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Adaptation of Game Addiction Scale for Adolescents into Turkish

Hale ILGAZ!

ABSTRACT. The purpose of this study was to determine the validity and reliability of the Turkish version of
Game Addiction Scale for Adolescents which originally developed by Lemmens, Valkenburg and Peter (2009).
The original form of the scale consists of 21 items and 7 factors. Initially, scale was translated by subject and
language experts and a Turkish form of scale was developed. To examine the reliability and validity of the scale,
data were collected from 265 people. Confirmatory factor analysis was conducted for the construct validity. The
Cronbach’s Alpha internal consistency of the scale was 0.92. According to the analysis, validity and reliability
tests of the scale’s Turkish form were finalized.

Key Words: adolescent, addiction, game addiction, scale adaptation, online games.

SUMMARY

Purpose and Significance: In recent years rate of game playing has been increasing expeditiously and
game addiction has become a serious behavioral disorder. The purpose of this study is to determine the
validity and reliability of the Game Addiction Scale for Adolescents which originally developed by
Lemmens, Valkenburg and Peter (2009).

Methods: The original form of the scale consists of 21 items and 7 factors. Names of factors are
salience, tolerance, mood, modification, relapse, withdrawal, conflict, and problems. Each factor
consists three items. Rating of the scale is 5 point Likert type. Within this study, data were collected
via an online system and 256 participants responded to the scale. Initially, scale was translated by
subject and language experts and a Turkish form of scale was developed. After that step, scale was
translated into English by a language expert again and the consistency of the scale was controlled.
After the last edit, scale was put into service with a format which works on internet.

Results: Before factor analysis, data were checked for analysis. For this purpose, outliers were
removed, missing values were detected, normality tests were conducted, KMO and Bartlett's
Sphericity test were conducted. For structure validity of the scale, confirmatory factor analysis was
conducted and the Cronbach’s Alpha test was conducted for internal consistency. First order
confirmatory factor analysis was conducted on the original scale. As a result of analysis fit indices
values were found as [y® (165, N=265) = 271.01, p<.000, RMSEA= 0.049, S-RMR= 0.046, GFI=0.91,
AGFI=0.88, CFI= 0.99, NNFI= 0.98, IFI= 0.99]. In the second order confirmatory factor analysis fit
indices values were found as [X2 (179, N=265) = 331.68, p<.000, RMSEA= 0.057, S-RMR= 0.051,
GFI= 0.89, AGFI= 0.86, CFI= 0.98, NNFI= 0.98, IFI= 0.98]. Reliability studies were conducted by
measuring Cronbach’s Alpha (o) coefficient. Scale’s Cronbach alpha coefficient was found 0,92.

Discussion and Conclusions: Within this study a game addiction scale which was developed by
Lemmens, Valkenburg and Peter (2009) was adapted into Turkish. According to data obtained in the
study, validity and reliability tests were finalized. Even if it seems arbitrary to use a survey scale as a
diagnostic instrument to determine if someone is addicted or not, this scale provides a reliable and
valid initial assessment of a person’s susceptibility to game addiction.
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Ergenler Icin Oyun Bagimhlig Ol¢eginin Tiirk¢e’ye Uyarlama
Calismasi

Hale ILGAZ!

OZ. Bu caligmanin amaci Lemmens, Valkenburg ve Peter (2009) tarafindan gelistirilen Ergenler i¢in Oyun
Bagimlilig1 Olgegini Tiirkce’ye uyarlamaktir. Olgek orijinal halinde 21 madde ve 7 faktdrden olusmaktadir.
Olgegin ilk olarak alan ve dil uzmanlari tarafindan gevirileri yapilmis ve Tiirk¢e formu olusturulmustur. Gegerlik
ve giivenirlik ¢alismalarina 265 kisi katilmistir. Yap1 gegerliligi ig¢in dogrulayict faktér analizi yapilmistir.
Birinci ve ikinci diizey dogrulayici faktdr analizi sonucunda uyum indeksleri iyi degerler iiretmis ve olgek
orijinal yapisini koruyarak dogrulanmustir. Olgegin giivenirligi icin Cronbach Alfa i¢ tutarlik katsayilari
hesaplanmustir. Olgegin i¢ tutarlik kat sayis1 0.92 olarak bulunmustur. Yapilan analizler sonunda dl¢egin Tiirkce
formunun gegerlik ve giivenirlik ¢aligmalart tamamlanmustir.

Anahtar Sozciikler: ergen, bagimlilik, oyun bagimliligi, 6lcek uyarlama, ¢evrimici oyun oynama

GIRIS

Glinliik ve mesleki yasamda bilgisayarlarin kullaniminin  giderek yayginlasmasi bireylerin
davranislarinda da bir takim degisiklikleri beraberinde getirmektedir. Internet sayesinde kiiresel bir
sosyallesme olanakli hale gelmistir. Bilgisayar ve internetin agiri kullanimi beraberinde problemli
kullanim sorunlarini da getirmistir. Bircok birey bos vakitlerini sanal diinyada harcayarak gegirmeye
baglamistir ve zaman igerisinde artis gosteren bu kullanim halinden dolay1 ¢esitli fiziksel ve ruhsal
sorunlar edinmeye baglamislardir. Bu asir1 kullanimin, 6zellikle de oyunlarla birlikte olmasinin,
yetigkinler ve genglerde patolojik kumar bagimliliginin belirtilerine benzer belirtiler ortaya ¢ikmasina
neden oldugu belirlenmistir (DSM-1V, 2013). Bireyler, 6zellikle de gengler oyunlari bir kagis olarak
gormektedirler. Oyun ireticileri agisindan da ergenlerin hedef kitle olmasi onlar1 ¢evrimi¢i oyunlara
bagimlilik konusunda 6énemli bir risk grubu haline getirmektedir.

