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Espor Oyunlari icin 5 Faktorlii Egitimsel Degerler Olcegi: Uyarlama,
Gegerlik ve Giivenirlik Calismasi
Kaan KARAKUS', Haci Ali CAKICP, Muhammet Emirhan CELIK?
OZET

Amag: Bu calismanin amaci, “Espor Oyunlari i¢in 5 Faktorlii Egitimsel Degerler Olcegi’ni Tiirkceye
uyarlamak, gecerlik ve gilivenirlik analizlerini gerceklestirmek ve Tiirk espor literatiiriine
kazandirmaktir

Yontem: Calismanin evrenini Tiirkiye Espor Federasyonu’na (TESFED) kayith lisanshi e-spor
oyuncular1 olusturmaktadir. Arastirma &rneklemi ise 164 e-spor oyuncusundan olusmaktadir. Olgek, 5
alt boyut ve 22 maddeden olusan 5°li Likert tipinde bir lgme aracidir. Olgegin Tiirkceye uyarlanmasi
siirecinde geviri—geri ¢eviri yontemi kullanilmistir. Olgegin orijinal faktdr yapisi esas alinmis ve elde
edilen veriler dogrultusunda Dogrulayic1 Faktor Analizi (DFA) gergeklestirilmistir. Ayrica olusturulan
modelin uygunlugunu degerlendirmek amaciyla uyum indeks degerleri incelenmistir.

Bulgular: Yapilan analizler sonucunda, 6l¢ege iliskin uyum indekslerinin genel olarak kabul edilebilir
diizeyde oldugu belirlenmistir. Olgegin giivenirligi Cronbach’s Alpha, bilesik giivenirlik (CR) ve
aciklanan ortalama varyans (AVE) degerleri {lizerinden degerlendirilmistir. Bunun yaninda, madde
analizleri kapsaminda madde-toplam korelasyonlart ile alt ve iist %27°lik gruplar arasindaki farklar
incelenmis ve tiim maddelerin ayirt edici oldugu tespit edilmistir.

Sonu¢: Sonuc olarak, gecerlik ve giivenirlik ¢alismalar1 gerceklestirilen “Espor Oyunlar1 igin 5
Faktorlii Egitimsel Degerler Olgegi nin, Tiirk espor alaninda kullanilabilecek gegerli ve giivenilir bir
Olcme araci oldugu soylenebilir.

Anahtar Kelimeler: Espor, Dijital oyun, Egitimsel deger, Gegerlik, Giivenirlik

ABSTRACT

The 5-Factor Educational Values Scale for Esports Games: Adaptation, Validity, and
Reliability Study

Purpose: The aim of this study is to adapt the “5S-Factor Educational Values Scale for Esports Games”
into Turkish, to conduct its validity and reliability analyses, and to introduce it to the Turkish esports
literature.
Method: The population of the study consists of licensed esports players registered with the Turkish
Esports Federation (TESFED). The sample of the study comprises 164 esports players. The scale is a
5-point Likert-type measurement instrument consisting of 5 sub-dimensions and 22 items. During the
adaptation process of the scale into Turkish, the translation—back translation method was employed.
The original factor structure of the scale was retained, and Confirmatory Factor Analysis (CFA) was
conducted based on the data obtained. In addition, fit index values were examined in order to evaluate
the fit of the model.
Results: As a result of the analyses conducted, it was determined that the fit indices of the scale were
generally at acceptable levels. The reliability of the scale was evaluated through Cronbach’s alpha,
composite reliability (CR), and average variance extracted (AVE) values. In addition, within the scope
of item analyses, item-total correlations and the differences between the lower and upper 27% groups
were examined, and all items were found to be discriminative.
Conclusion: In conclusion, it can be stated that the “5-Factor Educational Values Scale for Esports
Games,” for which validity and reliability analyses were conducted, is a valid and reliable
measurement instrument that can be used in the field of Turkish esports.
Keywords: Esports, Digital game, Educational value, Validity, Reliability
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GIRIS

