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Problemli Cevrimici Oyun Kullanimi
Olgegi Tiirkge Formu: Gegerlik ve
Giivenirlik Calismasi
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Oz: Bu ¢aligmanin amaci Problemli Cevrimi¢i Oyun Kullanimi Olgegini
Tiirkgeye uyarlamak ve gegerlik ve giivenirligini incelemektir. Arastirmaya
110 kiz ve 192 erkek olmak iizere toplam 302 {iniversite 6grencisi katilmistir.
Dogrulayici faktor analizinde bes boyutlu (6fori, saglik problemleri, ¢catigma,
kontrol kaybi, sanal iliskileri tercih etme) modelin yeterli uyum verdigi
goriilmiistiir (birinci diizey; x’= 607.67, sd= 157, RMSEA= .098, NFI= .95,
NNFI= .95, IFI= .96, CFI= .96, RFI= .84, ikinci diizey; x*= 690.18, sd= 161,
RMSEA=.099, NFI= .87, NNFI= .88, IFI= .90, CFI= .90, RFI= .84). Problemli
Cevrimici Oyun Kullanimi Ol¢eginin Cronbach alfa i¢ tutarlik giivenirlik
katsayilar1 alt boyutlar i¢in sirasiyla “92, .74, .87, .88, .84”; 6l¢egin biitiini
icin “94” olarak bulunmugtur. Ol¢egin diizeltilmis madde toplam korelasyon
katsayilarinin “46 ile .76” arasinda degistigi goriilmektedir. Bu sonuglar,
Problemli Cevrimici Oyun Kullanim1 Olgeginin Tiirkge formunun gegerli

ve glivenilir bir 6l¢me araci olarak degerlendirilebilecegini gostermektedir.
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1. GIRIS

Son yillarda teknolojinin bas dondiiriicii hizinin 6zellikle insanla il-
gili her alana etki ettigine sahitlik etmekteyiz. Kuskusuz bilgisayar, bil-
gisayar oyunu ve internet teknolojileri de bu bas doéndiiriicii hizdan et-
kilenmektedir (Seok & DaCosta, 2014). Giniimiizde internet kullanimi;
iletisim kurmak, akademik arastirma yapmak, bilgiye ulagsmak ve eglen-
mek icin vazgecilemez bir ara¢ durumundadir (Frangos, Frangos, & So-
tiropoulos, 2011). Internet kullanimi artik biiyiik bir ¢ogunlugun giin-
delik hayatinda biiyiik bir yer tutmaktadir. Ornek vermemiz gerekirse
e-mail, MSN, blog, Facebook ve Twitter vasitasiyla arkadaslarimizla di-
jital yoldan daha yakin bir baglant1 i¢erisindeyiz. Giin gectik¢e daha sik
bir sekilde interneti eglence, egitim, seyahat, aligveris yapma, tibbi tav-
siye arama, oyun oynama i¢in kullanmaktayiz. Biitiin bu imkéanlara hizli
bir sekilde erisebilmemiz i¢in sadece bir bilgisayarimizin veya akilli te-
lefonumuzun olmasi yeterli olmaktadir (Zhan & Chan, 2012).

Giiniimiizde teknolojik gelismeler neticesinde cep telefonlar1 vasita-
styla bile bilgisayar oyunculari kitalar-arasi miisabakalar gerceklestire-
bilmektedirler. Internetin bilgisayar oyunu ve ¢evrimici oyunlar diinya-
sina girmesiyle birlikte diinyanin her tarafindan milyonlarca ¢evrimigi
oyun kullanicisi iletisim kurarak birbirleriyle vakit gecirmektedir. Ba-
sit grafiklere sahip ¢evrimici oyunlardan en gelismis grafiklere ve alt-
yapiya sahip ¢evrimici oyunlar, yazili ve sesli sohbet imkani saglayarak
gevrimigi oyun kullanicilarinin bu oyunlara baglanma ve bagimli olma
diizeylerini arttirabilmektedir (Seok & DaCosta, 2014).

