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Abstract

Objective: The aim of this study is develop a measurement tool to determine the usages purposes of adolescents in
online games and to test their psychometric properties.

Method: The study group of the research consists of 544 (272 female, 272 male) adolescent individuals reached by
convenient sampling method. The development process of the Online Games Participation Purposes Scale started with
a literature review. An item pool was created by supplementing the data obtained from the literature review with data
obtained from two focus group interviews and six individual interviews. The construct validity of the scale was examined
with Exploratory and Confirmatory Factor Analysis. The reliability of the scale was evaluated within the scope of internal
consistency and stability.

Results: As a result of the Exploratory Factor Analysis, it was determined that the scale had 16 items and a three-
dimensional structure. The fit indices obtained as a result of Confirmatory Factor Analysis were x/df = 2.04; GFI=.89;
IFI=.96; TLI=.95, CFI=.96, and RMSEA=.07. McDonald's Omega (w) coefficient calculated to determine the internal
consistency of the overall scale was .93; The Pearson Product Moments correlation coefficient calculated to determine
its stability was found to be .80.

Conclusion: The scale can be said to be a valid and reliable scale that can be used to determine the purposes of
adolescents' participation in online games.
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Amag: Bu arastirmada ergen bireylerin gevrimigi oyunlara katiim amagclarini belirlemeye yonelik bir Glgme araci
gelistirmek ve psikometrik ¢zelliklerini test etmek amaglanmigtir.

Yontem: Aragtirmanin ¢alisma grubunu elverigli drnekleme yontemiyle ulasilan 544 (272 kadin, 272 erkek) ergen birey
olusturmaktadir. Gevrimici Oyunlara Katiim Amaglan Olgegi'nin gelistirilmesi siireci alanyazin taramasi ile baglamistrr.
Alanyazin taramasindan elde edilen veriler, iki odak grup gériismesi ve alti bireysel gériismeden elde edilen veriler ile
desteklenerek madde havuzu olusturulmustur. Olcegin yapi gecerliligi Acimlayici ve Dogrulayici Faktor Analizi ile
incelenmistir. Olgedin glivenilirligi ise i¢ tutarliik ve kararlilik kapsaminda degerlendirilmistir.

Bulgular: Olgegin Agimlayici Faktor Analizi sonucunda 16 madde ve U alt boyutlu bir yapiya sahip oldugu tespit
edilmistir. Dogrulayic Faktor Analizi sonucunda elde edilen uyum indekslerinin x%/df = 2.04; GFI=.89; IFI=.96; TLI=.95,
CFl=.96 ve RMSEA=.07 oldugu saptanmistir. Olgegin genelinin i¢ tutarliigini belirlemek icin hesaplanan McDonald's
Omega (w) katsayisinin .93; kararliigini belirlemek icin hesaplanan Pearson Momentler Carpimi korelasyon katsayisinin
ise .80 oldudu tespit edilmistir.

Sonug: Olgme aracinin ergen bireylerin cevrimici oyunlara katihm amaglarini belirlemek igin kullanilabilecek gegerli ve
givenilir bir 6lcek oldugu stylenebilir.
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Giris

GUntmUz dinyasinda teknolojinin roll giderek artmaktadir. Teknolojik gelismenin bir sonucu olarak gcocuk
ve ergenlerin hayatinda dijital oyunlar, popller edlence araclar olarak on plana gikmaktadir. Diger yandan
oyun bagimiigi fiziksel ve ruhsal saglik konusunda endiselere de neden olmaktadir (1). Asiri dijital oyun
oynama bir ruh saghgr bozuklugu olarak ele alinmaktadir. Cocuklar ve gencler ¢evrimici ¢ok oyunculu
oyunlara girerek zamanlarini bosa harcamakta ve bu siregte hayatlarinin kontrolinl kaybetmektedirler (2).
Cevrimici oyun oynamaya iliskin dlinya ¢apinda ergenler arasinda patlama yasanmakta, hatta oyuncularin
sosyal aglan tarafindan organize edilen turnuvalar/yanigmalar dizenlenmektedir. Gevrimici  oyun
bagimliiginin sosyal bir sorun olarak bu sekilde yayginlasmasiyla birlikte, ¢evrimici oyunlara kumar ya da
alkol bagimlilgr gibi olumsuz bir gozle bakilimaya baglanmistir (3-5).

Oyun bagimhihigi, giniimizde bilgisayar ve video oyunlari oynamayla ilgili en ¢ok tartisilan psikososyal
streclerden biridir. Oyun bagimliligr; sosyal ve/veya duygusal sorunlara yol acan video oyunlarinin asir ve
kompulsif kullanimi; bu sorunlara ragmen oyuncunun bu agir kullanimi kontrol edememesi seklinde
tanimlanir (6). Bir bagka tanimda cevrimici oyun bagimliiginin, bir kisinin hayatinda 6nemli bir bozulmaya
veya sikintiya yol agan oyunlara katilmak igin stirekli ve tekrarlayan internet kullanimi, seklinde ifade edildigi
gordltr (7). Cevrimici oyun bagimhilg, kisinin cevrimici oyunlara psikolojik veya duygusal olarak ne kadar
bagimli olduguna bagl olarak belirlenebilir (5). Glintimiizde ¢ocuklardan yetiskinlere kadar farkli yas gruplari
ve sosyo-ekonomik seviyedeki bireyleri etkileyen oyun bagimliligi (7,8) kisinin fizyolojik, psikolojik ve sosyal
sagligina zarar verebilmekte ve ayrica akademik veya mesleki basarisini alt st edebilmektedir.

