Tiirkiye Sosyal Arastirmalar Dergisi / 2016 — A. Akin, F. Usta...

OYUN BAGIMLILIGI OLCEGININ TURKCEYE UYARLANMASI,
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Bu calismanin amact Oyun Bagmliligi Olgegi’nin (Lemmens,
Valkenburg, & Peter, 2009) Tiirk¢ce formunun gecerlik ve giivenirligini
incelemektir. Aragtirma 193’1 kiz, 137’si erkek olmak {izere toplam 330 lise
Ogrencisi lizerinde yiiriitiilmiistiir. Dogrulayict faktor analizi sonuclari, 7
madde ve tek alt boyuttan olugan modelin iyi uyum verdigini gdstermektedir.
Olgegin diizeltilmis madde toplam korelasyon katsayilari .66 ile .82 arasinda
degismektedir. Olgegin Cronbach alfa i¢ tutarlilik giivenirlik katsayis1 .91
olarak bulunmustur. Bu sonuglar, 6l¢egin Tiirk¢e formunun ge cerliv e
giivenilir bir 6lgme araci oldugunu gostermektedir.

Anahtar Kelimelerler: Oyun bagimliligi, dogrulayic1 faktor analizi,
gecerlik, giivenirlik

THE VALIDITY AND RELIABILITY OF THE TURKISH VERSION
OF THE
GAME ADDICTION SCALE

ABSTRACT

The aim of this study is to examine validity and reliability of the
Turkish ve rsion of the G ame A ddiction S cale (Lemmens, Val kenburg, &
Peter, 2009). The research was conducted on 330 hi gh school students. Of
the p articipants, 1 93 w ere f emale, 1 37 wer ¢ male. T her esultso f
confirmatory factor analysis indicated that the 7 items loaded on one factor.
The corrected item-total correlations ranged from .66 to .82. Cronbach alpha
internal co nsistency r eliability co efficient was . 91. T heser esults
demonstrated that this scale is a valid and reliable instrument.
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GIRIS

Oyun, c¢ok eski zamanlardan gilinlimiize, ¢ocuklarin hayatlarinda
onemli bir yer tutan egitici ve eglendirici bir ugrastir. Cocuklart hayata ve
yetigkinlik doneminde karsilagacagi rollere hazirlayan oyun; arkadaslik
kurma, paylasma, yardimlagsma, kendi haklarmi koruma, bagkalarinin
haklarma saygili olma, gruba katilma, cinsiyet rolii, biiyiiklere kars1 saygi,
kiigiiklere kars1 sevgi gibi sosyal gelisim ile ilgili birgok yetenegi kazanmaya
aracilik etmektedir (Durualp & Aral, 2011). Son yillarda dijital
teknolojilerde yasanan gelismeler, pek ¢ok olumlu islevi olan gergek
oyunlarin yerini sanal ve video oyunlarinin almasma yol agmistir. Gergek
ara¢ ve arkadaglarla oynanan oyunlara olan ilgi azalmis, sanal ve video
oyunlarinin oynanma oranlari dramatik bir bigimde artmustir. Eglendirici
olmasinin dtesinde pek ¢cok olumsuzluga yol agan sanal ve video oyunlariin
yayginligi her gecen giin artmakta ve Ozellikle ergenlerde giderek bir
problem haline gelmektedir. Ornegin, ergenler arasinda ¢ok popiiler olan
“League of Legends” adli online oyunun diinya genelinde aylik 32 milyon
aktif kullanicis1 bulunmakta ve bu oyun her ay ortalama bir milyar saat
oynanmaktadir (Lyons, 2012).