Cevrim ici oyunlar, bilgisayar oyunu (tek bilgisayar tizerinden oy-
nanan oyunlar) ve internet oyunu olarak iki farkl: sekilde siniflandiri-
labilmektedir. Internet oyunlari ise web oyunu, network oyunu ve in-
teraktif ¢cevrimici oyun bi¢ciminde siniflandirilabilmektedir. Cevrimigi
oyunlarda bireyler diger oyuncularla etkilesim kurarak rekabet icine
girebilmektedir. Tek kisinin oynadig: bilgisayar oyunlarinin aksine
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cevrimici oyunlar sosyal etkilesime izin vermektedir. Cevrimici oyun-
larda; diger oyuncularla sohbet etme, karsilikli savasma ve birlikte go-
revleri tamamlama imkani vardir (Kim & Kim, 2010). Bu durum ¢evri-
mi¢i oyun bagimliliginin diger oyun bagimlilig: tiirlerine gore daha gok
yayginlagma potansiyeline sahip oldugunu gozler 6niine sermektedir.

Cevrimici oyun platformu, en hizli gelisen oyun sektorii konumun-
dadir. Cevrimici oyunlar, biiytik ve kiigiik gruplarla ve farkli zaman
araliklarinda oynanabilmektedir. Cevrimigi kii¢iik gruplarla oynanan
oyunlara ¢evrimigi satran¢ oyununu 6rnek verebiliriz. Bu oyun tarzi
iki kisi ile oynanabilmektedir ve goreceli olarak kisa stirmektedir. Bii-
yiik gruplarla oynanan oyunlari ise yiizlerce hatta binlerce kisi oynaya-
bilmektedir. Bu oyun grubu devasa ¢ok oyunculu ¢evrim i¢i rol yapma
oyunu (massively multi-player online role-playing game) olarak da bi-
linmektedir (Williams & Skoric, 2005).

Bilgisayar oyunlarinin devasa gok oyunculu ¢evrim igi rol yapma
oyunu ¢esidi giintimiizde oldukga popiilerdir. Bu oyunlarda diinyanin
gesitli cografyalarindan kullanicilar oyun karakterlerini gelistirmeye ¢a-
lisirken gergek zamanli miisabakalar/savaslar yapmaktadirlar (North-
rup & Shumway, 2014). Hem kiigiik hem de biiyiik oyunlarla oynanan
cevrimici bilgisayar oyunlari, toplumun 6zellikle de geng niifusun bii-
yiik ilgisini ¢ekmektedir.

Bilgisayar oyunlarinin popiilerligi ve gittikce belli topluluklar tara-
findan benimsenmesi kamuoyu ve bilimsel topluluklarin dikkatini gek-
mistir. Bu oyunlarin bireylerin giindelik yagamlar ve iyi olus diizeyle-
rine, olumlu ve olumsuz etkilerini konu alan gittik¢e artan ¢ok sayida
aragtirma vardir (Billieux ve digerleri, 2015). Problemli bilgisayar oyunu
kullanimiyla ilgili arastirmalar, bireyin yasaminin diger yonlerini ih-
mal etmesi ve olumsuz sonuglarin meydana gelmesi endisesi nedeniyle
de artmistir (Kirby, Jones, & Copello, 2014).

Problemli ¢evrimici oyun kullanimini internet bagimliliginin bir de-
giskeni olarak ele almak miimkiindiir. Problemli ¢evrimigi oyun kulla-
nimi, kompulsif internet kullaniminin en yaygin ¢esidi olarak diisiinii-
lebilir. Bireylerin psikolojik ve fiziksel sagliklarini ihmal ettikleri halde
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¢evrimici oyun oynama aligkanliklarindan kurtulmalarinin gittikge zor-
lagtigini gosteren bircok arastirma bulgular1 mevcuttur (Charlton, 2002;
Hellman, Schoenmakers, Nordstrom, & van Holst, 2013; Kim, Namko-
ong, Ku, & Kim, 2008; Ng & Wiemer-Hastings, 2005; van Rooij, Schoen-
makers, van de Eijnden, & van de Mheen, 2010). Hatta problemli inter-
net kullaniminin cinayetlere dahi sebep oldugu ifade edilmistir. Bircok
devlet bilgisayar oyunlarinin uygun olmayan igeriklerine erisimi engel-
leyebilmek icin ¢alismalar yapmasina ragmen bu konuda kanuni diizen-
leme yapan sadece birkag devlet vardir (Zhan & Chan, 2012).