Alanyazinda teknoloji temelli oyunlara yonelik birbirinden farkli kavramlar kullanildigi gértilmektedir. Oyun
tirlerine yonelik olarak video oyunlari, dijital oyunlar ve gevrimici oyunlar en sik kullanilan kavramlardir. Video
oyunlari genellikle bir konsol araciligi ile bilgisayar oyunlari, bilgisayar ve ekipmanlari araciligiyla oynanmakta
ve tiim bu etkinlikler, dijital oyunlar olarak ifade edilmektedir (9). Cevrimici oyunlar ise farkli internet aglari
araciligiyla birden fazla kisinin es zamanl olarak ayni oyunu oynadigi ortamlardir. Gevrimici oyunlar bu
yoniyle video oyunlarindan ayriimaktadir (10). Gevrimici oyunlarin; hayatta kalma ve savas rollerini igeren
aksiyon tlr0 oyunlar, macera, strateji, savunma, rol yapma, kitlesel gevrimici rol yapma (MMORPG) ve gercek
hayati sanal ortamda devam ettirmeyi saglayan simtlasyon oyunlar seklinde tirleri bulunmaktadir. Oyunlar;
taktik, yap-boz, macera, aksiyon, spor, rol yapma ve similasyon olmak U(zere yedi kategoride
incelenmektedir (11).

Glnimizde oyunlar, kisilerin egitim seviyeleri, yaslari ve sosyo-ekonomik dlizeylerinden bagimsiz, yasam
boyu strddrilen bir davranis olarak ele alinmaktadir. Kisilerin neden oyun oynamayi tercih ettiklerine iligkin
yanitlari, onlarin hayatlarinda oyunun yerinin vazgecilemez ve degistirilemez oldugunu gostermektedir (12).
Cevrimigi oyunlarin ve kullanicilarin sayisi her gegen giin artmaktadir. Ozellikie 2020 yilinda yasanan
pandemide sokada cikma kisitlamalari ve bireylerin cogunlukla evde zaman gecirmek zorunda kalmalari
nedeniyle ¢evrimici oyunlar insanlar igin temel bir eglence faaliyeti haline gelmigtir (13). Dijital 2023 Kiresel
Genel Bakis Raporu’'na goére Tirkiye'de bulunan 85.59 milyonluk nifusun 71.38 milyonu internet
kullanicisidir. Bu kullanicilarin da %36,4’(n0n interneti cevrimici oyunlara katilmak amaciyla kullandigi
belirtilmektedir. Ayrica, interneti video izlemek icin kullananlarin %29.8’i ¢evrimici oyun videosu izlediklerini
ifade etmektedirler. Benzer sekilde sosyal medya kullananlarin %17.4’nin oyun uzmanlari ve oyun
hesaplarini takip ettikleri gortimektedir (14).

Oyun oynama, bireyin gontlligine ve istegine bagli olarak gerceklesen bir eylemdir (15). Bu eylemi bireylerin
gerceklestirme nedenleri ve deneyimlerine yonelik yapilan calismalarin dlkemizde gevrimici oyunlarin
genellikle bagimlilik gibi olumsuz etkileri (zerine odaklandigl gortlmektedir (16-20). Diger yandan
uluslararasi alanyazinda bu eglence etkinliklerine yonelik -tek tek oyun tirlerini ele alarak- katilimcilarin ilgili
oyun tlrlerine yonelik algilarini ve oyun yasantilarini inceleyen ¢ok sayida arastirma oldugu gortimektedir.
MMORPG tlrt oyunlar temelinde farkli motivasyona sahip bireylerin bir arada oyun oynamasini saglayan
nedenlerin tespit edilmesi icin yapilan bir ¢calismanin sonugclarina gore iligki, oyuna katilima yonelik istek,
oyunda yer alan oyuncularin birbiriyle rekabetinden olusan duygusal ¢atisma, basari ve liderlik faktorlerinin
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farkl motivasyona sahip bireylerin bir arada oyun oynamasini saglayan nedenler oldugu saptanmistir (21).
Bunun yani sira, diinya genelinde c¢evrimici oyunlarin sosyal etkilesimlerine yonelik gerceklestirilen
aragtirmaya gore ¢evrimici oyun oynayan bireylerin %84’(i benzer ilgi alanlari olan kisileri bulma, %80'i yeni
insanlar ile tanisma, %77’si arkadaglari ile iletisimde kalabilme, %44’ kendileri i¢in gereksiz konugmalardan
uzak durma ve %77’si kendileri igin dogru toplulugu bulabilme konusunda ¢evrimici oyunlarin kendilerine
yardimel oldugunu distinmektedirler (22). Ergen bireylerin hayatlarinda bir gerginlige maruz kaldiklarinda
cevrimici oyunlarin stres ve yoruculuk olmayan bir giine kiyasla daha cok tercih edildigi; cevrimici oyunlarin
bireylerin kendilerini tekrardan toparlayabilme ve bu gerginlik verici yasantilari geride birakabilme adina
onemli bir etkisi oldugu tespit edilmistir (23). Bu bulgulari, bireylerin ¢evrimici oyunlara katiimaktaki
nedenlerinin haz ve eglence oldugu ve bu durumun oyun tirlerine gore degismedidini ifade eden baska bir
calisma da desteklemektedir (24). Ayrica, bireylerin gevrimici oyunlara katilmayi strdirmesinin altinda yatan
etmenlerin aragtinidigi bir calismada kisisel normlar, algilanan davranigsal kontrol, sosyal etkilesim, algilanan
zevk, akis deneyimi sebepleri ortaya cikmistir (25). Ozellikle yurtdigi alan yazinda dijital oyunlarin sadece
bagimliik yapan kisimlarina odaklaniimadigi ayni zamanda dijital oyun oynama amaglarinin da arastirlip
incelendigi belirtilebilir.

