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ÖZ  
Amaç: Metodolojik desende yürütülen bu araştırmada, oyun 
deneyimini belirlemeye yönelik geliştirilen “Oyun Deneyimi Ölçeği 
(Gameful Experience Scale-GAMEX)” ölçüm aracının Türkçe geçerlik 
ve güvenirlik çalışmasının yapılması amaçlandı. 
Gereç ve Yöntem: Araştırmanın örneklemini bir devlet 
üniversitesinin hemşirelik fakültesinde eğitim gören 135 hemşirelik 
öğrencisi oluşturdu. Araştırma verileri “Tanıtıcı Bilgi Formu” ve 
“Oyun Deneyimi Ölçeği” ile toplandı. Ölçeğin geçerlik ve güvenirlik 
çalışması kapsamında, dil, kapsam ve yapı geçerliği ile güvenirlik 
analizleri yapıldı.  
Bulgular: Çeviri-geri çeviri tekniği ile dil geçerliği yapılan ölçeğin 
kapsam geçerlik indeksi 1.0’dir. GAMEX, 27 maddeden ve 6 alt 
boyuttan (toplam varyansın %78,13’ünü açıklar) oluşmaktadır. 
Doğrulayıcı faktör analizinden elde edilen uyum indeksleri 
değerlerine göre ölçeğin iyi uyum düzeyine sahip olduğu saptandı. 
Güvenirlik analizi sonuçlarına göre, ölçeğin tümüne yönelik 
Cronbach alfa değerinin 0,93; alt boyutlara yönelik Cronbach alfa 
değerlerinin ise 0,67 ile 0,929 arasında değiştiği bulundu. Ölçeğin 
tekrarlanabilirlik ve zamana karşı güvenirliğini değerlendirmek için 
iki hafta ara ile yapılan uygulamalar arasında ölçek toplam puanları 
arasındaki farkın anlamlı olmadığı (t=1.033, p=0.309) ve her iki 
ölçüm arasında pozitif yönde güçlü bir ilişki olduğu saptandı 
(r=0.484, p=0.003).  
Sonuç: Araştırmadan elde edilen sonuçlar doğrultusunda ölçeğin 
oyun deneyimini değerlendirmede geçerli ve güvenilir bir ölçüm 
aracı olduğu belirlendi. 
Anahtar kelimeler: Geçerlik, güvenirlik, hemşirelik öğrencileri, 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. 
Keywords: Game experience, nursing students, reliability, validity 
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GİRİŞ 

