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Oyun Motivasyonu Ol¢egi’nin Gecerligi ve Giivenirligi*
The Validity and Reliability of the Gaming Motivation Scale
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Ozet: Bu arastirmamin amaci Oyun Motivasyonu Olgegi’nin (OMO; Lafreniére, Verner-Filion, &
Vallerand, 2012) Tiirk¢e formunun gegerlik ve giivenirligini incelemektir. Arastirma 400 iiniversite
dgrencisi iizerinden yiiriitiilmiistiir. Olgegin yap1 gecerligini incelemek i¢in uygulanan agimlayici faktor
analizi sonucunda 18 maddenin igsel motivasyon, biitiinlesme, kimlige katma, ige yansitma, digsal
diizenleme ve motivasyonsuzluk olmak iizere 6 faktérde toplandigi ve bu boyutlarin birlikte toplam
varyansin % 79,77’sini agikladigi bulunmustur. Dogrulayic1 faktor analizi sonucunda ise sinanan bes
alternatif model iginden 18 madde ve alt1 boyuttan olusan ve iki hata varyansi modifikasyonlu modelin en
iyi ve kabul edilebilir diizeylerde uyum verdigi goriilmistir (;’= 363,34, sd= 118, RMSEA= .072,
NNFI= .94, CFl= .95, GFI= .91, ve SRMR=.038). Ol¢egin i¢ tutarlilik giivenirlik katsayilar1 alt1 alt boyut
i¢in sirasiyla .84, .89, .85, .87, .88 ve .76 olarak bulunmustur. Arastirmanin sonuglart dlgegin Tiirkge
formunun bireylerin video oyunlarini oynamaya yonelik motivasyonlarini degerlendirmede
kullamlabilecek yeterli diizeyde gecerli ve giivenilir bir 6lgme araci1 oldugunu gostermektedir.

Anahtar Kelimeler: oyun motivasyonu, bilgisayar oyunlar1, gecerlik, giivenirlik.

Abstract: The aim of this study is to examine the validity and reliability of the Turkish version of the
Gaming Motivation Scale (GAMS; Lafreniére, Verner-Filion, & Vallerand, 2012). Participants were 400
university students from Sakarya University. The results of the exploratory factor analysis indicated that
the original structure of the scale consisting 18 items and 6 factors (intrinsic motivation, integrated
regulation, identified regulation, introjected regulation, external regulation, amotivation) was replicated.
Six factors accounted for the 79,77 % of the total variance. The results of confirmatory factor analysis
indicated that, among the five competing models, the model with 18 items and six factors and two error
covariances was the best and fitted the data in an acceptable level (y’= 363,34, sd= 118, RMSEA= .072,
NNFI= .94, CFI= .95, GFI= .91, and SRMR=.038). The internal consistency coefficients of six subscales
were .84, .89, .85, .87, .88, and .76, respectively. Overall findings demonstrated that this scale had high
validity and reliability scores and that it may be used as an instrument in order to assess gaming
motivations about video games, having adequate levels of validity and reliability.

Keywords: gaming motivation, computer games, validity, reliability.

GIRIS

Bilgisayar oyunlar1 her yas grubundaki insanlar tarafindan giderek daha fazla oynanmakta ve bu
oyunlarin giinliilk yasamdaki rolii giderek artmaktadir. Bilgisayar oyunu oynama davraniglari
ozellikle okul ¢ag1 basta olma {izere birgok gelisimsel donemdeki bireyler agisindan ruh sagligi
ve akademik gelisim agisindan etkileri itibariyle bilimsel arastirmalarda ele alinan 6nemli bir
alandir. Ornegin bir arastirmanin sonuglaria gére yas ortalamasi 26 olan milyonlarca insan ¢ok
kullanicilt gevrimi¢i oyun ortamlarinda haftada 22 saat gecirmektedir (Yee, 2006). Bununla
birlikte bilgisayar oyunlar ile ilgili aragtirmalarin 6énemli bir bolimii, bu oyunlarin zararlari ve
olumsuz etkileri iizerine odaklanmistir (bkz., Elliott, Golub, Ream, & Dunlap, 2012; Kuss,
Reinout, & Wiers, 2012; Peters & Malesky, 2008). Bununla birlikte, azinlikta olsa da oyun
oynama davranisinin olumlu yanlarini inceleyen bazi c¢aligmalar da bulunmaktadir (bkz.,
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Griffiths, 2009; Shin, Heard, Suo, & Chow, 2012). Bilgisayar oyunu oynama davranmisina
yonelik kuramsal bir incelemede, bilgisayar oyunlarmin yaygin bir sekilde kullanilmasinin
nedenlerinden birisinin, bu oyunlarin insanlarin bazi temel ihtiyag¢larini karsilamasi olabilecegi,
bu nedenle bu oyunlarn iyi ya da kotii olarak smiflandirmaya c¢alismaksizin motivasyonel
stirecler agisindan incelemenin yararli olacagi saptamasi yapilmstir (Demetrovics ve digerleri,
2011). So6z konusu bakis agisimin iilkemizdeki arastirmalar agisindan da yararli olacag
beklenmektedir.