Ulkemizde cevrimici oyunlara yonelik dlgek gelistirme calismalarinin oyunun bagimlilik yapici 6zelligine
yonelik oldugu gorilmektedir. Ornegin “Cevrimici Oyun Bagimhiligi Olgedi” (26) ve “Problemli Cevrimici Oyun
Kullanm Olge§i” (27) gibi 6lgme araclar cevrimici oyunlar bagimlilik boyutunda ele almaktadir. Bu
dogrultuda, oyunlarin neden kullanildigina ve bireylerin oyun oynarken neler amagladigina dair somut bir
calisma bulunmamaktadir (24). Bu baglamda, gtintimiiz bilgi ve teknoloji caginda, dogduklari andan itibaren
teknoloji ile biylyen cocuk ve gengleri anlamak icin onlarin oyun davranislarina ve oyun oynama amaglarina
yargilamadan bakilmasi ve anlasiimasi gerektigi distinilmektedir. Tm bu disiinceler ve bilgiler 1siginda
yapilan alanyazin taramasinda ergen bireylerin cevrimici oyunlara katilim amaclarini dlgen bir 6lgme araci
olmadigi tespit edilmigtir. Bu baglamda mevcut ¢alismanin amaci, ergenlik donemindeki bireylerin gevrimici
oyunlara katilim amagclarini belirlemeye yonelik bir 6lgme araci gelistirmek ve psikometrik ozelliklerini test
etmektir. Bu amag dogrultusunda meveut calismada Cevrimici Oyunlara Katilim Amaglari Olgegi’nin (COKAO)
faktor yapisi ve bu faktor yapisinin dogrulanip dogrulanmadiginin incelenmesi ve 6lgegin giivenilirlik diizeyinin
belirlenmesi hedeflenmigtir.

Yontem

Orneklem

Arastirmanin katilimcilarina ulagmada elverigli 6rnekleme yontemi kullanilmigtir. Arastirmada stirecinde
zaman, para ve iggiict yontinden sinirliiklarin oldugu durumlarda orneklemin kolay ulasilabilir ve uygulama
yapilabilir birimlerden secilmesi elverigli 6rnekleme olarak adlandirilir (28). Olgegin Agimlayici Faktor Analizini
(AFA) gerceklestirmek icin 5-12. sinif araliginda 330 (154 kadin, 176 erkek) bireye uygulama yapiimistir.
Ardindan Dogrulayici Faktor Analizini (DFA) gerceklestirmek icin dlgcek, 5-12. sinif araliginda 214 (118 kadin,
96 erkek) bireye uygulanmigtir. Diger bir ifade ile arastirmaya toplam 544 (272 kadin, 272 erkek) birey
katilmistir.

islem

Arastirma, bir devlet Universitesine bagh Etik Kurulun 28.02.2023 tarihli ve 01 sayili toplantisinda alinan
2023/01-48 nolu kararindaki izin dogrultusunda gerceklestirilmistir. Aragtirmanin verileri ergen bireylerden
ylz yiize uygulamalar ile toplanmistir. Aragtirmaya katilim gonilliiliik esasi ile gergeklestirilmistir. Bununla
birlikte katiimcilara Bilgilendirilmis Onam Formu sunulmustur. Arastirmanin amac, verilerin ne amagla ve
nasil kullanilacagl katlimcilara anlatilmigtir. Katiimcilara arastirmadan ayrilmak istediklerinde sebep
belirtmeden ayrilabilecekleri ifade edilmigtir.
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Veri Toplama Araglar
Kigisel Bilgi Formu (KBF)

Katiimcilarin demografik ozelliklerini belirlemek amaciyla arastirmacilar tarafindan hazirlanmigtir. Formda
katiimeilarin cinsiyet ve sinif diizeylerini belirlemeye yonelik sorular meveuttur.