Oyunlaştırma; oyun-dışı alanlarda oyun felsefesinin, oyunsal 
düşünmenin ve oyun mekaniklerinin motivasyonu arttırmak 
ve kullanıcıları problem çözmeye teşvik etmek amacıyla 
duygusal ve kapsayıcı şekilde kullanılması ve bunun 
sonucunda oyun dolu deneyimler oluşturulmasıdır1,2. Oyun 
deneyimleri oluşturmak, kullanıcıları motive etmenin, 
oyunlaştırılmış uygulamaya ilgisini artırmanın diğer bir 
yoludur. Bir oyun ve oyunlaştırma arasındaki fark, bir 
oyunun masa oyunlarından bulmacalara, video oyunlarına 
ve rol oyunlarına kadar her yerde olabilen oyun oynama 
eylemini ifade etmesidir. Oyunlaştırma ise, kullanma 
sürecini tanımlayan genel bir terimdir3,4. 
Oyunlaştırma, öncelikle eğitim alanı olmak üzere çeşitli 
bağlamlarda uygulanabilecek yenilikçi ve gelecek vaat eden 
bir kavram olarak görülmektedir5,6. Bu bağlamda 
oyunlaştırma eğitim alanına ilgi çekici ve yenilikçi bir 
yaklaşım sunmaktadır7. Kavram, Nick Pelling tarafından 
2002 yılında ilk kez kullanılmasına rağmen, 2010 yılından 
itibaren yaygınlaşarak bu alandaki çalışmaların sayısı artış 
göstermiştir8–11.  
Yükseköğretim alanındaki teknoloji kullanımının artması, 
geleneksel derslerden etkileşimli öğrenme ortamlarına 
geçişi de beraberinde getirmiştir. Bu durum, öğrencilerin 
dikkatini çeken, hedeflere ulaşma motivasyonlarını artıran, 
takım çalışmasını ve rekabeti teşvik eden, kişilerarası 
iletişimi geliştiren oyun unsurlarını içeren oyunlaştırmanın 
geliştirilmesini sağlamaktadır12. Son yıllarda eğitim alanında 
yaygın olarak kullanılan oyun temelli öğretime yönelik 
araştırmalarda, oyun unsurlarının görsel durum, sosyal 
katılım, seçim özgürlüğü, hızlı geribildirim, puanlar, rozetler 
ve lider tablolarının yer aldığı araştırmalar dikkati çekmekte 
ve  oyunlaştırılmış eğitimin içsel öğrenme motivasyonunun  
daha güçlü bir şekilde geliştirmede etkili olduğu 
vurgulanmaktadır13,14. Alsawaier (2018) ayrıca, eğitim 
sürecinde oyunlaştırma kullanımının öğrencileri motive 
etmeye ve etkileşimlerini değiştirmeye yardımcı 
olabileceğini belirtmektedir15. Oyunlaştırma yoluyla 
etkileşimin doğası, başkalarıyla sorunsuz iletişim kurmayı 
öğrenmeyi ve öğrencilerin işbirliğini mümkün kılan kişisel 
yetenekler geliştirmelerine yardımcı olmayı içerir16.  
Hemşirelik eğitiminde, deneyimsel öğrenme teorisi, bilişsel, 
sosyo-duygusal ve psikomotor becerileri anlamlı bir bütün 
halinde birleştiren eğitim yaklaşımlarından biri de 
oyunlaştırma yaklaşımı olarak görülmektedir. Bu kapsamda 
öğrencilerin bilişsel (anlama, algılama, kognisyon), sosyo-
duygusal (içsel ve dışsal motivasyon, öz yeterlilik, hırs, sosyal 
karşılaştırma) ve psikomotor becerilerini değerlendirmek 
için bir araç olarak kullanılabileceği vurgulanmaktadır17,18. 
Oyunlaştırmanın bilginin kalıcılığını sağlamada, 
motivasyonu artırmada, anlamlı öğrenmeyi 
geliştirmede19,20, eleştirel düşünmeye teşvik etmede19,21, 
karar verme becerisini geliştirmede ve akademik başarı 
üzerinde22 geleneksel yöntemlere göre daha etkili bir 
öğrenme yöntemi olduğu gösterilmiştir. Oyunlaştırma, 
hemşirelik alanında hızla gelişen bir kavram olmasına 
rağmen, oyunlaştırmanın içerdiği duygusal nitelikleri diğer 
bir değişle oyun deneyimini tam olarak yakalayan uygun bir  

ölçüm aracı henüz yoktur2. Oyun deneyimini 
değerlendirebilmek, öğrencilerin akademik başarısını 
belirlemek için önemlidir23. Bu nedenle geliştirilen “Gameful 
Experience Scale (GAMEX)” Oyun Deneyimi Ölçeği’nin Türk 
kültürüne uyarlanarak, güvenilir ve geçerli bir araç olarak 
ulusal literatüre katkı sağlayacağı düşünülmektedir.  

Araştırmanın Amacı 
Metodolojik desende yürütülen bu araştırmada, oyun 
deneyimini belirlemeye yönelik geliştirilen “Oyun Deneyimi 
Ölçeği” ölçüm aracının geçerlik ve güvenirlik çalışmasının 
yapılması amaçlanmıştır.   

GEREÇ ve YÖNTEM 
Araştırmanın Türü  
Araştırma, oyun deneyimini değerlendirmeye yönelik 
geliştirilen Oyun Deneyimi Ölçeği’nin Türkçe’ye uyarlanarak 
geçerlik ve güvenirliğinin belirlenmesi amacıyla metodolojik 
tasarımda gerçekleştirildi. 