Oyun motivasyonu 6nemli bir konu olmasina ragmen, sadece birkag bilimsel motivasyon teorisi
bilgisayar oyunlarina uygulanmistir (Demetrovics ve digerleri, 2011). Oyun motivasyonunu
incelemek i¢in uygun gériinen bir teorik ¢erceve de Oz-Belirleme Kurami’dir. Giidiilenmeyle
ilgili 6z-belirleme kuramindaki en 6nemli kavramlar “dogustan gelen psikolojik gereksinimler”
basligr altinda toplanmaktadir (Kocayoriik, 2012). Kurama gore her birey ic¢in evrensel olarak
gecerli olan bu ihtiyaglar, 6zerklik, yetkinlik, iliskili olma, 6zerk benlik yonetimi ya da 6z-
belirleme ihtiyaglaridir. Ozerklik gereksinimi kisinin eylemlerinin kontrol edildigini ya da o
eylemlerde bulunmaya zorlandigini hissetmeme, eylemlerinde, kendi adina karar verebildigini
duyumsama ihtiyacidir. Yetkinlik kisinin ¢evresi ve ¢evresindeki olaylarla basa ¢ikabilmek igin
kendini yeterli hissetme istegine karsilik gelir. iliskili olma ihtiyaci, kisinin tatmin edici ve
destekleyici sosyal iliskilere duydugu ihtiyaci ifade eder (Deci, Ryan, & Williams, 1996). Ozerk
benlik yOnetimini saglayabilen bireyler ne istediklerinin ve bu isteklerine nasil
ulasabileceklerinin farkindadir ve yasamlar1 tizerinde denetim kurmayr ve kendilerini
diizenlemeyi basarabilir. Oz-belirleme kurammna gore bir kisi eylemlerini isteyerek
gergeklestiriyor ve tamamen onayliyor ise 6zerklik 6zelligine sahip kabul edilir (Ryan & Deci,
2000). Oz-belirleme arastirmacilari iyi olus halinin deneyimlenmesi ve psikolojik gelisim igin
bu temel gereksinimlerin kargilanmasinin zorunlu oldugunu savunmaktadir (Guay, Mageau, &
Vallerand, 2003). Oz-belirleme kuramcilar iki kapsayict motivasyon tiirii nermektedir: igsel ve
dissal. I¢sel motivasyon, bireyin kendisi i¢in ve kendi psikolojik ihtiyaglarmdan kaynaklanan bir
davranig gerceklestirme istegini ifade ederken; dissal motivasyon bir davranisi kendisi igin
degil; bir sonucu elde etmek i¢in disaridan yonlendirme ve digsal 6diil ve ceza gibi nedenlerle
istemeyi ifade etmektedir (Deci & Ryan, 1985; 2000).

Bu calismada psikometrik 6zellikleri incelenen Oyun Motivasyonu Olgegi 6z-belirleme kurami
cercevesinde igsel motivasyon, bitiinlesme, kimlige katma, i¢e yansitma, digsal diizenleme,
motivasyonsuzluk olmak tizere farkli ozellikler gosteren asamalardan olusan bir hiyerarsik
model iizerinde gelistirilmistir (Lafreniére, Verner-Filion, & Vallerand, 2012). I¢sel olarak
motive olan birey, oyun diinyasim1 kesfetmenin keyfini ¢ikarmak, kendi beceri diizeyini
geligtirmek, oyunun sagladigi heyecan ve gii¢ hissi i¢in oyun oynamaktadir (Lafreniére ve
digerleri, 2012). I¢gsel motivasyon ile karsilastirildiginda, dissal motivasyon kendi basina bir
amag degil, bir ara¢ olarak etkinligi yapmak anlamina gelir. Dolayisiyla, digsal olarak motive
olan bireyler, bir etkinlige onu yaparken yasayabilecekleri igsel keyif i¢in katilmaktan ziyade
olumlu bir sey elde etmek veya etkinlikten bagimsiz olarak olumsuz bir seyi 6nlemek amaciyla
katilir (Kruglanski, 1978; Lafreniére ve digerleri, 2012). Dissal olarak gilidiilenen bireyler ise
oyunda nadir esyalar, sanal para, deneyim puanlari, oyun igi &diilleri kazanmay1 veya diger
oyuncularin hayranligin1 kazanmak ve taninmay1 amagclarlar (Lafreniere ve digerleri, 2012).

Orijinal giivenirlik gecerlik calismasinda dlgegin yap1 gegerligi dogrulayici faktor analizi ile
incelenmistir. Bu ¢alismada alt1 boyutlu modelin uyum indeksi degerleri x? (sd= 129, N= 276) =
355.22, CF1=.92, NNFI = .90, RMSEA = .08 olarak bulunmustur. Orijinal ¢alismada Cronbach
alfa i¢ tutarlilik katsayisi biitiin alt boyutlar igin .70 ve iizeri degerlerde bulunmustur. Olgegin
orijinal formunun giivenirlik ve gecerlik acisindan yeterli 6zelliklere sahip oldugu sdylenebilir.

Bu arastirmanin amac1 Oyun Motivasyonu Olgegini Tiirk¢eye uyarlamak ve psikometrik agidan
yeterli gecerlik ve giivenirlik 6zelliklerine sahip olup olmadigmni incelemektir. Tirkiye’de
bilgisayar oyunu oynama davranisinin motivasyonel siireglerine iliskin arastirmalarda
kullanilabilecek yeterli giivenirlik ve gegerlik 6zelliklerine sahip bir 6lgme aracina yazarlarca
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yiiriitiilen bir taramada ulasilamadifi da dikkate alindiginda OMO Tiirkge formunun
Tiirkiye’deki arastirmact ve uygulamacilar i¢in faydali olmasi beklenmektedir.

YONTEM
Calisma Grubu

Arastirma Sakarya Universitesi Egitim fakiiltesinde 6grenim goren 400 iiniversite dgrencisi
iizerinde yiirttilmiistiir. 247’si (%61,8) kadin, 153’1 (%38,2) erkek olan katilimcilarin yaslari
18-30 arasinda degismektedir.