Oyunlara olan ilginin artmasi, pek ¢ok arastirmaya konu olmusg ve
aragtirmacilar oyun bagimliligini farkli sekillerde kavramsallagtirmiglardir.
Video oyun bagimlilig: (Griffiths & Hunt, 1995, 1998), problematik oyun
oynama ( Salguero & Moran, 2002; Seay & Kraut, 2007) ve patolojik oyun
oynama (Johansson & Gotestam, 2004; Keepers, 1990), arastirmacilarin agiri
oyun oynama davranisini tanimlamak icin en sik kullandigi kavramlardir.
Oyun bagimliliginin tanimlanmasinda farkli diisiinen arastirmacilar, oyun
bagimliliginin bir davranig bagimliligt oldugu konusunda hemfikirdirler
(Griffiths, 2005). Oyun bagimliligin1 davranisc1 perspektiften ele alan
Lemmens ve digerleri (2009), oyun bagimliligini bagimli bireyin asir1 oyun
oynama davranigini kontrol edememesi sonucunda, sosyal veya duygusal bir
problemle sonuglanacak bigimde asir1 ve saplantili oyun oynama davranisi
olarak tanimlamustir.

Oyun bagimliligini tanimlamaya c¢alisan bazi arastirmacilar oyun
bagimliligiyla diger bagimliliklar arasindaki  benzerliklere  dikkat
cekmektedirler. Bu arastirmacilara gore herhangi bir bagimliliktan s6z
edebilmek igin alt1 temel 6zelligin var olmasi gereklidir. Bunlardan ilki olan
“dikkat ¢ekme”; oyunun bireyin en dnemli aktivitesi haline gelmesini ve
diisincelerine, davraniglarma, duygularma egemen olmasimi ifade
etmektedir. lIkincisi olan “ruh halinin degisimi”; bireyin bir oyuna
baglanmas: sonucu yasadig1 6znel deneyimleri betimlemektedir. Ugiinciisii
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olan “tolerans”; oyun bagimlis1 bir bireyin oyun oynarken gegen siirenin
giderek artmasidir. Dordiinciisii olan “geri ¢ekilme semptomlar1”; oyun
sonlandiginda veya yarida kesildiginde bireyin hissettigi nahos duygular ve
fiziksel etkilerdir. Besincisi olan ‘“gatisma”; oyun bagimlist bireyin
cevresiyle ve kendisiyle yasadigi catigsmalari ifade etmektedir. Altincist olan
“niiksetme”; uzak durma veya kontrol periyotlarinin sonunda oyun oynama
davranisinin tekrar eski haline donmesidir (Griffiths & Davies, 2005).

Son yillarda yapilan ¢alismalar oyun bagimliliiyla pek c¢ok farkl
degiskenin iliskisini ortaya koymaktadir. Bu aragtirma sonuglarina gére oyun
bagimlilig1 ile saldirgan davranislar (Anderson & Bushman, 2001; Carnagey,
Anderson, & Bushman, 2007), aile ve arkadag iliskilerinin zayif olmasi
(Willoughby, 2008), diisiik akademik basar1 (Gentile, 2009), diisiik benlik
saygist (Collwell & Payne, 2000; Niemz, Griffiths, & Banyard, 2005),
yalmzlik (Lemmens, Valkenburg, & Peter, 2011) arasinda pozitif; psikolojik
iyi olma (Healy, 1990), sosyal yeterlilik (Lemmens ve digerleri, 2009) ve
yasam doyumu (Ko, Yen, Chen, Chen, & Yen, 2005; Lemmens ve digerleri,
2009; Shapira ve digerleri, 2003) arasinda negatif bir iliski vardir.

Bununla birlikte arastirmacilar oyun bagimliligi problemine katki
saglayan pek ¢ok risk faktorii tamimlamiglardir. Erkekler dijital oyunlara
daha yatkin olduklarindan (Greenberg, Sherry, & Lachlan, 2008) ve ergenler
yetigkinlere gore oyuna daldiklarinda yapacaklari isleri daha fazla ihmal
ettiklerinden (Gentile, 2009); yas ve cinsiyet, oyun bagimliliginda dnemli
risk faktorleri olarak kabul edilmektedir. Yas ve cinsiyetin yami sira;
depresyon (Caplan 2002; Kim ve digerleri, 20006), intihar egilimleri (Kim ve
digerleri, 2006), dikkat eksikligi ve hiperaktivite (Yoo, Cho, Ha, & Yune,
2004), yalmizlik (Parsons, 2005; Seay & Kraut, 2007), anksiyete (Kim &
Davis, 2009) ve disiik 6z-kabiil (Montag ve digerleri, 2011) diger risk
faktorleri olarak bulunmustur.