Araştırma Evren ve Örneklemi 
Araştırmanın evrenini, bir devlet üniversitesinin hemşirelik 
fakültesinde eğitim gören hemşirelik öğrencileri oluşturdu. 
Araştırmanın örneklemine daha önce hemşirelik 
derslerinden herhangi birinde oyun yoluyla öğrenme 
deneyimine sahip olan, araştırmaya katılmaya gönüllü olan 
hemşirelik lisans öğrencileri dahil edildi. Literatürde bir 
ölçüm aracının geçerlik ve güvenirlik çalışması için seçilmesi 
gereken en az örneklem büyüklüğünün ölçekteki madde 
sayısının 5-10 katı kadar olması şartı belirtilmektedir24. Bu 
nedenle 27 maddeden oluşan ölçeğin geçerlik-güvenirlik 
çalışmasını yürütmek üzere araştırma örneklemine 135 kişi 
alınması hedeflenmiş ve araştırma dahil edilme kriterlerini 
sağlayan 135 öğrenci ile tamamlanmıştır.  

Veri Toplama Araçları 
Araştırma verileri öğrencilerin sosyo-demografik 
özelliklerini belirlemeye yönelik “Tanıtıcı Bilgi Formu” ve 
oyun deneyimini değerlendirmeye yönelik orijinal adı 
“Gameful Experience (GAMEX)” olan “Oyun Deneyimi 
Ölçeği ile toplanmıştır. 
Tanıtıcı Bilgi Formu: Form araştırmacılar tarafından 
literatüre4-7 uygun olarak hazırlanan katılımcıların sosyo-
demografik özelliklerini sorgulayan toplam altı sorudan 
oluşmaktadır. 
Gameful Experinece (GAMEX) Oyun Deneyimi Ölçeği: 
Eppman ve ark. (2018)  tarafından geliştirilen ölçek oyun 
deneyimini değerlendirmek amacıyla kullanılmaktadır23. 
Öğrenciler veya araştırmacılar tarafından doldurulabilen 
beşli likert tipteki ölçek altı alt boyuttan (keyif alma, kendini 
verme, yaratıcı düşünme, etkilenim, olumsuz etkilerin 
olmaması ve baskınlık) ve 27 maddeden oluşmaktadır. 
Ölçekte her bir madde 1-5 arasında puanlanmakta olup, 
ölçeğin tümüne yönelik en düşük 27, en yüksek 135 puan 
alınabilmektedir. Ölçeğin orijinal versiyonunda ölçeğin 
tümüne yönelik Cronbach alfa değeri 0,89 olup, alt boyut 
Cronbach alfa değerleri 0.84 ile 0.96 arasında 
değişmektedir23. Bu çalışmada ise toplam Cronbach alfa 
değerinin 0.93 olduğu, alt boyut Cronbach alfa değerlerinin 
ise 0.67 ile 0.92 arasında değiştiği bulundu. 
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Veri Toplama Araçlarının Uygulanması  
Araştırma verileri aşağıdaki basamaklara göre toplanmıştır: 
1. Aşama-Dil Geçerliği: Dil geçerliği kapsamında orijinal 
ölçekte yer alan ifadelerin, İngilizce-Türkçe ve Türkçe-
İngilizce çevirileri her iki dile hâkim alanında uzman 10 
akademisyen tarafından yapıldı. Her iki dilde yapılan bu 
çeviri-geri çeviri sonrasında tüm çevirilerden elde edilen 
maddelerin son hali araştırmacılar tarafından birleştirilerek 
ölçek tek bir ölçüm aracı olacak şekilde düzenlendi. 
2. Aşama-Kapsam Geçerliği: Çevirilerin tamamlanmasından 
sonra kapsam geçerliği için ölçek maddelerinin, ölçme 
amacına uygunluğu ve ölçülmek istenilen konuyu doğru 
ölçme durumunu değerlendirmek için e-posta yoluyla 
uzman görüşleri alındı. Uzmanlardan ölçek maddelerinin 
anlaşılırlığını ve Türk kültürüne uygun olup olmadığını 
incelemeleri istenmiştir. Kapsam geçerliği için Davis 
tekniğinden yararlanılmıştır25. Ölçek maddelerinin her 
birinin, “1- Uygun değil”, “2- Ciddi olarak gözden 
geçirilmeli”, “3- Hafifçe gözden geçirilmeli”, “4- Uygun” 
şeklinde hazırlanmış dörtlü likert değerlendirmesi 
yapılmıştır25. Uzman görüşleri alındıktan sonra ölçek 
maddelerine puan veren uzmanların sayısı toplam uzman 
sayısına bölünerek Kapsam Geçerlilik İndeksi (KGİ) elde 
edilmiştir. KGİ 0.80’den büyük olması halinde maddenin 
kapsam geçerliliği açısından yeterli olduğu kabul 
edilmektedir26.  
3. Aşama-Veri Toplama Araçlarının Uygulanması: 
Araştırmanın verileri Mayıs-Ekim 2022 tarihleri arasında 
hemşirelik öğrencileri ile çevrimiçi (online) ölçek formu 
kullanılarak toplanmıştır. Ölçeğin zamana göre değişmezliği 
test-tekrar test yöntemi ile değerlendirilmiştir. Bunun için 
ölçeği dolduran öğrencilere iki hafta sonrasında tekrar 
ulaşılarak ölçek tekrar uygulanmıştır.  