Dinleyerek o6grenmeden, yaparak Ogrenmeye gecisle birlikte, O0grenme etkinliklerinde
oyunlarin yeri de Onem kazanmaya baglamistir. Her ne kadar bilgisayar oyunlar1 c¢ocuklarin
egitimlerinde kullanilsalar da egitim amacl kullaniminin yayginlagsmamasindan dolay1 eglence amagh
kullanim y6nii daha agir basmaktadir (Garris, Ahlers ve Driskell, 2002). Aileler, ¢ocuklarinin ¢ok
fazla oyun oynamalar1 ve bunun sebeplerini anlayamamalari sonucunda g¢ocuklarinin oyun bagimlisi
olduklarini diisiinebilmektedirler. Oysaki ger¢ek bagimlilik bir kisinin bir seyi ¢ok fazla yapmasindan
daha farkli bir durumdur. Psikiyatri ve psikoloji uzmanlarina gore bagimhlik; okul, aile, is ve
psikolojik islevler gibi farkli seviyelerdeki islevlerde zarar gérme durumu olarak tanimlanmaktadir
(Gentile, 2009). Oyun bagimlihg: ise bilgisayar ve video oyunlarinin sosyal ve/veya duygusal
problemler doguran agirt ve problemli kullanimi olarak tanimlanmaktadir (Lemmens, Valkenburg ve
Peter, 2009). Cevrimigi oyunlar duygusal disa vurumlar ve zaman harcama etkinlikleridir. Bagimlilar
bilgisayar i¢in daha fazla zaman yaratmak adina uykularini, beslenmelerini, hobilerini ve sosyal
hayatlarin1 ihmal etmektedirler (Young, 2009).

Arastirmalarda oldukga yer almaya baslayan ve Amerikan Psikiyatri Dernegi (APA)’nin
hazirladig1 Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders (DSM) kilavuzunda yer alan
patolojik kumar bagimlilig1 kriterleri ile benzerlik gosterdigi belirlenen oyun bagimliligi, 2013 yili
itibariyle bir rahatsizlik olarak kilavuzda yer almaya baglamistir (APA, 2013). Oyun bagimliliginin
psikiyatrik bir rahatsizlik olarak kabul edilmesi durumun ciddiyeti konusunu gozler Oniine
sermektedir.

Griffiths  (1998); wuzmanlarin ve ebeveynlerin, c¢ocuklarin bilgisayar oyunlarina
bagimliliklarinin  6grenmelerine hatta bilissel, sosyal ve zihinsel gelisimlerine zarar verecegini
diistindiiklerini belirtmistir. Genglerin, popiiler olmasindan dolay1 siddet igerikli oyunlara yatkin
olduklart belirlenmistir. Yapilan ANOVA ve regresyon analizleri sonucunda da oyunlarin bireysel
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diismanlik ve akademik basar1 lizerinde dogrudan ve sosyal beceriler lizerinde de dolayli etkileri
oldugu ortaya ¢ikmustir (Chiu, Lee ve Huang, 2004).

Griffiths ve Davies (2005), patolojik kumar bagimliligi kriterlerinden yola ¢ikarak

gelistirdikleri tanimlamalarinda oyun bagimliliginin kriterlerini soyle belirtmektedirler;
e oyun oynamada ve diisiinmede goriilen zaman artisi, bir sonraki oyunu planlama ya da
onceki oyunlar1 hatirlama,
e oyun oynamanin imkansiz oldugu durumlarda kétii bir ruh hali igerisinde bulunma ya
da huzursuzluk hissetme,
farkli oyunlar1 oynarken zaman harcama siiresindeki artis,
oyun oynama siiresini kontrol etmeye iliskin denemelerde basarisizlik,
aile ya da arkadaglardan oyun oynama siiresini saklama,
oyun oynamak i¢in 6dev ve sorumluluklarini yerine getirmede basarisiz olma ya da
durumla ilgili yalan soyleme,
e daha fazla oyun oynayabilmek i¢in uykusuz kalma, yemek yememe ya da aile ve
arkadaslarla daha az zaman gecirme.

Yetigkinler ve ergenlerin gevrimigi bilgisayar oyunu oynama durumlarma iliskin Griffiths,
Davies ve Chappell’in (2004) tarafindan bir karsilastirma caligmasi yapilmistir. Arastirma sonunda
elde edilen verilere gore katilimcilarin %80'ine (n= 540) yakin bir kisminin oyun oynamak i¢in en
azindan bir seyden fedakarlikta bulunduklari sonucu ¢ikarilmigtir. Yetiskinler daha c¢ok sosyal
etkinliklerden fedakarlikta bulunurken; genglerin is ve egitimlerinden fedakarlikta bulunduklari
belirlenmistir. Bu durum 6zellikle gengler igin endise edici bir sonugtur ve bunun yansimalarinin
hayatlarinin bagka alanlarma da olmasi beklenmektedir. Yine katilimcilarin % 20'sine yakin bir kismi
oyun oynamak i¢in uykularindan fedakarlik ettiklerini belirtmiglerdir. Bu da yasamlarinin diger
alanlarinda performanslarinda ciddi diisiisler seklinde yansiyacagi diisiiniilmektedir.