Islem

Oyun Motivasyonu Olgegi’nin uyarlama calismasi icin dlgedi gelistiren Lafreniére ile e-mail
yoluyla iletisime gecilmis ve Olgegin uyarlanabilecegine iligskin gerekli izin alinmigtir. Oyun
Motivasyonu Olgegi’nin Tiirkceye cevrilme siirecinde oncelikle 6lcek iyi derecede Ingilizce
bilen ii¢ 6gretim tiyesi tarafindan Tiirkgceye c¢evrilmis ve daha sonra bu Tiirk¢e formlar tekrar
Ingilizceye cevrilmistir. Ardindan ceviri siirecinde dahil olmayan ve egitim bilimleri alaninda
calisan 4 akademisyenin goriisleri dogrultusunda iki form arasindaki tutarlilik incelenmistir.
Ayn1 akademisyen grubu, son diizeltmeler sonucunda elde ettikleri Tiirk¢e formlar {izerinde
tartisarak anlam ve dilbilgisi agisindan gerekli diizeltmeleri yapmis ve Tirkce form elde
edilmisgtir.

Olgegin yap1 gegerligi icin agimlayict ve dogrulayici faktdr analizi uygulanmistir. Olgegin
giivenirligi i¢ tutarlik yontemiyle incelenmistir. Madde analizi ise diizeltilmis madde-toplam
puan korelasyonu ve maddelerin alt ve st %27'lik gruplar1 ayirt edip etmedigini sinamak igin
bagimsiz gruplar i¢in t-testi ile incelenmistir. Gegerlik ve giivenirlik analizleri icin LISREL 8.88
ve SPSS 20.0 programlari kullanilmistir.

Veri Toplama Araglart
Oyun Motivasyonu Olgegi

Oyun Motivasyonu Olgegi, Lafreniére, Verner-Filion, ve Vallerand tarafindan (2012) &z-
belirleme kurami g¢ergevesinde hiyerarsik motivasyon kuramina gore gelistirilmis bir 6lgme
aracidir. Olgek 7-1i Likert derecelendirmeli (1: Hi¢ Katilmiyorum; 7: Tamamen Katiliyorum) ve
bireysel olarak cevaplanan, 6z-bildirime dayali bir kagit-kalem testidir. Olgegin alt lcekleri
olan i¢sel motivasyon, biitlinlesme, kimlige katma, ice yansitma, digsal diizenleme,
motivasyonsuzluk alt boyutlarinin her biri 3’er maddeden olusmaktadir. Olgegin toplam madde
sayis1 18°dir.

BULGULAR
Giivenirlik

Oyun Motivasyonu Olgegi’nin Cronbach alfa i¢ tutarlilik giivenirlik katsayilar1 i¢sel motivasyon
alt 6l¢egi i¢in .84, biitiinlesme alt 6lgegi icin .89, kimlige katma alt 6lgegi i¢in .85, i¢e yansitma
alt 6lcegi icin .87, digsal diizenleme alt 6lcegi icin .88, motivasyonsuzluk alt 6lgegi icin .76
olarak bulunmustur.
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Yap1 Gegerligi

A¢imlayict Faktor Analizi

Olgegin yapisinin Tiirk kiiltiiriinde gecerligini sinamak amaciyla 6ncelikle A¢imlayici Faktor
Analizi yapilmustir. 11k olarak verilerin agimlayici faktdr analizi i¢in uygunlugunu incelemek
tizere hesaplanan Kaiser-Meyer-Olkin orneklem uygunlugu katsayisi .94; Bartlett Kiiresellik
Testinin x* deger 5281,576 (sd= 153) ve anlaml1 (p=.000) olarak bulunmustur. Olgegin orijinal
formunda 6 faktorlii bir yap1 oldugu icin faktor yapist 6 ile sinirlandirilmis; Cikarma yontemi
olarak Temel Bilesenler Analizi Yontemi, dondiirme yontemi olarak ise Varimax Yatay
Dondiirme yontemi uygulanmustir (Tabachnick, & Fidell, 2007). A¢imlayici faktér analizi
sonuclar1 Tablo 1. de verilmistir.

Scree Plot

Eigenvalue

Component Number

Sekil 1. KYO Maddelerinin Ozdegerlerine Gére Yigiim Grafigi

Sekil 1. de KYO maddelerinin 6zdegerlerine gore yigilim grafigi (Scree Plot) verilmistir.
Grafikte gorsel olarak dondiirme Oncesi olasi faktorlerin 6zdegerleri gosterilmektedir. Bu sekile
bakilarak 6 faktorli orijinal modelin yam sira alt1 faktorii de agiklayan ikinci diizeydeki tek
faktorlii modelin de sinanmasinin yerinde olacagi degerlendirilmis; ancak AFA metodolojisinde
bu model sinanamayacagi i¢in s6z konusu model dogrulayict faktor analizi (DFA) asamasinda
stnanmustir. Tablo 1’de OMO maddelerinin faktdr yiikleri, ortak faktdr varyanslari, madde alt-
test korelasyonlari, ve standart sapma ve ortalama degerleri sunulmustur.
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Tablo 1. OMO Maddelerinin Faktor Yiikleri, Ortak Faktor Varyanslari, Madde Alt-test

