerin
saglikli yasam bi¢imi davraniglar1 kazanmasinda, fiziksel, duyussal, zihinsel ve sosyal acidan iyi
olma durumunun korunmasinda, dijital oyun bagimlilig1 yiliziinden yasanabilecek sorunlarin
onlenmesinde “dijital oyun bagimliligina iliskin farkindalik” Onemlidir. Buna gdre bu
aragtirmada, Dijital Oyun Bagimlihigma Iliskin Farkindalik Olgegi’nin gecerli ve guvenilir
sekilde gelistirilmesi amaclanmistir.

YONTEM

Calisma Grubu

Oncelikle arastrmada Dijital Oyun Bagmmlihigma iliskin Farkindalik Olgegi’nin madde
havuzunun olusturulmasi i¢in goniilliiliik ilkesi dogrultusunda dijital oyun oynayan 41 (28 erkek,
13 kadm) katilimciyla ¢alisilmistir. Katilimeilarin 15’1 X kusagindan (1964 -1980 dogumlular),
17°s1 Y kusagmdan (1981-1999 dogumlular) ve 19°u ise Z kusagindan (2001 tarihi itibariyle
doganlar) se¢ilmistir. Bu baglamda yeni katilimcilardan yeni goriislere ulagilamadig i¢in, birinci
calisma grubu 41 kisi ile smirlandirilmistir. Katilimeilarmm yagsi 18 ile 43 arasinda degismektedir.
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Aragtirmanin ikinci ¢aliyma grubuna dijtal oyun oynayan 291 katilimci katilmistir. Fakat 6zensiz
doldurulan ve hatali olan 14 veri ¢alisma dis1 birakilarak, arastirmaya 277 katilimcinin verisi
dahil edilmistir. Katilimcilarin 81’1 X kusagindan (32 kadin, 49 erkek), 103’1 Y kusagindan (40
kadin, 63 erkek) ve 93’1, Z kusagindan (40 kadin, 53 erkek) olusmaktadir. Ayrica Kline (2005)
Olgegin yapisinin ortaya konabilmesi i¢cin 200 kisilik katilimcimin yeterli oldugu goriisiindedir.
Katilimcilara oyun oynadiklar1 sitede, yayinlanan ankete samimi sekilde cevap vermeleri
kargiliginda, ¢ekilis yolu ile 6diil (150 TL tutarinda arzu edilen kupa, zirh, ekipman vb.)
verilmistir. Literatiir incelendiginde ¢alisma grubunun, gelistirilen 6l¢ek madde sayisinin bes kat1
kadar olmasi gerektigine dair goriigler yer almaktadir (Balc1, 2005; Blyukoztirk vd., 2012; Pett,
Lackey ve Sullivan, 2003; Tavsancil, 2014; Tezbasaran, 2008). DOBIFO’niin Dogrulayic1 Faktor
Analizi ve test tekrar test analizinin yapilmasi igin {liglincii ¢alisma grubuna dijital oyun oynayan
X, Y ve Z kusagindan 113 kisi katilmistir. Bu baglamda katilimcilarin 30’u X kusagindan (12
kadm, 18 erkek), 41’1 Y kusagindan (18 kadin, 23 erkek) ve 42’si, Z kusagindan (20 kadm, 22
erkek) olugsmaktadir. X, Y ve Z kusagindaki katilimcilara ¢evrimici olduklar1 oyun sitesinde
yayinlanan ankete samimi sekilde cevap vermeleri karsiliginda, ¢ekilis yoluyla 6dul (70 TL
tutarmda arzu edilen kupa, zirh, ekipman vb.) verilmistir. Bu baglamda arastrmanin birinci
calisma grubuna 41, ikinci ¢alisma grubuna 277, iigiincii ¢alisma grubuna 113 olmak {izere
toplam 431 kisi katilmistir. Katilimcilar ¢alisma 6ncesi bilgilendirilmis olup, goniilli onam
formu katilimcilara sunulmustur. Arastirmada ¢alisma gruplarinin segiminde 6lc¢lt 6rneklemeden
yararlanilmustir. Olgiit drnekleme, &nceden belirlenmis bir dizi dlgiitii karsilayan durumlarm
calisiimasidir. Olgiit ya da Slgiitler arastirmaci tarafindan olusturulabilir (Yildirim ve Simsek,
2013).

