HUHEMFAD-JOHUFON 2024,11(1),1-7

Arastirma makalesi

GAMEX Oyun Deneyimi 1
GAMEX Gameful Experience

Research article
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oz

Amag: Metodolojik desende ydritilen bu arastirmada, oyun
deneyimini belirlemeye yénelik gelistirilen “Oyun Deneyimi Olgegi
(Gameful Experience Scale-GAMEX)” 6l¢tim aracinin Tiirkge gegerlik
ve glvenirlik galismasinin yapilmasi amaglandi.

Gereg¢ ve Yontem: Arastirmanin Orneklemini bir devlet
Universitesinin hemsirelik faklltesinde egitim géren 135 hemsirelik
Ogrencisi olusturdu. Arastirma verileri “Tanitici Bilgi Formu” ve
“Oyun Deneyimi Olgegi” ile toplandi. Olgegin gecerlik ve giivenirlik
galismasi kapsaminda, dil, kapsam ve yapi gegerligi ile glivenirlik
analizleri yapildi.

Bulgular: Ceviri-geri geviri teknigi ile dil gegerligi yapilan 6lgegin
kapsam gegerlik indeksi 1.0’dir. GAMEX, 27 maddeden ve 6 alt
boyuttan (toplam varyansin %78,13’Unl agiklar) olugmaktadir.
Dogrulayici faktor analizinden elde edilen uyum indeksleri
degerlerine gore 6lgegin iyi uyum diizeyine sahip oldugu saptandi.
Guvenirlik analizi sonuglarina goére, Olgegin tumiine yonelik
Cronbach alfa degerinin 0,93; alt boyutlara yonelik Cronbach alfa
degerlerinin ise 0,67 ile 0,929 arasinda degistigi bulundu. Olgegin
tekrarlanabilirlik ve zamana karsi guivenirligini degerlendirmek igin
iki hafta ara ile yapilan uygulamalar arasinda 6lgek toplam puanlari
arasindaki farkin anlamh olmadigi (t=1.033, p=0.309) ve her iki
Olgim arasinda pozitif yonde gugli bir iliski oldugu saptandi
(r=0.484, p=0.003).

Sonug: Arastirmadan elde edilen sonuglar dogrultusunda o6lgegin
oyun deneyimini degerlendirmede gegerli ve glivenilir bir 6lgiim
araci oldugu belirlendi.

Anahtar kelimeler: Gegerlik, gtivenirlik, hemsirelik 6grencileri, oyun
deneyimi

ABSTRACT

The Turkish Validity and Reliability of the Gameful
Experience Scale: A Methodological Study

Aim: This methodological study aimed to conduct the Turkish
validity and reliability study of the "Gameful Experience Scale"
measurement tool developed to determine the game experience.
Material and Methods: The sample consisted of 135 nursing
students studying at the nursing faculty of a state university. Data
were collected with the “Descriptive Information Form” and
“Gameful Experience Scale”. Within the scope of the validity and
reliability study of the scale, language validity, content validity,
construct validity, and reliability analysis were performed.

Results: The content validity index of the scale, which was
linguistically validated using the translation-back-translation
technique, is 1.0. GAMEX consists of 27 items and 6 subscales
(explains 78.13% of the total variance). According to the values of
the fit indices obtained on confirmatory factor analysis, it was
determined that the level of good fit was achieved. The Cronbach's
alpha value for the whole scale was 0.936; Cronbach's alpha values
for the sub-dimensions ranged between 0.677 and 0.929. It was
determined that the difference between the scale total scores was
not significant (t=1.033, p=0.309) between the applications made
with two-week intervals to evaluate the reproducibility and
reliability of the scale against time, and there was a strong positive
correlation between both measurements (r=0.484, p=0.003).
Conclusion: In line with the results, the scale was determined to be
a valid and reliable measurement tool for evaluating the game
experience.
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GiRi$

Oyunlastirma; oyun-disi alanlarda oyun felsefesinin, oyunsal
diistinmenin ve oyun mekaniklerinin motivasyonu arttirmak
ve kullanicilari problem ¢ézmeye tesvik etmek amaciyla
duygusal ve kapsayici sekilde kullanilmasi ve bunun
sonucunda oyun dolu deneyimler olusturulmasidir’-2, Oyun
deneyimleri olusturmak, kullanicilari motive etmenin,
oyunlastirilimis uygulamaya ilgisini artirmanin diger bir
yoludur. Bir oyun ve oyunlastirma arasindaki fark, bir
oyunun masa oyunlarindan bulmacalara, video oyunlarina
ve rol oyunlarina kadar her yerde olabilen oyun oynama
eylemini ifade etmesidir. Oyunlastirma ise, kullanma
stirecini tanimlayan genel bir terimdir34,