Korelasyonlari, ve Betimsel Istatistik Degerleri

Faktorler Maddeler F1 F2 F3 F4 F5 F6 OrtakVaryans lx X Ss
1 81 .798 .63 3,24 2,38
R:sel Motivasyon 2 g7 .817 .67 2,89 2,29
3 .62 .807 722,31 1,89
4 .78 .821 .74 1,85 1,62
Biitiinlesme 5 .84 .867 731,71 1,57
6 .68 .788 .76 1,91 1,70
o 7 76 856 74219 188
Iﬁfﬁﬁg 8 79 832 67223 197
9 44 .713 .75 1,97 1,74
. 10 .36 T77 731,78 1,65
Yai‘s?f’tma 11 43 704 732,06 1,86
12 .36 770 711,72 1,63
13 71 .806 .76 2,27 2,05
Digsal Diizenleme 14 .69 741 .74 2,09 1,91
15 72 .803 .74 2,38 2,06
16 21 .796 .64 241 2,06
Motivasyonsuzluk 17 .32 .800 .59 2,49 2,14
18 .84 .860 .40 3,26 2,51
Ozdegerler 24 36 22 11 30 20
Varyans (%) 13,34 20,05 12,01 6,15 16,88 11,25

Cikarma Metodu: Temel Bilesenler Analizi (Principal Component Analysis)

Dondiirme metodu: Varimax

Acimlayict faktor analizinde 18 maddenin igsel motivasyon, biitiinlesme, kimlige katma, ige
yansitma, digsal diizenleme ve motivasyonsuzluk olmak iizere 6 faktorde toplandig
bulunmustur. I¢sel motivasyon faktdriiniin 6zdegerinin 2,4 oldugu, toplam varyansin %
13,34’linii agikladigi, ve faktor yiiklerinin .62 ile .81 arasinda degistigi; biitiinlesme faktoriiniin
0zdegerinin 3,6 oldugu, toplam varyansin % 20,05’ini agikladig1, ve faktor yiiklerinin .68 ile .78
arasinda degistigi; kimlige katma faktoriiniin 6zdegerinin 2,2 oldugu, toplam varyansin %
12,02’sini agikladig1, ve faktor yiiklerinin .44 ile .79 arasinda degistigi; ige yansitma faktdriiniin
0zdegerinin 1,1 oldugu, toplam varyansin % 6,15’ini agikladigi, ve faktor yiiklerinin .36 ile .43
arasinda degistigi; digsal diizenleme faktoriiniin 6zdegerinin 3 oldugu, toplam varyansin %
16,88’ini acikladigi, ve faktor yiiklerinin .69 ile .72 arasinda degistigi; motivasyonsuzluk
faktoriinlin 6zdegerinin 2 oldugu, toplam varyansin % 11,25’ini agikladig1, ve faktor yiiklerinin
.21 ile .84 arasinda degistigi; biitiin faktorlerin birlikte toplam varyansin % 79,77’sini agikladigi
bulunmustur. Faktor yiikleri 16. madde disinda biitiin maddeler i¢in .30 ve ilizeri degerlerde
bulunmustur. S6z konusu madde 6l¢egin orijinaline sadik kalma ve alt boyuta iliskin madde
sayisinin liglin altina diismemesi kaygisiyla korunarak tekrar dogrulayici faktdr analizi silirecinde
sinanmasina karar verilmistir.
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Madde Analizi

Olgek maddelerinden alinan puanlara gore alt ve {ist %27'lik gruplar, madde puanlarmin
ortalamalarinin karsilastirilmasi i¢in yapilan bagimsiz 6rneklemler i¢in t-testi sonucuna gore t
degerlerinin anlamli oldugu goériilmiistiir. t-testi bulgular: Tablo 2’de yer almaktadir.

Tablo 2. OMO %27 ’lik Alt-Ust Grup Farkina
1liskin t Degerleri

Madde t Madde t
1 -24 T4%** 10 -11,49%**
2 -21,33*** 11 -13,32%**
3 -17,53*** 12 -10,94***
4 -12,91*** 13 -17,01%**
5 -11,04*** 14 -14,37%**
6 -13,40*** 15 -17,58***
7 -16,13*** 16 -16,97***
8 -14 51*** 17 -15,43***
9 -14,28*** 18 -18,39***

***(p< .001)

Dogrulayici Faktor Analizi

Oyun Motivasyonu Olgegi’nin alti boyutlu modelinin uyumunu belirlemek amaciyla uygulanan
dogrulayici faktor analizinde 6ncelikle 6lgegin orijinal formunda oldugu gibi alt1 boyutlu model
herhangi bir modifikasyon yapilmadan smanmigtir (Model 1). Dogrulayici faktor analizi
sonucunda elde edilen uyum indekslerinin degerleri; y?= 458,30, sd= 120, y/sd= 3,82
RMSEA= .084, SRMR= .043, GFI= .89, CFl= .94 ve NNFI= .91 olarak bulunmustur. AFA
kapsaminda alinan y1gilim grafigi sonuglar1 ve modeldeki faktorler arasi kovaryanslarin .57 ile
.80 arasindaki degerlerde olmasi ve RMSEA (Brown & Cudeck, 1993; Byrne & Campbell,
1999) ve y/sd degerlerinin (Schermelleh-Engel & Moosbrugger, 2003) sinirlara yakin olmakla
birlikte kabul edilebilir araliklarin disinda olmasi nedeniyle tek boyutlu alternatif modeller
smanmustir. Tablo 3. de alternatif modellerin uyum indeksi degerleri, Sekil 1. de ise en iyi uyum
veren modelin (Model 5) path diyagrami verilmistir.

Tablo 3. Incelenen Modellere Yénelik Uyum Indeksi Degerleri

Modeller* 4 sd  z/sd RMSEA SRMR  GFI CFI  NNFI
Model I 458,30 120 3,82 084 043 .89 94 91
Model 2 131431 135 9,74 148 070 73 80 .78
Model 3 546,42 129 4,24 090 049 87 93 92
Model 4 451,29 127 3,55 080 045 89 94 93
Model 5 363,34 118 3,07 072 038 91 95 .94

*Model 1: 18 madde ve 6 faktorlii baglangic modeli.