DOBIFO’niin Gelistirilme Basamaklar

Bu arastrmada, DOBIFO’niin hazirhik asamasmda ilk olarak literatiirde (Balci, 2005; Karasar,
2014; Tavsancil, 2014; Tezbasaran, 2008; Tezci, 2016) belirtilen Olgek gelistirme basamaklar1
dikkate alinmistir. Bu basamaklar 6l¢cek maddelerine ait madde havuzunun olusturulmasi, uzman
goriisiiniin alinmasi, 6n uygulama yaparak gegerlik ve giivenirlik ¢alismasi olarak ifade
edilmektedir.

Madde Havuzunun Olusturulmasi

Oncelikle dlgekte kullanilacak olan “farkindalik” 6zelligi ile ilgili alanyazin taranmistir. Ciinkii
Olgek gelistirme galigmalarinda ilk olarak 6lglilmek istenen 6zelligin kuramsal yapisi ve kuram
dogrultusunda 6zelligin alt boyutlarmin arastirilmas: gerekmektedir (Erkus, 2011). Bu baglamda
farkindalik 6zelliginin kurami, tanimi ve alanyazindaki farkindalik Olgekleri (Atalay vd., 2017,
Carlson ve Brown, 2005; Esentas, Isikgdz, Giizel ve Ozbey, 2018; Ilhan ve Esentiirk, 2015;
Kinay, 2003; Sahin ve Yenigeri, 2015; Kuzucu, 2016) ile farkindalik kavramina yonelik yapilan
arastirmalar (Furley, Memmert ve Heller, 2010; Karakale, 2012; Kemeg, Demir ve Kog, 2018;
Kirmoglu vd., 2016; Tindal, 2003) taranmistir. Brown ve Ryan (2003) farkindalig1 bireyin kendi
i¢ sesini anlamasini saglayan igsel farkindalik ve digsal ¢evresini diizenli olarak gozlemleyip
anlamasini saglayan dissal farkindalik olarak belirtmistir. Bu baglamda madde havuzu Brown ve
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Ryan’m (2003) farkindalik tanimi ve 41 dijital oyun oynayan katilimcinin katildigi nitel
goriismelerden olusturulmustur. Calismanin nitel agsamasinda yari1 yapilandirilmis gériisme formu
hazirlanmistir. Yar1 yapilandirilmig gériisme formunda “dijital oyun bagimliligi nedir?”, “dijital
oyunlar1 oynama nedenleriniz nelerdir?”, “oyun oynayan kisiye etkisi var midir?”, “ruhsal agidan
oyuncu tizerine etkisi var midir?”, “fiziksel agcidan oyuncu iizerine etkisi var midir?”, “zihinsel
acidan oyuncu lizerine etkisi var mudir?”, “sosyal agidan oyuncu iizerine etkisi var midir?”
sorular1 yer almaktadir. Yar1 yapilandirilmis goriisme formundaki sorularin katilimcilara
yoneltilmesindeki amag, dijital oyun bagimliligina iligskin farkindaliklarini anlamak, onlarin i¢
diinyasima girmek ve bakis agisini anlamaktir (Patton, 2001). Yapilan literatiir incelemesi ve nitel
goriismeler sonunda dijital oyun bagimliligina iliskin farkindaligi ifade edebilecegi diisiiniilen
kavramlar derlenerek 48 maddelik bir madde havuzu ile denemelik 6l¢ek olusturulmustur.