Verilerin Analizi  
Araştırma verilerinin analizinde SPSS 23 (Statistical Package 
for Social Sciences) ve AMOS programları kullanılmıştır. 
Araştırmada yer alan öğrencilerin sosyo-demografik 
özellikleri sayı, yüzde, ortalama ve standart sapma gibi 
tanımlayıcı istatistikler ile verilmiştir. Ölçek kapsam 
geçerliğinin değerlendirilmesinde KGİ kullanılmıştır. Yapı 
geçerliğini değerlendirmede ise açımlayıcı faktör analizi 
(AFA) ve doğrulayıcı faktör analizinden (DFA) 
faydalanılmıştır. DFA faktör yapısını değerlendirmek 
amacıyla IBM AMOS 21. (Chicago, IL: AMOS Development 
Corporation) programı kullanılmış ve uyum iyiliği indeksi 
değerlerinden faydalanılmıştır. Ölçek maddelerinin toplam 
puana göre ayırt edicilik ve yordama gücünü belirlemek 
amacıyla alt ve üst %27’lik gruplara ilişkin madde puan 
ortalamalarının analizi için bağımsız grup t-testi ile 
uygulanmıştır. Ölçeğin güvenirliğini değerlendirmede 
Cronbach alfa değeri, ölçek maddelerinin iç tutarlılığını 
belirlemek için ise madde-toplam korelasyon katsayıları 
hesaplanmıştır. Ölçeğin zamana-karşı değişmezliği için 
uygulanan test test-tekrar test yönteminin sonuçları bağımlı 
gruplarda t testi ile Pearson korelasyon kullanılarak analiz 
edilmiştir. Tüm istatistiksel analizlerde anlamlılık düzeyi 
p<0.05 olarak kabul edilmiştir.     

 

Araştırmanın Etik Boyutu  
Araştırmaya başlamadan önce, Oyun Deneyimi Ölçeği’ni 
geliştiren yazar René Eppmann’dan izin alındı. Ayrıca, 
1948081 sayılı kararla Hacettepe Üniversitesi Etik 
Komisyonu’ndan ve araştırmanın yürütüldüğü kurumdan 
gerekli yazılı izin alındı. Katılımcılara araştırmanın amacı 
açıklandı ve gönüllülük ilkesinin önemi vurgulanarak, kabul 
edenlerden yazılı onam alındı. Araştırmanın 
yürütülmesindeki tüm süreçlerde yayın ve araştırma etiği 
kurallarına uyuldu.  