Model 2: 18 madde ve tek faktorlii ara model.

Model 3: 18 madde, 6 faktor ve ikinci diizey tek faktorlii ara model.

Model 4: 18 madde, 6 faktor, ikinci diizey tek {ist-faktorlil ve iki hata varyansi
modifikasyonlu ara model

Model 5: 18 madde, 6 faktdr ve iki hata varyansi1 modifikasyonlu son model.
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Chi-Square=363.34, df=118, P-value=0.00000, RMSEA=0.072

Sekil 1. 18 madde, 6 faktor ve iki hata varyanst modifikasyonlu son model (Model 5).

Oncelikle 18 madde ve tek faktdrlii model incelenmis ve uyum gostergelerinin yetersiz oldugu
goriilmiigtiir (Model 2). Daha sonra 18 madde, 6 faktdr ve tek iist-faktorlii model (Model 3)
ikinci diizey dogrulayici faktor analizi yapilarak stnanmustir. Model 3’iin CFI ve NNFI degerleri
yeterli diizeyde olmasina karsin, RMSEA, GFI ve »’/sd degerleri sinirlara yakin olmakla birlikte
kabul edilebilir araliklarin digindadir. Model 1 ve Model 3’tin uyumunu azaltan potansiyel hata
varyanslarini azaltmak i¢in modifikasyon indekslerinde yapilan incelemede ayni faktorlerde yer
alan ve anlam ve ifade olarak benzerlik gosteren 1.- 2. (Igsel motivasyon; Bkz Ek 1.) ve 7.-8.
(Kimlige katma) maddeler arasinda ikili hata kovaryanslari tanimlamanin modelin uyumuna
katki saglayacagi degerlendirilerek Model 3’de s6z konusu modifikasyonlar yapilarak sinama
yapilmistir (Model 4). Model 4°iin uyum degerleri ’/sd orami disinda kabul edilebilir araliklarin
siir diizeylerindedir (Tablo 3). Ayni iki hata varyansi eslemesi modifikasyonunun Model 1
iizerinde tanimlanmasi ile elde edilen Model 5 i¢in hesaplanan uyum indeksi degerlerinin
tamaminin kabul edilebilir aralikta oldugu s6ylenebilir (Brown & Cudeck, 1993; Byrne &
Campbell, 1999; Schermelleh-Engel & Moosbrugger, 2003). Sadece Model 5 biitiin kesme
kriterleri karsilandigindan dolay1 bagka bir alternatif model sinanmamustir.

Olgegin faktor yiik degerini gosteren A degerleri, iliskilerin istatistiksel anlamlilik diizeyini
gosteren t degerleri t ve gegerlik gostergesi olarak ele almabilen goklu korelasyonun karesine
iliskin degerler (R?) Tablo 4’ te verilmistir. Model 5’te OMO icin A degerleri .57 ile .89 arasinda
degismektedir. Coklu korelasyonun kareleri .30 diizeyinin iizerindeki degerlerde olarak
bulunmustur.
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Tablo 4. KYO Maddelerinin Standardize Edilmis Lambda, t ve R? Degerleri

Faktorler Maddeler A t R’
Madde 1* 12 15,47 .52
Igsel Motivasyon ~ Madde 2* 73 15,72 53
Madde 3 .84 19,30 71
Madde 4 .83 20,13 .70
Biitiinlesme Madde 5 .88 22,08 .78
Madde 6 .86 21,16 74
Madde 7* .76 17,24 .58
Kimlige Katma Madde 8* .70 15,45 .50
Madde 9 .84 19,69 .70
Madde 10 .88 21,70 a7
Ice Yansitma Madde 11 .78 18,14 .61
Madde 12 .86 20,91 74
Madde 13 .86 20,77 73
Digsal Diizenleme  Madde 14 .82 19,53 .68
Madde 15 .85 20,49 12
Madde 16 .83 18,25 .68
Motivasyonsuzluk  Madde 17 81 17,92 .66
Madde 18 .57 11,42 .32

*1.-2. ve 7.-8. Maddeler arasinda hata kovaryansi tanimlanmaistir.

Olgegin faktorlerinin birbiriyle olan iliskilerine iliskin Pearson korelasyon katsayilarina iliskin
bulgular Tablo 5’de verilmistir. Ayrica ¢ faktorler arasi korelasyon katsayilar1 Sekil 1. deki path
diyagraminda verilmistir. Faktorler arasi iliskiler agisindan en diisiik diizeydeki iligki
Motivasyonsuzluk ve Biitiinlesme faktorleri arasinda (r= .511, p < 0.01); en yiiksek diizeyli
iliskiler ise Biitiinlesme faktorii ile Kimlige Katma ve Ice Yansitma faktorleri igin esit olarak
(r=.758, p < 0.01) bulunmustur.

Tablo 5. OMO Faktorleri Arasindaki Pearson Korelasyon Katsayilar:
Faktorler 1 2 3 4 5 6
Icsel Motivasyon (1) -
Biitiinlesme (2)  .620* -
Kimlige Katma (3)  .639*  .758* §

Ice Yansitma (4)  .566* 758* .698* -
Dissal Diizenleme (5)  .681* .693* 683*%  714* -
Motivasyonsuzluk (6)  .511* A52%* S504*%  507* .538* -

X 844 5,47 6,39 5,56 6,73 8,16
Ss 573 444 492 4,59 542 5,56
a .84 .89 .85 .87 .88 .76

% <0.01

Ol¢ek Maddelerinin Degerlendirilmesi

Olgek 7-li Likert (1: Hi¢ Katilmiyorum; 7: Tamamen Katiliyorum) derecelendirmeyle
cevaplanmaktadir. Olgegin alt dlgekleri olan i¢sel motivasyon, biitiinlesme, kimlige katma, ice
yansitma, digsal diizenleme, motivasyonsuzluk alt boyutlarinin her birine ait 3’er maddelik alt
6lgeklerin puanlart maddelere verilen degerler toplanarak hesaplanmaktadir. Yiiksek puanlar
bireylerde ilgili motivasyon siirecinin yiiksek diizeylerde oldugunu gostermektedir. Olgekte ters
puanlanan madde bulunmamaktadir. Olgegin uygulanmasi igin herhangi bir uzmanlik
gerekmemektedir.