Uzman Goriisiine Basvurma

Denemelik 6l¢egin kapsam gegerliligi i¢in uzman goriislerine basvurulmustur. Kapsam gegerligi,
gelistirilen Olcegin ve Olgekte yer alan her bir maddenin amaca ne derecede hizmet ettiginin
degerlendirilmesidir (Karasar, 2014). Arastirmaci tarafindan hazirlanan denemelik olgek 7
uzman tarafindan degerlendirilmistir. Erkus’a (2011) gore 6lgek gelistirme calismalarinda madde
havuzunun 5 uzman goriisiine sunulmasi yeterli gériillmektedir. Bu baglamda denemelik 6lgek,
Gazi Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesi Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi Boliimiinde
gorev yapan iki profosdr, bir dogent, Olgme ve Degerlendirme alanindan bir profesdr, bir
arastirma gorevlisi ve Tiirk Dili ve Edebiyat1 alanindan bir dogent, Nigde Omer Halisdemir
Universitesi Beden Egitimi ve Spor Yiiksekokulu’ndan bir docent tarafindan 6lgme-
degerlendirme ilkelerine uygunluk ve dilbilgisi, anlasilabilirlik bakimindan incelenmistir. Madde
havuzunda yer alan her bir maddenin yanina uygun, uygun degil, diizeltilmeli kutucuklari
olusturularak madde havuzu uzman goriisiine sunulmustur. Uzman goriisii alinmasindaki amag
kapsam gegerliliginin saglanmasidir. Kapsam gecerliligi 6l¢ekteki her bir maddenin élgilmek
istenen tutum Ozelligine uygun olup olmadigmin “uzman gorisiiyle” ortaya konmasidir (Kline,
2005). Uzman gorisleri dogrultusunda diger maddelerle benzer anlam tasiyan, anlatim
bozuklugu iceren 6 madde ¢ikarilmis ve bazi maddelerdeki ifadeler yeniden duzenlenerek 42
maddelik denemelik dlgek hazirlanmistir. Olgek maddelerinin 6n degerlendirmesinin ardindan
diizenlemeler tekrar uzman goriisiine sunulmustur.

On Uygulama

Denemelik olgek genis calisma grubuna uygulanmadan anlasilmayan ifadelerin olup olmadigini
saptamak i¢cin 23 dijital oyun oyuncusuna uygulanmistir. Bu uygulama sonucu anlasilmayan 2
madde denemelik 6l¢ekten ¢ikarilmistir. Daha sonra 40 maddelik denemelik 6lgek dijital oyun
oynayanlara internet lizerinden uygulanmigtir. Daha sonra toplanan verilere yap1 gegerligi ve
giivenirlik analizleri yapilmistir.
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BULGULAR

DOBIFO’niin Yap1 Gegerliligi
Bu ¢alismada, DOBIFO niin yap1 gegerligini incelemek amaciyla Agimlayici1 Faktor Analizi ve
Dogrulayict Faktor Analizi uygulanmistir.

Acimlayic1 Faktor Analizi (AFA)

DOBIFO’niin yap1 gegerliginin tespiti i¢in AFA’dan yararlanilmistir. AFA yapilirken dncelikle
Kaiser-Mayer-Olkin (KMO) ve Barlett testi yapilmistir. Orneklem uygunlugu 0,90; Bartlett
Sphericity testi Ki-kare degeri ise, 863.952 (sd=66; p=.000) olarak bulunmustur. Ardindan
Maksimum Likelihood yontemi dogrultusunda faktdér analizi yapilmistir. Rotasyon, Ol¢egin
ortaya cikabilecek olan faktorlerinin iliski icinde oldugu kabul edilerek, egik dondiirme
yonteminden (direct oblimin) yararlamlmustir. Olgegin faktdrlesmesinde 6z degeri 1’in iizerinde
olan faktorler anlamlh kabul edilerek arastrmaya alinmis ve Scree Plot’tan yararlanilmistir.
DOBIFO’niin her bir faktdr yiikiiniin incelenmesinde en az .40 degeri kritik deger olarak
almmistir. AFA sonucunda 6z degeri 1’in lizerinde olan ve toplam varyansin yaklasik %
54.94°1inii agiklayan 2 faktorlii bir faktor matrisi ortaya ¢cikmistir. Literatiirde birden fazla faktore
yiik veren ve bu faktorlerde yiik degeri farki .10°dan az olan, binisik maddelerin, analiz dis1
birakilmasi gerektigi yer almaktadir (Bliyiikoztiirk ve Kutlu, 2006; Tavsancil, 2014; Tabachnick
ve Fidell, 2013). Bu baglamda AFA’da bu kriterlere uymayan toplam 28 madde analiz dis1