Oyunlastirma, oncelikle egitim alani olmak (izere cesitli
baglamlarda uygulanabilecek yenilikgi ve gelecek vaat eden
bir kavram olarak gorilmektedir>6. Bu baglamda
oyunlastirma egitim alanina ilgi ¢ekici ve vyenilik¢i bir
yaklasim sunmaktadir’. Kavram, Nick Pelling tarafindan
2002 yilinda ilk kez kullaniimasina ragmen, 2010 yilindan
itibaren yayginlasarak bu alandaki ¢aligmalarin sayisi artis
gostermistirs-11,

Yiksekogretim alanindaki teknoloji kullaniminin artmasi,
geleneksel derslerden etkilesimli 6grenme ortamlarina
gecisi de beraberinde getirmistir. Bu durum, 6grencilerin
dikkatini geken, hedeflere ulagma motivasyonlarini artiran,
takim g¢alismasini ve rekabeti tesvik eden, kisilerarasi
iletisimi gelistiren oyun unsurlarini iceren oyunlastirmanin
gelistirilmesini saglamaktadir'2. Son yillarda egitim alaninda
yaygin olarak kullanilan oyun temelli 6gretime yonelik
arastirmalarda, oyun unsurlarinin gorsel durum, sosyal
katihm, se¢cim 6zgurlGgd, hizli geribildirim, puanlar, rozetler
ve lider tablolarinin yer aldigi arastirmalar dikkati gekmekte
ve oyunlastiriimis egitimin igsel 6§renme motivasyonunun
daha gigli bir sekilde gelistirmede etkili oldugu
vurgulanmaktadir'314, Alsawaier (2018) ayrica, egitim
strecinde oyunlastirma kullaniminin 6grencileri motive
etmeye ve etkilesimlerini  degistirmeye  yardimci
olabilecegini  belirtmektedir’>.  Oyunlastirma yoluyla
etkilesimin dogasi, baskalariyla sorunsuz iletisim kurmayi
O6grenmeyi ve 6grencilerin isbirligini mimkin kilan kisisel
yetenekler gelistirmelerine yardimci olmayi igerirlé,
Hemsirelik egitiminde, deneyimsel 6grenme teorisi, bilissel,
sosyo-duygusal ve psikomotor becerileri anlamli bir bitilin
halinde birlestiren egitim yaklasimlarindan biri de
oyunlastirma yaklasimi olarak gorilmektedir. Bu kapsamda
ogrencilerin bilissel (anlama, algilama, kognisyon), sosyo-
duygusal (igsel ve dissal motivasyon, 6z yeterlilik, hirs, sosyal
karsilagtirma) ve psikomotor becerilerini degerlendirmek
icin bir arag olarak kullanilabilecegi vurgulanmaktadirl?.18,
Oyunlastirmanin bilginin kaliciligini saglamada,
motivasyonu artirmada, anlamh ogrenmeyi
gelistirmede®20, elestirel dislinmeye tesvik etmedel®?l,
karar verme becerisini gelistirmede ve akademik basari
lzerinde?? geleneksel ydntemlere gore daha etkili bir
0grenme yontemi oldugu gosterilmistir. Oyunlastirma,
hemsirelik alaninda hizla gelisen bir kavram olmasina
ragmen, oyunlastirmanin igerdigi duygusal nitelikleri diger
bir degisle oyun deneyimini tam olarak yakalayan uygun bir
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Olgim aract  henliz  yoktur2.  Oyun  deneyimini
degerlendirebilmek, 06grencilerin akademik basarisini
belirlemek i¢in 6nemlidir23. Bu nedenle gelistirilen “Gameful
Experience Scale (GAMEX)” Oyun Deneyimi Olgegi’'nin Tiirk
kiltiriine uyarlanarak, giivenilir ve gegerli bir arag olarak
ulusal literattre katki saglayacagi diisiintimektedir.
Arastirmanin Amaci

Metodolojik desende vydiritilen bu arastirmada, oyun
deneyimini belirlemeye yonelik gelistirilen “Oyun Deneyimi
Olgegi” 6lglim aracinin gecerlik ve giivenirlik galismasinin
yapilmasi amaglanmistir.