25
Cilt 11, Say1 1, Nisan 2015



AKIN, KAYA & DEMIRCI

TARTISMA

Bu ¢alismada Oyun Motivasyonu Olgegi’nin Tiirkgeye uyarlanmasi ve Tiirkce formun gecerlik
ve giivenirliginin incelenmesi amagclanmistir. Olgegin yap1 gegerligi icin orijinal formda
bulunan alt1 faktorlii yapisinin dogrulanmasi amactyla dogrulayict faktor analizi uygulanmigtir.
Calismada elde edilen verilerin agimlayici faktor analizine uygunlugunu belirlemek amaciyla
hesaplanan Kaiser-Meyer-Olkin 6rneklem uygunlugu katsayisinin .80 ve tizeri degerlerde;
Bartlett Kiiresellik Testinin Xx* degerinin ise anlamli ¢ikmasi; faktor yiiklerinin .30 ve iizeri
degerlerde olmasi1 gerekmektedir (Biiyiikoztiirk, 2012). Agimlayici faktor analizinde faktor yiikii
icin smir deger olan .30’dan (Biiyiikoztiirk, 2012) daha diisiik bir deger veren 16. madde,
Olcegin orijinal formuna sadik kalinmasi kaygisiyla cikartilmamis ve dogrulayici faktor
analizinde bu madde ile ilgili herhangi bir modifikasyon yapilmamasina karsin bu maddenin
faktor yiikiiniin yeterli oldugu goriilmiistiir.

OMO’niin yap1 gegerligini incelemek igin ayrica dogrulayici faktdr analizi uygulanmustir.
Dogrulayici faktor analizlerinde smanan modelin uyum yeterligini belirlemek igin pek ¢ok
uyum indeksi kullanilmaktadir. GFI, CFI, ve NNFI indeksleri i¢in kabul edilebilir uyum degeri
0.90 ve mitkemmel uyum degeri 0.95 olarak kabul edilmektedir (Hu & Bentler, 1999; Marsh,
Hau, Artelt, Baumert, & Peschar, 2006). RMSEA i¢in ise .080-.050 aras1 kabul edilebilir uyum
ve .050 alti miikemmel uyum degeri olarak kabul edilmektedir (Brown & Cudeck, 1993; Byrne
& Campbell, 1999). x#sd degerinin ise 2-3 arasinin kabul edilebilir, 0-2 arasinin ise iyi uyum
degeri olarak kabul edilmektedir (Schermelleh-Engel & Moosbrugger, 2003).

OMO’niin alt1 boyutlu orijinal modelinin uyumunu belirlemek amaciyla uygulanan dogrulayici
faktor analizinde alti boyutlu model herhangi bir modifikasyon yapilmadan sinanmistir (Model
1). Dogrulayic1 faktor analizi sonucunda elde edilen uyum indekslerinin degerleri kabul
edilebilir diizeylerin smirlarinda uyum degerleri vermistir. Bu durumla birlikte AFA
kapsaminda alian yi1gilim grafigi, modeldeki faktorler arasi kovaryanslarin bir kisminin gorece
yliksek degerlerde olmasi ve uyum degerlerinin sinirlara yakin olmakla birlikte kabul edilebilir
araliklarin disinda olmasi nedeniyle tek boyutlu alternatif modeller sinanmuistir.

[k olarak 18 madde ve tek faktorlii model incelenmis ve uyum gdstergelerinin oldukca yetersiz

oldugu goriilmiistiir (Model 2). Sonrasinda 18 madde, 6 faktor ve tek iist-faktorlii model (Model
3) ikinci diizey dogrulayici faktdr analizi yapilarak sinanmistir. Model 3’lin bazi degerleri
yeterli diizeyde iken, bazi degerleri degerleri sinirlara yakin olmakla birlikte kabul edilebilir
araliklarin disindadir. Model 1 ve Model 3’teki uyumu azaltan potansiyel hata varyanslarini
azaltmak i¢in modifikasyon indekslerinde yapilan incelemede aymi faktorlerde yer alan ve
anlam ve ifade olarak benzerlik gosteren iki ¢ift madde arasinda ikili hata kovaryanslari
tanimlanarak Model 3’de s6z konusu modifikasyonlar yapilarak sinama yapilmistir (Model 4).
Model 4’iin uyum degerleri bir deger disinda kabul edilebilir araliklarin sinir diizeylerindedir
(Tablo 3). Ayni iki hata varyansi eslemesi modifikasyonunun Model 1 {izerinde tanimlanmasi
ile elde edilen Model 5 igin hesaplanan uyum indeksi degerlerinin tamaminin kabul edilebilir
aralikta oldugu soylenebilir (Brown & Cudeck, 1993; Byrne & Campbell, 1999; Schermelleh-
Engel & Moosbrugger, 2003). Buradan hareketle orijinal modelin s6z konusu modifikasyonlarla
yap1 gegerligi agisindan kabul edilebilir diizeylerde oldugu, bununla birlikte bir tist-faktor ve alti
faktorlii modelin de ilerleyen ¢aligmalarda tekrar sinanmasinin yerinde olabilecegi sdylenebilir.
Olgegin faktorlerinin birbiriyle olan iliskileri incelendiginde faktorler arasi iliskilerin genellikle
orta ve yiiksek diizeylerde oldugu sdylenebilir.