Bilgi ve iletisim teknolojilerinde yasanan hizli gelismeler, bireylerin giinlik yasam
aligkanliklarin1 ve rekabet¢i faaliyetlerini 6nemli Olgiide doniistiirmiistiir. Bu doniisiimden
etkilenen alanlardan biri de spor olmustur. Dijital oyunlarin rekabetci bir bi¢imde organize
edilmesi ve profesyonel lig yapilarinin olusmasiyla birlikte elektronik spor (espor) kavrami
ortaya ¢ikmistir (Jenny ve ark., 2017). Espor; bireylerin bilgi ve iletisim teknolojilerini
kullanarak zihinsel ya da fiziksel becerilerini gelistirdigi rekabetci bir fiziksel aktivite olarak
tanimlanmakta (Wagner, 2006; Wood ve ark., 2019) ve spor, sosyal, egitim ve saglik
alanlarinda yeni bir arastirma sahasi olarak degerlendirilmektedir (Funk, 2017; Funk ve ark.,
2018). Espor; antrenman, refleks, zekd ve takim c¢alismast gibi unsurlari biinyesinde
barindirmakta (Arnaud, 2010), oyunculara sosyal etkilesim, problem ¢6zme ve beceri
gelistirme firsatlar1 sunmaktadir (Baltezarevi¢ ve Baltezarevi¢, 2019; Egliston, 2016;
Kauweloa ve Winter, 2019; Sousa ve ark., 2020). Ozellikle takim temelli espor oyunlari,
oyuncularin karmasik oyun gorevlerini basartyla tamamlayabilmeleri igin is bolimi
yapmalarini, birbirlerinin yeteneklerini desteklemelerini ve uyumlu hareket etmelerini

gerektirmektedir (Lafrance ve Grewal, 2026).

Espor oyunlarin popiilaritesi diinya genelinde hizla artis gosterirken, bu oyunlarin
oyunculara sagladigi olumlu egitimsel kazanimlar akademik literatiirde heniiz yeterince ilgi
gormemistir. Oysa 21. ylizyilda 6grenme ve degerlendirmenin odak noktasi artik yalnizca
okuma, yazma ve yorumlama gibi temel bilgilerle simrli degildir; biligsel beceriler,
kigileraras1 beceriler ve teknik beceriler giderek daha fazla 6n plana ¢ikmaktadir (Ananiadou
ve Claro, 2009; Geisinger, 2016). Bloom (1956) ve Hoque (2016) tarafindan ortaya konan Ug
Alan Modeli, bireylerin 6grenme siireclerinde biligsel, duyussal ve psikomotor becerilerin
biitiinctil bigimde gelismesini vurgulamaktadir. Espor faaliyetleri de oyuncularin bu fig
ogrenme alanina iligkin becerilerini gelistirebilecek potansiyele sahip bir ortam sunmaktadir.
Bu dogrultuda Ye ve arkadaglar1 (2021), TDM'yi temel alarak esporun oyunculara is birligi
tutumu, iletisim becerileri, elestirel diistinme, 6z giiven ve siirekli gelisim tutumu olmak {izere
bes temel egitimsel deger (5C) kazandirdigini 6ne siirmiis ve bu degerleri 6lgmeye yonelik
"Espor Oyunlart Igin 5 Faktorlii Egitimsel Degerler Olgegi"ni gelistirmistir. Espor;
barindirdig1 karmasik problem ¢6zme dinamikleri, takim i¢i koordinasyon zorunlulugu ve
hizl1 karar verme siirecleri sayesinde bireylerin yalnizca teknik basarilar elde etmesini degil,
ayn1 zamanda sosyal ve biligsel becerilerini {ist diizeye c¢ikarmalarina da aracilik eden bir

platform islevi gdérmektedir (Seo, 2013; Himmelstein ve ark., 2017). Nitekim Wu ve
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arkadaslar1 (2026), Beklenti-Deger Teorisi'ni (BDT) temel alarak gergeklestirdikleri yapisal
esitlik modellemesi calismasinda, espor oyunlarina yonelik 6z yeterliligin 5C egitimsel
degerleriyle pozitif iliskili oldugunu ve 5C degerlerinin oyuncularin oyunu siirdiirme niyetini
anlaml bicimde acikladigini ortaya koymustur. Bu bulgu, 5C ¢ergevesinin yalnizca teorik bir
yap1 olmadigini, ayn1 zamanda bilimsel ¢alismalar ile desteklenen bir egitimsel deger modeli

oldugunu gostermekte ve 6l¢egin uluslararasi gecerliligini pekistirmektedir.