GEREC ve YONTEM

Arastirmanin Tiirui

Arastirma, oyun deneyimini degerlendirmeye yo6nelik
gelistirilen Oyun Deneyimi Olgegi’nin Tiirkge’ye uyarlanarak
gegerlik ve guivenirliginin belirlenmesi amaciyla metodolojik
tasarimda gergeklestirildi.

Arastirma Evren ve Orneklemi

Arastirmanin evrenini, bir devlet Universitesinin hemsirelik
fakultesinde egitim géren hemsirelik 6grencileri olusturdu.
Arastirmanin  6rneklemine daha ©6nce  hemsirelik
derslerinden herhangi birinde oyun vyoluyla 6grenme
deneyimine sahip olan, arastirmaya katilmaya gonlli olan
hemsirelik lisans 6grencileri dahil edildi. Literatlrde bir
Ol¢im aracinin gegerlik ve giivenirlik ¢alismasi igin segilmesi
gereken en az orneklem buyukligiiniin olgekteki madde
sayisinin 5-10 kati kadar olmasi sarti belirtiimektedir?4. Bu
nedenle 27 maddeden olusan Olgegin gecerlik-giivenirlik
¢alismasini ylritmek lzere arastirma orneklemine 135 kisi
alinmasi hedeflenmis ve arastirma dahil edilme kriterlerini
saglayan 135 6grenci ile tamamlanmistir.

Veri Toplama Araglari

Arastirma verileri Ogrencilerin sosyo-demografik
ozelliklerini belirlemeye yonelik “Tanitici Bilgi Formu” ve
oyun deneyimini degerlendirmeye yonelik orijinal adi
“Gameful Experience (GAMEX)” olan “Oyun Deneyimi
Olgegiile toplanmistir.

Tanmitici  Bilgi Formu: Form arastirmacilar tarafindan
literatire*” uygun olarak hazirlanan katilimcilarin sosyo-
demografik o©zelliklerini sorgulayan toplam alti sorudan
olugmaktadir.

Gameful Experinece (GAMEX) Oyun Deneyimi Olcedi:
Eppman ve ark. (2018) tarafindan gelistirilen 6lgek oyun
deneyimini degerlendirmek amaciyla kullaniimaktadir23,
Ogrenciler veya arastirmacilar tarafindan doldurulabilen
besli likert tipteki 6lgek alti alt boyuttan (keyif alma, kendini
verme, yaratici dusiinme, etkilenim, olumsuz etkilerin
olmamasi ve baskinlik) ve 27 maddeden olusmaktadir.
Olgekte her bir madde 1-5 arasinda puanlanmakta olup,
Olgegin timine yonelik en dislk 27, en ylksek 135 puan
alinabilmektedir. Olgegin orijinal versiyonunda 6lgegin
tiimiine yonelik Cronbach alfa degeri 0,89 olup, alt boyut
Cronbach alfa degerleri 0.84 ile 0.96 arasinda
degismektedir?3. Bu calismada ise toplam Cronbach alfa
degerinin 0.93 oldugu, alt boyut Cronbach alfa degerlerinin
ise 0.67 ile 0.92 arasinda degistigi bulundu.

Hacettepe Universitesi Hemsirelik Falkiiltesi Dergisi
Journal of Hacettepe University Faculty of Nursing



HUHEMFAD-JOHUFON 2024,11(1),1-7

Veri Toplama Araglarinin Uygulanmasi

Arastirma verileri agagidaki basamaklara gore toplanmistir:
1. Asama-Dil Gegerligi: Dil gegerligi kapsaminda orijinal
dlcekte yer alan ifadelerin, ingilizce-Tiirkce ve Tirkge-
ingilizce gevirileri her iki dile hakim alaninda uzman 10
akademisyen tarafindan yapildi. Her iki dilde yapilan bu
ceviri-geri geviri sonrasinda tiim cevirilerden elde edilen
maddelerin son hali arastirmacilar tarafindan birlestirilerek
Olgek tek bir 6lgim araci olacak sekilde dizenlendi.