Gevrimigi Oyunlara Katilim Amaglari Olgegi (GOKAO)

Olcegin gelistirilme stirecinde 6ncelikle alanyazin taramasi yapiimistir. Alanyazin taramasina ek olarak ergen
bireylere yonelik iki odak grup gorismesi ve alti bireysel gortisme gergeklestirilmistir. Alanyazin taramasi ve
gortismelerden elde edilen bilgilere dayall olarak gecici madde havuzu olusturulmustur. Olusturulan
havuzdaki maddeler igin Rehberlik ve Psikolojik Danisma alanindan bir dogent ve iki doktor dgretim Uyesinden
uzman gortst alinmistir. Ayrica maddelerin dil bilgisi ve anlagilirigr agisindan degerlendirilmesi icin alaninda
en az yliksek lisans dizeyinde egitim almig Gg Turk Dili ve Edebiyati uzmaninin géris ve onerileri alinmistir.
Uzman gorisleri dogrultusunda olusturulan pilot form 42 ergen bireye uygulanmustir. Uygulanan bireylerden
gelen dondtler dogrultusunda anlagiimasi gtic yerler diizeltilmis ve 32 maddenin bulundugu deneme formu
olusturulmustur. Olcedin yapi gecerliligi ve givenilirlik analizlerinin sonunda (¢ alt boyutlu ve 16 maddeli bir
yapida oldugu saptanmistir.

Veri Analizi

COKAO’niin AFA’sini gerceklestirmek icin dlcek 330 ergen bireye uygulanmigtir. AFA islemlerinden sonra
DFA igin ise 240 ergen bireye COKAO uygulanmistir. Her iki calismada da elde edilen verilerin normal
dagiima sahip olup olmadigini belirlemek igin Oncelikle Kolmogorov-Smirnov testi uygulanmig ve test
sonugclarinin anlaml oldugu tespit edilmistir. Test sonuglarinin anlamli olmasi verilerin normal dagiimadigi
seklinde degerlendirildiginden verilerin normal dagilima sahip olup olmadigini belirlemek igin kullanilan bir
diger yontem olan carpikiik ve basiklik katsayilarinin hesaplanmasina (29) gegilmistir. Olgek maddelerinin
basiklik ve carpiklik degerlerinin Tabachnick ve Fidell'in (2013) dnerdigi +1.5 ve -1.5 araliginda oldugu tespit
edilmistir (30). AFA’yi gergeklestirmek icin toplanan verilerin analize uygunlugunu belirlemek igin alanyazinda
belirtildigi gibi (30) Bartlett Kiresellik Testi ve Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) Testi sonuglarina bakilmistir.
Gerceklestirilen analizlerde Bartlett Kiresellik Testi sonucunun (Approx. Chi-Square=2694.07; df=120)
anlamli oldugu (p < .05) ve KMO degerinin .93 oldugu tespit edilmigtir. Bu sonuglar, verilerin goklu
dagiimdan geldigini ve AFA igin drneklem biyikliginiin yeterli oldugunu gostermektedir (31). llgili testlerin
sonuglarr dogrultusunda dlcegin AFA gergeklestirilmigtir.

Faktor analizinde baglangigta 0lcme aracindaki madde sayisi kadar faktor vardir (32). Bu asamada hedef,
degiskenler arasindaki iliskileri en yiksek derecede temsil eden az sayida faktorl ortaya cikarmaktir. Bu
amagla gergeklestirilecek istatistiklerde kac faktor ortaya cikacagi ile ilgili fark kriterler s6z konusudur (33-
35). Buna bagl olarak AFA’da ¢oklu normallik varsayimi gerektirmeyen ve faktor ¢ikarmada yeterince gucl
olan Principle Axis yontemi tercih edilmistir (36,37). AFA’da tespit edilen faktor yapisinin uygunlugunu
belilemek amaciyla SPSS AMOS 24.0 programinda DFA uygulanmistir. Olgedin yakinsak gecerliligini
belirlemek icin Average Variance Extracted (AVE) [Cikarilan Ortalama Varyans] ve Combined Reliability (CR)
[Birlesik Givenilirlik] degerleri hesaplanmistir. GOKAO’niin i¢ tutarliidi McDonald's Omega (w) katsayisi ile
hesaplanmistir. Olgegin kararlilik diizeyini belirlemek igin test-tekrar test uygulamasi gerceklestirilmistir.

Bulgular

Arastirmaya toplam 544 (272 kadin, 272 erkek) birey katilmigtir. Katiimcilarin %11.4’0 (62) 5. sinif, %22,1'i
(120) 6. sinif, %18.4’0 (100) 7. sinif, %12,5 ‘i (68) 8. sinif, %9,4’1 (51) 9. sinif, %12.3' (67) 10. sinif,
%7.9'u (43) 11. sinif ve % 6.1°i (33) 12. sinif dgrencilerinden olusmaktadir. Katilimeilarin sosyo-demografik
Ozellikleri Tablo 1'de sunulmustur.
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Tablo 1. Katihmcilarin sosyo-demografik ozellikleri

Degisken Ozellik Say! Yiizde

Cinsiyet Kadin 272 %50
Erkek 272 %50

Sinif Diizeyi 5. Sinif 62 %114
6. Sinif 120 %22,1
7. Sinif 100 %18,4
8. Sinif 68 %12,5
9. Sinif 51 %9,4
10. Sinif 67 %12,3
11. Sinif 43 %7,9
12. Sinif 33 %6,1

COKAO’niin Gegerliligi

COKAO'niin yap! gecerliligini tespit etmek amaciyla faktor analizi uygulanmistr. Bu kapsamda AFA
sonucunda ortaya ¢ikan agiklanan varyans degerleri incelenmistir. Bu degerler Tablo 2'de sunulmustur.