Tiirkiye'de espor sektorii bu kiiresel egilime paralel bicimde hizli bir kurumsal ve
akademik biiylime siirecine girmistir. Tiirkiye Espor Federasyonu'nun (TESFED) 2018 yilinda
kurulmasiyla birlikte lisansli esporcu ve kuliip sayisinda 6nemli bir artis yasanmis; espor,
iilkemizde artik yalnizca bir eglence alani olarak degil, spor bilimleri ve sosyal bilimler
alanlarinda derinlesen bir arastirma konusu olarak da konumlanmaya baslamistir (Ayhan,
2021; Dosyilmaz ve ark., 2023; Karakus, 2025). Buna karsin Tiirkge espor literatiiriinde
gegerli ve giivenilir 6l¢giim araglarinin sayisi hala olduk¢a sinirlidir. Bu eksiklik yalnizca
ulusal literatiire 6zgii degildir; nitekim Wu ve arkadaslar1 (2026) da espor oyunlar1 baglamina
0zgli Olglim araglarmin uluslararasi diizeyde ciddi bicimde yetersiz kaldigina dikkat ¢ekerek
bu alanda yeni araglarin gelistirilmesi ve uyarlanmasi gerektigini vurgulamistir. Uluslararasi
literatiirde gelistirilen olgeklerin farkli kiiltiirel baglamlara uyarlanmasi, ulusal arastirmalarin
derinlesmesi ve arastirmacilara standart Slglim imkani saglanmasi agisindan biiyiikk 6nem
tasimaktadir. Ote yandan mevcut galisma, orijinal dlgegin yalnizca MOBA tiirii oyuncularla
siirli tutulmasiin Gtesine gegerek FPS, Battle Royale ve spor oyunlar1 gibi farkli espor
tiirlerini oynayan katilimcilar1 da kapsama almakta; boylece Olgegin farkli oyun tiirlerinde
uygulanabilirligine iliskin 6n bulgular1 Tiirkge literatiire sunmaktadir. Bu dogrultuda
arastirmanin amaci, Ye ve arkadaslari (2021) tarafindan gelistirilen 22 madde ve 5 alt
boyuttan olusan "Espor Oyunlar1 Igin 5 Faktorlii Egitimsel Degerler Olgegi™ni Tiirkceye
uyarlamak, gecerlik ve giivenirlik analizlerini gergeklestirmek ve 6l¢iim aracini Tiirk espor
literatiiriine kazandirmaktir. Uyarlanacak 6l¢iim aracinin, espor oyuncularinin egitimsel deger
algilarmi ¢ok boyutlu olarak incelemek isteyen arastirmacilara katki saglamasi ve

Tiirkiye'deki espor aragtirmalarinin gelisimine destek olmasi beklenmektedir.
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YONTEM

Arastirma Modeli ve Prosediir

Arastirmada, Espor Oyunlan I¢in 5 Faktorlii Egitimsel Degerler Olgegi’nin Tiirkceye
uyarlamasi yapilmistir. Caligma nicel arastirma deseni baglaminda gergeklestirilmis ve genel

tarama modeli kullanilmistir (Karasar, 2019).
Evren ve Orneklem

Evren, arastirmada olusacak sonuglarin genellemeye yonelik ortaya c¢ikacak elemanlar
toplulugudur. Bu biitiinlilk baglaminda ortak yonleri canli veya cansiz olusan eleman
toplulugunu temsil etmektedir (Karasar, 2019). Bu arastirmanin evreni Tiirkiye Espor
Federasyonu (TESFED)’na kayitl lisansli e-spor oyuncularindan olusmaktadir. Orneklem,
planlanan evrenden, belirli kurallar biitiinliglinde secilmis ve tercih edilen evreni temsil etme
ozelligi bulunan kiiclik bir kiime olarak ifade edilmektedir. Bilimsel arastirmalar genellikle
orneklemler baglaminda gergeklestirilir ve tespit edilen sonuglar1 temsil edilen evrene yonelik
genellenir (Karasar, 2019). Aragtirmanin 6rneklemini ise tesadiifi 6rneklem yoluyla se¢ilmis
164 e-spor oyuncusu olusturmaktadir. Olgek formu katilimeilara Google Formlar araciligiyla
ulastirilmis ve veri toplama islemi bu sekilde gergeklestirilmistir. Alan yazinda o6lcek
uyarlama veya gelistirme siirecinde 6rneklem sayisi ile ilgili farkli goriisler bulunmaktadir.
Tavsancil (2010)’a gore Orneklem biiylikliigli madde sayisinin en az 5 kati ve 10 kati
olmasimnin ise daha giiclii bir analiz siireci olabilecegini onermektedir. Bunun yaninda,
MacCallum ve arkadaglar1 (2002) bu oran1 3 ile 10 kat1 arasinda degistigini ifade etmektedir.
Bu bilgiler dogrultusunda arastirmada kullanilan 6l¢gek madde sayisinin (22 madde) en az 5

kat1 olabilecek bir katilimci sayisina ulasilmistir.

Veri Toplama Araclarn

Kisisel Bilgi Formu

Arastirmacilar tarafindan olusturulan kisisel bilgi formunda katilimcilara ait yas,
cinsiyet, espor yili, oynanan oyun tiirli ve glinliik oyun siiresi bilgileri yer almaktadir.