Gaetan, Bonnet, Brejard ve Cury (2014) Oyun Bagimliligi Olgeginin
Fransiz kiiltiiriindeki gegerligini incelemistir. Olgegin Fransiz kiiltiiriindeki
gecerlik ve glivenirlik calismalart yaglart 10 ile 18 arasinda degisen 306
ergen lizerinde yiiriitiilmiistiir. Yapilan dogrulayici faktor analizi sonucunda
tek boyutlu modelin iyi uyum verdigi (x*= 21.66, CFI = 0.95, NNFI = 0.92,
RMSEA= 0.08 ve SRMR = 0.05) goriilmektedir. Oyun bagimlig1 dlgeginin
Fransiz versiyonu i¢in yapilan agimlayici faktor analizi sonucunda sadece bir
faktoriin 6z degerinin 1’in iizerinde oldugu ve varyansin %44.90’ 1 agiklan

dig1 bulunmustur. Calismada ayrica uyum gegerligi kapsaminda
oyun bagimliliiyla depresyon, anksiyete ve oyun basinda gegirilen zaman
arasindaki iliskiler incelenmis ve pozitif yonde iliskili bulunmustur. Bu
arastirmanin amaci Lemmens ve digerleri (2009) tarafindan gelistirilen Oyun
Bagimlihigi Olgegi'ni Tiirkgeye uyarlamak ve dlgegin gegerlik ve giivenirlik
analizlerini yapmaktir.
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YONTEM
Cahisma Grubu

Arastirma 19371 kiz (% 58) ve 137 ’si e rkek (% 42) ol mak i zere
toplam 330 lise 6grencisi tizerinde yiiriitiilmiistiir.

islem

Oyun Bagimlilig Olgegi’nin uyarlama ¢aligmasi igin dlgegi gelistiren
Jeroen S . L emmens ile e -mail yoluyla iletisim kurulmus ve oOlcegin
uyarlanabilecegine iliskin gerekli izin almmistir. OBO’niin T iirkceye
cevrilme siireci belli asamalardan olusmaktadir. Oncelikle 6lcek iyi diizeyde
Ingilizce bilen 2 dgretim iiyesi tarafindan Tiirkceye cevrilmis ve daha sonra
bu Tiirkge formlar tekrar Ingilizceye cevrilerek iki form arasindaki tutarlilik
incelenmistir. Yine ayni Ogretim iyeleri elde ettikleri Tiirkge formlar
tizerinde tartisarak anlam ve gramer agisindan gerekli diizeltmeleri yapmis
ve denemelik Tiirk¢e form elde edilmistir. Son asamada bu form, psikolojik
danisma ve rehberlik alanindaki 3 6gretim iiyesine inceletilerek goriisleri
dogrultusunda bazi degisiklikler yapilmistir. Bu aragtirmada OBO’niin yapi
gecerligi igin dogrulayict faktdr analizi (DFA) yapilmistir. OBO’niin
giivenirligi i¢ tutarlik yontemiyle, madde analizi ise diizeltilmis madde-
toplam korelasyonu ile incelenmisti. OBO’niin gecerlik ve giive nirlik
analizleri i¢in SPSS 13.0 ve LISREL 8.54 programlar1 kullanilmistir.