Tablo 2. GOKAO agciklanan toplam varyans degerleri

Madde | ilk Ozdegerler Cikarilan Boyutlar Déndiirme isleminden Sonra
Ozd | Aciklanan | Toplam Ozdeger | Aciklanan | Toplam | Ozdeg | Aciklanan | Toplam
eger | varyans Aciklanan varyans Aciklanan | er Varyans | Aciklanan

Yiizdesi Varyans Yiizdesi | Varyans Yiizdesi | Varyans
Degeri Degeri Degeri

1 7.62 | 47.669 47.669 7.179 44,871 44871 3.144 19.650 19.650
7

2 1.20 | 7.528 55.196 .799 4991 49.862 2.912 18.198 37.848
4

3 1.02 | 6.381 61.577 550 3.435 53.297 2472 | 15449 | 53.297
1

4 .753 | 4.705 66.282

5 .729 | 4.556 70.838

6 .645 | 4.034 74.873

7 .615 | 3.841 78.713

8 546 | 3.414 82.127

9 480 | 2.997 85.124

10 464 | 2.900 88.024

1 404 | 2,523 90.547

12 377 | 2.355 92.903

13 315 | 1.967 94.870

14 306 | 1.912 96.781

15 288 | 1.799 98.581

16 227 | 1419 100.000

Tablo 2 incelendiginde 6lcekte 6z degeri 1 ve 1’den fazla Ui¢ faktdr oldugu gérilmektedir. Ug faktdrin
acikladigi toplam varyans 61.57°dir. Alanyazin, faktor belirleme yontemlerinin dondirme islemi uygulanarak
yorumlanmasi ve bir maddenin faktor yikinin en az .32 olmasi gerektigini ifade etmektedir. Ayrica bir
maddenin birden fazla alt boyutta faktor yik degeri vermesi halinde soz konusu iki alt boyut arasindaki fark
en az .1 olmalidir (30,38). Kararli olan faktérler en az tic madde icermelidir (39). COKAO’niin, AFA isleminde
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bir maddenin faktor yiikil .45 olarak belirlenmistir. Hesaplanan Dondrilmus Bilesen Matriks sonuglari Tablo
3’te sunulmustur.

Tablo 3. COKAO dondiiriilmiis bilesen matriksleri

Maddeler Alt Boyutlar
Basari Eg8lence Sosyallesme
M15 134
M21 ,584
M13 578
M17 575
M14 571
M16 ,564
M22 492
M28 ,683
M32 ,661
M26 ,613
M27 ,552
M30 ,520
M3 ,812
M4 ,758
M6 521
M7 464

Tablo 3 incelendiginde GOKAO’niin 16 maddeden ve (i¢ alt boyuttan olustugu sylenebilir. Maddelerin alt
boyutlara dagilimi ise “Basari Alt Olcedi” 7, “Eglence” 5, “Sosyallesme Alt Olgegi” ise 4 madde seklindedir.
COKAO'niin Yamag Egim Grafigi (Scree Plot) maddelerin faktorlere dagiiminin daha net bir sekilde
gortlebilmesi amaciyla olusturulmustur. Bu grafikte diisey konumda yer alan ¢izginin yatay hale geldigi
noktaya kadar olan faktdrler ¢oziime dahil edilir (34). COKAO'niin Yamac Egim Grafigi Sekil 1'de
sunulmustur.

g

Oz deger

Faktor Sayisi

Sekil 1. COKAO yamag egim (scree plot) grafigi
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COKAO’niin Yamag Egim Grafigi incelendiginde ii¢ faktdrden sonra gizginin yataylastigi sdylenebilir. AFA
sonucunda “Agiklanan Toplam Varyans Degerleri”, “Dondriims Bilesen Matriksleri” ve “Yamag EGim
Grafigi” incelendiginde GOKAO'nlin 16 maddesinin (¢ faktdrde toplandigi gortimektedir.

COKAO’n(in AFA ile elde edilen sonuglari DFA araciligiyla degerlendirilmek istenmistir. Bu dogrultuda, 16
maddeli Olcek 214 ergen bireye uygulanmistir. Ulasilan veriler ile SPSS AMOS 24.0 ortaminda DFA
gerceklestirilmigtir. DFA'da model uyumunu test etmek igin en ¢ok kullanilan istatistikler arasinda Ki-kare
(x?/df) istatistigi, GFI, CFI ve RMSEA sayilabilir (31). Ki-kare istatistigi (Chi-Square Goodness), x2/df< 2 ise
mikemmel uyumu ve x2/df< 3 ise kabul edilebilir bir uyumu gésterir (40). Karsilagtirmali Uyum indeksinin
(CFI)> .90; Yaklasik Hatalarin Ortalama Karekdkii'niin (RMSEA) < .08 olmasi gerektigini belirtilir. lyilik Uyum
Indeksinin (GFl) > .85 oldugunda modelin uygunlugunun kabul edilebilir oldugu ifade edilmistir (41-44).
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Sekil 2. COKAO 1. diizey DFA modeli