2. Asama-Kapsam Gegerligi: Cevirilerin tamamlanmasindan
sonra kapsam gegerligi igin Olgek maddelerinin, 6lgme
amacina uygunlugu ve olgllmek istenilen konuyu dogru
olgme durumunu degerlendirmek icin e-posta yoluyla
uzman gorisleri alindi. Uzmanlardan 6lgek maddelerinin
anlasihrhgini ve Turk kaltirine uygun olup olmadigini
incelemeleri istenmistir. Kapsam gegerligi icin Davis
tekniginden yararlanilmistir?>. Olcek maddelerinin  her
birinin, “1- Uygun degil”, “2- Ciddi olarak gozden
gecirilmeli”, “3- Hafifce gozden gegirilmeli”, “4- Uygun”
seklinde hazirlanmig  dortli  likert  degerlendirmesi
yapilmistir’>, Uzman gorusleri alindiktan sonra Olcek
maddelerine puan veren uzmanlarin sayisi toplam uzman
sayisina béliinerek Kapsam Gegerlilik indeksi (KGi) elde
edilmistir. KGi 0.80’den biiyiikk olmasi halinde maddenin
kapsam gecerliligi acgisindan vyeterli oldugu kabul
edilmektedir26,

3. Asama-Veri Toplama Araglarinin Uygulanmasi:
Arastirmanin verileri Mayis-Ekim 2022 tarihleri arasinda
hemsirelik 6grencileri ile gevrimigi (online) 6lgek formu
kullanilarak toplanmistir. Olgegin zamana gére degismezligi
test-tekrar test yontemi ile degerlendirilmistir. Bunun igin
Olcegi dolduran o6grencilere iki hafta sonrasinda tekrar
ulasilarak 6lgek tekrar uygulanmistir.

Verilerin Analizi

Arastirma verilerinin analizinde SPSS 23 (Statistical Package
for Social Sciences) ve AMOS programlari kullanilmistir.
Arastirmada yer alan 06grencilerin  sosyo-demografik
ozellikleri sayi, ylzde, ortalama ve standart sapma gibi
tanimlayici istatistikler ile verilmistir. Olgek kapsam
gecerliginin degerlendiriimesinde KGi kullanilmistir. Yapi
gecerligini degerlendirmede ise agimlayici faktor analizi
(AFA) ve dogrulayici  faktor analizinden  (DFA)
faydalanilmistir. DFA  faktér vyapisini  degerlendirmek
amaciyla IBM AMOS 21. (Chicago, IL: AMOS Development
Corporation) programi kullanilmis ve uyum iyiligi indeksi
degerlerinden faydalanilmistir. Olgek maddelerinin toplam
puana gore ayirt edicilik ve yordama gliclini belirlemek
amaciyla alt ve Ust %27’lik gruplara ilisgkin madde puan
ortalamalarinin analizi igin bagimsiz grup t-testi ile
uygulanmistir.  Olcegin  giivenirligini  degerlendirmede
Cronbach alfa degeri, Olgek maddelerinin i¢ tutarliligini
belirlemek igin ise madde-toplam korelasyon katsayilari
hesaplanmistir.  Olgegin zamana-karsi degismezligi icin
uygulanan test test-tekrar test yénteminin sonuglari bagimli
gruplarda t testi ile Pearson korelasyon kullanilarak analiz
edilmigtir. TUm istatistiksel analizlerde anlamhhk dizeyi
p<0.05 olarak kabul edilmistir.
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Arastirmanin Etik Boyutu

Arastirmaya baslamadan &nce, Oyun Deneyimi Olgegi'ni
gelistiren yazar René Eppmann’dan izin alindi. Ayrica,
1948081 sayil kararla Hacettepe Universitesi Etik
Komisyonu’ndan ve arastirmanin yuritaldigu kurumdan
gerekli yazili izin alindi. Katilimcilara arastirmanin amaci
aciklandi ve gondllilik ilkesinin 6nemi vurgulanarak, kabul
edenlerden yazili onam alind. Arastirmanin
yuratilmesindeki tim siireglerde yayin ve arastirma etigi
kurallarina uyuldu.

Arastirma Sinirlihklari

Ulkemizde hemsirelik 6grencilerinin  oyun deneyimini
degerlendirmeye yonelik gelistirilmis bir ol¢lim aracinin
olmamasindan  dolayr  Olgegin  Olgit  gegerliginin
yapilamamasi arastirmanin sinirhliklarindan birisidir. Ayrica,
arastirmanin 6rneklem grubunu bir Universitenin hemsirelik
fakultesi  6grencilerinin  olusturmasi da  arastirma
sonuglarinin genellestirilmesini sinirlamaktadir.

