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0OZ: Bu arastirmada Wong ve Hodgins (2013) tarafindan gelistirilen Yetiskin Oyun
Bagimlilig1 Olgegi’nin Tiirk kiiltiiriine uyarlanmasi, gecerlik ve giivenirlik caligmalarinin
yapilmas1 amaglanmustir. Analizler 509 kisilik bir veri seti {izerinde yiiriitiilmiistiir. Olcegin
gecerlik caligmalari i¢in birinci ve ikinci diizey dogrulayici faktor analizi yapilmis, ayrica
uyum gecerligi bakimindan benzer bir 6l¢ekle gdsterdigi korelasyon degerleri incelenmistir.
Yapilan birinci diizey dogrulayict faktér analizi sonucunda; y?/sd = 3,01; RMSEA=0,063;
CF1=0,97; NFI=0,95; IFI=0,97; RFI=0,95; GFI=0,86; AGFI=0,84; SRMR=0,055; ikinci
diizey dogrulayici faktdr analizi sonucunda ise y%?>=1466,23; sd=428; y?/sd=343;
RMSEA=0,069; CFI=0,96; IFI=0,96; RFI=0,94; NFI=0,95; SRMR=0,060 gibi uyum
indeksleri elde edilmistir. Uyum gegerligi igin Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi — Kisa Formu
ile elde edilen verilerle gosterdigi korelasyon incelenmistir. Elde edilen korelasyon
degerlerinin alt boyutlar i¢in .44 ile .67 arasinda oldugu, 6l¢egin tiimii igin ise bu degerin .75
oldugu gériilmiistiir. Olgcegin giivenirlik calismalar1 kapsaminda Cronbach alfa degerleri
hesaplanmis ve alt boyutlar i¢in bu degerin .65 ile .86 arasinda degistigi, 6l¢cegin geneli i¢in
ise .92 oldugu goriilmiistiir. Ayrica lgegin bilesik giivenirlik degerleri hesaplanmis ve bu
degerlerin alt 6l¢ekler igin .66 ile .87 arasinda; 6l¢egin geneli icin ise .94 oldugu gorilmiistiir.
Giivenirlik ¢aligmalar1 kapsaminda 6lgekte yer alan maddelerin ayirt edicilik diizeylerini
belirlemek ve toplam puan1 yordama giiciinii saptamak amaciyla diizeltilmis madde-toplam
test korelasyonu (rix) hesaplanmig ve %27°lik alt-iist gruplar, bagimsiz gruplar t testi ile
kargilagtirtlmistir. Bu islem sonucunda % 27’lik alt (n=137) ve {ist (n=137) gruplarin madde
puanlarindaki farklara iliskin t degerlerinin 6,90 ile 21,51 arasinda (sd=272; p<.001),
diizeltilmis madde-toplam test korelasyonuna iligkin degerlerin ise .20 ile .70 arasinda
degistigi goriilmiistiir. Ayrica Olgegin giivenirligi esdeger yarilar giivenirlik formiili ile
incelenmistir. Spearman-Brown diizeltme formiilii ile islem yapildiginda ry = .88 sonucuna
ulagilmistir. Sonug olarak, yapilan gegerlik ve giivenirlik ¢calismalari ile elde edilen verilerin,
6lgegin yetigkinlerin oyun bagimlilik diizeylerini belirlemede yeterli bir 6lgme araci oldugu
yoniinde degerlendirilmistir.
Anahtar Kelimeler: Bagimlilik, Dijital oyun bagimliligi, Yetigkin.

ABSTRACT: The present study aims to adapt Game Addiction Inventory developed by
Wong and Hodgins (2013) to Turkish culture and conduct its validity and reliability studies.
The analyzes are conducted on a data set of 509 people. For validity studies of the inventory,
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first order and second order confirmatory factor analyzes are conducted and its correlation
values with a similar inventory are examined in terms of convergent validity. The first order
confirmatory factor analysis has found fit indices as ¥?/sd = 3.01; RMSEA=0.063; CF1=0.97;
NFI=0.95; IFI=0.97; RFI=0.95; GFI=0.86; AGFI=0.84; SRMR=0.055; and second order
confirmatory factor analysis results in ¥?=1466.23; sd=428; y%/sd=3.43; RMSEA=0.069;
CFI=0.96; IFI1=0.96; RFI=0.94; NFI1=0.95; SRMR=0.060. The correlation between data
obtained from Digital Game Addiction Inventory- Short Form are examined for fit indices.
The correlation values are obtained between .44 and .67 for sub-scales and as .75 for the
whole inventory. Within the scope of reliability studies of the inventory, Cronbach alpha
values are calculated between .65 and .86 for sub-scales and as .92 for the whole inventory.
In addition, the composite reliability values of the scale were calculated and these values
were between .66 and .87 for the subscales; it was found to be .94 for the overall scale. In
order to determine the discriminative levels of items in the inventory and their predictive
powers of total score within reliability studies, corrected item-total correlation (rjx) is
calculated and compared with 27% of upper- lower groups and independent samples t test,
which have determined that t values of 27% of lower (n=137) and upper (n=137) groups
regarding the differences in item scores range between 6.90 and 21.25 (sd=272; p<.001), and
the values regarding corrected item-total test correlation range between .20 and .70. In
addition, the reliability of the inventory is examined through split-half reliability formula.
Spearman-Brown prediction formula have found ry = .88. In conclusion, data obtained from
validity and reliability studies can be evaluated to point the sufficiency of the inventory to
determine game addiction levels of adults.

Key Words: Addiction, Digital game addiction, Adult.

EXTENDED ABSTRACT

The invention of computer has been an important milestone for humanity. Computer
technologies widely used today have affected entertainment-based game activities and actual
games played with actual persons have been replaced by activities with virtual persons in
virtual environments. Computer games attracting people from all age groups may become an
addiction when uncontrolled. Like all other addiction types defined in behavioral sense, it is
important to measure or determine digital game addiction with accurate criteria, which
necessitates the development of measurement tools that can be applied to this type of
addiction. The present study aims to adapt Game Addiction Inventory for Adult (GAIA)
developed by Wong and Hodgins (2013) to Turkish culture and conduct its validity and
reliability studies. This inventory, which has been developed to determine the digital game
addiction levels of adults aged 18 years and above, originally consists of 31 items and six
subscales. The subscales of GAIA are (1) loss of control and consequences (losing control in
game playing behaviors and negative consequences), (2) agitated withdrawal (anger, anxiety
and conflict when unable to play game), (3) engagement (being interested in games), (4)
coping (playing games to alter negative mood), (5) mournful withdrawal (the feel of
deprivation when unable to play games) and (6) shame (the act of regret over negative
situations resulting from a lack of control over game playing behavior). This six-factor
structure explains 65.42% of total variance. The third factor in the inventory is reverse scored.
The researchers have determined two cut points; the ones scoring between 30 and 39 are
indicated to be slightly and moderately addicted while scoring 40 and above is indicated to
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be highly addicted. For the adaptation studies of GAIA to Turkish Language, primarily, the
items of the inventory are translated to Turkish by two experts with sufficient field knowledge
and a dominance in English language. The form obtained from the translation is controlled
and edited by a third translator, and the final form of the inventory is obtained after its back
translation to source language. Therefore, semantic differences are examined through
comparing the items of the inventory in the original form with its translation and back
translation. Following these translation steps, the items are edited, and finally Turkish
adapted inventory is created. In the following step, a group consisting 51 students who know
English at good level (senior students in the Department of English Language Teaching) are
given the original form of inventory (English) and its Turkish adaptation two weeks apart
and their scores on subscales of the inventory and total scores are examined, which has found
the correlation between the inventories in Turkish and English Language between .61 and
.89; and the correlation value for the whole inventory as .93 (p<.001). In Turkish adaptation
process of GAIA, data has been obtained from a volunteering student group having education
in the Faculty of Education of Trakya University. Validity and reliability studies are
conducted on a sample group of 509 people after cleaning missing and extreme values. The
study group ages between 18 and 29 years; age average is 20.50 years. Since “playing game
for at least two hours a week” is set as a criterion in data acquisition process, the participants
answering the inventory are selected according to this criterion. First order and second order
confirmatory factor analysis are conducted for validity studies of the inventory and its
correlation values with a similar inventory are examined for convergent validity. The first
order confirmatory factor analysis has found fit indices as ¥%/sd = 3.01; RMSEA=0.063;
CFI1=0.97; NFI=0.95; IFI=0.97; RFI=0.95; GFI=0.86; AGFI=0.84; SRMR=0.055; and
second order confirmatory factor analysis results in ¥?=1466.23; sd=428; y?/sd=3.43;
RMSEA=0.069; CFI=0.96; IFI=0.96; RFI1=0.94; NFI=0.95; SRMR=0.060. These values can
be considered to indicate good and acceptable fit levels according to literature. For
convergent validity of GAIA, its correlation with data obtained from Digital Game Addiction
Inventory- Short Form is examined. The correlation values are found between .44 and .67 for
subscales and .75 for the whole inventory. These values indicate that GAIA measures same
features with the inventory used as criterion. Within the scope of reliability studies of the
inventory, Cronbach alpha values are calculated; which has found this value between .65 and
.86 for sub-items and .92 for the whole inventory. In addition, the composite reliability values
of the scale were calculated and these values were between .66 and .87 for the subscales; it
was found to be .94 for the whole inventory. In order to determine the discriminative levels
of items in the inventory and their predictive powers of total score, corrected item-total
correlation (rj) is calculated and compared with 27% of upper- lower groups and independent
samples t test. This process has determined that t values of 27% of lower (n=137) and upper
(n=137) groups regarding the differences in item scores range between 6.90 and 21.25
(sd=272; p<.001), and the values regarding corrected item-total test correlation range
between .20 and .70. In addition, the reliability of the inventory is examined through split-
half reliability formula. Spearman-Brown prediction formula have found ry = .88. It can be
concluded from the data obtained from validity and reliability studies that this inventory is
sufficient to determine game addiction levels of adults.
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1. GIRIS