Araştırma Sınırlılıkları 
Ülkemizde hemşirelik öğrencilerinin oyun deneyimini 
değerlendirmeye yönelik geliştirilmiş bir ölçüm aracının 
olmamasından dolayı ölçeğin ölçüt geçerliğinin 
yapılamaması araştırmanın sınırlılıklarından birisidir. Ayrıca, 
araştırmanın örneklem grubunu bir üniversitenin hemşirelik 
fakültesi öğrencilerinin oluşturması da araştırma 
sonuçlarının genelleştirilmesini sınırlamaktadır. 

BULGULAR 
Öğrencilerin Genel Özellikleri 
Araştırmaya katılan öğrencilerin yaş ortalaması 21.31±1.58 
olup, %75.6’sı kadın, %28.1’i üçüncü sınıf öğrencisidir. 
Öğrencilerin %97.0’ı oyun uygulamalarını dersler için uygun 
bir öğrenme stratejisi ve %98.5’i ise oyunları yenilikçi bir 
eğitim aracı olarak gördüğünü belirtti. 
Kapsam Geçerliği Analizi 
Ölçeğin kapsam geçerliği Davis tekniğine göre yapıldı ve 
hemşirelik eğitimi alanında uzman 10 akademisyenden 
görüş alındı. Uzmanların geri dönüşüne göre hesaplanan 
ölçek maddelerine ait KGİ değerinin 1.0 olduğu belirlendi.  
Yapı Geçerliği Analizi 
Ölçeğin Türkçe versiyonunun yapı geçerliğini 
değerlendirmek için öncelikle örneklem büyüklüğünün 
faktör analizi açısından uygunluğu değerlendirildi. Bu 
amaçla Kaiser-Mayer-Olkin (KMO) ve Bartlett testi 
uygulandı. Ölçeğin KMO değeri 0.88 bulundu. Bartlett 
Küresellik Testi sonuçlarına göre ise ki-kare değerinin kabul 
edilebilir aralıkta ve verilerin faktör analizi için uygun olduğu 
bulundu (χ2 =3163,184; df=351; p<0,001).  
Açımlayıcı Faktör Analizi 
AFA sonucunda, 27 maddeden oluşan ölçeğin altı alt boyutlu 
(faktörlü) bir yapıdan oluştuğu (Şekil 1) ve bu altı faktörün 
toplam varyansın %78.13’ünü açıkladığı belirlendi. Buna 
göre ölçeğin geçerli özellik gösterdiği sonucuna ulaşıldı. 
Ayrıca, faktörlerin toplam varyansı açıklama yüzdelerinin 
sırasıyla birinci faktörün %40.05, ikinci faktörün %13.30, 
üçüncü faktörün %9.20, dördüncü faktörün %6.60, beşinci 
faktörün %4.91 ve altıncı faktörün ise %4.05 olduğu 
belirlendi. Bununla birlikte, altı faktör yapısına sahip ölçeğin 
faktörlere ait öz değerlerin 0.053 ile 10.014 arasında 
değiştiği saptandı (Tablo 1). 

Doğrulayıcı Faktör Analizi 
Orijinal ölçeğin yapı geçerliğini sağlamak için DFA uygulandı 
ve sonuçlar uyum iyiliği indeksleri ile değerlendirildi. Buna 
göre uyum iyiliği indeks değerleri χ2=163,149; SD=89; χ2 / 
SD=1,833; RMSEA=0.079; GFI=0.872; AGFI=0.805; 
NFI=0.924; IFI=0.964; CFI=0.964; olarak hesaplandı (Tablo 
2).  
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Ölçekteki maddelerin toplam puana göre ayırt edicilik ve 
yordama gücünü incelemek amacıyla alt ve üst %27’lik 
gruplara ilişkin madde ortalamaları puanları arasındaki fark 
hesaplandığında, örneklemin en düşük %27’sini (n=36) 
oluşturan katılımcıların puan ortalamasının (60,33±10,37), 

örneklemin en yüksek %27’sini (n=36) oluşturan 
katılımcılara (100,47±6,68) göre anlamlı olarak daha düşük 
olduğu bulundu (t=19,521; p<0,001). 
 