Espor Oyunlar icin 5 Faktorlii Egitimsel Degerler Olcegi

Ye ve arkadaglar1 (2021) tarafindan gelistirilen Slgek, espor oyuncularinin is birligi
tutumu, iletisim becerileri, elestirel diisiinme, 6z giiven ve siirekli gelisim tutumu olmak {izere
bes temel egitimsel degerin diizeyini 0lgmek amaciyla Tiirkgeye uyarlanmistir. Orijinal

Olcekte hesaplanan Cronbach alfa (o) degerleri incelendiginde; is birligi tutumu alt boyutunun
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0,783, iletisim becerileri alt boyutunun 0,760, elestirel diisiinme alt boyutunun 0,802, 6z
giiven alt boyutunun 0,780 ve siirekli gelisim tutumu alt boyutunun 0,774 oldugu
goriilmektedir. Olgek 22 madde ve 5 alt boyuttan olusmakta olup 5'li Likert tipinde
derecelendirilmektedir  (1=Kesinlikle Katilmiyorum, 2=Katilmiyorum, 3=Kararsizim,
4=Katiliyorum, 5=Kesinlikle Katiliyorum). Olgekten almabilecek en yiiksek puan 110, en

diisiik puan ise 22'dir. Olgek kapsaminda ters madde bulunmamaktadir.
Ceviri Asamasi

Olgegin Tiirkceye uyarlanma siirecinde dilsel ve kiiltiirel esdegerligin saglanmasi
amaciyla geviri-geri ceviri yontemi uygulanmstir. Olgegin orijinal formu, spor bilimleri ve
espor terminolojisine hakim uzmanlar tarafindan Tiirk¢eye cevrilmistir. Ceviri agamasinda
orijinal dlgekte yer alan faktorlerin (Is Birligi Tutumu, iletisim Becerileri, Elestirel Diisiinme,
Oz Giiven ve Siirekli Gelisim Tutumu) kuramsal yapisi korunmustur. Orijinal &lcekte
gerceklestirilen analizler dogrultusunda Iletisim Becerileri, Elestirel Diisiinme ve Siirekli
Gelisim Tutumu boyutlarindaki madde sayis1 S'ten 4'e diisiiriilmiis; boylece 22 madde ve 5 alt
boyuttan olusan nihai form Tiirkgeye uyarlanmistir. Kavramsal uyarlama siirecinde "thinking
training", "skill training" ve "problem-solving" gibi ifadeler, Tiirk¢e akademik yazim ve espor
terminolojisine uygun bi¢cimde yeniden diizenlenmistir. Yanit secenekleri, orijinal dl¢ekteki
5 Likert yapis1 (1=Kesinlikle Katilmiyorum, 2=Katilmiyorum, 3=Kararsizim,
4=Katiliyorum, 5=Kesinlikle Katiltyorum) korunarak Tiirk kiiltiirline uyarlanmistir. Tiirkgeye
cevrilen maddeler ardindan Ingilizceye geri gevrilerek anlam biitiinliigii ve olasi hatalar
denetlenmistir. Bu siire¢ sonunda o6lcegin Tiirkce formu dilsel ve anlamsal acidan

degerlendirilerek son haline getirilmistir.
Verilerin Toplanmasi

Veri toplama siirecine ge¢ilmeden once katilimcilara goniilli katilm onam formu
sunulmustur. Ardindan c¢alisma hakkinda bilgi verilerek katilimcilarin 6lgek maddelerini

yanitlamalar1 saglanmistir. Arastirma verileri Google Forms araciligiyla toplanmustir.
Verilerin Analizi

Olgegin orijinal formunda gerceklestirilen faktdér analizinin yapisi kabul edilerek
dogrulayict faktoér analizi (DFA) uygulanmistir. DFA kapsaminda model uyumunun
degerlendirilmesinde y2/df, RMSEA, GFI, CFI ve PGFI uyum indeksleri incelenmistir.
Olgegin giivenirliginin belirlenmesinde Cronbach alfa katsayisi, bilesik giivenirlik (CR) ve

aciklanan ortalama varyans (AVE) degerleri hesaplanmistir. Madde analizinde ise diizeltilmis
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madde-toplam puan korelasyonu ile alt-list %27'lik gruplar arasindaki fark istatistikleri

incelenmistir. Analizlerde SPSS 21.0 ve AMOS 24 paket programlar1 kullanilmistir.
Arastirma Etigi

Bu ¢alisma, Ordu Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Arastirmalar1 Etik Kurulu'nun
06.07.2023 tarih ve 2023-128 sayili karari ile etik agidan uygun bulunmustur. Veri toplama
stirecine gecilmeden once tlim katilimcilara goniillii katilim onam formu sunulmus ve ¢alisma

hakkinda bilgilendirme yapilmaistir.