Geride biraktigimiz yiizyilin en 6nemli buluslarindan biri hic¢ siiphesiz
bilgisayar teknolojileridir. Bu 6nemli bulus, teknolojinin insan hayatindaki yeri
anlaminda adeta bir donliim noktast olmustur. Giiniimiizde insan yasaminda
bilgisayar teknolojilerinin kullanilmadig1 alan neredeyse yok gibidir. Bu teknoloji
egitimden sagliga, bankaciliktan giivenlige, iiretim ve sanayiden aligverise,
ulasimdan iletisime kadar hemen her alanda yaygin bir sekilde kullanilmaktadir.
Insanoglunun c¢ok eski zamanlardan beri ¢ogunlukla bir eglence araci olarak
kullandig1 oyunlar bile bilgisayar teknolojilerinden nasibini almis ve gercek
ortamlarda, gergek kisilerle oynanan oyunlar sanal ortam ve kisilerle yapilan
etkinlikler halini almistir. Hemen her yas grubundan insanlar bu oyunlara ilgi
gostermekte ve kullanici sayisi giin gectikce artmaktadir (Yalgin Irmak ve Erdogan,
2016). Bilgisayar oyunlan egitsel ve sosyal yonden faydali olabilecegi gibi bu
etkinlikle asirt diizeyde zaman harcanmasi1 “dijital (video) oyun bagimliligi”
kavramini giindeme getirmistir (Griffiths ve Meredith, 2009). Bagimlilik kavrami
asir1, zorlayici, kontrol edilemeyen, psikolojik veya fiziksel olarak zarar verici
davranislar olarak tanimlanmaktadir (Lemmens, Valkenburg ve Peter, 2009). Dijital
oyun bagimlilig1 tanimu {izerinde tam bir goriis birligi olmamakla beraber “sosyal ve
/ veya duygusal sorunlara yol agmasina ragmen, bilgisayar veya video oyunlarinin
asirt ve kontrol edilemeyen bir sekilde kullanilmasi” seklinde tanimlanmaktadir
(Lemmens vd., 2009). Arastirmacilar oyun bagimliligi (game addiction) igin
“oyunlarin asirt kullanimi”, “obsesif-kompulsif oyun oynama”, “patolojik oyun
oynama davranislar1”, “problemli oyun oynama davramiglari” gibi farkli
terminolojileri kullanmaktadir (Yal¢in Irmak ve Erdogan, 2016). Amerikan
Psikiyatri Birligi (APA) Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel El Kitab1-5
(DSM-5)’e oyun bagimliliginin tan1 kriterlerini tam olarak eklememis olsa da DSM-
5’in iigiincii arastirma ekinde dijital oyun bagimliligmnin, Internette Oyun Oynama
Bozukluklar1 (Internet Gaming Disorders) seklinde yer aldigi goriilmektedir. APA,
dijital oyun bagimliligimin el kitabina eklenmesi i¢in daha fazla bilimsel aragtirma
yapilmasini dnermektedir. Internette Oyun Oynama Bozuklugunun hangi dlgiitlere
gore belirlenecegi konusunda baslangicta net bir goriis olmasa da genelde patolojik
kumar oynama bozuklugunu karsilayan kriterlerin kullanildigir bildirilmistir
(Griffiths ve Hunt, 1995). Salguero ve Moran (2002) DSM-IV’te yer alan patolojik
kumar oynama ve madde bagimliligi &lgiitlerini Internette Oyun Oynama
Bozukluguna uyarlayarak dokuz 6l¢iit belirlemisler ve bu 6l¢iitlere dayali bir 6lgme
araci gelistirmislerdir. Patolojik kumar oynama o6l¢iitlerinden uyarlanan bilgisayar
oyun bagimliligi 6l¢iitlerinin; (1) internet oyunlariyla zihnini fazlasiyla mesgul etme,
(2) oyun oynamadiginda yoksunluk belirtilerinin goriilmesi, (3) oyunlardan elde
ettigi heyecani artirmak igin oyun siiresini gittikge artirma (tolerans gelisimi), (4)
bir¢ok kez denenmesine ragmen genelde basarisizlikla sonuglanmis oyun oynamayi
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azaltma ya da kontrol altina alma cabasi, (5) internette oyun oynama digindaki hobi
ve eglenceli faaliyetlere ilginin azalmasi, (6) bazi psikososyal sorunlara sebep
oldugunu bilmesine ragmen agiri miktarda devam eden oyun oynama davranisi, (7)
oyun siiresiyle ilgili ailesine, terapistine ya da diger insanlara yalan sdyleme, (8) var
olan sorunlarindan uzaklasmak ve bazi olumsuz duygularla basetmek i¢in oyun
oynama ve (9) internet oyunlarina harcadigl zaman ve enerjiden dolay is, okul ve
kariyer yasaminda baz1 6nemli firsatlar kagirma (King ve Delfabbro, 2014) seklinde
siralandig1 goriilmektedir. Haziran 2013°te yaymlanan DSM-5’in ekinde ise tani
Olciitleri benzer sekilde; bilgisayar oyunuyla zihinsel olarak mesgul olma, yoksunluk
belirtileri, tolerans gelisimi, kontrol kaybi, diger etkinliklere ilginin azalmasi,
olumsuz sonuglarinin goriilmesine ragmen oyun oynamay siirdiirme, yalan syleme,
duygu durum degisiklikleri ve arkadaslik, is ve yasamin farkli alanlarinda etkinligin
azalmasi olarak ifade edilmistir. Belirtilen kriterlerin 12 aylik bir periyotta en az bes
ve daha fazlasinin karsilanmasi gerektigi vurgulanmistir (APA, 2013). Tabi burada
bilgisayar oyunlarinin sadece internet ortaminda degil, cevrimi¢i olmadan da
oynanabildigini belirtmek gerekir.