 
Tablo1. Sosyo Demografik Özellikler (n=150)  

Kaiser-Meyer-Olkin  0.876 

Bartlett's Küresellik Testi Ki-kare 2877.095 
300 
0.000 

Serbestlik derecesi 

P 

Başlangıç öz değerler Döndürülmüş faktörlerin karelerinin dağılımı 

Faktör Toplam Varyans 
(%) 

Kümülatif 
(%) 

Toplam Varyans 
(%) 

Kümülatif 
(%) 

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. Yaratıcı 
düşünme 

2.302 9.207 62.565 2.302 9.207 62.565 

4. Etkilenim 1.652 6.607 69.172 1.652 6.607 69.172 

5. Olumsuz 
etkilerin 
olmaması  

1.228 4.914 74.085 1.228 4.914 74.085 

6. Baskınlık 1.013 4.051 78.137 1.013 4.051 78.137 

 
Tablo 2. Ölçek Doğrulayıcı Faktör Analizi Sonuçları 

RMSEA CFI NFI IFI GFI AGFI CMIN CMIN/df 

0.079 0.964 0.924 0.964 0.872 0.805 163.149 1.833 

RMSEA: Yaklaşık hataların ortalama karekökü; CFI: Karşılaştırmalı uyum 
indeksi; NFI: Normlaştırılmış uyum indeksi; IFI: Artan uyum indeksi; GFI: Uyum 
iyiliği indeksi; AGFI: Düzeltilmiş uyum iyiliği indeksi; CMIN: Ki kare; df: 
Serbestlik derecesi. 
 

 
 
Şekil 1. Ölçek Faktör Yapısına İlişkin Scree-Plot Grafiği 
 

Güvenirlik Analizi 
Ölçeğin güvenirlik analizi sonuçlarına göre, tüm maddelerin 
bulunduğu durumda Cronbach alfa değeri 0.93’dır ve bu 
değer yüksek güvenirliğe işaret etmektedir.  Alt boyutların 
güvenirlik analizlerine göre; en düşük değere 0,67 ile 
dördüncü, en yüksek değere 0,92 ile birinci alt boyutunun 
sahip olduğu bulundu. Ölçek madde-toplam korelasyon 
puanlarının 0.472 ile 0.740 arasında değiştiği saptandı. 

Bununla birlikte, ölçekten herhangi bir maddenin silinmesi 
halinde ölçeğin Cronbach alfa katsayısında anlamlı bir 
değişim olmadığı için herhangi bir maddenin çıkarılmasına 
gerek duyulmamıştır (Tablo 3). 
Zamana Karşı Güvenirlik Analizi 
Ölçeğin tekrarlanabilirlik ve zamana karşı güvenirliğini 
değerlendirmek için iki hafta ara ile yapılan uygulamalar 
arasında ölçek toplam puanları arasındaki farkın anlamlı 
olmadığı (t=1.033, p=0.309) ve her iki ölçüm arasında pozitif 
yönde güçlü bir ilişki olduğu saptandı (r=0.484, p=0.003) 
(Tablo 4). 

TARTIŞMA 

Oyun Deneyimi Ölçeği’in Türkçeye uyarlama, geçerlik ve 
güvenirliğini belirlemek amacıyla yapılan bu çalışmanın 
sonucunda, ölçeğin Türkçe dilinde hemşirelik lisans 
öğrencilerinin oyun deneyimini değerlendirmede geçerli ve 
güvenilir olduğu görülmüştür. Ölçek uyarlama çalışmalarının 
ilk basamağı ölçeğin psikolinguistik özelliklerinin 
incelenmesi amacıyla dil uyarlamasının yapılmasıdır27. Dil 
uyarlamasını takiben ölçeğin kapsam geçerliğinin yapılması 
önerilmektedir27. Kapsam geçerliği bir bütün olarak ölçeğin 
ve ölçekteki her bir maddenin amaca hizmet etme derecesi 
olarak tanımlanmaktadır26. Bu amaçla konu ile ilgili alandaki 
uzmanların görüşü alınmaktadır. Ölçeğin kapsam geçerliğini 
yapmak üzere Davis tekniğine uygun olarak alanında uzman 
10 kişinin görüşüne başvurulmuş ve uzmanlardan gelen 
görüşlerin değerlendirmesi sonucunda KGİ 1.0 olarak 
saptanmıştır. Kapsam geçerliği için kabul edilen değer 0.80 
ve üzeridir26. Buna göre ölçeğin ve ölçek maddelerinin 
amaca hizmet ettiği ve kapsam geçerliğinin sağlandığı 
söylenebilir. 
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Tablo 3. Ölçek Madde Güvenirlik Analizleri Tablo 4. Test-Tekrar Test Analizi  
 