Cevrimici oyun oynama ile agresiflik, oto kontrol ve narsist kisilik 6zellikleri degiskenleri
arasindaki iliskileri belirlemek amaglanmustir. Bu 6zelliklerin se¢ilmesindeki amag ise bu 6zelliklere
sahip kigilerin ¢evrimigi oyun bagimlihiginda 'risk grubu" olarak tanimlanmasindan
kaynaklanmaktadir. Arastirma sonuglarina gore agresiflik ve narsist kisilik 6zelligi ¢evrimigi oyun
bagimlilig1 ile pozitif iliski i¢indeyken, oto kontrol negatif iliski i¢inde ¢ikmistir. (Kim, Namkoong,
Ku ve Kim, 2008).

Ingiltere Nottingham Trent Universitesi Oyun Arastirma Birimi'nde 45 iilkeden 912 goniillii
katilmer ile gerceklestirilen en genis kapsamli arastirmalarindan da biri olan arasgtirmada ¢ok
oyunculu oyunlarda katilimcilarin yogun sosyal etkilesim saglayan bu ortamlarda duygusal iliskiler ve
giiclii arkadasliklar yaratma sansina sahip olduklar1 belirlenmistir. Arastirma, sosyal etkilesimin
¢evrimi¢i oyunlarda oyunun begenilmesinde oldukca biiyiik bir katkisi oldugu da gdzlemlenmistir.
Arastirma, ¢cok oyunculu oyunlarin oldukca sosyal oyunlar oldugunu ve ¢ok fazla oyuncunun yagam
boyu siiren arkadasliklar ve iligkiler kurduklari belirlenmistir. Bu durumun sanal oyunlarin
katilimcilara kendilerini ger¢ek diinyada hoslanmadiklar1 6zelliklerinden -goriiniis, cinsiyet, yas- farkli
olma sans1 vermesine baglanmaktadir (Cole ve Griffiths, 2007).

Horzum, Ayas ve Cakir (2008) g¢ocuklar i¢in oyun bagimliligi 6lgegi gelistirme ¢aligmasi
gergeklestirmiglerdir. Caligmada, 460 kisilik bir 6grenci grubuna uygulanan olgek ile toplam varyansin
% 45'i aciklannustir. Olgek 21 madde ve 4 faktorlii bir yapidan olusmaktadir. Olcekte yer alan
faktorler; “bilgisayarda oyun oynamaktan vazgegememe ve engellendiginde rahatsiz olma”,
“bilgisayar oyununu hayalinde yasatma ve gergek hayatiyla iligkilendirme”, “bilgisayar oyunu
oynamaktan dolay1 gorevleri aksatma” ve “bilgisayar oyunu oynamay1 baska etkinliklere tercih etme”
seklinde adlandirilmustir.

Oyun bagimliligi, aragtirmacilar tarafindan 6nemli bir problem olarak ele alinmaktadir. Bu
durum oyun bagimliliginin psikiyatrik bir rahatsizlik olarak tanimlanmasi ile ciddiyetini bir kere daha
ortaya koymustur. Alan yazinda oyun bagimlilig1 farkli 6rneklem gruplarinda ve farkli alt bagliklar
altinda incelenmektedir. Bu ¢alismada Lemmens, Valkenburg ve Peter (2009) gelistirdikleri oyun
bagimlihg olgeginin Tiirkge’ye adaptasyonu amaglanmistir. Olgekte yer alan faktdrler DSM
kilavuzunda oyun bagimliliginin tanimlandig1 7 Slgiitten olugsmaktadir. Kapsadigr 6lgiitlerden dolay1
olgegin Tiirkge adaptasyonu onem tasimaktadir. Olgekte yer alan ve faktorleri olusturan olgiitler;
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belirginlik, dayaniklilik, durum degistirme, geri ¢ekilme, niiksetme, catisma ve sorunlar olarak
adlandirilmastir.

1) Belirginlik (Salience): Bireyin yasaminda oyun oynamak en 6nemli etkinligi olur ve kisinin
diisiincelerine (zihin mesguliyeti), duygularina (bitmeyen istek) ve davranislarina (asirt
kullanim) hakim olur.

2) Dayaniklilik (Tolerance): Siireg kiginin daha fazla oyun oynamasiyla baslar ve bdylece azar
azar oyunlarda harcanan siire artar.

3) Durum Degistirme (Mood modification): Bireylerin oyun oynarken aktardiklar1 6znel
deneyimlerdir. Bu boyut Griffiths (1998) tarafindan asir1 neseli hal olarak tanimlanmustir.
Ancak durum degistirme ayni1 zamanda sakinlestirici ya da ger¢eklerden uzaklagsmadan dolay1
hissedilen rahatlig1 da icermektedir.

4) Geri Cekilme (Withdrawal): Oyun oynama durumu aniden birakildiginda ya da azaltildigindan
ortaya c¢ikan kotii duygular ve/veya fiziksel etkilerdir. Niiksetme, yogunlukla mutsuzluk ve
asabiyet barindirmaktadir. Ancak ayni zamanda sarsint1 gibi psikolojik belirtileri de vardir.