BULGULAR

Ogrencilerin Genel Ozellikleri

Arastirmaya katilan 6grencilerin yas ortalamasi 21.31+1.58
olup, %75.6'si kadin, %28.1'i Uglncl sinif 6grencisidir.
Ogrencilerin %97.0’1 oyun uygulamalarini dersler igin uygun
bir 6grenme stratejisi ve %98.5’i ise oyunlari yenilik¢i bir
egitim araci olarak gordiiglini belirtti.

Kapsam Gegerligi Analizi

Olgegin kapsam gecerligi Davis teknigine gore yapildi ve
hemsirelik egitimi alaninda uzman 10 akademisyenden
goris alindi. Uzmanlarin geri donisiine gore hesaplanan
dlcek maddelerine ait KGi degerinin 1.0 oldugu belirlendi.
Yapi Gegerligi Analizi

Olgegin Tirkce versiyonunun yapl gegerligini
degerlendirmek igin oncelikle 6rneklem buyikliginin
faktor analizi agisindan uygunlugu degerlendirildi. Bu
amagla Kaiser-Mayer-Olkin (KMO) ve Bartlett testi
uygulandi. Olgegin KMO degeri 0.88 bulundu. Bartlett
Kuresellik Testi sonuglarina gore ise ki-kare degerinin kabul
edilebilir aralikta ve verilerin faktor analizi igin uygun oldugu
bulundu (x2 =3163,184; df=351; p<0,001).

Agimlayici Faktor Analizi

AFA sonucunda, 27 maddeden olusan 6lgegin alti alt boyutlu
(faktorlt) bir yapidan olustugu (Sekil 1) ve bu alti faktoriin
toplam varyansin %78.13’linu agikladigi belirlendi. Buna
gore Olcegin gecerli 6zellik gosterdigi sonucuna ulagildi.
Ayrica, faktorlerin toplam varyansi agiklama yizdelerinin
sirastyla birinci faktoriin %40.05, ikinci faktérin %13.30,
Gguncl faktorin %9.20, dordiinci faktorin %6.60, besinci
faktoriin %4.91 ve altina faktoriin ise %4.05 oldugu
belirlendi. Bununla birlikte, alti faktor yapisina sahip 6lgegin
faktorlere ait 6z degerlerin 0.053 ile 10.014 arasinda
degistigi saptandi (Tablo 1).

Dogrulayici Faktor Analizi

Orijinal 6lgegin yapi gegerligini saglamak igin DFA uygulandi
ve sonuglar uyum iyiligi indeksleri ile degerlendirildi. Buna
gbre uyum iyiligi indeks degerleri x2=163,149; SD=89; x2 /
SD=1,833; RMSEA=0.079;  GFI=0.872;  AGFI=0.805;
NFI=0.924; IFI=0.964; CFI=0.964; olarak hesaplandi (Tablo
2).
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Olgekteki maddelerin toplam puana gére ayirt edicilik ve
yordama gliclinli incelemek amaciyla alt ve Ust %27’lik
gruplara iliskin madde ortalamalari puanlari arasindaki fark
hesaplandiginda, 6rneklemin en diisik %27’sini (n=36)
olusturan katilimcilarin puan ortalamasinin (60,33+10,37),

Tablo1. Sosyo Demografik Ozellikler (n=150)
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orneklemin en yiksek %27’sini (n=36) olusturan
katilimcilara (100,47+6,68) gére anlamli olarak daha duslik
oldugu bulundu (t=19,521; p<0,001).

Kaiser-Meyer-Olkin 0.876
Bartlett's Kiiresellik Testi Ki-kare 2877.095
Serbestlik derecesi 300
) 0.000
Baslangig 6z degerler Dondiiriilmis faktorlerin karelerinin dagihmi
Faktor Toplam Varyans Kamiilatif Toplam Varyans Kamiilatif
(%) (%) (%) (%)
1. Keyif alma 10.014 40.055 40.055 10.014 40.055 40.055
2. Kendini verme 3.326 13.302 53.358 3.326 13.302 53.358
3. Yaraticl 2.302 9.207 62.565 2.302 9.207 62.565
distinme
4. Etkilenim 1.652 6.607 69.172 1.652 6.607 69.172
5. Olumsuz 1.228 4914 74.085 1.228 4914 74.085
etkilerin
olmamasi
6. Baskinlik 1.013 4.051 78.137 1.013 4.051 78.137
. Bununla birlikte, élgekten herhangi bir maddenin silinmesi
Tablo 2. Olgek Dogrulayici FaktSr Analizi Sonuglan halinde 6lcegin Cronbach alfa katsayisinda anlamli bir
RMSEA CFI NFI IFI GFI AGFl | CMIN

c“’"ﬂé%‘% m olmadigi i¢in herhangi bir maddenin ¢ikarilmasina

gerek duyulmamistir (Tablo 3).