n X̄±SS t p r p 

Ölçek 
Toplam 
Puanı 

135 100.68 
6.65 

1.033 0.309 0.484 0.003 

Test-
Tekrar 
Test 
Toplam 
Puanı 

35 98.02 
17.27 

X̄:Ortalama, SS: Standart sapma 

X̄:Ortalama, SS: Standart sapma 

 
Geçerlik analizi kapsamında önerilen bir diğer yaklaşım 
ölçeğin yapı geçerliğinin değerlendirilmesidir27. Yapı 
geçerliği doğrudan ölçülemeyen bir özelliği ölçen bir aracın 
ölçülmek istenen özelliği ölçme derecesi olarak 
tanımlanabilir28. Oyun Deneyimi Ölçeği’nin Türkçe 
versiyonunun yapı geçerliğini değerlendirmek için öncelikle 
örneklem büyüklüğünün faktör analizi açısından uygunluğu  
KMO ve Bartlett testi ile değerlendirildi. Literatürde KMO 
değerinin 0.50’nin üzerinde olması halinde faktör analizin 
uygulanabileceği ve bu değerin 0.80-0.90 arasında olmasının 
ise mükemmel örneklem yeterliliğini gösterdiği 
belirtilmektedir29. Bartlett küresellik testinin anlamlı olması 
ise, veriler arasındaki korelasyonun faktör analizi yapmak 
için yeterli olduğunu göstermektedir29. Çalışmamızda KMO 
değerinin 0.88, Barlett testinin ise anlamlı olduğu 
belirlenmiştir. Buna göre, bu araştırmanın örneklem (n=135) 
büyüklüğünün faktör analizi için oldukça yeterli olduğu ve 
maddeler arasındaki korelasyonun faktör analizi için uygun 
olduğu sonucuna ulaşılmıştır.  
Ölçeğin değerlendirmeyi hedeflediği yapı, gizil değişkenler 
(faktörler), maddelerin yüklendiği faktörler ve maddelerin 