brrakilmistir.
Yigilma Grafigi

T T T T T T T T T T T T
1 2 3 4 S & 7 8 a 10 11 12

Component Number

Sekil 1. AFA sonucu Scree Plot

Elde edilen yapinin Scree Plot gorseli incelendiginde (bkz. Sekil 1) iki faktorlii yapiy1 gosterdigi
belirlenmistir ve kanit olarak sunulmustur.
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Tablo 1. DOBIFO’niin AFA sonucu

- £
2 <
2 S
) s 8
S S 2
K X 9
= L O
» 1 Dijital oyun bagimligi bunalima siirtikler. .79 .86
_ g 2 Oyunlardaki aksiyonlardan dolay: dijital oyun bagimlilig bireyin stresini arttirir. .76 .88
§ E 3 Dijital oyun bagimlilig1 asabilestirir. 74 .87
LE; 4  Dijital oyun bagimlilig1 bireyi saldirganlastirir. 73 .87
5 Dijital oyun bagimlilar1 gecemedigi seviyeleri giin i¢inde hatirladiginda birden {iziiliir. 61 .88
6 Dijital oyun bagimlilig kisiyi toplumdan uzaklastirir. 76 .86
7 Dijital oyun bagimliligi ¢evreyle (aile, arkadaslar, vb.) olan iletisimi azaltir. 73 .86
~ 8 Dijital oyun bagimhiligi yalnizlagtirir. 74 .87
s -‘é‘ 9 Dijital oyun bagimlilar1 kendini dijital oyun oynamaktan alamadig1 i¢in ¢evresindekilere 70 .86
g = zaman ayiramaz.
& 10 Dijital oyun bagimlihg: hareketsiz yasammn nedenlerindendir. .58 .89
11 *Kontrolsiizce dijital oyun oynamak “bagimlilik” olarak adlandirilamaz. .54 .88
12  Dijital oyun bagimlilig1 okul veya is hayatinda problemlere yol acar. 51 .87

IF Cronbach Alfa .82; DF Cronbach Alfa .83; DOBIFO toplam puan Cronbach Alfa.88

*11. madde olumsuz ifade icermektedir.

AFA sonuglar1 incelendiginde, DOBIFO’niin yap1 gegerliligi smandiktan sonra 12 maddeli 2
faktorlii yap1 saptanmustir. Faktdr yiiklerinin 30°dan diisiik olmadigi ve DOBIFO’niin
maddelerinin faktor yiiklerinin .51 ve .79 arasinda oldugu Tablo 1’de goriilmektedir. Literatiirde
faktor yukii .30 iizerinde olmayan maddeler yorumlanamamaktadir (Koklii, Biiyiikoztirk ve
Cokluk-Bokeoglu, 2007). Yapilan analiz sonucunda iki faktorlii yapi elde edilmistir. Birinci
faktor Igsel Farkindalik (IF), ikinci faktdr Dissal Farkindalik (DF)’tir. Ozdegeri 5.31 olan IF
faktdrii toplam varyansin % 44.29’unu agiklamakta ve 5 maddeden olusmaktadir. Ozdegeri 1.28
olan DF alt faktorii toplam varyansin % 10.65’ini agiklamakta ve 7 maddeden olugmaktadir. Her
maddenin cronbach alfa degeri .86 ve .89 arasinda degismektedir. Bu baglamda DOBIFO igsel
ve Dissal Farkindalik olmak iizere iki alt boyuttan olusmaktadir. Olgekteki 1., 2., 3., 4., 5.
maddeler IF alt boyutunu; 6., 7., 8., 9., 10., 11. ve 12. maddeler ise DF alt boyutunu
olusturmaktadir. IF alt boyutu, bireyin dijital oyun bagimliligina ydnelik i¢ sesini anlama, dijital
oyun bagimlilig1 yiiziinden olusan duygularin farkinda olma diizeyidir. DF alt boyutu, bireyin
dijital oyun bagimliliginin arkadas, is, okul gibi ¢evre ile olan iligkilerini ne yonde etkiledigini
anlayip farkinda olma diizeyidir. DOBIFO bireyin dijital oyun bagimliigma iliskin bilgi
diizeyini, bunun igsel ve digsal etkilerini anlama ve farkinda olma diizeyini 6lgmektedir.
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Dogrulayic1 Faktor Analizi (DFA)
Tablo 2. DOBIFO’niin dogrulayici faktdr analizi sonuglari