0.079 0.964 0.924 | 0.964 | 0.872 | 0.805

163.149 | 1 83;

““~“Zamana Kargi Giivenirlik Analizi

RMSEA: Yaklagik hatalarin ortalama karekoku; CFl: Kargilastirmali uyum
indeksi; NFI: Normlastirilmis uyum indeksi; IFI: Artan uyum indeksi; GFl: Uyum
iyiligi indeksi; AGFl: Duzeltilmis uyum iyiligi indeksi; CMIN: Ki kare; df:
Serbestlik derecesi.
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Sekil 1. Olgek Faktor Yapisina iliskin Scree-Plot Grafigi

Giivenirlik Analizi

Olgegin giivenirlik analizi sonuglarina gére, tiim maddelerin
bulundugu durumda Cronbach alfa degeri 0.93'dir ve bu
deger yiiksek glvenirlige isaret etmektedir. Alt boyutlarin
guvenirlik analizlerine gore; en dusik degere 0,67 ile
dordiinci, en yiiksek degere 0,92 ile birinci alt boyutunun
sahip oldugu bulundu. Olcek madde-toplam korelasyon
puanlarinin 0.472 ile 0.740 arasinda degistigi saptandi.

Bicegin tekrarlanabilirlik ve zamana karsi givenirligini
degerlendirmek igin iki hafta ara ile yapilan uygulamalar
arasinda olgek toplam puanlari arasindaki farkin anlamh
olmadig (t=1.033, p=0.309) ve her iki 6l¢lim arasinda pozitif
yonde glglu bir iliski oldugu saptandi (r=0.484, p=0.003)
(Tablo 4).

TARTISMA

Oyun Deneyimi Olgegi’in Tiirkgeye uyarlama, gecerlik ve
guvenirligini belirlemek amaciyla yapilan bu galismanin
sonucunda, olgegin Tirkce dilinde hemsirelik lisans
ogrencilerinin oyun deneyimini degerlendirmede gegerli ve
giivenilir oldugu gorilmistir. Olcek uyarlama calismalarinin
ilk basamagl  olgegin  psikolinguistik  6zelliklerinin
incelenmesi amaciyla dil uyarlamasinin yapilmasidir?’. Dil
uyarlamasini takiben 6lgegin kapsam gegerliginin yapiimasi
onerilmektedir?’. Kapsam gegerligi bir buttin olarak 6lgegin
ve dlgekteki her bir maddenin amaca hizmet etme derecesi
olarak tanimlanmaktadir2é. Bu amagla konu ile ilgili alandaki
uzmanlarin gériisii alinmaktadir. Olgegin kapsam gegerligini
yapmak lzere Davis teknigine uygun olarak alaninda uzman
10 kisinin gorusine basvurulmus ve uzmanlardan gelen
gorislerin  degerlendirmesi sonucunda KGi 1.0 olarak
saptanmistir. Kapsam gegerligi icin kabul edilen deger 0.80
ve Uzeridir?®, Buna goére Olcegin ve oOlgek maddelerinin
amaca hizmet ettigi ve kapsam gecerliginin saglandig
soylenebilir.
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Tablo 3. Olgek Madde Giivenirlik Analizleri
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Tablo 4. Test-Tekrar Test Analizi