5) Niiksetme (Relapse): Oyun oynamanin ilk donemlerindeki duruma dénme egilimi vardir. Asiri
oynama durumu oyundan kagma ve kontrol doneminden sonra hizlica tekrar yerine gelir.

6) Catisma (Conflict): Asir1 oynama sonucunda kisilerarasi ¢atismalar1 igermektedir. Catigsmalar
oyun oynayan kisi ve onun etrafindakiler arasinda yasanir. Catigmalar; tartismalari, bos
vermeleri, yalanlar1 ve kandirmalar da igerir.

7) Sorunlar (Problems): Asirt oyun oynamayla birlikte ortaya ¢ikan sorunlari kapsamaktadir.
Ozellikle bagimliligin yerini aldig1 sorunlar1 kapsamaktadir.

Bagimlilik, Young (1998) tarafindan bir bireyin 6 aylik bir zaman aralifinda belirlenen kriteri eyleme
dokmesi olarak nitelenmektedir. Bu nedenle ¢alisma kapsamindaki dlgek uygulamasinda 6lgekteki
tiim sorulardan 6nce “Son 6 ayda...” ifadesi yer almaktadir.

Tiirkiye Istatistik Kurumunun (TUIK) 2013 yili Nisan aymnda gergeklestirmis oldugu
Hanehalki Bilisim Teknolojileri Kullanim Arastirmasi kapsaminda 06-15 yas grubu bireyler odak
noktaya alinmistir. Bu yas grubundaki bireylerin %79,5'inin interneti ve %66,8'inin cep telefonunu
oyun oynama amaciyla kullandig1 belirlenmistir. Her ne kadar 06-15 yas grubu bireyleri ayr1 bir grup
icerisinde degerlendiren bu analizler ilk kez 2013 yilinda yapilmis olsa da 2009 ve 2012 yillarinda
yapilan aragtirmalarda oyun oynama amaciyla bilgisayar ve internetin kullanim oranlarinin oldukca
diistik oldugu goriilmektedir. Yillar i¢erisinde meydana gelen bu artig sanal ortamlarda oyun oynayan
kisi sayisinin artarak ilerledigini gostermektedir.

Hem akademik ¢aligmalar hem de medyada yer alan haberler 6zellikle geng yastaki bireylerin
mobil cihazlar, bilgisayarlar ya da oyun konsollari ile her gegen giin oyun oynamaya daha fazla zaman
ayirdiklarini ortaya koymaktadir. Bu nedenle oyun bagimlilig: arastirilmasi gereken 6nemli bir konu
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu ¢alismada da Lemmens, Valkenburg ve Peter’mn 2009 yilinda
gelistirdikleri “Ergenler i¢in oyun bagimliligi 6lgegi”nin Tiirkge’ye uyarlanmasi amaglanmigtir. Bu
kapsamda orijinal Ol¢egin Tirk¢e’ye cevrilmesi ve gegerlik-giivenirlik ¢aligmalarinin yapilarak
adaptasyon caligmalar yiirtitilmistiir.

YONTEM
Veri Toplama Araci

Lemmens, Valkenburg ve Peter’in gelistirdikleri 6l¢ek orijinal versiyonunda 7 faktdr ve 21
maddeden olusmaktadir. Olgekte yer alan 7 faktor; “belirginlik”, “dayaniklilik”, “durum degistirme”,
“geri ¢ekilme”, “niiksetme”, “catisma” ve “sorunlar” olarak adlandirilmustir. Her bir faktérde 3 madde
yer almaktadir. Olgegin derecelendirilmesi 5°1i likert tipindedir. Derecelendirmeler, “Asla (1), Nadiren
(2), Bazen (3), Siklikla (4) ve Cok Sik (5)” olarak puanlanmustir.

Lemmens, Valkenburg ve Peter 6lcegi gelistirme asamasinda 2007 ve 2008 yillarinda 2
uygulama yapmuslardir. flk uygulamaya Hollanda’da yasayan 6 farkli orta dgretim kurumundaki 12-18
yas arahiginda bulunan 644 grenci katilmistir. Ikinci uygulama yine Hollanda’da 5 farkli orta 6gretim

kurumunda yapilmistir. Bu uygulamaya 12-18 yas araliginda bulunan 573 6grenci katilim géstermistir.
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Ilk uygulamadan elde edilen verilerden son 6 ay igerisinde oyun oynamayan ogrencilerin verileri
cikarilmistir ve geriye 352 Ogrencinin verisi kalmistir. Bu veriye birinci diizey dogrulayic1 faktor
analizi yapilmustir. Bu analiz sonucunda [y® (182, N=352) = 594.2, p<.001, RMSEA= 0.080, CFI=
0.903] degerleri elde edilmistir. ikinci yapilan uygulamadan ve ilk uygulamadan elde edilmis olan ve
kullanima uygun olan toplam 721 veriye ise ikinci diizey dogrulayici faktor analizi yapilmustir.
Aragtirmacilar yaptiklar bu analizin sonucunda ise [x® (364, N=721) = 1083.29, p<.001, RMSEA=
0.053, CFI= 0.904] degerleri elde edilmistir. Lemmens, Valkenburg ve Peter gelistirmis olduklar
Olgegi es zamanli gegerlik ile test etmislerdir. Arastirmacilar bu amagla; oyunlarda harcanan zaman,
yasam memnuniyeti, yalnizlik, sosyal yetkinlik ve saldirganlik dlgekleri kullanarak 6lgme araglarinin
gecerliligini test etmiglerdir. Bu testler sonucunda Oyun Bagimlihigi Olgegi’nin oyunlarda harcanan
zaman olgegi ile 0.58, yalnizlik 6lgegi ile 0.34, yasam memnuniyeti ile 0.31, sosyal yetkinlik ile 0.19
ve saldirganlik Olgegi ile 0.26’lik bir korelasyon igerisinde oldugu raporlanmistir (Lemmens,
Valkenburg ve Peter, 2009).