Model Uyum Indeksleri Iyi Varsayilan Arahk Kabul Edilebilir Aralik DOBIFO
X2/sd 0< X2 /sd<2 2< X2 /sd<3 1.25
RMSEA .00<RMSEA<.05 .05<RMSEA<.10 .03
PGFI .95<PGFI<1.00 .50<PGFI<.95 74
PNFI .95<PNFI<1.00 .50<PNFI<.95 a7
GFlI .85<GFI<1.00 .90<GFI<.95 .92
AGFI .90<AGFI<1.00 .85<AGFI<.90 91
IFI .95<IF1<1.00 .90<IFI<.95 .99
NFI .95<NFI<1.00 .90<NFI<.95 .96
CFI .95<CFI<1.00 .90<CFI<.95 .99

Tablo 2°de DFA ile DOBIFO’niin smanan modelinin yeterligine iliskin uyum indeksleri ve
araliklar1 yer almaktadir. DOBIFO’ye uygulanan DFA sonunda elde edilen uyum indeksi
degerleri, y2/sd=1.25, RMSEA=.03, PGFI=.74, PNFI=77, GFI=.92, AGFI=91, IFI=.99,
NFI=.96 ve CFI=.99 seklindedir. Buna gore, elde edilen uyum indekslerinin yeterli ve kabul
edilebilir aralikta yer aldig1 saptanmistir (Dogan, 2015; Dogan ve Ozdamar, 2017; Kline, 2005;
Marsh, Hau, Artelt, Baumert ve Peschar, 2006; Meyers, Gamst ve Guarino, 2006; Ozdamar,
2013; Tabachnick ve Fidell, 2013). Bu baglamda Sekil 2°de DOBIFO’ye iliskin Path Diyagrami

yer almaktadir.

Chi-Sgquare=£€5.084, df=53, P-wvalu==0.11080, BM3IEA=0.028

Sekil 2. DOBIFO’ye iliskin Path Diyagrami

Path diyagramda F1 Igsel Farkindalik, F2 Digsal Farkindalik faktorlerini temsil etmektedir.
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Guvenirlik

DOBIFO’niin giivenirligi, Cronbach Alfa ve test tekrar test yontemleri ile smanmistir. Bu
baglamda 277 katiimcmin verileri analize tabi tutuldugunda IF faktoriiniin Cronbach Alfa
katsayis1 .82, DF faktoriiniin Cronbach Alfa katsayis1 .83; DOBIFO niin toplam puan Cronbach
Alfa degeri .88 olarak bulunmustur. Elde edilen her faktor igin Cronbach alfa degerlerinin
.70’ten biiyiik olmasi1 6lgegin yiiksek i¢ tutarliliga sahip oldugunu gostermektedir (Biiyilikoztiirk,
2014; Tabachnick, ve Fidell, 2013; Tavsancil, 2014). DOBIFO’niin farkli gruplarda
uygulandiginda degismezligini test etmek ig¢in 15 giin ara ile benzer bir 6rneklem grubuna
(n=113) uygulanmistir. Bunun sonucunda elde edilen test tekrar test giivenirlik katsayis1 sirasiyla
.83 .81 ve .85 olarak hesaplanmistir. Bu degerlerin .70’ten yiiksek olmasi test tekrar test
giivenirlik katsayisun yeterli oldugunu gostermektedir (Koklii vd., 2007).