Alanyazina bakildiginda dijital oyun bagimliliginin 6zellikle son zamanlarda
dikkat ¢ceken bir konu oldugu anlasilmaktadir. Yapilan arastirmalarda 6zellikle dijital
oyun bagimliliginin ortaya ¢ikmasinda etkili oldugu diisiiniilen faktorler ve olumsuz
sonuglar {izerinde duruldugu goriilmektedir. Bu baglamda dijital oyun bagimlilig
birgok  degiskenle  birlikte incelenmistir.  Cinsiyetlere  gore yapilan
degerlendirmelerde, gerek bagimlilik durumu gerekse oyun oynama siiresi
bakimindan bagimlilik riskinin ergen ve geng erkeklerde daha yiiksek oranlarda
oldugu goriilmiistiir (Bekar, 2018; Bekir, 2018; Bingdl Karagdz, 2017; Chen, Olifle
ve Kelly, 2018; Griffiths, Davies ve Chappell, 2004; Li ve Wang, 2013; Yonet,
2018). Bireyleri oyun oynama davranigsina sevk eden motivasyon kaynaklar
arasinda basart ve sosyal iliskiler dikkat ¢ekmektedir (Castle, 2015; Griffiths vd.
2004; Yesilyurt, 2014). Yani bireylerin ger¢ek yasamda karsilayamadiklar1 basar1 ve
sosyal iliski ihtiyacini sanal ortamda karsiladiklarina inandiklar1 soylenebilir. Liu ve
Chang (2016) tniversite Ogrencileriyle yaptiklari arastirmada, gengleri dijital
oyunlara sevk eden onemli faktorlerin eglence, zaman gegirme ve sosyal etkilesim
oldugunu ve bu pozitif etkenlerin bireylerin oyun oynama davranislarini pekistirme
olasiligi oldugundan s6z etmislerdir. Oyun bagimlilig1 ile birlikte arastirilan
degiskenlere bakildiginda oyun bagimliliginin; depresyon ya da depresif belirtiler
(Langley, 2010; Sammis, 2008; Topal, 2017), dikkat eksikligi ya da azalmasi ve
hiperaktivite ile birlikte azalmig diirtii kontrolii (Lee, 2017; Mathews, Morrell ve
Morre, 2019; McKelvey, 2010; Topal, 2017; Yal¢in Irmak, 2014), diisiik akademik
basar1 (Hsieh, 2016; Yonet, 2018), sosyal kaygi ve sosyal iliskilerde yasanan
sorunlar (Hsieh, 2016; Ross, 2014; Topal, 2017; Yal¢in Irmak, 2014) gibi
degiskenlerle pozitif yonde iliskili oldugu bulgulari elde edilmistir. Bunun yani sira
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oyun bagimliliginin sigara ve alkol kullamimiyla da iliskili oldugu (Langley, 2010;
Lee, 2017) ve oyun bagimlilarinda bu tiir zararli madde bagimliliklarina benzer
semptomlarin gorildiigi bildirilmistir (Kuss, 2013; Kuss ve Griffiths, 2012;
Nierenberg, 2018). Young (2009) bilgisayar oyunlariyla agir1 diizeyde mesgul
olmay1 internet bagimliliginin bir alt tiirii olarak ele almis ve oyun bagimlisi1 olarak
nitelendirilebilecek bireylerin nevrotik kisilik 6zelliklerine egilimli olduklarini, daha
fazla duygusal ve 6zgiiven sorunu yastyor olabileceklerini bildirmistir. Hussain ve
Griffiths (2009) tarafindan yapilan aragtirmada, oyun bagimlis1 bireylerin negatif ruh
hallerini degistirmek ve gilinliikk yasamdaki sorunlarla basa c¢ikmak i¢in oyunlari
kullaniyor olabilecekleri ileri siiriilmiistiir. Yapilan bazi arastirmalar da oyun
bagimliligi ile psikolojik iyi olus arasindaki negatif iliskinin varligini desteklemistir
(Molinos, 2016; Odabas, 2016). King, Delfabbro ve Zajac (2011), oyun bagimliligi
6l¢eginden alinan yiiksek puanlarin depresyon, kaygi ve stres ile iliskili oldugunu
belirtmiglerdir. Bagka bir arastirmada (Lemmens vd., 2009), oyun bagimlilig
diizeyinin yalmzlik, yasam doyumu ve sosyal iliski yetersizligi ve saldirganlik
egilimiyle iliskili oldugu bildirilmistir.

Literatlir incelendiginde dijital oyun bagimliligi diizeyinin belirlenmesi
amaciyla gelistirilmis Olgek sayisinin olduk¢a smirli oldugu goriilmektedir.
Lemmens vd., (2009) ergenlerin dijital oyun bagimliliklarin1 6lgmek amaciyla bir
Olcek gelistirmiglerdir. Bu arastirmacilar tarafindan dlgegin 21 maddeden olusan
uzun ve 7 maddeden olusan kisa formlar1 olusturulmustur. Bu 6lgegin kisa formlari
farkl1 ¢aligmalarla Tiirk¢e’ye de uyarlanmistir (Akin, Usta, Basa ve Ozgelik, 2016;
Yal¢m-Irmak ve Erdogan, 2015). Horzum, Ayas ve Balta (2008) g¢ocuklarin
bilgisayar oyun bagimliliklarin1 6lgmek amaciyla 21 maddeden ve dort faktorlii bir
yapidan olusan olgek gelistirmislerdir. Alanyazin incelendiginde gelistirilen 6lgme
araclariin genelde cocuk ve ergenlere yonelik oldugu goriilmektedir. Yerli
alanyazinda yetiskin bireylerin dijital oyun bagimliligimi dlgmeye yonelik giivenilir
ve gegerli bir 6lgme aracina rastlanmamistir. Bu nedenle bu arastirmada Wong ve
Hodgins (2013) tarafindan gelistirilen Yetiskin Oyun Bagimlilig1 Olgegi’nin (Game
Addiction Inventory For Adult) Tiirkge’ye uyarlanmasi, giivenirlik ve gecerlik
caligmalarinin yapilmasi amaglanmistir.

2. YONTEM

Bu béliimde uyarlamasi yapilan dlgek hakkinda bilgi verilmis ve uyarlama
calismasi siirecinde yapilan islemler adim adim tanitilmigtir.

2.1, Orijinal Ol¢cek (Game Addiction Inventory For Adult - GAIA)

Olgek 18 yas iistii bireylerin oyun bagimliliklarim belirlemek amaciyla
gelistirilmistir (Wong ve Hodgins, 2013). Olcegin gelistirilmesi siirecinde literatiir
taramasi ve oyun bagimlisi bireylerle yapilan goriismeler sonucunda 147 maddelik
bir madde havuzu olusturulmus, yapilan analiz ve degerlendirmeler sonucunda 31
maddelik nihai form elde edilmistir. Aragtirmacilara gore bu 6l¢egin gelistirilmesi
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siirecinde dijital oyun bagimliligiyla iligkili olabilecek degiskenlerin genis bir
literatlir incelemesiyle belirlenmis olmasi 6lg¢egin giiclii yanlarimdandir. Ciinkii
dijital oyun bagimliligi konusunda daha oOnce gelistirilen Olgekler g¢ogunlukla
patolojik kumar oynama ve madde bagimliligi i¢in belirlenmis DSM kriterlerine
dayandirilmstir.

GAIA’nin faktor yapisim belirlemek i¢in yapilan agimlayict faktor analizi
sonucunda 6 faktorlii bir yapi elde edilmistir. Bu faktorler (1) kontrol kaybi ve
olumsuz sonuglart (oyun oynama davranisinda kontroliin kaybedilmesi ve bunun
devaminda ortaya ¢ikan olumsuz sonuglar), (2) ofkeli yoksunluk (oyun
oynayamadig1 durumlarda 6fke, kaygi ve ¢atigma), (3) baglilik (oyunlara yogun ilgi
duyma, adanmislik), (4) basa ¢ikma (olumsuz ruh halini degistirmek i¢in oyun
oynamak), (5) liziintilii yoksunluk (oyun oynayamadigi zamanlarda yoksunluk
hissi) ve (6) utanma (oyun oynamay1 kontrol edememe sonucunda ortaya cikan
olumsuz durumlar i¢in pigsmanlik duyma) seklindedir. Alt1 faktorlii yapt toplam
varyansin % 65.42'sini agiklamistir. Arastirmacilar Olgek toplam  puam
hesaplanirken iiciincii faktoriin (baglilik) disarda tutulmasini 6nermektedirler. Buna
gerekee olarak, ticlincii faktoriin i¢ tutarliliginin yeterli olmasina ragmen diger bes
faktorle yeterli korelasyona sahip olmamasi gosterilmistir. Baglilik faktoriiniin
bagimlilik i¢in kesin bir 6l¢iit olmayabilecegi, ¢linkii bagimli olmayan bireylerde de
bu faktore iliskin yiliksek puanlar elde edilebildigi belirtilerek yapilan bazi
arastirmalarin da (Charlton ve Danforth, 2007; Hussain, Griffiths ve Baguley, 2011;
Akt: Wong ve Hodgins, 2013) bu veriyi destekledigi ifade edilmistir. Bununla
beraber arastirmacilar, {i¢iincii faktoriin aragtirma ¢aligmalarinda kullanilabilecegini,
ancak klinik degerlendirmede kullanilmamasinin daha uygun olacagim
belirtmislerdir.