Giintimiizde bilgisayar oyunlari ile ilgili arastirmalar 6lgekler ve la-
boratuar/gézlem yoluyla gerceklestirilmektedir (Williams & Skoric, 2005).
Arastirmacilar problemli ¢evrimici oyun kullanimini degerlendirmek
i¢in bir¢ok dl¢me araci gelistirmislerdir (Kim ve Kim, 2010). Bununla
birlikte tilkemizde Problemli Cevrimi¢i Oyun Kullanimini degerlendi-
ren bir 6l¢me araci bulunmamaktadir. Kim ve Kim (2010) tarafindan
gelistirilen Problemli Cevrimici Oyun Kullanimi Olgeginin en giiglii
yan1 hem problemli online oyun kavraminin Ofori, saglik problemi, ¢a-
tisma, kontrol kaybi ve sanal iliski tercihi gibi bes 6nemli alt boyutunu
ayr1 ayr1 degerlendirmeye hem de bu alt boyutlardan toplam bir puan
vermeye olanak sunmasidir. Bu nedenle bu ¢alismanin amaci Problemli
Cevrimici Oyun Kullanimi Olgegini (Kim & Kim, 2010) Tiirk¢eye uyar-
lamak ve gegerlik ve giivenirligini incelemektir.

2. YONTEM
2.1 Arastirma Grubu

Olgegin Tiirk¢e formunun gegerlik ve giivenirlik analizleri, yaglar1
18 ile 25 arasinda degisen ve 1101 kiz, 192’si erkek olmak iizere toplam
302 iiniversite 0grencisi tizerinde ytriitillmiigtiir.

2.2. Olgme Araglar1

Problemli Cevrimici Oyun Kullanimi Olgegi (Kim ve Kim, 2010).
Ofori, saglik problemi, catigma, kontrol kayb1 ve sanal iliski tercihi alt
boyutlarini iceren ve 20 maddeden olusan bu 6l¢me araci 5'1i Likert tipi
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bir derecelendirmeye (1 Hi¢ katilmiyorum- 5 Tamamen katiliyorum)
sahiptir. Ol¢egin orijinalinin gelistirme ¢alismalar1 1422 6grenci iize-
rinde yiiritilmistir. Yap: gecerligi i¢cin uygulanan dogrulayici faktor
analizinde bes boyutlu modelin uyum indeksi degerleri: x2= 882.228,
sd=160, RMSEA=.056, TLI=.93 olarak bulunmustur. i¢ tutarlilik giive-
nirlik katsayilar1 6fori alt boyutu igin .84, saglik problemi alt boyutu
i¢in .78, catigma alt boyutu i¢in .81, 6z-kontrol kayb1 alt boyutu i¢in .82
ve sanal iligki tercihi alt boyutu i¢in .87 olarak bulunmustur.

2.3 Islem

Oncelikle 6lgegi uyarlamak igin elektronik posta yoluyla izin alinmis-
tir. lk agamada &lgek ii¢ 6gretim iiyesi tarafindan 6nce Tiirkgeye cevril-
mis, daha sonra tekrar Ingilizceye cevrilerek ceviri ile orijinal form ara-
sindaki tutarlilik incelenmis ve denemelik Tiirkce form elde edilmistir.
Daha sonra 6l¢egin denemelik Tiirkge formu iki 6gretim iiyesi tarafin-
dan incelenmistir. Birden fazla anlam iceren veya anlagilamayan ifade-
leri tespit edilmistir. Ugiincii asamada ise Tiirkge form egitim bilimleri
anabilim dalinda gérev yapan iki 6gretim gorevlisi tarafindan tartisi-
larak diizeltmeler yapilmis ve dlcege son sekli verilmistir.