Madde Analizi

Olgek gelistirme ¢alismalarinda maddelerin kendi iginde tutarliligini, kararhiligmni ve gdzlenmek
istenen tepkileri uyandirabilme giiciiniin incelenmesi amaciyla (Biiylikoztiirk, 2014; Tezbasaran,
2008) korelasyona dayali madde analizi ve alt-list grup ortalamalar1 farkinin anlamlilik diizeyi
hesaplanmistir. Ayrica DOBIFO’deki modeldeki faktorlere ait maddelerin madde ayirt edicilik
diizeylerini belirlemek i¢in diizeltilmis madde toplam korelasyonu hesaplanmistir. %27°lik alt-
ist grup karsilastirmalarinda bagimsiz orneklemler igin t testi kullanilmistir. Madde analizi
sonucunda elde edilen bulgular Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 3. DOBIFO’niin madde analizi sonuglar1

3 Madde Alt % 27 Ust % 27

c 3 Toplam Grup (n=75) Grup (n=75) Faktorler t p
= Korelasyonu ort. ss ort. ss

1 .67 2.59 1.23 3.93 1.05 7.087 .00*
2. .57 3.14 1.14 4.17 1.01 5.78 .00*
3. .62 2.22 1.01 4.25 .66 IF 14.38 .00*
4. .66 2.44 1.20 4.25 g7 10.85 .00*
5. 57 1.89 .76 3.85 .65 16.68 .00*
6. .76 1.63 .80 3.81 1.00 14.57 .00*
7. 71 2.47 1.14 3.98 .69 9.70 .00*
8. .66 2.39 1.15 4.14 .85 10.51 .00*
) 67 2.32 111 4.85 35 DF 1861 007
10. .50 2.09 .96 4.37 91 14.74 .00*
11. 51 2.05 .75 4.55 .57 22.60 .00*
12. .58 2.25 1.03 4.47 .64 15.64 .00*

Alt-tist grup ortalamalar1 farkina bakildiginda bu farkin anlamli diizeyde olmasi maddenin ayirt
ediciliginin kanitidir (Erkus, 2014). Tablo 3’e¢ gore, analizler sonunda madde toplam
korelasyonuna ait degerlerin .50 ile .76 arasinda yer aldigi saptanmistir. Madde toplam
korelasyonu degerinin .30 ve iizerinde olmas1 yeterlidir (Biiyiikoztiirk, 2014).
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Tablo 4. DOBIFO tanimlayict istatistikleri ve faktorler aras iliski

ort. I¢sel Farkindahk Digsal DOBIFO Alfa
Farkindalik Toplam
I¢sel Farkindahk 15.31 1 T1x* B7** .82
Dissal Farkindahk 23.86 J1F* 1 .93** .83
DOBIFO Toplam 39.18 87** .93** 1 .88

**p<.001

Tablo 4’te 12 maddelik DOBIFO icin hesaplanan degiskenler arasi korelasyon degerleri
gosterilmistir. Elde edilen alt boyutlar ve DOBIFO toplam puan arasindaki iliski katsayilarinmn
yiiksek diizeyde oldugu saptanmistir. Katsayr .30°dan kiiciik ise iligkinin zayif, .30 ile .70
arasinda ise orta diizeyde .70’den biiylik ise yiiksek diizeyde oldugu kabul edilir (Kokli, vd.,
2007).

Sonug

DOBIFO’niin Kaiser-Mayer-Olkin (KMO) testi sonucu .90; Bartlett Sphericity testi ki-kare
degeri ise, 863.952 (sd=66; p=.000)’dir. Verilerin faktor analizine uygunlugu tespit edildikten
sonra dondiirme teknigi olarak Maksimum Likelihood kullanilmistir. Buna gére DOBIFO niin
iki faktorlii yapisi ortaya konmustur. Bu faktorler, I¢sel Farkindahik (IF), Digsal Farkindalik
(DF)’tir. AFA’da ortaya ¢ikan yapi literatiirle ortiismektedir (Brown ve Ryan, 2003).