GAIA, besli likert 6l¢ceginde yanitlanmaktadir. Bunlar; “(0) Hig katilmiyorum,
(1) Katilmiyorum, (2) Kararsizim, (3) Katiliyorum ve (4) Tamamen katiltyorum”
seklindedir. Puanlama 0 ile 4 arasinda yapilmaktadir. Dolayisiyla Ol¢ekten
alinabilecek en yiiksek puan 124°tiir. Olgekten alinan puanlarin yiikselmesi, dijital
oyun bagimliigmm arttigim1 gostermektedir. Olgekteki {iciincii faktdr tersten
puanlanmaktadir. Aragtirmacilar bagimlhiligin diizeyiyle ilgili iki kesme noktasi
belirlemislerdir. Buna gore bagimlilik diizeyi konusunda, 6lgekten 30 ile 39 arasinda
puan alanlarin hafif ve orta diizeyde sorunlu, 40 ve iizerinde puan alanlarin ise
yiiksek diizeyde sorunlu sayilabilecegini belirtmislerdir.

Olgegin Cronbach Alfa (o) ictutarhilik degerleri birinci faktor icin .92; ikinci
faktor igin .90; ligiincii faktor igin .78; dordiincii faktor igin .82; besinci faktor igin
.88 ve altinci faktdr igin .77 olarak hesaplanmistir. Olgegin toplamu igin ise .94
Cronbach Alfa degeri belirlenmistir.

GAIA’nin uyum gegerliligi icin daha once gelistirilmis olan baz1 6lgeklerle
gosterdigi korelasyona bakilmistir. Yapilan analizlerde GAIA nin, Problemli Video
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Oyunu Oynama Olgegi (PVGT) (King, Delfabbro ve Zajac., 2011) ve Oyun
Bagimlihgr Olgegi (GAS) (Lemmens vd., 2009) ile dlgek toplam puani ve alt
boyutlarda anlamli korelasyonlara sahip oldugu goriilmiistiir (p<.01). GAIA’ nin
gegerlilik calismalar1 kapsaminda 6l¢ek, DSM-IV-TR’deki patolojik kumar oynama
ve madde bagimlilig1 6lgiitleriyle de karsilastirilmigtir. Arastirmacilar, dijital oyun
bagimliliginin madde bagimliligindan ziyade patolojik kumar oynama davranistyla
daha fazla benzerlik gdsterdigi sonucuna ulagsmiglar ve oyun bagimlilig1 tedavisinde
patolojik kumar oynama bozuklugunun olgiitlerinden yararlanilabilecegini
belirtmislerdir.

2.2. Yetiskin Oyun Bagimhhg Olcegi (YOBO)’nin Tiirkce’ye
Uyarlanmasi

Yetiskin Oyun Bagimliligi Olgegi (YOBO) nin Tiirk kiiltiiriine uyarlanmasi
ve adaptasyon ¢alismalari bu arastirma kapsaminda yapilmistir. Uyarlama ¢alismasi
oncesinde Olgegin orijinalini gelistiren yazarlardan gerekli izinler alinmustir. Bir
Olgme aracinin farkli bir dile uyarlanmasi i¢in Olgiilecek psikolojik degiskenin
uyarlama yapilacak kiiltiir icin de anlamli bir degisken olmasi gerektigi ifade
edilmektedir (Kristjansson, Desrochers ve Zumbo, 2003; Capik, G6ziim ve Aksayan,
2018). Bunun i¢in uzman goriisiine bagvurulmus, oyun bagimliligimin Tirk kiiltiiri
i¢cin de dnemli ve diger kiiltiirlerle benzer 6zellikler gosteren bir degisken olduguna
ve bu degiskenin olgekte yer alan maddelerle Slgiilebilecegine kanaat getirilmistir.
Kristjansson vd. (2003)’nin hazirladiklar1 6lgme araci uyarlama yonergesinde
onerdigi ikinci agsama ise hedef dile ¢eviridir. Bu agsamada yeterli alan bilgisine sahip
ve Ingilizce diline hakim iki uzman tarafindan olcek maddeleri Tiirkge’ye
cevrilmistir. Ceviri isleminin ardindan elde edilen formlar Ingilizce dilinde yetkin
iiciincil bir ¢evirmen tarafindan kontrol edilerek 6zgiin dile geri ¢evirisi yapilacak
olan olgek formuna son sekli verilmistir. Sonraki asamada, Tiirk¢e’ye cevirisi
yapilmis olan Slgek maddelerinin 6nceki ¢evirmenlerden bagimsiz ve Ingilizce’ye
hakim {i¢iincii bir uzman tarafindan Ingilizce’ye geri gevirisi yapilmistir. Bu geviri
islemlerinin ardindan elde edilen G6lgek maddeleri tizerinde gerekli incelemeler
yapilarak 6lgegin Tiirkge formu olusturulmustur. Olusturulan Tiirk¢e form ayrica
Tiirk dilinin kurallarina uygunlugu bakimindan bir uzman tarafindan incelerek
gramer bakimindan bazi kiigiik degisiklikler yapilmistir. Bu asamadan sonra,
olusturulan Tiirk¢e formdaki ifadelerin biligsel agidan incelenmesi amactyla hedef
gruba uygun 11 &grenci tarafindan degerlendirilmesi yapilmistir. Ogrencilerden
alman doniitlere gore oOlgekte yer alan ifadelerde anlamsal bir sorun olmadigi
sonucuna ulagilmistir. Sonraki adimda her iki dili iyi diizeyde bilen 51 kisilik 6grenci
grubuna (Ingilizce Ogretmenligi 4. Simf 6grencileri) iki hafta arayla dlgegin orijinal
formu (ingilizce) ve Tiirkge formu verilerek aldiklari puanlar 6lgek alt boyutlari ve
toplam puani iizerinden incelenmistir. Ogrencilerin her iki uygulamadan aldiklar:
puanlara iligkin korelasyon degerleri Tablo 1°de verilmistir:
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Tablo 1: YOBO nin ingilizce ve Tiirkce Formlarinin Korelasyon Degerleri

Fl F2 F3 F4 F5 F6 Tiim Olgek
R .89 81 61" 85  .88° 61 93"
*p<.001 N=51

Tablo 1’e bakildiginda katilimcilarin 6lgegin Ingilizce ve Tiirkce dillerindeki
formlarma iligkin alt boyutlarindan elde ettikleri puanlar arasindaki korelasyonun
.61 ile .89 arasinda degistigi, toplam puanlari arasindaki korelasyonun ise .93 oldugu
ve biitiin korelasyon degerlerinin anlamli oldugu (p<.001) goriilmektedir. Bu
degerler, dlcegin ingilizce ve Tiirkge formlarinda yer alan ifadeler arasinda énemli
bir anlam farki olmadig: seklinde yorumlanabilir.