Diizeltilmis Madde
- madde silindiginde

Madde XSS toplam Cronbgch alfa

korelasyonu | degeri
Keyif Alma
Madde 1 4.28+0.91 | 0.484 0.935
Madde 2 4.37+0.87 0.631 0.933
Madde 3 4.20+0.98 0.671 0.933
Madde 4 4.28+0.92 | 0.646 0.933
Madde 5 4.18+0.92 | 0.689 0.933
Madde 6 3.74+1.17 0.570 0.934
Kendini Verme
Madde 7 2.85+1.25 | 0.627 0.933
Madde 8 2.65+1.18 | 0.606 0.933
Madde 9 2.68+1.25 | 0.676 0.932
Madde 10 2.42+1.24 0.672 0.933
Madde 11 2.24+1.21 0.634 0.933
Madde 12 2.86+1.26 | 0.657 0.933
Yaratici Diisiinme
Madde 13 3.51+1.14 | 0.683 0.932
Madde 14 3.51+1.13 0.752 0.932
Madde 15 3.74+1.08 | 0.683 0.932
Madde 16 3.53+1.04 | 0.727 0.932
Etkilenim
Madde 17 3.68+1.03 | 0.663 0.933
Madde 18 2.31+1.14 | 0.423 0.936
Madde 19 2.36x1.12 | 0.532 0.934
Madde 20 3.26x1.21 | 0.614 0.933
Olumsuz Etkilerin Olmamasi
Madde 21 1.30+0.64 | 0.496 0.935
Madde 22 1.29+0.83 | 0.651 0.935
Madde 23 4.61+0.88 | 0.542 0.935
Baskinhk
Madde 24 3.00+1.36 | 0.490 0.935
Madde 25 3.62+1.23 | 0.608 0.933
Madde 26 3.50+1.19 | 0.645 0.933
Madde 27 3.74+1.15 | 0.772 0.931

X:Ortalama, SS: Standart sapma

Gegerlik analizi kapsaminda onerilen bir diger yaklagim
Olgegin yapi gegerliginin degerlendirilmesidir?’.  Yapi
gecerligi dogrudan olgllemeyen bir 6zelligi 6lgen bir aracin
Olcilmek istenen oOzelligi Olgme derecesi olarak
tanimlanabilir2®,  Oyun Deneyimi  Olgegi’'nin  Tiirkce
versiyonunun yapi gecerligini degerlendirmek icin dncelikle
orneklem blyuklGginin faktor analizi agisindan uygunlugu
KMO ve Bartlett testi ile degerlendirildi. Literatiirde KMO
degerinin 0.50'nin Uzerinde olmasi halinde faktor analizin
uygulanabilecegi ve bu degerin 0.80-0.90 arasinda olmasinin
ise.  mukemmel orneklem vyeterliligini  gosterdigi
belirtiimektedir?®. Bartlett kiresellik testinin anlamli olmasi
ise, veriler arasindaki korelasyonun faktor analizi yapmak
icin yeterli oldugunu gostermektedir?®. Calismamizda KMO
degerinin  0.88, Barlett testinin ise anlamli oldugu
belirlenmistir. Buna gore, bu aragtirmanin érneklem (n=135)
blylkligiunin faktor analizi igin oldukga yeterli oldugu ve
maddeler arasindaki korelasyonun faktor analizi igin uygun
oldugu sonucuna ulasiimistir.

Olgegin degerlendirmeyi hedefledigi yapi, gizil degiskenler
(faktorler), maddelerin yiklendigi faktorler ve maddelerin

n | XSS t p r p
6Igek 135 | 100.68 | 1.033 | 0.309 | 0.484 0.003
Toplam 6.65
Puani
Test- 35 98.02
Tekrar 17.27
Test
Toplam
Puani

X:Ortalama, SS: Standart sapma

varyasyonlari  agiklama  durumu  AFA  araciligiyla
belirlenmektedir3®. Bu arastirmada, AFA sonucunda alti
faktoriin 6zdegerinin birden biylk oldugu ve bu alti
faktoriin toplam varyansin %78.13’(ini agikladigi belirlendi.
AFA sonucunda olgegin birden fazla faktor icermesi halinde
faktorlerin toplam varyansin %50 den fazlasini agiklamasi
beklenmektedir3l. Buna gbére bu arastirmada AFA
sonucunda faktorlerin  agikladiklari  toplam  varyans
ylzdesinin yeterli oldugu bulunmustur.

Dogrulayici faktor analizi, orijinal 6lgegin faktor yapisinin ve
Olcek uyarlama c¢alismalarinda gergeklestirilen  AFA
sonucunda elde edilen faktor yapisinin model uyumunu
incelemek amaciyla yapilmaktadir32. Literatirde, DFA ile
modelin gecerligini degerlendirmek amaciyla hesaplanan
uyum indekslerinin belirli degerlere sahip olmasi gerektigi
vurgulanmaktadir. Bu degerlerden x2 / sd degerinin iki ve
altinda; GFI, NFI, IFl, CFl degerlerinin 0,90 ve lzerinde; AGFI
degerinin 0,85 ve lzerinde olmasi iyi uyumu gosterirken,
RMSEA degerinin 0,08’den kiiglik olmasi ise kabul edilebilir
uyumu gostermektedir?®3334, Bu arastirmadan elde edilen
butlin degerler DFA ile elde edilen modelin iyi bir model
oldugunu gostermektedir. Olgek maddelerinin toplam
puana gére ayirt edicilik ve yordama gici
degerlendirildiginde; Olgek maddelerinin toplam puani
tahmin edebildigi ve tim maddelerin yiiksek diizeyde ayirt
edici oldugu belirlendi.