Iki faktor, 12 maddelik DOBIFO toplam varyansin % 54.94iinii agiklamaktadir. 5 maddeden
olusan IF faktdriiniin 6zdegeri 5.31°dir. Bu faktdr toplam varyansin % 44.29’unu agiklamaktadir.
7 maddeden olusan DF faktoriiniin 6zdegeri 1.28’dir. Toplam varyansin % 10.65’ini
aciklamaktadir. DOBIFO’de yer alan faktorlerin, faktdr yiiklerinin .40’tan yiiksek oldugu,
Olcekte bulunan her maddenin faktor yiik degerlerinin .51 ve .79 arasinda ve her maddenin
Cronbach Alfa degerinin .86 ve .89 arasinda degistigi saptanmistir. DFA sonucunda elde edilen
uyum indeksleri ¥2/sd=1.25, RMSEA=.03, PGFI=.74, PNFI=.77, GFI=.92, AGFI=.91, IFI=.99,
NFI=.96 ve CFI=0.99 seklindedir. Daha sonra 6lgegin giivenirligi i¢ tutarlilik katsayisi ve test
tekrar test ydntemiyle sinanmistir. Buna gore i¢ tutarlilik katsayilar1 (Cronbach alfa), IF faktorii
icin .82, DF faktorii icin .83 ve DOBIFO’niin toplam puani i¢in .88 olarak bulunmustur.
Giivenirlik katsayisma iliskin bu &lgiitlere gore, DOBIFO’niin faktorleri igin i¢ tutarhlik
katsayilarinin yeterli sinirlarda yer aldigi soylenebilir. Test tekrar test i¢in yapilan glvenirlik
katsayis1 sirastyla .83; .81 ve .85°tir. Madde analizi sonucunda alt-iist grup ortalamalar1 farki
anlamli bulunmus ve 12 maddenin ayirt edici oldugu bulunmustur. Madde toplam korelasyonu
degerlerinin .50 ile .76 arasinda degismektedir.

Tum bu analizler sonucunda, DOBIFO’yii olusturan maddelerin dijital oyun bagimliligima iliskin
farkindalik diizeyini dlgecek gegerli ve giivenilir bir 6lgme araci oldugu sonucuna varimistir.
Olgekten alman puanlarin diisiik, orta ve yiiksek olarak degerlendirilmesi amaciyla medyan
analizinden yararlanilmistir. DOBIFO’niin I¢sel Farkindalik faktdrii igin katilimcilarin alacag 5-
10 puan diisiik, 11-16 puan orta, 17-25 puan yiiksek diizeyde dijital oyun bagimliligina iliskin
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icsel farkindalig1 gostermektedir. Dissal Farkindalik alt faktorii i¢in katilimcilarin alacagi 7-16
diistik, 17-25 orta, 26-35 yiiksek diizeyde dijital oyun bagimliligma iliskin digsal farkindaliga
isaret etmektedir. DOBIFO toplam puan iizerinden yapilan analizlerde katilimcilarm alacagi 12-
28 diisiik, 29-44 orta, 45-60 yiiksek diizeyde dijital oyun bagimliligma iliskin farkindaliga sahip
oldugu seklinde aciklanir. Arastirmada Olgek maddeleri, “l-kesinlikle katilmiyorum”, “2-

katilmiyorum”, “3-kararsizim”, “4-katiliyorum” ve “5-kesinlikle katiliyorum” bigimindeki 5°li
likert tipinde derecelendirilmistir.
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EXTENDED ENGLISH SUMMARY

Awareness of Digital Game Addiction Scale (ADGAS): Validity and Reliability Study

Introduction: Day-to-day street games are being replaced by digital games that are played
indoors online or offline with electronic devices such as phones and computers. These games
appeal to all age groups, namely the X, Y and Z generations, and the demand for these games is
increasing day by day. Digital games played by these three generations are called competitive
games with goals and results through technological devices, including specific tasks, competition
such as winning and losing (Deterding, Khaled, Nacke and Dixon, 2011). The desire of
individuals to distract and have fun, the desire to move away from the environment and the lack
of communication with the environment, the narrowing of the street playgrounds increased the
frequency of digital games (Chou & Tsai, 2007; Demir & Bozkurt, 2019). Even e-sports, which
is a digital game and takes place under sports organizations today, has reached millions of
players and viewers today (Hamari and Sjoblom, 2017).