BULGULAR

Tablo 1. Katilimcilara Ait Tanimlayicr Istatistikleri

Degisken Kategori n %
Cinsiyet Erkek 95 57,9
Kadin 69 42,1
18-21 93 56,7
Yas 22-26 64 39,0

27 ve lizeri 7 43
0-1 78 47,6
Espor Deneyimi (Y1l) 2-5 41 25,0
6 ve lizerl 45 27,4
FPS 46 28,0
Battle Royale 44 26,8

MOBA 13 7,9
Oynanan Oyun Tiiri Spor 44 26,8
MMORPG 7 43

RTS 4 2,4

Fighter 6 3,7
0-1 saat 89 54,3
Giinliik Oyun Siiresi 2-4 saat 59 36,0
5 saat ve lizeri 16 9.8

n: say1, %: yiizde

Arastirmaya katilan 164 espor oyuncusuna ait tanimlayict istatistikler Tablo 1'de
sunulmustur. Katilimeilarin %57,9'u erkek, %42,1'1 kadindir. Biiylik cogunlugu (%56,7) 18-
21 yas araliginda olup yaklasik yarist (%47,6) 0-1 yillik espor deneyimine sahiptir. Oynanan
oyun tiirler1 arasinda FPS (%28,0), Battle Royale (%26,8) ve Spor (%26,8) 6ne ¢ikarken
MOBA tiirii gorece diisiik bir oranla (%7,9) temsil edilmektedir. Katilimcilarin yarisindan

fazlasi (%54,3) glinde 0-1 saat oyun oynadigini belirtmistir.
Dogrulayic1 Faktor Analizi (DFA)

Dogrulayic1 faktor analizi, farkli 6rneklem veya kiiltiirlerde gelistirilmis 6lgme araglarinin
uyarlama siirecinde bagvurulan bir gegerlik yontemi olarak tanimlanmaktadir. DFA; mevcut
olgegin orijinalinde yer alan faktor yapisinin dogrulanmasi, faktorler arasindaki iligkilerin

belirlenmesi ve modelin veriyle uyumunun sinanmasi amaciyla kullanilmaktadir (Secer,
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2017). Bu dogrultuda modelin kabul edilebilirligine karar vermek i¢in uyum indeksleri
incelenmistir.

Tablo 2. Espor Oyunlari I¢in 5 Faktorlii Egitimsel Degerler Olgegi Uyum Indeksleri

Model Uyum . Kabul Edilebilir Espor Oyunlari I¢in 5 Faktorlii
indek); Mitkemmel Aralk Arahk I;]gitilflsel Deggrler Olgegi
x2/df 0<y2/df <2 2<y2/df <5 2,333
RMSEA 00.<RMSEA<.05 .05< RMSEA<.10 ,090
GFI .90<GFI<1.00 .85<GFI<.90 ,865
CFI .95<CFI<1.00 90<CFI<.95 ,923
PGFI .95<PGFI<1.00 .S50<PGFI<.95 ,635

Tablo 2. incelendiginde DFA'ya ait uyum indeks degerlerinin y*/df = 2,333, RMSEA =
0,090, GFI = 0,865, CFI = 0,923 ve PGFI = 0,635 oldugu goriilmektedir. Bunun yaninda
AGFI = 0,792, TLI = 0,960 ve IFI = 0,924 olarak hesaplanmistir. Elde edilen bu degerler,
6lcegin kabul edilebilir diizeyde model uyumuna sahip olduguna isaret etmektedir (Aytac ve

Ongen, 2012; Hu ve Bentler, 1999).
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Sekil 1. Espor Oyunlari I¢in 5 Faktorlii Egitimsel Degerler Olgegi Dogrulayict Faktor
Analizine iliskin Yol Analizi
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Sekil 1. incelendiginde, 6lcege ait maddelerin standardize edilmis faktor yiiklerinin 0,67
ile 0,89 arasinda degistigi goriilmektedir. Bunun yaninda, belirli kovaryanslar yapilarak (e2-
e3; e2-e4), uyum indeks degerlerinin istenilen seviyeye gelmesi ve modelin yap1 gegerliliginin
giiclendirilmesi saglanmistir. Ayrica bu maddelerin anlamsal boyuttan benzer yapilara sahip
olmast ve Ol¢iim hatalarinin ortak varyans paylasabilecegi varsayimi dogrultusunda
kovaryanslar modeline dahil edilmistir. Kline (2015) tarafindan belirlenen oOlgiitler
cercevesinde faktdr yiiklerinin 0,50'min {izerinde olmasi biiyiik etki diizeyine karsilik
gelmektedir. Buna gore tiim maddelerin faktor yiiklerinin bu esigi astig1 ve 6l¢egin yapisal

gecerliligi acisindan yeterli diizeyde oldugu sdylenebilir.
Yakinsak ve Ayirt Edici Gegerlik