COKAO’niin AFA sonucunda ortaya ¢ikan 16 maddeli ve (¢ faktérlii yapisina 1. diizey DFA uygulandiginda
elde edile uyum indekslerinin x%/df = 2.04; GFI=.89; IFI=.96; TLI=.95, CFI=.96 ve RMSEA=.070 seklinde
oldugu tespit edilmistir. Olcegin 1. diizey DFA modeli Sekil 2'de sunulmustur. Sekil 2'de COKAO’niin iic alt
Glcekli ve 16 maddeden olusan yapisinin dogrulandigi gorilmektedir. Olgegin verilerinin  tekrar
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incelenebilmesi amaciyla 2. diizey DFA calismasi yapilmigtir. Bu analizden elde edilen uyum indeksleri Tablo
4’te sunulmustur.

Tablo 4. GOKAO 2. diizey DFA sonuclari
X p xldf RMSEA CFI IFI TLI GFI
202.163 .00 2.04 .07 .96 .96 .95 .89

Tablo 4’e gore modelin uyum indekslerinin x%/df = 2.04; GFI=.89; IFI=.96; TLI=.95, CFI=.96 ve
RMSEA=.070 oldugu tespit edilmistir. Yukarida sunulan bilgiler i1siginda 6lgegin iyi bir modele ve kabul
edilebilir uyum duizeyine sahip oldugu gorilmustdr. 2. diizey DFA sonucunda ortaya ¢ikan modele ait yapi
ve standart faktor ylkleri Sekil 3'te sunulmustur.
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Sekil 3. COKAO 2. diizey DFA modeli

Sekil 3'te goriildigu gibi COKAO'niin ii¢ alt dlgekli ve 16 maddeden olusan yapisinin 2. diizey DFA’da da
gerekli uyum indeks degerlerine sahip, iyi bir model oldugu dogrulanmigtir. Modeldeki maddelerin giiclerine
iliskin dederler Tablo 5'te sunulmustur.

Tablo 5'te yer alan madde faktor yiikleri incelendiginde Bagari Alt Olgedindeki yedi maddenin faktér yiiklerinin
.67 ve .90 arasinda; Eglence Alt Olgegindeki bes maddenin madde faktdr yiklerinin .57 ve .86 arasinda ve
6lcedin son alt boyutu olan Sosyallesme Alt Olcegindeki dort maddenin faktor yiiklerinin .66 ve .91 arasinda
degistigi gordldr.
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COKAO'niin yakinsak gegerliligini belirlemek igin AVE ve CR degerleri hesaplanmistir. Fornell ve Larcker
(1981) AVE degerinin .50’den biyik (45); Bagozzi ve Yi (1988) ise CR degerinin .60’tan biyiik olmasi

gerektigini ifade etmektedir (46). COKAO alt dlgeklerinin AVE ve CR degerleri Tablo 6’da sunulmustur.
Tablo 5. COKAO maddeleri ve madde faktor yiikleri

Madde Madde Alt Olcek Faktor
Numarasi Yiikii
M22 Cevrimigi oyunun herhangi bir seviyesinde takilirsam 6fkelenirim. Bagari 677
M16 Cevrimici oyunlarda 6dl kazandigimda mutlu olurum. Basar .803
M14 Cevrimigi bir oyunu kazanamadigimda hemen bir baskasina girip Basari .822
kazanmak icin miicadele ederim.
M17 Kazandigim gevrimigi oyunlarda kendimi bagarili hissederim. Basar .866
M13 Cevrimici oyunlarda bagarili olmay1 6nemserim. Bagari .807
M21 Cevrimici oyunlardaki tiim gorevleri yapmaya galigirm. Bagari 717
M15 Cevrimici oyunlarda derece almay1 6nemserim. Basari .902
M32 Cevrimici oyun oynadigimda kendimi rahatlamis hissederim. Eglence .865
M30 Cevrimici oyun gibi olacak bir meslegim olsun isterim. Eglence .576
M28 Gevrimici oyun benim igin eglence demektir. Eglence .813
M27 Sinirlendigimde cevrimici oyunlarla 6fkemi agarm. Eglence .755
M26 Cevrimici oyunlar oynayarak kafami dagitirm. Eg8lence .865
M7 Cevrimici oyunlardan edindigim arkadaslarim ile oyun diginda da Sosyallesme | .667
iletisim kurarim.

M6 Gevrimici oyunlar oynamak beni sosyallestirir. Sosyallesme | .834
M4 Cevrimici oyunlar sayesinde yeni kisiler tanirim. Sosyallesme | .912
M3 Cevrimici oyunlar sayesinde kolaylikla arkadas edinirim. Sosyallesme | .832

Tablo 6. COKAO alt dlcekleri AVE ve CR degerleri

Alt Olcek AVE (2.50) CR (2.60)
Basari .63 .92
Eglence .66 .88
Sosyallesme .54 .82

Tablo 6 incelendiginde COKAO alt dlgeklerinin AVE ve CR degerlerinin tamaminin alanyazinda belirtilen alt
sinirlanin dsttinde oldugu gortlmektedir. Buna bagl olarak COKAQ’niin yakinsak gecerliliginin yeterli diizeyde
oldugu belirtilebilir.