Veri Toplama Siireci

[k olarak &lgegi gelistiren yazarlardan gerekli izinler alimustir. Alinan izin dogrultusunda 7
faktér ve 21 maddeden olusan orijinal 6lgek alan ve dil uzmanlarindan olusan 4 kisi tarafindan
Tiirkge’ye c¢evrilmistir. Daha sonra tlizerinde karar kilinan Tiirk¢e’ye ¢evrilmis maddeler yine bir dil
uzmam tarafindan Ingilizce’ye c¢evrilmis ve tutarhiliklar1 kontrol edilmistir. Cevirilerden sonra
diizenlenerek son halini alan 6lgek katilimcilara uygulanmadan 6nce 5 kisilik bir grupla 6n goriisme
yapilmis ve katilimcilarin 6lgekte yer alan maddelere iliskin goriisleri alinmistir. Son diizenlemelerden
sonra 6lgek web lizerinde hazirlanan bir format ile ¢evrimigi olarak kullanima agilmistir.

Orneklem

Olgek, cevrimici ortam (facebook, e-posta) iizerinden katilimcilara iletilmistir. Olgegi son 1 ay
icerisinde oyun oynayan kigilerin yanitlamasinin gerekli oldugu belirtilmis ve bu dogrultuda uyarilar
yapilmstir. Olgegi dolduran 12-18 yas araligindaki ilkdgretim 6grencisi toplam 265 katilimcidan elde
edilen veriler analiz edilmistir. Katilimcilarin yas ortalamalar1 16,04 olup; % 37,7'si kiz, %62,3'i
erkek ogrenciler olusturmaktadir (SD=1,43).

Verilerin Analizi

Verilerin temizlenmesi ve faktor analizine gegilmeden oOnceki gerekli testlerin yapilmasi
amaciyla SPSS 17.0 istatistiksel analiz programi kullanilarak gerceklestirilmistir. Bu asamada aykir
verilerin temizlenmesi amaciyla Z degerlerine bakilmistir. Z degerlerinden -1.96 ve 1.96 arasinda
olmayan toplam 5 veri silinerek aykiri veriler temizlenmistir. Eksik veriler de o maddeye iliskin
ortalama degerlerle doldurulmus ve analizler i¢in hazir hale getirilmistir.

Normallik varsayimmini test etmek icin carpiklik ve basiklik degerlerine bakilmistir. Bu
varsayima gore carpiklik degerleri £1 ve basiklik degerleri +2 araliklar1 digindaysa bu problemli bir
duruma isaret etmektedir (Tabachnick ve Fidell, 2007). Analizler sonucunda veri grubunun g¢arpiklik
degeri 0,78; basiklik degeri 0,85 olarak bulunmustur. Bu degerler ile verilerin normallik varsayimini
sagladig1 ve asir1 garpiklik ve asir1 basiklik problemlerinin olmadigi tespit edilmistir.

Calismaya dahil edilen 6meklemin biiyiikliik agisindan faktér analizi i¢in veri yapisinin
uygunlugunu degerlendirmek amaciyla Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) ve Barlett testleri yapilmustir.
KMO degerinin 0.91 olmast veri yapisinin faktér analizi yapabilmek igin uygun oldugunu
gostermektedir. Bartlett testinde yer alan ki-kare degerinin .01 diizeyinde anlamli olmas1 da verilerin
faktor analizi i¢in uygun oldugunu gostermektedir (Cokluk, Sekercioglu ve Biiytlikoztiirk, 2010). KMO
ve Bartlett testlerinin sonuglar1 Tablo 1°de yer almaktadir.
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Tablo 1. KMO ve Bartlett Kiiresellik Testi

KMO ve Bartlett Testi

KMO Orneklem Yeterligi Testi 0,913
Bartlett Kiiresellik Testi %2 2222,452
sd 210
Sig. ,000

Toplanan verilere dogrulayic1 faktdr analizi yapilmistir. Dogrulayici faktdr analizi gozlenen
degiskenlere ait faktor yapilarin1 dogrulamak amaciyla kullanilan bir istatistiksel tekniktir. Dogrulayici
faktor analizi aragtirmaciya gozlenen degiskenlerle gizil degiskenler arasindaki iliskiye dair hipotezin
test edilmesine olanak tamimaktadir (Shur, 2006).

Bu caligmada da farkli bir dilde hazirlanmis bir 6lgcegin uyarlamasi yapilmasindan dolay1
dogrulayict faktor analizi tercih edilmistir. Dogrulayict faktor analizi igin LISREL 8.8 istatistiksel
analiz programi kullanilmustir.