varyasyonları açıklama durumu AFA aracılığıyla 
belirlenmektedir30. Bu araştırmada, AFA sonucunda altı 
faktörün özdeğerinin birden büyük olduğu ve bu altı 
faktörün toplam varyansın %78.13’ünü açıkladığı belirlendi. 
AFA sonucunda ölçeğin birden fazla faktör içermesi halinde 
faktörlerin toplam varyansın %50 den fazlasını açıklaması 
beklenmektedir31. Buna göre bu araştırmada AFA 
sonucunda faktörlerin açıkladıkları toplam varyans 
yüzdesinin yeterli olduğu bulunmuştur.  
Doğrulayıcı faktör analizi, orijinal ölçeğin faktör yapısının ve 
ölçek uyarlama çalışmalarında gerçekleştirilen AFA 
sonucunda elde edilen faktör yapısının model uyumunu 
incelemek amacıyla yapılmaktadır32. Literatürde, DFA ile 
modelin geçerliğini değerlendirmek amacıyla hesaplanan 
uyum indekslerinin belirli değerlere sahip olması gerektiği 
vurgulanmaktadır. Bu değerlerden  χ2 / sd değerinin iki ve 
altında; GFI, NFI, IFI, CFI değerlerinin 0,90 ve üzerinde; AGFI 
değerinin 0,85 ve üzerinde olması iyi uyumu gösterirken, 
RMSEA değerinin 0,08’den küçük olması ise kabul edilebilir 
uyumu göstermektedir29,33,34. Bu araştırmadan elde edilen 
bütün değerler DFA ile elde edilen modelin iyi bir model 
olduğunu göstermektedir.  Ölçek maddelerinin toplam 
puana göre ayırt edicilik ve yordama gücü 
değerlendirildiğinde; ölçek maddelerinin toplam puanı 
tahmin edebildiği ve tüm maddelerin yüksek düzeyde ayırt 
edici olduğu belirlendi.  
Likert tipi ölçeklerde iç tutarlılığı belirlemede Cronbach alfa 
güvenirlik katsayısı sıklıkla kullanılmaktadır. Bir ölçme 
aracının Cronbach alfa değeri 0.60 ile 0.79 arasında 
olduğunda nispeten güvenilir, 0.80 ile 1 arasında olduğunda 
ise yüksek derecede güvenilir kabul edilmektedir35. Bu 
çalışmada ölçeğin toplam Cronbach alfa değerinin 0.93 
olduğu, alt boyut Cronbach alfa değerlerinin ise 0.67 ile 0.92 
arasında değiştiği bulunmuştur. Ölçeğin orijinal 
versiyonunda toplam Cronbach alfa değeri 0.89 iken, alt 
boyut Cronbach alfa değerleri 0.84 ile 0.96 arasında 
değişmektedir23. Márquez-Hernández ve ark. (2019) 
tarafından yapılan çalışmada  ölçek İspanyolca’ya 
uyarlanmış ve ölçeğin tümüne yönelik Cronbach alfa değeri 
0.85; alt boyut Crobanch alfa değerlerinin ise 0.79-0.89 
arasında değiştiği bulunmuştur36.  
Güvenirlik analizinde ayrıca madde-toplam puan 
korelasyonu da incelenmiştir. Madde-toplam korelasyon 
değerinin 0.30’dan büyük olması gerektiği belirtilmektedir. 

Madde X̄±SS 

Düzeltilmiş 
madde 
toplam 
korelasyonu 

Madde 
silindiğinde 
Cronbach alfa 
değeri  

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 

Yaratıcı Düşünme 

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 2.36±1.12 0.532 0.934 

Madde 20 3.26±1.21 0.614 0.933 

Olumsuz Etkilerin Olmaması 

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 

Baskınlık  

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 
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Maddeler arasında bu değerin altında kalan olması halinde 
maddenin güvenirliğinden şüphe duyulması ve ilgili 
maddenin ölçekten çıkarılması önerilmektedir36. Bu 
araştırmada, ölçeğin tüm maddelerine ilişkin düzeltilmiş 
madde-toplam korelasyon değerlerinin 0.423-0.772 
arasında değiştiği belirlenmiş ve önerilen değerlere uygun 
olması nedeniyle ölçekten herhangi bir madde çıkarımına 
gidilmemiştir.  
İki hafta sonra aynı örneklem grubundaki öğrencilere 
yeniden uygulanan ölçeğin zamana karşı güvenirliği test-
tekrar test yöntemi ile değerlendirilmiştir. Her iki uygulama 
sonrasında ölçek toplam puanları arasında anlamlı bir 
farklılık olmadığı göz önünde bulundurulduğunda ölçeğin 
Türkçe versiyonunun zamana göre değişmez olduğu 
doğrulanmıştır. Ayrıca elde edilen korelasyon katsayısı 
değerine (0.987) göre her iki uygulama arasında pozitif 
yönde güçlü bir ilişki olduğu saptanmıştır. Literatüre göre 
korelasyon katsayısı değerinin +1.00’a yaklaşmasının yüksek 
güvenirliğe işaret ettiği bilgisi göz önünde 
bulundurulduğunda ölçeğin zamana göre değişmez 
olmasının yüksek düzeyde güvenirlik bulgusu olduğu 
söylenebilir.  

SONUÇ ve ÖNERİLER 
Hemşirelik eğitiminde teknoloji temelli eğitim 
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