YOBO’nin Tiirk¢e’ye uyarlanmas siirecinde Trakya Universitesi Egitim
Fakiiltesinde 6grenim goren, 6lgegi yanitlamaya goniillii bir 6grenci grubundan veri
toplanmistir. Kayip ve u¢ degerlerin temizlenmesi sonucunda geriye kalan 509
kisilik 6rneklem grubu iizerinde gegerlik ve giivenirlik caligmalar1 yapilmistir.
Calisma grubunun yaslari 18 ile 29 arasinda degigsmekte olup, yas ortalamasi
20.50’dir. Olgegin 6zgiin formu gelistirilirken veri toplama siirecinde “haftada en az
iki saat oyun oynama” bir Ol¢iit olarak belirlendiginden 6l¢egi cevaplayacak
katilimeilarin bu kritere uygun olmalarina dikkat edilmistir. Caligma grubuna iligkin
betimsel istatistikler Tablo 2’de verilmistir:

Tablo 2: Caligma Grubunun Cinsiyet ve Simif Diizeyine Gore Dagilimi

Smif
I > 3 7] Toplam

Say1 58 74 67 41 240

Kiz Cinsiyet % 24.2 30.8 27.9 17.1 100

Cinsiyet Toplam % 114 145 13.2 8.1 47.2
Say1 59 95 70 45 269

Erkek  Cinsiyet % 21.9 35.3 26.0 16.7 100

Toplam % 116 18.7 13.8 8.8 52.8

Toplam Say1 117 169 137 86 509
Toplam % 23.0 33.2 26.9 16.9 100

Tablo 2’de goriildiigi gibi katilimcilarin 117si (% 23) birinci sinif; 169’u
(%33.2) ikinci siif; 137’si (% 26.9) tciincii sinif ve 86’s1 (% 16.9) ise dordiinci
siif 0grencisidir. Ayrica 509 kisilik ¢alisma grubunun % 47.2’sinin kizlardan; %
52.8’inin ise erkeklerden olustugu goriilmektedir.

2.2.1.  Gegerlik Calismalar:

YOBO’nin gegerliginin incelenmesi kapsaminda birinci ve ikinci diizey
dogrulayici faktor analizi (DFA) yapilmistir. Bu analiz Oncesi veriler normallik
kosullar1 bakimindan incelenmistir. Tabachnick ve Fidell (2013)’e gore
degiskenlerin normallige sahip olmas1 her zaman aranan bir 6zellik olmasa da tiim
degiskenler normal dagilima sahipse ¢6ziim daha iyi sonuglar vermektedir. Tek
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degiskenli normallik i¢in maddelerin ¢arpiklik ve basiklik degerlerine bakilmigtir.
Carpiklik ve basiklik i¢in sifir ve sifira yakin degerlerin normal dagilimin gostergesi
oldugu kabul edilir (Tabachnick ve Fidell, 2013). Tablo 3’te dlgegin Tiirk¢e formuna
iliskin betimsel bulgular verilmistir.

Tablo 3: YOBO ’niin Maddelerine Iliskin Betimsel Istatistikler

M Ort. SS Carp. Bas. M Ort. SS Carp. Bas.
1 .56 .99 1.84 2.47 17 .23 49 2.08 3.57
2 45 77 1.73 241 18 .58 .94 1.59 1.64
3 1.25 1.24 .78 -.59 19 .48 .80 1.65 1.93
4 1.99 1.31 -.24 -1.22 20 .23 A7 1.82 2.52
5 43 71 1.65 2.09 21 1.65 1.42 41 -1.19
6 47 .86 1.84 2.33 22 .76 1.08 1.32 71
7 .38 .69 1.89 3.17 23 .32 .55 1.54 1.41
8 .39 .64 1.64 2.39 24 .78 1.09 121 .30
9 1.67 1.28 .24 -1.02 25 1.93 1.42 .04 -1.32
10 1.85 1.24 -.08 -1.17 26 .49 .76 1.59 2.03
11 .79 1.09 1.29 .69 27 .30 .52 1.54 1.46
12 .84 1.15 1.16 .16 28 .64 1.00 1.52 1.40
13 48 .88 1.84 231 29 17 43 2.50 5.78
14 .38 .65 1.76 2.76 30 .37 .70 2.00 3.57
15 1.49 1.28 .52 -.79 31 .49 .85 1.71 1.92
16 1.53 1.27 .25 -1.17

Tablo 3’te goriilen degerler incelendiginde maddelerin ¢ogunlugunda
carpiklik ve basiklik degerlerinin 0’a yakin oldugu, bazilarinda ise mutlak deger
anlaminda 1’e yakin oldugu goriilmektedir. Birka¢ maddenin ¢arpiklik ve basiklik
degerlerinin ise diger maddelere gore bir miktar yiliksek oldugu goriilmektedir. Bu,
maddelerin dzelliginden kaynakli bir durum olabilir. Ornegin; carpiklik ve basiklik
degerlerinin en yiiksek oldugu 29. madde “Oyunlara giiciimiin yettiginden daha fazla
para harcadigimi diisiiniiyorum” seklindedir ve oyunlara énemli diizeyde bagimlh
olmay1 ifade ettigi sOylenebilir. Yine “Oyun oynamaktan baska yapacak bir seyim
yok” seklinde bir ifadeden olusan 17. maddenin de yiiksek degerler aldigi dikkat
cekmektedir. Maddeyi olusturan ifadeye bakildiginda, dijital oyunlar1 yagaminda
neredeyse en onemli ugras olarak goren birinin katilma yoniinde yanit verecegi bir
madde oldugu sdylenebilir. Veriler, haftada en az iki saat oyun oynama kriterine
gore toplanmis olsa da normal olarak degerlendirilebilecek bireylerden olusan bir
orneklem grubunda bu tiir ifadelere “Katiliyorum” yoniinde cevap veren bireylerin
sayis1 dogal olarak az olacaktir. Bu tiir maddelerin daha yiiksek diizeyde bagimlilik
davraniglarii ayirt etmeye doniik oldugu diisiiniilebilir. Tabachnick ve Fidell
(2013)’e gore degiskenler 6zellikle farkli farkli yonlere carpiksa bu durum ¢ozimii
zayiflatmaktadir. Ancak s6z konusu maddelerin histogram (¢ubuk) grafikleri
incelendiginde daima saga carpik bir oOzellik gosterdikleri, yani katilimeilarin
¢ogunlugu tarafindan “katilmama” yoniinde yanitlandiklar1 gorilmiistiir. Wong ve
Hodgins (2013) oyun bagimlilig1 i¢in gelistirilen bir 6l¢ekte normalligin, maddelerin
ozelligini degerlendirmede ve Olgekten madde ¢ikarmada dogru bir dlgiit
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olmayabilecegini, ¢iinkii bagimlilik davranismin prevelansi (yayginligi) diisiik
yogun bir aktivite olabilecegini bildirmislerdir. Bu durum 6l¢egin geneli icin gegerli
olsa da ozellikle s6z konusu maddelerin bagimli ya da bagimli olma potansiyeli
yiiksek bireylerce katilma yoniinde yanitlanacag diistiniilebilir.

Normal bir dagilimda basiklik ve carpiklik degerlerinin <=1 olmasi gerektigi
kabul edilse de bu konuda farkli goriisler de mevcuttur. George ve Mallery (2010)’e
gore, carpiklik ve basiklik i¢in +1 degeri mitkemmel olarak nitelendirilebilir ancak
bazi psikometrik dl¢iimler igin +2 degeri de kabul edilebilirdir. Baz1 aragtirmacilar
ise tek degiskenli normalligin garpiklik i¢in £2; basiklik i¢cin =7 ve altinda olmasinin
yeterli olacagini bildirmislerdir (Kim, 2013; Finney ve DiStefano, 2006). Kim
(2013), carpiklik ve basiklik igin normalligi gosteren degerlerin 6rneklem
biiyiikliigiine gore farkli olmasi gerektigini; N(509)>300 olmast durumunda mutlak
deger olarak carpiklik i¢in 2 ve basiklik i¢in ise 7 degerinin dagilimin normalligi igin
kabul edilebilir oldugunu bildirmistir. Waternaux (1976)’a gore bir degiskende
anlamli diizeyde bulunan carpiklik, biiyilk 6rneklemlerde normallikten Onemli
diizeyde sapmaz ve bu da analizlerde ¢ok fazla bir etkiye neden olmaz. Diger bir
ifadeyle, biiylik 6rneklemlerde ¢arpikligin manidarlik diizeyi onun gergek boyutu ve
dagilimin goriiniimii kadar 6nemli degildir. Benzer bir durum basiklik igin de
gecerlidir ve basikligin sifirdan uzaklasmasinin analizler lizerindeki etkisi biiyiik
orneklemlerde aym sekilde azalir. Ornegin, pozitif basiklik bulunan durumlarda
varyansin olmasi gereken diizeyden az sekilde bulunma riski 6rneklem biiyiikliigi
100 ve 100’den fazla olan verilerde ortadan kaybolmaya baglar. Negatif basiklikta
ise orneklem biiyiikliigii 200°den fazla olursa bu tehdit ortadan kaybolmaya baslar
(Akt: Tabachnick ve Fidell, 2013). Buna gore maddelerin garpiklik ve basikligina
iligkin elde edilen degerlerin, literatiirdeki degerlendirmeler dogrultusunda
normallik kosullarini sagladigi kabul edilmistir.