Espor oyunlart i¢in 5 faktorlii egitimsel degerler Olgegi analiz sonuglarmma gore
Dogrulayict Faktor Analizi (DFA) standart yiikleri, yap1 giivenirligi agisindan CR degerleri ve
ortalama agiklanan varyans (AVE) hesaplamalar1 gergeklestirilmistir. Analizde faktor
yiiklerinin yiiksek olarak bulunmasi yakinsak gecerliliginin de yiiksek oldugunu ifade
etmektedir (Hair ve ark. 2011).

Tablo 3. Espor Oyunlari Igin 5 Faktorlii Egitimsel Degerler Olgegi Yakinsak Gegerlik ve Yapi

Giivenirligi
DFA Standart Yap giivenirligi Aciklanan Varyans
Alt Boyutlari Madde Ng Yiikleri LR  AVE.50
S1 0,84
S2 0,72
Is Birligi Tutumu S3 0,78 0,892 0,625
S4 0,81
S5 0,80
S6 0,76
Lo o S7 0,67
Iletisim Becerileri 38 0.76 0,842 0,573
S9 0,83
S10 0,87
. - S11 0,83
Elestirel Diisiinme 312 0.82 0,902 0,697
S13 0,82
S14 0,80
S15 0,84
Oz Giiven S16 0,77 0,913 0,680
S17 0,84
S18 0,87
S19 0,87
Siirekli Gelistirme S20 0,85
Tutumu S21 0,85 0,922 0,748
S22 0,89

Tablo 3 incelendiginde, tiim alt boyutlara ait DFA standart faktor yiiklerinin 0,67 ile

0,89 arasinda degistigi goriilmektedir. Yakinsak gecerligin degerlendirilmesinde kullanilan
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bilesik giivenirlik (CR) degerlerinin tiim alt boyutlarda 0,70 6l¢iitiinti karsiladig1 belirlenmistir
(Hair et al., 2011). Buna karsilik, aciklanan ortalama varyans (AVE) degerlerinin bes alt
boyutun tamaminda 0,50 esik degerinin {istiinde oldugu tespit edilmistir. Bu dogrultuda, Tablo
3’te yer alan tim CR ve AVE degerleri dikkate alindiginda, 6lgegin yakinsak gecerligine
iliskin bulgularin kabul edilebilir diizeyde oldugu sdylenebilir.

Tablo 4. Espor Oyunlar1 I¢in 5 Faktorlii Egitimsel Degerler Olcegi ve Alt Boyutlarina Ait
Cronbach Alfa Giivenirlik Katsayilar

Olgek Cronbach Alfa Giivenirlik Katsayilari
Is Birligi Tutumu 0,906
Iletisim Becerileri 0,840
Elestirel Diisiinme 0,904
Oz Giiven 0,914
Siirekli Gelistirme Tutumu 0,923
Espor Oyunlari i¢in 5 Faktorlii Egitimsel Degerler Olgegi 0,972

Tablo 4. incelendiginde Iletisim Becerileri alt boyutuna ait Cronbach alfa katsayisinin
0,840 ile olduk¢a giivenilir diizeyde (0,60-0,90 araligi) oldugu goriilmektedir. Diger alt
boyutlar ile 6l¢egin toplam Cronbach alfa katsayisinin ise 0,90-1,00 araliginda yer almasi

nedeniyle yiiksek diizeyde giivenilir oldugu tespit edilmistir (Ozdamar, 1999).

Tablo 5. Espor Oyunlari I¢in 5 Faktorlii Egitimsel Degerler Olgegi Madde Analiz Sonuglart

Diizeltilmis Madde %27 Alt Grup %27 Ust Grup
Maddeler Karsilastirmasi Karsilastirmasi t P
Toplam Korelasyonu
X Ss X Ss