Dogrulayici faktor analizi sonunda bir¢ok uyum degeri iiretilmektedir. Bu degerlerden en ¢ok
kullanilanlarindan birisi de ki-kare istatistikleridir. Ki-kare istatistikleri Orneklem biiyiikliigiine
olduk¢a duyarli olmakla birlikte, modelin ya da 6rneklem biiyilikliigiiniin uygunlugunun zayif olmasi
nedeniyle, sonuglarin anlamli ya da anlamsiz oldugu birgok durumda 6rneklem biiyiikliiglinii belirsiz
bir hale getirmektedir. Bu belirsizlik de model uygunlugunu degerlendirmek i¢in bircok farkl
istatistigi ortaya ¢ikarmigtir (Stevens, 2002). Arastirma siirecinde Tablo 2’de yer alan uyum indeksleri
(Schermelleh-Engel, Moosbrugger ve Miiller, 2003) ve degerler kullamilmustir. Ayrica olgegin
giivenirlik analizi i¢in i¢ tutarlilik katsayisi olan Cronbach a katsayisina bakilmistir.

Tablo 2. Arastirma siirecinde kullanilan uyum indeksleri ve degerleri

Uyum Indeksleri Miikemmel Uyum Kabul Edilebilir Uyum

x2/df 0< x2/df <2 2< ¢2/df <3

RMSEA 0< RMSEA <0.05 0.05< RMSEA <0.08

S-RMR 0< S-RMR <0.05 0.05< S-RMR <0.10

IFI 0.95< IF1<1.00 0.90< IF1 <0.95

NNFI 0.97< NNFI <1.00 0.95< NNFI <0.97

CFlI 0.97< CFI<1.00 0.95< CF1<0.97

GFI 0.95< GFI <1.00 0.90< GFI1 <0.95

AGFI 0.90< AGFI <1.00 0.85< AGFI <0.90
BULGULAR

Olgekte yer alan 7 faktdr ve 21 madde igin ilk olarak birinci diizey dogrulayici faktor analizi
uygulanmistir. Dogrulayici faktor analizlerinde tiretilen uyum istatistiklerini degerlendirirken Ki-Kare
degerinin serbestlik derecesine orani, RMSEA, standardize edilmis RMS, GFI ve AGFI gibi uyum
iyiligi istatistikleri kullanilir. Bu istatistiklerin degerlendirmesindeki kriter ise Ki-Kare degerinin
serbestlik derecesine boliimiinde ortaya ¢ikan oranin iki veya altinda olmasi, modelin iyi bir model
oldugunu gosterir. RMSEA ve standardize edilmis RMSEA’nin 0.08 altinda olmasi modelin kabul
edilebilirligine ve GFI ile AGFI degerlerinin de 0.90’dan biiyiik olmast kabul edilebilir uyum
indekslerini gostermektedir (Schermelleh-Engel, Moosbrugger ve Miiller, 2003). Birinci diizey
dogrulayici faktSr analizi sonunda elde edilen degerler [ (168, N=265) = 340.07, p<.000, RMSEA=
0.062, S-RMR= 0.054, GFI= 0.89, AGFI= 0.85, CFI= 0.98, NNFI= 0.97, IFI= 0.98] modelin aslinda
iyi bir uyum gosterdigi sonucunu verse de programin dnerdigi modifikasyon indekslerinin baglantilar
analize eklenmistir. Analiz sonucunda iiretilen ¢iktiya gore toplamda ii¢ modifikasyon yapilmistir. Bu
eklemeler asamali olarak yapilmis ve uyum indeksleri kontrol edilmistir. Buna gore 1. ve 2. maddeler
ile 14. ve 15. maddeler arasinda modifikasyon indekslerinin 6nerdigi baglanti analize eklenmistir.
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Ayrica 13. madde ile geri ¢ekilme faktorii arasinda baglanti eklenmistir. Diizenlemeler yapildiktan
sonra elde edilen degerler [ (165, N=265) = 271.01, p<.000, RMSEA= 0.049, S-RMR= 0.046, GFI=
0.91, AGFI= 0.88, CFI= 0.99, NNFI= 0.98, IFI= 0.99] modelin bu haliyle ¢ok iyi bir uyum
gosterdigini dogrulanmustir. Olgegin birinci diizey faktor analizi t degerleri ve baglant1 diyagramlari
Sekil 1’de yer almaktadir.

7

Chi-Square=271.01, d£f=165, P-value=0.00000, RMSE&=0.049

Sekil 1. Oyun bagimlilig1 6l¢egi birinci diizey dogrulayici faktor analizi baglanti diyagrami (t-
degerleri)

Ust diizey bir ortiik degisken olarak oyun bagimliliginin tanimlanmasiyla elde edilen yapiy
test edebilmek amaciyla dlgege ikinci diizey dogrulayici faktdr analizi yapilmustir. Ikinci diizey
dogrulayici faktdr analizi sonunda elde edilen degerler [%? (182, N=265) = 395.60, p<.000, RMSEA=
0.067, S-RMR= 0.059, GFI= 0.87, AGFI= 0.84, CFI= 0.97, NNFI= 0.97, IFI= 0.97] incelenmis ve
programin onerdigi iic modifikasyon indeksinin baglantilar1 analize eklenmistir. Bu eklemeler yine
birinci diizey dogrulayici faktor analizinde oldugu gibi 1. ve 2. maddeler ile 14. ve 15. maddeler
arasinda modifikasyon indekslerinin onerdigi baglantilar ve 13. madde ile geri ¢ekilme faktorii
arasinda baglant1 eklenmesiyle son bulmustur. Diizenlemeler yapildiktan sonra elde edilen degerler [y
(179, N=265) = 331.68, p<.000, RMSEA= 0.057, S-RMR= 0.051, GFI= 0.89, AGFI= 0.86, CFI= 0.98,
NNFI= 0.98, IFI= 0.98] modelin bu haliyle de ¢ok iyi bir uyum gosterdigini dogrulamistir.
Modifikasyon isleminden sonra ikinci diizey dogrulayici faktor analizi baglanti diyagrami t-degerleri
Sekil 2’de yer almaktadir.
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Sekil 2. Oyun bagimhilig: 6lgegi ikinci diizey dogrulayici faktor analizi baglant1 diyagramu (t-
degerleri)