Olgegin madde analizi i¢in diizeltilmis madde alt-test korelasyonlar1 ve alt ve iist %27'lik
gruplarin, madde puanlarmin ortalamalarinin karsilastirilmast igin yapilan bagimsiz t-testi
sonuglari incelenmistir. Diizeltilmis madde alt-test korelasyonlari test maddelerinden alinan
puanlar ile testin toplam puani arasindaki iliskiyi aciklar ve bu degerlerin pozitif ve yiiksek
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olmas1 bir dlgme aracindaki her bir maddenin benzer davramislart o6rnekledigini gosterir.
Diizeltilmis madde alt-test korelasyonlarinin .30 ve lizerinde olmasi yeterli kabul edilmektedir
(Biiytikoztiirk, 2012). Maddelerin ayirt ediciligini belirlemek amactyla yapilan alt ve iist %27'lik
gruplarin, madde puanlarmin ortalamalarinin karsilastirilmast ig¢in yapilan bagimsiz t-testi
sonucunda maddelerin t degerlerinin anlamli olmasi, testin i¢ tutarliliginin bir gostergesi olarak
degerlendirilmekte ve maddelerin bireyleri dl¢iilen 6zellik bakimindan iyi derecede ayirt ettigi
ifade edilmektedir (Biiyiikoztiirk, 2012). Bu bulgular maddelerin ayirt edicilik giiglerinin yeterli
oldugunu gosterdigi sdylenebilir.

Oyun Motivasyonu Olgegi, bireylerin oyun motivasyonunu, igsel motivasyon, biitiinlesme,
kimlige katma, ice yansitma, digsal diizenleme, motivasyonsuzluk boyutlariyla 6lgmeyi
amaglayan bir 6lgme aracidir. Olgek, bilgisayar oyunu oynama davramigmn problemli
yonlerinden ¢ok, bireylerin ihtiyaclarini hangi yonlerden karsiladigina odaklanan bir kuramsal
cercevede gelistirilmis bir 6lgme aracidir. Bu nedenle &lgegin, bilgisayar oyunu oynama
davraniginin problemli yonlerinden ¢ok bireyleri bu davraniglara giidiileyen siiregleri incelemek
isteyen aragtirmacilar acisindan faydali olmasi beklenmektedir. Oyun motivasyonuna yonelik
yapilacak spesifik arastirmalar bireylerin neden video oyunlar1 oynadigini ve ¢esitli psikolojik
yapilarla iligkilerini ve bireysel farklarin anlagilmasina yardimci olabilir. Yapilan calisma,
Ol¢egin i¢ tutarhilik giivenirliginin de yeterli oldugunu gostermistir. Ancak Ol¢egin zaman
icindeki giivenirligini 6lgmek icin test tekrar-test calismasinin yapilmasi Olgegin giivenirlik
Ozelliklerinin anlagilmasina katki saglayabilir. Bu aragtirmada yapilan ¢alismalara ek olarak,
6lcegin uyum gegerligini belirlemek amaciyla Slgegin, oyun bagimliligr gibi cesitli psikolojik
yapilar1 degerlendiren dlgme araclariyla iliskisi incelenebilir. Olgegin farkli arastirmalarda ve
orneklemler tizerinde kullanilmasi, 6l¢egin psikometrik etkinligine katkilar saglayabilir.
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EK 1: Oyun Motivasyonu Olgegi Maddeleri

'‘Neden video oyunlar1 oynuyorsunuz?'

1.
2.

14.
15.

16.

17.

18.

Oynamak heyecan verici oldugu igin

Yeni oyun se¢eneklerini (drnegin, siniflar, karakterler, takimlar, yarislar, ekipman)
denemenin zevki i¢in

Oynarken yasadigim yeterlik duygusu i¢in

Kisiligime uygun oldugu i¢in

Hayatimin ayrilmaz bir par¢asi oldugu icin

Kisisel degerlerimle uyumlu oldugu i¢in

Onemli yonlerimi gelistirmeme katki sagladig igin

Bana yararli olan toplumsal ve diisiinsel yeteneklerimi gelistirmeme katki sagladigi icin
Kisisel acidan bir 6neme sahip oldugu i¢in

. Kendimi diizenli olarak oynamak zorunda hissettigim igin

. Kendimi iyi hissetmek i¢in oynamak zorunda oldugumdan

. Yapmazsam kendimi kotii hissedecegim igin

. Giiglii ve az bulunan egyalar (6rnegin, zirh, silah) ve sanal para birimleri (6rnegin, altin

pargalari, miicevherler) elde etmek i¢in, ya da oyunun gizli/kisitlanmis
Ogelerini(6rnegin, yeni karakterler, ekipman, haritalar) agmak i¢in

Iyi bir oyuncu olmanin sayginligi icin

Oyun i¢i 6diil ve kupalar1 kazanmak veya karakter/avatarlarin seviyelerini ve deneyim
puanlarini arttirmak igin.