Likert tipi 6lgeklerde i¢ tutarliligi belirlemede Cronbach alfa
guvenirlik katsayisi sikhkla kullaniimaktadir. Bir 6lgme
aracinin  Cronbach alfa degeri 0.60 ile 0.79 arasinda
oldugunda nispeten giivenilir, 0.80 ile 1 arasinda oldugunda
ise yuksek derecede glvenilir kabul edilmektedir3®. Bu
¢alismada olgegin toplam Cronbach alfa degerinin 0.93
oldugu, alt boyut Cronbach alfa degerlerinin ise 0.67 ile 0.92
arasinda  degistigi  bulunmustur.  Olgegin  orijinal
versiyonunda toplam Cronbach alfa degeri 0.89 iken, alt
boyut Cronbach alfa degerleri 0.84 ile 0.96 arasinda
degismektedir?>. Marquez-Herndndez ve ark. (2019)
tarafindan yapilan ¢alismada 6lcek Ispanyolca’ya
uyarlanmis ve olgegin timiine yonelik Cronbach alfa degeri
0.85; alt boyut Crobanch alfa degerlerinin ise 0.79-0.89
arasinda degistigi bulunmustur3e,

Glvenirlik  analizinde ayrica madde-toplam  puan
korelasyonu da incelenmistir. Madde-toplam korelasyon
degerinin 0.30’dan biiyiik olmasi gerektigi belirtiimektedir.

Hacettepe Universitesi Hemsirelik Falkiiltesi Dergisi
Journal of Hacettepe University Faculty of Nursing



HUHEMFAD-JOHUFON 2024,11(1),1-7

Maddeler arasinda bu degerin altinda kalan olmasi halinde
maddenin glvenirliginden siphe duyulmasi ve ilgili
maddenin 6lcekten ¢ikarilmasi  6nerilmektedir36. Bu
arastirmada, olgegin tiim maddelerine iliskin dizeltilmis
madde-toplam  korelasyon  degerlerinin  0.423-0.772
arasinda degistigi belirlenmis ve 6nerilen degerlere uygun
olmasi nedeniyle 6lgekten herhangi bir madde g¢ikarimina
gidilmemistir.

iki hafta sonra ayni &érneklem grubundaki &grencilere
yeniden uygulanan 6lgegin zamana karsi glivenirligi test-
tekrar test yontemi ile degerlendirilmistir. Her iki uygulama
sonrasinda Olcek toplam puanlari arasinda anlamli bir
farklihk olmadigr géz 6niinde bulunduruldugunda olgegin
Tirkce versiyonunun zamana goére degismez oldugu
dogrulanmistir. Ayrica elde edilen korelasyon katsayisi
degerine (0.987) gore her iki uygulama arasinda pozitif
yonde glicli bir iliski oldugu saptanmustir. Literatire gore
korelasyon katsayisi degerinin +1.00’a yaklagmasinin yiksek
guvenirlige isaret ettigi bilgisi gdz  Oniinde
bulunduruldugunda o6lgegin zamana gore degismez
olmasinin yiksek dizeyde givenirlik bulgusu oldugu
soylenebilir.

SONUC ve ONERILER
Hemsirelik  egitiminde  teknoloji temelli egitim

yaklagimlarindan biri olarak son yillarda giderek artan
oranlarda kullanilan oyun uygulamalarina yonelik
ogrencilerin  deneyimlerinin  ve  memnuniyetlerinin
belirlenmesi 6grenme ¢iktilarinin  degerlendirilmesinde
onemli bir veri kaynag olacaktir. Eppmann ve ark.
tarafindan (2018) gelistirilen Oyun Deneyimi Olgegi’nin,
Turkge gecerlik-glivenirlik galismasi 06lgegin gecerli ve
guvenilir bir 6lgme araci oldugunu ortaya koymustur.
Olgegin oyun uygulamalarindan faydalanarak 6grenmeyi
desteklemeyi ve gesitlendirmeyi hedefleyen hemsirelik
egiticileri tarafindan 6grencilerin oyun deneyimlerini
incelemek igin kullaniimasi ve oyun deneyimi ile ilgili
arastirmalarda kullanilmasi 6nerilmektedir.
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