COKAQ’niin Giivenilirligi

COKAO'niin givenilirligi oncelikle degerlendiriciler arasi uyum kapsaminda incelenmistir. Yukarida da
belirtildigi gibi 6lcegdin maddelerine iliskin Rehberlik ve Psikolojik Danisma alanindan bir dogent ve iki doktor
Ogretim Gyesinden uzman goriist alinmigtir. Uzmanlarin maddelere iliskin degerlendirmeleri arasindaki
uyumu belirlemek amaciyla Fleiss Kappa degeri hesaplanmig ve .91 olarak bulunmustur. Ayrica COKAO’niin
guvenilirligi ic tutarlik ve kararllik acisindan da incelenmistir. Olcedin genelinin i tutarliik degeri
McDonald's Omega katsayisi (w) ile hesaplanmistir. Bu deger .93 olarak bulunmustur. Olgegin alt
boyutlarinin i¢ tutarlik degerleri ise Cronbach Alfa katsayisi ile hesaplanmigtir. Bu kapsamda Basari Alt
Olceginin Cronbach Alfa katsayisi .87; Eglence .83 ve Sosyallesme Alt Olgegi Cronbach Alfa katsayisi ise
.81 olarak hesaplanmigstir. Cronbach Alfa katsayisinin .70 ile .90 arasinda olmasi yiiksek diizeyde givenilirlik
olarak yorumlanabilir (46). Bu kapsamda COKAOQ ve alt 6lgeklerinin i¢ tutarliliginin yiiksek diizeyde oldugu
belirtilebilir.
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COKAO'niin kararlilik dizeyinin tespit edilebilmesi amaciyla test tekrar test uygulamasi gerceklestirilmistir.
Bu kapsamda Glgek, 89 katilimciya iki hafta ara uygulanmistir. Uygulamalardan elde edilen verilerin normal
dagihm gosterdigine yonelik tespitlerin yapiimasinin ardindan gerceklestirilen hesaplamalarda olgegin iki
uygulama sonucunda elde edilen toplam puanlari arasinda Pearson Momentler Garpimi Korelasyon katsayi
hesaplanmistir. Korelasyon katsayisinin .80 oldugu saptanmistir. Bu deger, gticlil bir korelasyona isaret
etmektedir (47).

COKAO’niin Puanlanmasi ve Yorumlanmasi

COKAO, 16 madde ve ii¢ alt boyuttan olugan, 7’li Likert tipi cevaplama sistemine dayali bir élgme aracidir.
Maddelere verilebilecek yanitiar “Tamamen Dogru” ile “Tamamen Yanlis” arasinda degismektedir. Olcekte
ters puanlanan madde bulunmamaktadir. Olgekten toplam puan elde edilmemektedir. COKAO'niin alt
Olceklerinden alinan puan yukseldikce yiikseldikge, bireyin cevrimici oyuna ilgili alt olgekteki amag
dogrultusunda katildi§i sdylenebilir.

Tartisma

COKAO'niin geligtirilmesi sirecinde éncelikle alanyazin taramasi yapiimistir. Ardindan bireysel goriismeler
ve odak grup gortsmeleri yoluyla Olcedin madde havuzu olusturulmustur. Maddelerin Olgme aracina
uygunlugu ve dil agisindan anlagilirligini belirlemek icin uzman gérisleri alinarak olugturulan COKAO’niin
deneme uygulamasindan elde edilen veriler ile AFA gergeklestirilmistir. AFA sonucunda dlgegin (ic alt boyutlu
ve 16 maddeli yapida oldugu belirlenmigtir. Ardindan olgegin bu yapisinin dogrulanip dogrulanmadigini tespit
etmek amaciyla DFA gerceklestirilmistir. DFA'da elde edilen uyum iyiligi katsayilarinin, kabul edilebilir deger
araliklaninda oldugu belirlenmistir (42-44,48,49). Olcegin yakinsak gecerliligini belirlemek icin hesaplanan
AVE ve CR degerlerinin alan yazinda belirtilen alt sinirlanin dstiinde oldugu (45,43) tespit edilmistir.
COKAO'niin giivenilirligi ic tutarliik ve kararliik kapsaminda incelenmistir. Olcegin genelinin ic tutarliigini
belirlemek igin McDonald's Omega (w) katsayisi; alt dlgeklerin i¢ tutarliigini tespit etmek icin ise Cronbach
Alfa katsayisi hesaplanmigtir. Ayrica olgegin genelinin kararliigini belirlemek icin 6igme arac iki hafta ara ile
89 katiimeinin bulundugu ayni gruba iki defa uygulanmig ve uygulamalarin sonuglari arasindaki kiligki
Pearson Momentler Garpimi Korelasyon katsayisi ile hesaplanmistir. Bu calismalardan elde edilen degerlere
bagli olarak COKAO’niin ergen bireylerin cevrimici oyunlara katilim amaclarini belirlemeye yonelik
kullanilabilecek gecerli ve guvenilir bir 6lgme aract oldugu soylenebilir.