Benim i¢in artik a¢ik degil; bazen bunun benim i¢in iyi olup olmadigini kendime
soruyorum

Onceleri iyi nedenlerim vardi; ama simdi devam edip etmeyecegimi kendime
soruyorum

Diiriist olmak gerekirse, bilmiyorum; zamanimi bosa harcadigimi diistiniiyorum.
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EXTENDED ABSTRACT
Introduction

Computer games are played by increasing number of people of all ages and their role in the
daily life is steadily growing. According to the results of a study, millions of people with an
average age of 26 spend 22 hours a week in multi-user online gaming environments (Yee,
2006). A significant portion of the research on computer games, focuses on the negative impacts
and hazards (See, Elliott, Golub, Ream, & Dunlap, 2012; Kuss, Reinout, & Wiers, 2012; Peters
& Malesky, 2008). However, there are also some studies, though in minority, that examined the
positive side playing computer games (See, Griffiths, 2009; Shin, Heard, Suo, & Chow, 2012).
One of the reasons of the widespread usage of computer games, may be due to the fact that
those games provide people some of their basic needs; therefore examining these games the
terms of motivational processes without attempting to classify as “good” or “bad” may offer a
useful perspective (Demetrovics et al., 2011).

Although the gaming motivation is an important issue, only a few scientific motivation theory
has been applied to games computer game playing behavior (Demetrovics et. al., 2011). Self-
Determination Theory is a theoretical framework seems perfectly appropriate for examining
gaming motivation. In self-determination theory, the most important concepts about motivation
are defined under the title of "innate psychological needs" (Kocayoriik, 2012). According to the
theory, these needs that apply universally to all individuals are autonomy, competence,
relatedness autonomous self-management or self-determination needs. Autonomy, denotes the
need that a person experiences that his/her actions are not controlled or forced, and s/he can
decide on their behalf. Competency denotes person's need to feel self-sufficient to cope with the
environment and surrounding events. Relatedness, expresses the need of people for satisfying
and supportive social relationships (Deci, Ryan, & Williams, 1996). Individuals capable of
autonomous self-management, are aware of what they want and how to reach those wishes and
able to establish control over life and organize themselves. According to self-determination
theory, a. person is regarded autonomous if s/he performing his/her actions willingly and fully
approves those actions (Ryan & Deci, 2000). Self-determination researchers argue that it is
obligatory to meet those basic needs for the experience of well-being and psychological
development (Guay, Mageau, & Vallerand, 2003).

Self-determination theorists suggest two overarching types of motivation: intrinsic and extrinsic.
Intrinsic motivation, expresses the desire of the individual to perform a behavior for oneself and
arising from an individual's psychological needs; extrinsic motivation refers to being motivated
to achieve a result not for oneself but with the influence of external manipulation, extrinsic
rewards and punishment (Deci & Ryan, 1985; 2000).

Individuals who are intrinsically motivated, are playing games, in order to enjoy discovering the
world of games, improve their skills, and for the sense of the excitement and power when
playing the games (Lafrenic¢re et. al., 2012). Extrinsic motivation in contrast to intrinsic
motivation, make individuals engage in an activity not an as end in itself, but as a means for
other things. Thus, individuals who are extrinsically motivated, engage in an activity to achieve
something positive or to avoid negative outcomes independent to the activity rather than
experiencing internal pleasure while doing it (Lafreniére et. al., 2012).

The aim of this study is to adapt Gaming Motivation Scale into Turkish and to examine its
reliability and validity properties (GAMS; Lafreniére et. al., 2012). The original form of the
scale has adequate levels in terms of reliability and validity properties. The Turkish version of
the scale is expected to be useful for researchers and practitioners in Turkey.
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Method

Participants were 247 (61.8%) female and 153 (38.2%) university students (total 400), male
from Sakarya University whose ages ranged from 18 to 30. Gaming Motivation Scale is a
psychometric tool developed by Lafreniére, Verner-Filion, and Vallerand (2012) consistent with
a hierarchical model of motivation within the framework of self-determination theory. The scale
is an individually administered, paper and pencil tool based on self-report and has 7-point Likert
rating ranging from 1 (do not agree at all) to 7 (very strongly agree). The six subscales are
named as intrinsic motivation, integrated regulation, identified regulation, introjected regulation,
external regulation and amotivation and each has 3 items and the total scale consists of 15 items.

Primarily the GAMS was translated into Turkish by three academicians. After that the Turkish
form was back-translated into English and examined the consistency between the Turkish and
English forms. After that Turkish form has been reviewed by four academicians from
educational sciences department. Finally they discussed the Turkish form and along with some
corrections this scale was prepared for validity and reliability analyses. In this study exploratory
and confirmatory factor analyses were executed to confirm the original scale’s structure in
Turkish culture. As reliability analysis internal consistency coefficients and the item-total
correlations were examined. Data were analyzed by LISREL 8.88 and SPSS 20.0

Results and Discussion

In the item analysis, corrected item-total correlations of the GAMS items ranged between .40
and .76. The results of the exploratory factor analysis indicated that the original structure of the
scale consisting 18 items and 6 factors was replicated. Six factors accounted for the 79,77 % of
the total variance. Factor loadings were above .30 for all the items except for item 16. The
results of confirmatory factor analysis indicated that the model was well fit and Chi-Square
value (y°=320.39, sd=117, p= .00) which was calculated for the adaptation of the model was
found to be significant. Item 16 had an adequate loading in the confirmatory factor analysis
model. The results of confirmatory factor analysis indicated that, among the five competing
models, the model with 18 items and six factors and two error covariances was the best and
fitted the data in an acceptable level (y°= 363,34, sd= 118, RMSEA= .072, NNFI= .94, CFI=
.95, GFI= .91, and SRMR=.038).

Results of the study demonstrated that GAMS had acceptable levels of validity and reliability
scores and that it may be used as a valid and reliable instrument in order to assess gaming
motivations about video games. Nonetheless, test-retest reliability study can contribute to
understanding the reliability of the scale over time. It is also important, for further studies to test
the concurrent validity of the scale in Turkish samples.
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