1.Madde 0,805 2,65 1,010 4,61 0,492 11,535 0,000
2.Madde 0,662 2,43 1,108 4,22 0,911 8,301 0,000
3.Madde 0,719 2,59 1,085 4,34 0,713 8,938 0,000
4.Madde 0,750 2,54 1,021 4,31 0,856 8,819 0,000
5.Madde 0,744 2,68 1,006 4,31 0,739 8,690 0,000
6.Madde 0,739 2,65 1,077 4,61 0,537 10,770 0,000
7.Madde 0,637 2,70 1,152 4,27 0,924 7,040 0,000
8.Madde 0,733 2,95 1,077 4,50 0,590 8,344 0,000
9.Madde 0,801 2,59 1,018 4,54 0,627 10,837 0,000
10.Madde 0,833 2,70 1,069 4,65 0,525 10,881 0,000
11.Madde 0,778 2,93 1,020 4,65 0,568 9,808 0,000
12.Madde 0,796 2,79 1,047 4,56 0,545 9,958 0,000
13.Madde 0,779 2,93 1,020 4,68 0,561 9,966 0,000
14.Madde 0,765 2,70 1,047 4,50 0,698 9,460 0,000
15.Madde 0,798 2,59 0,972 4,72 0,450 13,226 0,000
16.Madde 0,742 2,81 1,040 4,75 0,488 11,150 0,000
17.Madde 0,829 2,77 1,008 4,75 0,488 11,706 0,000
18.Madde 0,812 2,63 0,990 4,65 0,525 11,965 0,000
19.Madde 0,840 2,72 0,949 4,70 0,461 12,429 0,000
20.Madde 0,802 2,63 1,080 4,68 0,471 11,512 0,000
21.Madde 0,824 2,59 1,018 4,63 0,486 12,017 0,000
22.Madde 0,849 2,70 0,954 4,70 0,553 12,027 0,000

Tablo 5 incelendiginde diizeltilmis madde-toplam korelasyon katsayilarinin 0,637 ile

0,849 arasinda degistigi goriilmektedir. Bu degerlerin pozitif ve yiiksek olmasi 6lgegin i¢
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tutarlilik diizeyinin yiiksek olduguna isaret etmektedir (Biiytlikoztiirk, 2018). Alt-iist %27'lik
gruplar arasindaki fark analizinde ise tim maddelere iliskin t degerlerinin anlamli oldugu
tespit edilmistir (p<0,001). Bu bulgular, 6lcek maddelerinin diisiik ve yiiksek puan alan
katilimcilar1 birbirinden ayirt etme giicline sahip oldugunu ortaya koymakta ve o6lgegin

giivenilir bir yapiya sahip oldugunu dogrulamaktadir.

TARTISMA

“Espor Oyunlar1 i¢in 5 Faktorlii Egitimsel Degerler Olgegi" Ye ve arkadaslar (2021)
tarafindan gelistirilen, bireylerin espor faaliyetlerine katilimi sonucunda kazandiklar1 sosyal
ve bilissel becerileri 6lgmeye yonelik bir ara¢ olarak literatiire kazandirilmistir. Olgek; is
birligi, iletisim, stratejik diisiinme, 6z gliven ve siirekli gelisim gibi yetkinlikleri merkeze
alarak esporun yalnizca teknik basarilarla degil, ¢ok boyutlu egitimsel kazanimlarla da
degerlendirilebilecegini ortaya koymaktadir. Bu dogrultuda 6l¢ek, esporun salt eglence amagh
bir faaliyet olmadigini; aymi zamanda bireylerin belirli yetkinliklerini {ist diizeye

tastyabilecegi bir platform oldugunu vurgulayan bir 6lgme araci islevi gormektedir.

Arastirma bulgular incelendiginde 6l¢egin espor alaninda uygulanabilir bir yapiya
sahip oldugu belirlenmistir. Olgegin yapisal gecerligini test etmek amaciyla uygulanan DFA,
farklh kiiltiirlerde gelistirilmis 6l¢me araglarinin uyarlama siirecinde kullanilan bir gegerlik
yontemi olarak tanimlanmaktadir (Seger, 2017). Gergeklestirilen DFA sonucunda y*/df =
2,333, RMSEA = 0,090, GFI = 0,865, CFI = 0,923 ve PGFI = 0,635 degerlerine ulagilmis
olup bu degerler 6lcegin kabul edilebilir diizeyde model uyumuna sahip oldugunu ortaya

koymaktadir (Aytag ve Ongen, 2012).

Glivenirligin belirlenmesine yonelik gerceklestirilen i¢ tutarlik analizinde Cronbach alfa
katsayilar1 incelenmistir. Olgek c¢alismalarinda i¢ tutarlik, &lgek maddelerinin kendi
aralarindaki homojenlik diizeyini ve maddelerin yalnizca Olgiilmek istenen yapiyr Slgiip
Ol¢medigini ortaya koymasi bakimindan biiyiikk 6nem tasimaktadir (Karako¢ ve Donmez,
2014). Mevcut calismada elde edilen Cronbach alfa katsayilar1 (0,840-0,972), orijinal dlgegin
giivenirlik degerleriyle (0,760-0,802; Ye ve ark., 2021) karsilastirildiginda belirgin bigimde
daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu durumun birden fazla faktérden kaynaklanabilecegi
diisiiniilmektedir. Orijinal calisma yalnizca MOBA tiirii oyuncularla smirli tutulmusken,
mevcut ¢aligma FPS, Battle Royale, Spor ve diger espor tiirlerini oynayan katilimcilar1 da
kapsamaktadir. Farkli oyun tiirlerinden gelen katilimcilarda elde edilen yiiksek i¢ tutarlik