DFA oncesi veriler ¢ok degiskenli normallik kosullar1 agisindan da
incelenmistir. Cok degiskenli normallik, tiim degiskenlerin ve degiskenlerin tim
dogrusal kombinasyonlarinin normal olarak dagilmasi sayiltisidir (Tabachnick ve
Fidell, 2013). Coklu normalligin saglanmasi konusunda u¢ degerlerin tespiti i¢in
maddelerin z degerleri (z values) hesaplanmis ve z degeri £3 arasinda olmayan
veriler veri setinden ¢ikarilmistir. Verilerin ¢ok degiskenli normalligi i¢in Bartlett
Kiiresellik Testi yapilmis ve anlamli oldugu goriilmiistiir (x> = 6830.20 sd=465
p<.001 ). Cokluk, Sekercioglu ve Biiylikoztiirk (2012)’e gore Bartlett Kiiresellik
Testi (Bartlett’s Test of Sphericity), verilerin ¢ok degiskenli normal dagilimdan
geldigini test etmek amaciyla kullanilir ve test sonucunun manidar olmasi ¢ok
degiskenli normalligin gostergesi olarak kabul edilir. Buna gore verilerin goklu
normallik Ol¢iitiinii karsiladigi sdylenebilir. Degiskenler arasinda ¢oklu baglanti
probleminin olup olmadigimi kontrol etmek i¢in ise varyans artig faktorleri (VIF) ve
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bagimsiz degiskenler i¢in Tolerans degerlerine bakilmis ve sonuglari Tablo 4’te

verilmistir:
Tablo 4: YOBO’niin Maddelerine iliskin Varyans Artis (VIF) ve Tolerans Degerleri

Madde Tolerans VIF Madde Tolerans VIF
1 674 1.483 17 723 1.383
2 .617 1.621 18 499 2.002
3 .625 1.600 19 495 2.021
4 .616 1.624 20 418 2.390
5 .621 1.611 21 .653 1.532
6 .608 1.644 22 707 1.415
7 494 2.024 23 453 2.210
8 .352 2.842 24 442 2.261
9 .624 1.603 25 711 1.407
10 433 2.311 26 436 2.293
11 575 1.738 27 .389 2.572
12 614 1.630 28 518 1.929
13 492 2.033 29 744 1.344
14 452 2.212 30 .602 1.662
15 .768 1.302 31 454 2.202
16 399 2.505

Alanyazinda VIF degerinin 10 ya da daha biiyiik olmas1 durumunda; Tolerans
degerinin ise .10°dan kiiclik olmasi durumunda degiskenler arasi ¢oklu dogrusal
baglant1 probleminin s6z konusu olacagi vurgulanmaktadir (Cokluk vd., 2012;
Kline, 2011). Buna gore Tablo 4’teki VIF ve Tolerans degerlerine bakildiginda
degiskenler arasinda ¢oklu baglanti probleminin olmadig: goriilmektedir. Bu durum,
Olgekteki her bir maddenin Olgege Ozgiin bir katki sagladigi yoniinde
degerlendirilebilir.

Veri seti icin yapilan bu degerlendirmelerin ardindan birinci ve ikinci diizey
DFA yapilarak YOBO ye iliskin 6l¢iim modelinin gegerligi incelenmistir. Yapilan
birinci diizey DFA diyagranmu Sekil 1°de verilmistir:
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Sekil 1: YOBO i¢in Birinci Diizey DFA Diyagrami

Yapilan birinci diizey DFA sonucunda elde edilen bazi uyum indeksleri
incelendiginde x?%sd (Kikare degerinin serbestlik derecesine orani)= 3.01; RMSEA
(Root Mean Square Error of Approximation — Yaklasik Hatalarin Ortalama
Karekokii)=0.063; CFI (Comperative Fit Index — Karsilastirmali Uyum
Indeksi)=0.97; NFI (Normed Fit Index - Normlastirilmis Uyum Indeksi)=0.95; IFI
(Incremental Fit Index — Artan Uyum Indeksi)=0.97; RFI (Relative Fit Index —
Goreceli Uyum Indeksi)=0.95; GFI (Goodness of Fit Index - Uyum lyiligi
Indeksi)=0.86; AGFI (Adjusted Goodness of Fit Index — Diizeltilmis Uyum lyiligi
Indeksi)=0.84; SRMR (Standardized Root Mean Square Residual —
Standartlagtirllmis  Hata Kareler Ortalamasinin  Karekokii)=0.055  oldugu
goriilmiistiir. ¥?/sd oraninin genelde iki veya daha kiiciik bir deger olmasi istense de
besten kiigiik degerler kabul edilebilir sayilmaktadir (Simsek, 2007). CFI, NFI, RFI
ve IFI indeksleri icin kabul edilebilir uyum degeri >0.90; miikemmel uyum degeri
>0.95 olarak kabul edilmekte ve RMSEA igin ise <0.08 kabul edilebilir uyum; <0.05
miikemmel uyum degeri olarak kabul edilmektedir (Bayram, 2010; Meydan ve
Sesen, 2011; Simsek, 2007). SRMR degeri i¢in <0.10 kabul edilebilir; <0.05 ise
mitkemmel uyumun gostergesi kabul edilir (Kline, 2011). GFI ve AGFI igin ise
>0.85 degeri kabul edilebilir uyumu ve >0.90 degeri miikkemmel uyumu ifade
etmektedir (Schermelleh-Engel ve Moosbrugger, 2003; Akt: ilhan ve Cetin, 2014).
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Buna gore elde edilen degerlerin bircogunun modelin uyumlu oldugunu gosterdigi
sOylenebilir. Ayrica DFA sonucu elde edilen t degerlerinin 8.78 ile 21.99 arasinda
degistigi goriilmiistiir. Hesaplanan t degerlerinin 1.96’dan biiyiik olmasi 0.05
diizeyinde; 2.58’den biiyilk olmasi ise 0.01 diizeyinde anlamli oldugunu
gostermektedir (Kline, 2011; Simsek, 2007). Byrne (2010)’e gore, elde edilen t
degerlerinin anlamli olmas1 6l¢ekte cikarilmasi gereken madde bulunmadigini ve
arastirmadaki katilimci sayisinin yeterli oldugunu gosterir.