Problemli Cevrimi¢i Oyun Kullanimi Olgeginin yap1 gegerliginin
incelenmesi amaciyla dogrulayici faktor analizi (DFA) uygulanmuistir.
Problemli Cevrimici Oyun Kullanimi Ol¢eginin giivenirligi i¢ tutarlik
yontemiyle, madde analizi ise diizeltilmis madde-toplam korelasyonuyla
incelenmistir. Gegerlik ve giivenirlik analizleri i¢in SPSS 17,0 ve LISREL
8.54 (Joreskog & Sorbom, 1996) programlar1 kullanilmigtir.

3. BULGULAR
3.1 Madde Analizi ve Giivenirlik

Problemli Cevrimi¢i Oyun Kullanimi Ol¢eginin maddelerinin ayirt
etme giiciinii belirlemek amaciyla madde analizi yapilmistir. Yapilan
analiz sonucunda, madde toplam korelasyon katsayilarinin .46 ile .76



Bireyye

Ahmet AKIN / M. Emin TURAN / Umran AKIN

Toplum

arasinda siralandigy, goriilmiistiir. Problemli Cevrimi¢i Oyun Kullanimi
Olgeginin i¢ tutarlilik giivenirlik katsayis1 dlgegin biitiinii igin .94, 6fori
alt boyutu i¢in .92, saglik problemi alt boyutu i¢in .74, ¢atigma alt bo-
yutu i¢in .87, 6z-kontrol kaybi altboyutu i¢in .88, sanal iliski tercihi alt
boyutu i¢in .84 olarak bulunmustur. Bulgular Tablo ’de sunulmustur.

Tablo 1: Problemli Cevrimici Oyun Kullanimi Olgeginin Diizeltilmis
Madde Toplam Korelasyon Katsayilari

Madde No rjx Madde No rjx
1 .61 11 .61
2 .67 12 .68
3 .65 13 76
4 .68 14 .70
5 .46 15 .75
6 48 16 71
7 .59 17 .68
8 .67 18 .62
9 71 19 .53
10 .68 20 .59

3.2 Yap1 Gegerligi

Problemli Cevrimigi Oyun Kullanimi Olgeginin yap1 gecerligi icin
olgegin orijinal formunda bulunan faktorlerin dogrulanmasi amaciyla
birinci ve ikinci diizey DFA uygulanmustir. Birinci diizey DFA igin elde
edilen uyum indeksleri (x’= 607.67, sd= 157, RMSEA= .098, NFI= .95,
NNFI= .95, IFI= .96, CFI= .96, RFI= .84) bes boyutlu Problemli Cev-
rimi¢i Oyun Kullanimi Ol¢eginin yeterli diizeyde uyum verdigini or-
taya koymustur. Ancak, 1.-2., 14.-15., ve 16.-17. maddeler arasinda ikili
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hata kovaryanslar1 tanimlanmigtir. Dogrulayici faktér analizine ait fak-

tor yiikleri Sekil 1’de sunulmustur.
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Sekil 1: Problemli Cevrimici Oyun Kullanimi Ol¢eginin Dogrulayict
Faktor Analizi

Olgek toplam puan verdigi i¢in ikinci diizey DFA da uygulanmig ve
elde edilen uyum indeksleri (x?= 690.18, sd= 161, RMSEA= .099, NFI=
.87, NNFI= .88, IFI= .90, CFI= .90, RFI= .84) bes boyutlu Problemli
Gevrimici Oyun Kullanimi Ol¢eginin yeterli diizeyde uyum verdigini

ortaya koymustur. Ancak, 1.-2., 10.-11., 14.-15. ve 13.-17. maddeler ara-

sinda ikili hata kovaryanslar1 tanimlanmistir. Dogrulayici faktor ana-

lizine ait faktor ytikleri $ekil 2°de sunulmustur.
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Sekil 2: Problemli Cevrimici Oyun Kullanimi Olgeginin ikinci Diizey
Dogrulayic1 Faktor Analizi