Modeldeki birinci diizey gizil degiskenler ile iist diizey (ikinci diizey) degisken olan “oyun
bagimhilig1” arasindaki faktor yiikleri (Ax), t degerleri, Ol¢iim hatalar1 (delta, ) ve ikinci diizey
degiskenin birinci diizey degiskenlerdeki agiklama oranlari (R?) Tablo 3’de verilmistir.

Tablo 3. Oyun bagimlilig1 6lgegi ikinci diizey dogrulayici faktér modeli degerleri

ikinci Diizey Birinci Diizey AX 0 Katsayisi t degeri R

Degisken Degiskenler Katsayis1  (Hata Varyansi)
Belirginlik 0.83 0.10 10.61 0.88
Dayaniklilik 0.89 0.18 11.01 0.82
Durum Degistirme 0.65 0.58 6.34 0.43

Oyun Bagimlilig Geri Cekilme 0.77 041 7.64 0.57
Niiksetme 0.93 0.43 5.46 0.58
Catisma 0.84 0.30 12.14 0.71
Sorunlar 0.88 0.24 11.32 0.77

Ikinci diizey “oyun bagimlilig1” gizil degiskeni ve birinci diizey gizil degiskenler arasindaki
yol katsayilarina ve t degerlerine bakildiginda en yiiksek iliskinin ¢atisma (t= 12.14) ve sorunlar (t=
11.32) degiskenleri arasinda oldugu goriilmektedir. Bunun yani sira oyun bagimlilii ve oyun
bagimliligini aciklayan yedi faktoriin arasindaki iligkinin p<0.05 diizeyinde anlamli oldugu ortaya
ctkmustir. Ikinci diizey degisken olan “oyun bagimliligr” tarafindan birinci diizey degiskenlerde
aciklanan varyanslara (R?) bakildiginda birinci diizey degiskenlerden sirasiyla en ¢ok niiksetme (0.93),
dayaniklilik (0.89), sorunlar (0.88), ¢atisma (0.84), belirginlik (0.83), geri ¢ekilme (0.77) ve son olarak
durum degistirme (0.65) degiskenlerinde degiskenlik aciklanmustir.
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Olgegin giivenirlik katsayis1 Cronbach a degeri 0.92 olarak bulunmustur. Bu deger dlcegin
yiiksek bir giivenirlik diizeyinde oldugunu gostermektedir. Tablo 4’de 0l¢egin faktdrler bazindaki
giivenirlik katsayilar1 yer almaktadir.

Tablo 4. Oyun bagimlilig1 6lgegi 7 faktor tizerindeki giivenirlik ¢alismasi sonuglari

Faktorler Madde Sayisi Giivenirlik Katsayis1 ()
Belirginlik 3 0.78
Dayaniklilik 3 0.79
Durum Degistirme 3 0.66
Geri Cekilme 3 0.74
Niiksetme 3 0.85
Catisma 3 0.83
Sorunlar 3 0.62
TARTISMA VE SONUC

Bu calismada Lemmens, Valkenburg ve Peter’in 2009 yilinda gelistirdikleri ergenler i¢in oyun
bagimliligi Olgeginin Tirkce’ye uyarlamast ve Olgegin psikometrik 6zelliklerinin incelenmesi
amaglanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda 6lgegin hem alan hem de yabanci dil uzmanlari tarafindan
cevirisi ve kontrolleri yapilmig olup Tiirk¢e formu hazirlanmistir.

Olgekte yer alan 7 faktdr ve 21 maddelik yapimnin test edilmesi amaciyla dogrulayici faktor
analizi teknigi kullanilmistir. Yap1 gecerligini test etmek amaciyla yapilan birinci diizey dogrulayici
faktor analizi sonucunda uyum indekslerinin iyi sonuclar {irettigi goriilmiistiir. RMSEA degeri 0.062
olarak bulunmustur [ (165, N=265) = 271.01, p<.000, RMSEA= 0.049, S-RMR= 0.046, GFI= 0.91,
AGFI= 0.88, CFI= 0.99, NNFI= 0.98, IFI= 0.99]. Analiz sonucunda iiretilen bu degerler uyarlanan
versiyonun iyi bir uyum gosterdigini isaret etmektedir. Olgegin, orijinal versiyonunda yer alan
“belirginlik”, “dayamiklilk”, “durum degistirme”, “geri ¢ekilme”, “niiksetme”, “catisma” ve
“sorunlar” olarak adlandirilan yedi faktorlii yapiya sahip oldugu anlagilmistir. Boylece 6lcegin orijinal
halindeki faktdr yapilar1 korunmustur. Olgegin orijinal versiyonunda giivenirlik katsayis1 Cronbach o
degeri 0.94 olarak bulunmustur. Uyarlama sonucunda elde edilen giivenirlik katsayisi degerinin 0.92
olmast olgegin hem Hollanda’daki grupta hem Tiirkiye’deki grupta yakin giivenirlik degerlerini
irettigi gdzlemlenmistir.