DFA uygularken ¢ok boyutlu 6l¢eklerin mutlaka ikinci diizey ¢ok faktorlii
modellerinin de test edilmesi gerektigi belirtilmektedir (Meydan ve Sesen, 2011). Bu
yiizden YOBO i¢in ikinci diizey DFA yapilmis ve sonuglar1 Sekil 2°de verilmistir:

u
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Sekil 2: YOBO i¢in Ikinci Diizey DFA Diyagrami

Sekil 2 ve elde edilen baz1 uyum indeksleri incelendiginde 31 madde ve 6
faktorden olusan YOBO i¢in yapilan ikinci diizey DFA’nin anlamli sonuglar verdigi
goriilmiistiir (y=1466.23; sd=428; ¥?/sd=3.43; RMSEA=0.069; CF1=0.96; IF1=0.96;
RFI=0.94; NFI1=0.95; SRMR=0.060). Yine t degerlerine bakildiginda ise 7.54 ile

coe

13.59 arasinda degistigi ve hepsinin anlamli oldugu goriilmiistiir.
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YOBO niin uyum gegerligi i¢in Lemmens vd. (2009) tarafindan gelistirilen ve
Yal¢m-Irmak ve Erdogan (2015) tarafindan Tiirk¢e’ye uyarlanan Dijital Oyun
Bagimlihigi Olgegi-Kisa Formu (DOBO-7) ile gdsterdigi korelasyona bakilmistir. Bu
oleek, 7 maddeden ve tek boyuttan olusmaktadir. YOBO ile DOBO-7 igin
hesaplanan korelasyon degerleri Tablo 5’te verilmistir:

Tablo 5: YOBO 'niin DOBO-7 ile Pearson Korelasyon Degerleri

F1 F2 F3 F4 F5 F6 YOBO
DOBO-7 67" 56" A4” 63" 62" 50" 75"

*p<0l  N=509

Tablo 5 incelendiginde DOBO-7’nin YOBO’ niin alt boyutlartyla gosterdigi
korelasyon degerlerinin .44 ile .67 arasinda degistigi, toplam test ile aralarindaki
korelasyon degerinin ise .75 oldugu ve korelasyonlarin tamaminin anlamli oldugu
(p<.01) goriilmektedir. Bu sonuglar, her iki 6lgegin benzer psikolojik 6zellikleri
Olctiigii seklinde yorumlanabilir.

2.2.2.  Giivenirlik Calismalari

YOBO nin giivenirligi, l¢gme araglarmin i¢ tutarlilik anlaminda giivenirlik
Olciitii olan Cronbach Alfa katsayisi (o), bilesik giivenirlik (composite reliability -
CR), madde analizi ve Spearman-Brown’un esdeger yarilar giivenirligi ile
incelenmistir. Cronbach Alfa degeri, 6l¢egin genel anlamda giivenirlik diizeyini ve
6l¢egi olusturan maddelerin ayni tiirden bir yapiy1 sorgulamak ya da agiklamak {izere
bir biitiin olusturup olusturmadiklarini gésteren katsayidir (Ozdamar, 2017; Tavakol
ve Dennick, 2011). Bir diger ifadeyle bu katsay1, maddelere ait puanlarin toplam test
puanlariyla olan tutarlilik diizeyini ortaya koyar (Biiylikoztiirk, Cakmak, Akgiin,
Karadeniz ve Demirel, 2016). Bilesik giivenirlik (CR) degeri ise birden fazla sayida,
heterojen, ancak benzer olan ifadelerin genel giivenirligini 6lgmek amaciyla
kullanilmaktadir (Raycov, 1998). Olgegin geneli ve alt boyutlara iliskin hesaplanan
a ve CR degerleri Tablo 6’da verilmistir:

Tablo 6: YOBO igin Cronbach o ve CR Degerleri
Tiirkce

Alt Boyut Madde Orijinal Form o Tiirkce Form
ve Ol¢ek Sayisi Form o Degeri o CR Degeri
Degeri
Faktor 1 10 .92 .86 .87
Faktor 2 4 .90 .78 .79
Faktor 3 5 .78 72 72
Faktor 4 4 .82 .78 .78
Faktor 5 5 .88 73 a7
Faktor 6 3 a7 .65 .66
Tiim Olgek 31 .94 .92 .94
N 649 509 509

Olgegin Tiirkce formundan elde edilen degerlere bakildiginda alt boyutlarin
Cronbach Alfa giivenirlik katsayilarinin .65 ile .86 arasinda degistigi ve tiim 6lgek
icin bu degerin .92 oldugu; bilesik giivenirlik (CR) degerlerinin .66 ile .87 arasinda
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degistigi ve Olgegin geneli i¢in ise bu degerin .94 oldugu goriilmektedir. Nunnally
ve Bernstein (1994) bir 6lgegin giivenilir olarak kabul edilebilmesi i¢in gilivenirlik
katsayilarinin .70 ve iizerinde olmas1 gerektigini bildirmislerdir. Akgiil ve Cevik
(2003)’e gore bu katsay1 .60 ile .80 arasinda oldugunda 6l¢ek “oldukca giivenilir”,
.80 ile 1 arasinda oldugunda ise “yiiksek derecede giivenilir” olarak
degerlendirilebilir. Baz1 arastirmacilar madde sayisinin az oldugu durumlarda .60
(Seker ve Gengdogan, 2006) ve .50 (Nunnally ve Bernstein, 1994) degerlerinin 6lgiit
alinabilecegini belirtmislerdir. Ozdamar (2017), hesaplanan alfa degerinin >.90
olmas1 durumunda Olgegin ¢ok yiiksek gilivenirlik diizeyine sahip oldugunu;
fenomen ile ilgili yiiksek gilivenirlik ve gecerlikte bilimsel yargilarin
olusturulmasinda giivenle kullanilabilecegini belirtmistir. Buna gore, elde edilen
bulgular o6lgegin alt boyutlar1 ve geneli igin giivenirlik kanit1 olarak
degerlendirilebilir.

YOBO’de yer alan maddelerin ayirt edicilik diizeylerini belirlemek ve toplam
puant yordama giiciinii saptamak amaciyla diizeltilmis madde-toplam test
korelasyonu (rjx) hesaplanmig ve %27’lik alt-tist gruplar, bagimsiz gruplar t testi ile
karsilastirilmigtir. Madde analizi sonucunda elde edilen bulgular Tablo 7°de
verilmistir:

Tablo 7: YOBO’niin Madde Analizi Sonuglar

Madde rjx Ort. SS T Madde rjx Ort. SS T

1 451 .560 993 10.17 17 429 232 499 8.20
527 454 766 1242 18 534 589 944 13.28
473 1250 1240 16.44 19 575 489 809 14.65
477 1994 1306 15.27 20 590 .238 474 12.23
474 426 713 1154 21 328 1.656 1420 10.78
.523 468 861 12.06 22 401 764 1.086 11.91
.593 .381 .690 14.50 23 .636  .320 555 15.89
.696 .387 .634 18.14 24 594 784 1.090 17.79

9 479 1672 1275 16.76 25 382 1931 1420 13.02

10 .603 1.847 1242 2151 26 .633  .493 767  15.61

11 611 .788 1.093 17.03 27 .631 .301 526 15.54

12 436 .843 1.149 10.97 28 .628 .640 1.009 15.29

13 .621 483 879 1454 29 410 173 432 8.47

14 .629 375 .648 1458 30 531 377 709 1194

15 199 1489 1280 6.90 31 620 491 857 14.35

16 646 1534 1272 20.59

*p<.001 Sd= 272

Tablo 7°deki bulgular incelendiginde % 27’lik alt (n=137) ve ist (n=137)
gruplarin madde puanlarindaki farklara iligskin t degerlerinin 6.90 ile 21.51 arasinda
(sd=272; p<.001), diizeltilmis madde-toplam test korelasyonuna iliskin degerlerin
ise .20 ile .70 arasinda degistigi gorilmektedir. Madde-toplam test korelasyonu

(N[OOI B W(N
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yorumlanirken degeri .30 ve {izeri olan maddeler, Olgiilen o6zelligi ayirt etme
acisindan yeterli goriilmektedir (Biiyiikoztirk, 2012; Erkus, 2012). Bu durumda
sadece 15 numarali madde disindaki biitiin maddeler bu 6lgiitii karsilar niteliktedir.
Bu maddenin korelasyon degeri ise .20 olup, kabul edilebilirlik sinirina yakindir.
Ayrica %27’1ik alt ve st gruplarin karsilastirilmalar: sonucu elde edilen t degerinin
bu madde icin de anlamli olmasi maddenin ayirt ediciligi i¢in bir kanit olarak
degerlendirilmektedir (Erkus, 2012). Bu bulgulara gore, dlgekte yer alan maddelerin
tamaminin ayirt edicilik giiciiniin yeterli oldugu sdylenebilir.