4. YORUM/TARTISMA

Bu ¢alisma Kim ve Kim (2010) tarafindan gelistirilen Problemli
Cevrimi¢i Oyun Kullanimi Olgegini Tiirk¢eye uyarlamak, gecerlik ve
giivenirligini incelenmek amaciyla gergeklestirilmistir. Gegerlik ve gii-
venirlik ¢aligmalarinin yiriitildiigi gruplar say1 bakimindan istatistik-
sel analizlerin gerektirdigi yeterliliktedir (Tabachnick & Fidell, 2007).
Problemli Cevrimi¢i Oyun Kullanimi Ol¢eginin yap1 gegerligi DFA ile
incelenmistir. DFA i¢in uyum indeksi sinirlar1 goz oniine alindiginda,
modelin iyi uyum verdigi ve ol¢egin orijinal faktor yapisinin Tirkge
formun faktor yapisiyla uyustugu goriilmektedir. Dogrulayici faktor
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analizi ile model-veri uyumuna iliskin hesaplanan istatistiklerden en
sik kullanilanlar1 Ki-kare (x?), x*/sd, RMSEA, RMR, GFI ve AGFI'dir.
Hesaplanan x?/df oraninin 5ten kiigiik olmasi, GFI ve AGFI degerleri-
nin .90’dan yiiksek olmasi model-veri uyumunu goéstermektedir (Marsh
& Hocevar, 1988). Bununla birlikte, GF’nin .85ten, AGFI'nin .80’den
biiyiik ¢ikmasi, RMSEA degerlerinin .10’dan diisiik ¢ikmasi, model veri
uyumu i¢in kabul edilebilir alt sinirlar olarak goériilmektedir (Marsh,
Balla, & McDonald, 1988).

Problemli Cevrimici Oyun Kullanimi Olgeginin giivenirlik katsayi-
larinin yiiksek bulunmasi, giivenirligin yeterli diizeyde oldugunu goster-
mektedir. Arastirmalarda kullanilabilecek 6l¢me araglari i¢cin 6ngoriilen
giivenirlik diizeyinin .70 oldugu dikkate alinirsa, Problemli Cevrimigi
Oyun Kullanim1 Olgeginin giivenirligini belirlemeye yonelik olarak
elde edilen bulgular 6lgegin yeterli diizeyde giivenilir oldugunu ortaya
koymustur. Madde analizi sonucunda 6lgegin madde-toplam korelas-
yon katsayilarinin .30 6lgiitiinii karsiladig: gortilmiistiir. Madde-toplam
korelasyon katsayilarinin yorumlanmasinda .30 ve daha yiiksek olan
maddelerin, bireyleri dl¢iilen 6zellik bakimindan iyi derecede ayirt et-
tigi goz online alindiginda (Buyiikoztiirk, 2004), madde toplam kore-
lasyon katsayilarinin yiiksek diizeyde oldugu gériilmektedir.

Problemli Cevrimi¢i Oyun Kullanimi Olgegi tilkemizde ozellikle
de geng yetiskin gelisim gruplarinda son derece yaygin bir sorun olan
oyun bagimliligini degerlendirmede islevsel olarak kullanilabilecek bir
o6l¢me aracidir. Bu 6l¢me aracy, klinisyenler, psikologlar, okul danigman-
lar1 ve bagimlilik terapistleri tarafindan kullanilabilir. Problemli Cevri-
mici Oyun Kullanimi Ol¢egi Tiirkge formunun; tilkemizde son derece
hizla gelisen ve sinsi bir tehdit olarak genclerimizin kitap okuma, spor
ve miizikle ilgilenme ve kendilerini gelistirme gibi son derece 6nemli
gelisimsel gorevlerinin karsisinda giiglii bir zehir olarak goriilebilecek
olan online oyun bagimliligin saptanmasinda ve tedavi edilmesinde
katki sunacagi umulmaktadir.
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5. ONERILER