katsayilari, 5C egitimsel degerler c¢ercevesinin yalmizca MOBA tiliriiyle simirh
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olmayabilecegine iliskin dolayli bir bulgu sunmaktadir Bunun yani sira madde-toplam
korelasyon katsayilarinin 0,637 ile 0,849 arasinda degismesi ve alt-list %27'lik gruplar
arasindaki farklarin istatistiksel a¢idan anlamli olmasi Olgegin giivenilir bir yapiya sahip

oldugunu dogrulamaktadir.

Yakinsak gegerligin belirlenmesinde kullanilan AVE degerlerinin bes alt boyutta da 0,50
esiginin iizerinde oldugu goriilmektedir. Bu durum ilk bakista yakinsak gegerlik agisindan bir
siirlilik olarak degerlendirilebilir. Nitekim mevcut ¢alismada tiim alt boyutlara ait CR
degerlerinin 0,70 ol¢iitiinii astig1 goriilmektedir. Benzer AVE Oriintiisiiniin orijinal 6lgek
caligmasinda da (Ye ve ark., 2021) gozlemlendigi ve arastirmacilarin bu durumu aym
gerekeeyle kabul edilebilir buldugu dikkate alindiginda, mevcut ¢aligmada elde edilen AVE
degerlerinin Olgegin yapisal gecerligi agisindan kabul edilebilir diizeyde oldugu sonucuna
ulagilmistir. Nitekim Wu ve arkadaslar1 (2026) da 5C ¢ergevesinin farkli bir 6rneklem
iizerinde test edildigi calismalarinda benzer uyum diizeyleri elde etmis ve Olgegin farkl

kiiltiirel baglamlara uyarlanabilirligini desteklemistir.

SONUC ve ONERILER

Bu calisma, Ye ve arkadaslari (2021) tarafindan gelistirilen "Espor Oyunlari Igin 5
Faktorlii Egitimsel Degerler Olgegi"nin Tiirkge uyarlamasini sunmakta ve lgegin Tiirk espor
oyunculart iizerinde gecerli ve giivenilir bir 6lgme araci olarak kullanilabilecegine iliskin
bulgular sunmaktadir. Orijinal c¢alismadan farkli olarak yalnizca MOBA tiiriiyle sinirlt
kalmayip FPS, Battle Royale ve spor oyunlar1 gibi farkli espor tiirlerini de kapsayan bu
calisma, 5C egitimsel degerler ¢ergevesinin farkli oyun tiirlerinde uygulanabilirliine iliskin
on bulgular sunmaktadir. Tiirk¢e espor literatiiriinde bu alanda gecerli ve giivenilir dl¢glim
araclarinin oldukg¢a sinirli oldugu goz oniinde bulunduruldugunda, uyarlanan 6l¢egin ulusal

arastirmalara dnemli bir metodolojik katki saglayacagi ongoriilmektedir.

Arastirmanin belirli sinirliliklar1 bulunmaktadir. Ilk olarak, katilime1 sayisinm 164 kisi
ile smirli olmasi, elde edilen bulgularin Tiirkiye genelindeki lisansli espor oyuncularina
genellenebilirligi kisitlanmaktadir. Arastirmanin bulgular1 ve sinirliliklart ¢ergevesinde c¢esitli
oneriler sunulabilir. Mevcut c¢aligmanin Orneklemi TESFED'e kayithi lisansli espor
oyuncularindan olugmaktadir. Bu durum, bulgularin yalnizca lisansli oyuncular igin
genellenebilir olmasina yol agmaktadir. Gelecek arastirmalarin esporu rekreatif diizeyde
stirdiiren bireyler, espor dersi alan 6grenciler veya farkli yas gruplarini1 kapsayan daha genis

orneklemlerle yiiriitiilmesi, 6lgegin genellenebilirligini giiclendirecektir.
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Bunun yani sira ilerleyen ¢aligmalarda farkli espor tiirlerini daha dengeli bigimde temsil
eden Orneklemlerle ¢alisilmasi ve dlgegin hem profesyonel hem de amatdr oyuncular gibi
farkl1 deneyim diizeylerine sahip gruplar {lizerinde uygulanmasi, egitimsel deger algisina

iliskin daha kapsamli1 bulgular ortaya koyacaktir.
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