Olgegin giivenirligi ayrica esdeger yarilar giivenirlik formiilii ile
incelenmistir. Bu yontemde test herhangi bir yontemle iki esit yariya boliinilir ve
esdeger yarilar giivenirligini belirlemek igin Spearman-Brown diizeltme formiili,
Rulon formiilii, Guttman formiilii ve Flanagan formiillerinden biri kullanilarak
giivenirlik katsayis1 hesaplanir (Soguksu ve Alic1, 2016). YOBO niin esdeger yarilar
giivenirlik analizi i¢in, 6l¢cek maddeleri tek sayili maddeler ile ¢ift sayili maddeler
seklinde iki yartya boliindiikten sonra her bir katilimcinin puanlarinin aritmetik
ortalamalar1 {izerinden, puanlari arasindaki Pearson korelasyonu hesaplanmis ve r =
.78 degeri elde edilmistir. Spearman-Brown diizeltme formiilii (re=2r12/ 1 +r12) ile
islem yapildiginda ry = .88 sonucuna ulasilmistir. Bu da &lgegin giivenirligini
gosteren onemli bir bulgu olarak degerlendirilebilir.

4. SONUC VE ONERILER

Gegerlik ve giivenirlik ¢alismalar1 sonucunda elde edilen veriler
incelendiginde, YOBO’nin yetiskin bireylerin oyun bagimlilig1 diizeyini belirlemede
gecerli ve giivenilir bir 8lgme araci oldugu sdylenebilir. Olgegin orijinal yapismnin
birinci ve ikinci diizey DFA analizlerinde birgok uyum indeksi igin yliksek diizeyde
tatmin edici degerler vermesi bunun gostergesi olarak kabul edilebilir. Uyum
gecerligi konusunda da benzer 6zelligi dlgen bir 6lgme aracindan elde edilen
sonuclardan Onemli ve anlamli diizeyde korelasyon degerlerine ulasilmasi
YOBO’nin bu ¢alismada hazirlanan Tiirkge formunun gecerliligine iliskin énemli
bir kanit olarak degerlendirilebilir. Glivenirlik analizlerinden elde edilen sonuglar da
Olcegin, dijital oyun bagimlilig1 davranisini yeterli diizeyde ayirt edebildigi seklinde
degerlendirilebilir. Hesaplanan Cronbach alfa degerleri, orijinal 06lgek igin
hesaplanan degerlerden bir miktar diisiik olsa da kabul edilebilir sinirlarin
tizerindedir. Bilesik giivenirlik (CR) degerleri ise bir miktar daha yiiksek ¢ikmig, bu
haliyle 6l¢egin orijinal formundaki degerlere daha da yakin degerler elde edilmistir.
Giivenirligin 6l¢gme aracina ait bir 6zellik olmaktan ziyade arastirmadan elde edilen
Olclimlere iligkin bir deger oldugu dikkate alindiginda, farkli 6rneklem gruplar
iizerinde yapilan ¢alismalarda belli 6l¢iide farklilik olmasinin beklenen bir durum
oldugu diisiinilebilir.
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Bununla beraber, dijital oyun bagimlilig1 konusunda gerek cocuk ve ergenlere
ve gerekse yetiskinlere yonelik calismalarin sinirli olmast bu &zelligin nasil
Olciilebilecegi konusunda daha fazla arastirma yapilmasi geregini ortaya
koymaktadir. Oyun bagimliligi i¢in uygun ol¢iitlerin DSM tani kriterlerine kesin
olarak konulmamis olmasi da bu konuda daha fazla arastirmaya gereksinim
oldugunu gostermektedir. Bu calismada uyarlamasi yapilan 6l¢egin, iilkemizde
yapilacak yeni arastirmalarda veri toplamak i¢cin 6nemli ve kullanigh bir arag olacagi
ve ilerleyen zamanlarda iilkemizde yapilabilecek dl¢ek gelistirme ¢alismalarma da,
arastirmacilara fikir vermesi bakimindan, fayda saglayacagi diisiiniilmektedir.
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EKLER

EK 1: YOBO
Asagida bilgisayar, cep telefonu, konsol vb. elektronik ortamlarda oynanan oyunlara iligkin bir
takim ifadeler yer almigtir. Liitfen bu ifadelere katilma derecenizi belirtiniz.

0= Hi¢ Katilmiyorum §
= Katilmiyorum = S
= Kararsizim g £ =
= Katiliyorum 2 3 g v/
4= Tamamen Katiliyorum % IS8 E g S
S E gz §
> © & T €
E 2 9 g C
1 Oyunlara harcadigim zaman yiiziinden bazen evde tartisma gikryor. 0 1 2 3 4
2 Oyun oynayamadigimda sinirleniyorum. 0 1 2 3 4
3 Oyun oynamak hayatimda pek de dnemli bir yer tutmaz. 0 1 2 3 4
4 Genellikle kendimi daha iyi hissetmek i¢in oyun oynuyorum. 01 2 3 4
5 Oyun oynayamadigimda kendimi yalniz hissediyorum. 01 2 3 4
6 Oyun oynamamin sebep oldugu olumsuzluklar gizlemeye ¢alistigim oldu. 01 2 3 4
(Ornegin; oynadigimdan daha az oynadigimi sdylemek, yalan sdylemek vb.)
7 Oyun oynamaya bagimli oldugumu diisiiniiyorum. 0 1 2 3 4
8 Oyun oynayamadigimda kendimi huzursuz hissediyorum. 01 2 3 4
9 Bir daha hi¢ oyun oynamayacak olsam umurumda olmaz. 0 1 2 3 4
10  Stres atmak i¢in siklikla oyun oynarim. 0 1 2 3 4
11  Oyun oynayamadigim zamanlar oyun karakterimi 6zlerim. 0 1 2 3 4
Oyun oynamanin hayatimda yaratti§1 olumsuz etkilerden utang duyuyorum.
12 (Ornegin; zamani verimli kullanamama, akademik basarisizlik, insanlarla 0 1 2 3 4
catisma vb.)
13 Oyun yiiziinden bazen gitmem gereken yerlere ge¢ kaldigim olur. 01 2 3 4
14 Oyun oynayamadigimda kendimi gergin hissederim. 0 1 2 3 4
15 Ne kadar az oyun oynarsam benim i¢in o kadar iyi olur. 0 1 2 3 4
16 Moralimi diizeltmek, gerginligimi azaltmak veya daha fazla heyecan yagamak 01 2 3 4
i¢in sik¢a oyun oynuyorum.
17  Oyun oynamaktan bagka yapacak bir seyim yok. 0 1 2 3 4
18 Oyunlar yiiziinden diger islerimi ihmal ettigim i¢in siklikla pismanlik 01 2 3 4
duyuyorum.
19 Oyunlar yiiziinden zaman zaman sosyal hayatimin olumsuz etkilendigi oluyor. 0 1 2 3 4
20  Oyun oynayamadigimda diger insanlarla daha fazla gatigma yastyorum. 01 2 3 4
21 Oyun cihazlarindan uzak oldugumda oyunlar pek aklima gelmez. 01 2 3 4
22 Genellikle oyun digindaki hayatimi unutmak i¢in oyun oynuyorum. 0 1 2 3 4
23 Oyun oynayamadigimda lizgiin oluyorum. 01 2 3 4
24 Oyun yiiziinden bazen ¢aligmalarim (isim, dersim vb.) akstyor. 01 2 3 4
25  Insanlarin oyun hakkinda yaptig1 sohbetler pek de ilgimi ¢ekmiyor. 0 1 2 3 4
26  Oyun oynayamadigimda kendimde bir eksiklik hissediyorum. 01 2 3 4
27  Oyun oynayamadigimda sikga tedirginlik hissediyorum. 01 2 3 4
28  Oyun yiiziinden sik¢a uykusuz kaliyorum. 0 1 2 3 4
29  Oyunlara giicimiin yettiginden daha fazla para harcadigimi diistinityorum. 0 1 2 3 4
30  Oyunlara harcadigim zamani azaltmaya ¢alistim ama bagaramadim. 0 1 2 3 4
31  Oyun oynamak i¢in bazen 6nemli seyleri ihmal ediyorum. 0 1 2 3 4