Cevrimici oyun oynayan bireylerin bu oyunlara katilma amaglarindan biri oyunu kazanip basarili olmadir.
Basarma olgusu COKAQ’niin boyutlarindan biri olarak ortaya ¢ikmistir. Oyuncularin dijital oyunlan tercih etme
nedenlerine yonelik yapilan bir calismada oyunlardaki rekabet - yarigma duygusu, itibar gorme, hayallerinin
gerceklesmesi gibi nedenler ile bireylerin oyunlara katildiklari tespit edilmigtir (20). Yarisma duygusu, itibar
gorme dlstincesi bireylerde basarma olgusunu pekistiren faktorlerdendir. Gevrimici oyunlarda oyuncularin
Ust seviyelere gegme istegi, hirs faktorl oyunlara bireyleri yonlendiren etmenlerden olarak tespit edilmistir
(50). Bu durum COKAO’niin bir boyutu olan ‘basarma’ olgusunun cevrimici oyunlara katilimda bireylerin
amaglarindan bir tanesi oldugunu desteklemektedir.

Cevrimici oyuncularin, oyunlara katilma amaglarindan biri eglenmektir. COKAQ’de ortaya ¢ikan boyutlardan
bir tanesi de eglencedir. Oyunlarin stres yasantilarinda bas etmeyi kolaylastirct bir islevi oldugu
dustntlmektedir (51). Bu baglamda, bireylerin gergek hayatta micadele etmekte zorlandiklari stres
faktorlerini gevrimici oyunlar oynayarak gormezden geldigi ayrica oyunun eglence yoni sayesinde olumlu
etkilesim ve iletisimi tesvik etmesi sebebiyle karsilasilan engeller ile basa ¢ikma, duygularini yonetme, gelisim
gorevlerini yerine getirme konusunda olumlu bir islevi oldugu gortilmektedir (52,53).

Bireylerin cevrimici oyunlara katiima amaglarindan biri olarak sosyallesme, COKAQ'de tespit edilen bir diger
alt boyuttur. Bu calismadan hareketle bireylerin sosyal becerileri yeterli olmadigi icin arkadas edinme
amaclyla cevrimici oyunlara katilm gosterdikleri distintlmektedir. Ergen bireylerin oyun bagimliiginin sosyal
iliskilere yonelik inhtiyaclarindan kaynaklanabilecegini ifade eden calisma (54) bu disiinceyi destekler
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niteliktedir. Ayrica, bireylerin temel psikolojik intiyaglarindan biri olan iligki ihtiyaci, ¢evrimici oyunlar ile
karsilanabilir (55). Ozetle GOKAQ’nln alt boyutlarinin ¢evrimici oyunlara katilm konusunda alanyazinda ifade
edilen amaclar ile Ortiistigu soylenebilir.

Mevcut caligmanin bazi sinirliiklar bulunmaktadir. Bu sinirliliklar ve arastirma sonucunda elde edilen
bulgulardan yola c¢ikilarak bazi 6neriler sunulabilir. Bu arastirmada ¢evrimici oyunlara katilim amaglarini
belirlemek igin sadece ergenlik ¢cagindaki bireyler ile calisiimistir. Oyunlar hayat boyu devam eden faaliyetler
olmasi sebebiyle yetiskinlik ¢cagindaki bireylerin ¢evrimici oyun oynama amaglarinin arastirimasina yonelik
calisma yapilabilir. Bu aragtirma galisma grubu uygun ornekleme yontemi ile belirlenmistir. Yapilacak yeni
calismalarda farkli ornekleme yontemleri kullanilabilir.

COKAO ile gevrimici oyun bagimliligi olcekleri birlikte kullanilarak ergen bireylerin bagimliliklart ile oyun
oynama amaglari arasinda iliski olup olmadigina yonelik bir ¢alismalar yapilabilir. Buna ek olarak, bagimli
cevrimici oyun davraniglari olan ergenlerin COKAQ ile belirlenmis olan oyun katilim amaglarinin gevrimdis|
ortamlarda deneyimlemesi saglandiginda oyun bagimlilik davranislarinda degisimler olup olmayacagina
yonelik calismalar yapilabilir. ‘Basarma’ amaci ile ¢evrimici oyunlara katilim gosteren bireylerin gercek
hayatta basari ihtiyaci dlizeylerinin aragstirilabilecegi calismalar yapilabilir. ‘Sosyallesme’ amaci ile gevrimigi
oyunlara katilan bireylerin, sosyal gevreleri ve yalnizlik dlzeyleri ile ilgili arastirmalar yapilabilir. Bu sayede
bireylerin, ¢evrimdisi sUreglerde yalnizik duygularini yasayip yasamadigl belirlenerek onlara destek
sunulabilir. ‘Eglence’ amaci ile gevrimici oyunlara katilan bireylerin gtinlik hayatlarinda eglence ihtiyaclarini
karsilayip karsilamadiklar ile ilgili calismalar yapilabilir. Oyunlarin tlrlerine gore bireylerin amaglarinin
farklilagip farklilasmadig ile ilgili calismalar gerceklestirilebilir,
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