Bireylerin bir 6lgek ile kendilerine sorulan sorulara verdikleri yanitlardan elde edilen sonucun
"oyun bagimlisi” ya da "oyun bagimlist degil" tanist koymak igin yeterli olmayacagi asikardir.
Bireylerin davranislarinin belli bir siire boyunca izlenmesi tan1 koymaya yetecek veri saglayacaktir.
Ancak uyarlanan bu dlgme araciyla bireylerin oyun bagimliligina olan egilimlerini belirlenerek buna
uygun stratejiler gelistirilebilir. Uyarlama asamasinda elde edilen veriler bireylerin oyun oynama
siirelerinin giderek arttigin1 ve bu durumun sosyal hayatlarini etkileme asamasina geldigini ortaya
koymaktadir. Bu durum oyun oynama siiresinin artisiyla birlikte yalnizlik hissinin de paralel olarak
arttigin1 gosteren caligmalar1 destekler niteliktedir (Bozoglan, Demirer ve Sahin, 2013; Lemmens,
Valkenburg ve Peter, 2011). Asir1 oyun oynama davranisini gosteren bireylerin bu durumun farkinda
olduklar1 ancak bunu gizlemek adina inkar yoluna gidip yalan sdylemeleri de 6nemli bir diger bulgu
olarak ortaya ¢ikmustir. Wan ve Chiou (2006) calismalarinda bu inkar davraniginin beraberinde
bireylerde kaygi bozuklugu ve gercek yasamdan uzaklasip oyunlart hayatlarinin merkezlerine
yerlestirmeye dogru gittigini gésteren bulgulara ulasmislardir.

Yapilan gegerlik ve giivenirlik analizi sonuglarma gore; Ergenler Igin Oyun Bagimlilig
Olgeginin Tiirkge formunun gegerlik ve giivenirlik verilerinin, arastirmalarda kullanilabilecek
yeterlilikte oldugu goriilmektedir. Olgegin gecerlik ¢alismalarinda yap1 ve kapsam gecerligine
bakilmis olup ileride yapilacak ¢aligmalarda Slgiit bagimli ve eszaman gegerliklerine de bakilmasinda
fayda bulunmaktadir. Ayrica testin kararliligini belirlemek igin test-tekrar test giivenirligi ¢aligmasi
gerceklestirilerek uygulama sonuglar1 arasindaki iliski incelenebilir. Bu sayede testin zaman
icerisindeki kararliligina iliskin yorumlar iiretilebilir. Ayrica 6l¢egin, Tiirk toplumunda gegerlik ve
giivenirliginin farkli 6rneklemlerde incelenmesi dnerilebilir.
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Ek 1. Ergenler i¢in Oyun Bagimhihg Olcegi Maddeleri

Son 6 ayda...

Belirginlik

1. Tiim giin boyunca oyun oynamayi diislindiiniiz mii?
2. Bos zamanlarimizin ¢ogunu oyunlara mi harcadiniz?
3. Bir oyuna bagiml oldugunuzu hissettiniz mi?

Dayamkhhk

4. Diisiindiigiiniizden daha uzun siire oyun oynadiniz m?
5. Opyunlara harcadiginiz siire giderek artti mi?
6. Oynamaya bagladiginizda kendinizi durduramadiginiz oldu mu?

Durum Degistirme

7. Gergek hayati unutmak i¢in mi oyun oynadiniz?
8. Stres atmak i¢in oyun oynadiniz mi1?
9. Kendinizi daha iyi hissetmek i¢in oyun oynadiniz m?

Geri Cekilme

10. Oyun i¢in ayirdiginiz zamani azaltmay1 basaramadiniz mi?
11. Bagka kisiler oyun i¢in harcadiginiz siireyi azaltmay1 deneyip basarisiz oldular mi1?
12. Oyun igin harcadiginiz siireyi azaltmay1 deneyip basarisiz oldunuz mu?

Niiksetme

13. Oyun oynayamadiginiz zamanlarda kotii hissettiniz mi?
14. Oyun oynamadiginiz i¢in sinirlendiginiz oldu mu?
15. Oyun oynayamadi8iniz zamanlarda stresli oldunuz mu?

Catisma

16. Oyunlara harcadiginiz zaman konusunda diger insanlarla (aileniz, arkadaslariniz vb)
tartistiniz mi1?

17. Oyun oynadiginiz i¢in bagkalarin (aile, arkadaslar, vs) ihmal ettiginiz oldu mu?

18. Oyunlara harcadiginiz zaman konusunda yalan sdylediginiz oldu mu?

Sorunlar

19. Oyunlara harcadiginiz siire uykusuz kalmaniza sebep oldu mu?
20. Oyun oynamak i¢in diger dnemli aktivitelerinizi (okul, is, spor vb.) ihmal ettiniz mi?
21. Bir oyunu uzun bir siire oynadiktan sonra kendinizi k&tii hissettiniz mi?
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