Although digital games increase individuals' strategic thinking, communication, cooperation
skills, emotional discharge and comfort (Green and Bavelier 2003), it causes problems such as
spending too much time in the game over time, not being able to control the playing time,
undergoing a change in social life and constantly thinking about the game moves, harming the
individual under the name of digital game addiction (Griffiths, Davies and Chappell 2004, Ogel
2012, Young 2009). Digital game addiction is excessive and uncontrolled use of digital games
(Charlton and Danforth 2007, Grisser, Thalemann and Griffiths, 2007), creating problems for
the social and emotional development of the individual (Chiu et al., 2004). Today, the World
Health Organization has accepted digital game addiction as a disease that includes a mental
health problem. However, individuals need to be aware of digital game addiction in order to
realize that this is a disease, check the playing time and realize whether they are playing
excessively. Awareness is a process that leads individual to existing situations and reality with
the influence of his/her experiences arising from internal and external perception (Brown &
Ryan, 2003). Awareness is the sense-making of the emotional sense, the increase in the
perception of these emotions (Chambers, Gullone and Allen, 2009). Especially considering that
digital game is widely played in all age groups, “awareness of digital game addiction” is
important in terms of bringing individuals healthy lifestyle behaviors, maintaining physical,
emotional, mental and social well-being and preventing problems that may arise due to digital
game addiction in these four developmental dimensions.

Method: In this context, a quantitative research model was used in this research, which aims to
develop a scale to measure the awareness levels of individuals regarding digital game addiction.
431 people representing the X, Y and Z generations playing digital games participated in the
research. As a result of the EFA performed to determine the construct validity of ADGAS,
Kaiser-Mayer-Olkin (KMO) value is .90 and Bartlett Sphericity test is 863.952 (sd=66; p=.000).
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Findings: As a result of the EFA, the two-factor structure of ADGAS was revealed. These
factors are Internal Awareness (IF), External Awareness (EF). Two factors explain 54.94% of the
total variance of 12-item ADGAS. The eigenvalue of the IF factor is 5.31 and explains 44.29%
of the total variance. The eigenvalue of the EF factor with 7 items is 1.28 and explains 10.65% of
the total variance. Fit indices obtained as a result of CFA are y2/sd=1.25, RMSEA=.03,
PGFI=.74, PNFI=.77, GFI=.92, AGFI=.91, IFI=.99, NFI=96 and CFI=0.99. The internal
consistency coefficients (Cronbach alpha) of the scale were found to be .82 for the IF factor, .83
for the EF factor and .88 for the total score of ADGAS. The reliability coefficient for the test-
retest is .83, .81 and .85, respectively. As a result of the item analysis, the difference between the
upper and lower group means was found significant and 12 items were found to be distinctive.
Item total correlation values vary between .50 and .76.

Conclusion: As a result of all these analyses, it was concluded that the items that constitute
ADGAS are a valid and reliable measurement tool that will measure the level of awareness of
digital game addiction. Median analysis was used to evaluate the scores obtained from the scale
as low, medium and high. For the Internal Awareness factor of ADGAS, scores of 5-10 to be
obtained by the participants show the low level of internal awareness of digital game addiction,
scores of 11-16 show medium, and scores of 17-25 show high. For the External Awareness sub-
factor, scores of 7-16 to be obtained by the participants indicate the low level of external
awareness of digital game addiction, scores of 17-25 indicate medium, and scores of 26-35
indicate high. In the analysis based on the ADGAS total score, scores of 12-28 to be obtained by
the participants show the low level of awareness of digital game addiction, scores of 29-44 show
medium, and scores of 45-60 show high.

Except where otherwise noted, this paper is licensed under a Creative Commons Attribution
4.0 International license.
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