Problemli Cevrimici Oyun Kullanim1 Olgeginin gegerlik ve giive-
nirlik caligmalarindan elde edilen bulgulara gore 6l¢egin kullanima
hazir oldugu ifade edilebilir. Ancak dl¢egin dilsel esdegerlik, test-tek-
rar test ve uyum gecerligini inceleyecek aragtirmalara da ihtiya¢ duyul-
maktadir. Olgegin gegerlik ve giivenirlik calismalarinin yiiriitildigii
arastirma grubu tniversite 6grencilerinden olugmaktadir. Dolayisiyla
oOlegin farkli 6rneklemler iizerinde gegerlik giivenirlik ¢aligmalarinin
yapilmast yerinde olacaktir. Ayrica 6lgegin uyum gegerligini belirlemek
amaciyla oyun kullanimu ile diger iliskili kavramlar arasindaki baglan-
tilar da incelenebilir. Problemli Cevrimici Oyun Kullanimi Ol¢eginin
arastirmalarda kullanilmasinin 6l¢gme giicline 6nemli katkilar saglaya-
cag1 disiiniilmektedir.
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Abstract: - Problematic Online Game Use Scale Turkish Form: The
Study of Validity and Reliability- The aim of this research is to examine
the validity and reliability of the Turkish version of the Problematic
Online Game Use Scale (Kim & Kim, 2010). Participants were 302
undergreduate students (110 were female and 192 were male). The
results of confirmatory factor analysis indicated that the twenty items
loaded on 5 factors (euphoria; health problem; conflict; failure of self-
control; and preference of virtual relationship: (x*= 607.67, df= 157,
RMSEA= .098, NFI= .95, NNFI= .95, IFI= .96, CFI= .96, RFI= .84
for first order; x?= 690.18, df= 161, RMSEA= .099, NFI= .87, NNFI=
.88, IFI= .90, CFI= .90, RFI= .84 for second order). The internal
consistency coefficient of the scale was .94. The corrected item-total
correlations ranged from “46 to 76”. Overall findings demonstrated
that this scale may be used as a valid and reliable instrument in order
to assess problematic online game use level of individuals.

Key words: Problematic online game use, Validity, Reliability,
Confirmatory factor analysis

Summary

The Internet technology has much impacted our lives. For example,
we are more closely communicated with our friends in digital way (e.g.
e-mail, MSN, blog, Facebook, Twitter). The internet technologies have
used for learning, shopping, traveling, entertaining and seeking medi-
cal advice. We can gain Access to internet world if we have got only a
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computer or a smart phone (Zhan & Chan, 2012). Online gaming is In-
ternet addiction’s a variant, especially in adolescents it is the most addi-
ctive of the forms of compulsive Internet use. There is growing proof of
individuals finding it so hard to not use online game even though they
would like to, frequently disregarding their psychological and physical
health. (Charlton, 2002; Kim, Namkoong, Ku, & Kim, 2008; Ng & Wie-
mer-Hastings, 2005; Hellman, Schoenmakers, Nordstrom & van Holst,
2013). Up to date, game researches have depend on basicly on two met-
hods the survey and the laboratory or observational field experiment
(Williams & Skoric, 2005). Researchers have developed different mea-
sures to define problematic online game use (Kim & Kim, 2010).

The present study was conducted on 302 university students. Pri-
marily the Problematic Online Game Use Scale was translated into Tur-
kish by three academicians. After that the Turkish form was back-trans-
lated into English and examined the consistency between the Turkish
and English forms. Than Turkish form has been reviewed by two aca-
demicians from educational sciences department. Finally they discus-
sed the Turkish form and along with some corrections this scale was
prepared for validity and reliability analyses.

Confirmatory factor analysis (CFA) was executed to confirm the ori-
ginal scale’s structure in Turkish culture. As reliability analysis and inter-
nal consistency coefficients and the item-total correlations were exami-
ned. The results of confirmatory factor analysis indicated that the twenty
items loaded on five factors (x*= 607.67, df= 157, RMSEA= .098, NFI=
.95, NNFI= .95, IFI= .96, CFI= .96, RFI= .84 for first order; x’= 690.18,
df= 161, RMSEA=.099, NFI= .87, NNFI= .88, IFI= .90, CFI= .90, RFI=
.84 for second order). The internal consistency coefficients of five sub-
scales varied between .74 and .92, respectively. The corrected item-total
correlations of Problematic Online Game Use Scale ranged from .46 to
.76. Overall findings demonstrated that this scale may be used as a va-
lid and reliable instrument in order to assess academic support level of
individuals. Nevertheless, further studies that will use Problematic On-

line Game Use Scale are important for its measurement force.