Veri Toplama Araclari

Oyun Bagimhhg Olgegi (GAS; Game Addiction Scale): Olgegin
orjinal f ormu Le mmens ve digerleri (2009) tarafindan gelistirilmistir. 7
madde ve tek boyuttan olusan dlgek 5°1i derecelendirme (1 Higbir zaman - 5
Her zaman) seklinde puanlanmaktadir. Arastirmacilar 6l¢ek maddelerini
yaslar1 12-18 arasinda degisen farkli {ilkelerden iki farkli ergen grubuna
uygulamuslardir. iki farkli érneklem iizerinde yiiriitiilen calisma sonucunda
Cronbach alfa i¢ tutarlilik giivenirlik katsayilar1 ilk uygulamada .86, ikinci
uygulamada .81 olarak bulunmustur. Oyun bagimlilig1 ile oyun oynarken
gecirilen za man (7= .58), yalmzlhik (7= .34), saldirganlik (r=.2 6) p ozitif;
yasam doyumu (= -.31), sosyal yeterlilik ( = -.19) negatif iliski
bulunmustur.

BULGULAR
Yap1 Gegerligi

Dogrulayier faktér analizi. Oyun Bagimlihg Olgegi’nin yapi
gecerligi i¢in 6lgegin orijinal formunda bulunan faktorlerin dogrulanmasi
amactyla dogrulayici faktor analizi uygulanmistir. Yapilan DFA’da elde
modelin uyum indeksleri tek boyutlu modelin yeterli uyum verdigini
gostermistir (x*= 42.33, sd= 13, RMSEA= .083, NFI= .97, CFI= .98, IFI=
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.98, RFI= .95, GFI=.96 ve SRMR=.028). Ancak, 1. ve 2. maddeler arasinda
ikili hata kovaryansi tanimlanmigtir. Modele iliskin faktor yiikleri Sekil 1°de
gosterilmistir.

Sekil 1. Oyun Bagimhhig Ol¢egi’ne iliskin Path Diagram ve Faktor
Yukleri
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\
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0. 45— M

D.45—= M5

0.73
0309w Me ’////////
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Chi-Sguare=42.33, df=13, P-value=0.0000¢, RMSEA=0.083

Madde Analizi ve Glvenirlik

Olgegin maddelerinin ayirt etme giiciinii belirlemek amaciyla madde
analizi yapilmistir. Yapilan analiz sonucunda, 6l¢egin diizeltilmis madde
toplam korelasyon katsayilarinin .66 ile .82 arasinda siralandig1 goriilmiistiir.
Oyun B agimlihg Olgeginin Cronbach alfa i¢ tutarhilik giivenirlik katsayisi
Olcegin Dbiitlinli i¢cin .91 olarak hesaplanmistir. Madde analizine iligkin
bulgular Tablo 1°de yer almaktadir.
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Tablo 1. Oyun Bagimlihg Olcegi Diizeltmis Madde Toplam Korelasyon

Katsayilar
Faktor Madde No rjx
5h 1 ,780
= 2 ,820
g 3 ,656
=4 4 677
g 5 673
2, 6 ,738
< 7 682

TARTISMA

Bu ¢alismada, Lemmens ve digerleri (2009) tarafindan gelistirilen
Oyun Bagimhligi Olgeginin Tiirkgeye uyarlanmasi ve Tiirkge formunun
gecerlik ve giivenirliginin incelenmesi amaglanmistir. Olgegin Tiirkce
formunun orijinal formunda oldugu gibi tek boyutlu yapiya sahip oldugunun
dogrulanmasi amaciyla DFA uygulanmistir. Dogrulayici faktor analizinde
smanan modelin uyum yeterligini belirlemek ig¢in pek ¢ok uyum indeksi
kullanilmaktadir. S6z konusu uyum indekslerinden en sik kullanilanlart Ki-
Kare Uyum Testi (Chi-Square Goodness), lyilik Uyum Indeksi (Goodness
of Fit Index, GFI), Diizeltilmis Iyilik Uyum indeksi (Adjusted Goodness of
Fit Index, AGFI), Karsilastirmali Uyum Indeksi (Comparative Fit Index,
CFI), Normlastirilmis Uyum Indeksi (Normed Fit Index, NFI), Ortalama
Hatalarin Karekokii (Root Mean Square Residuals, RMR veya RMS) ve
Yaklagik Hatalarin Ortalama Karekokii’diir (Root Mean Square Error of
Approximation, RMSEA). GFI, CFI, NFI, RFL, IFI ve AGFI indeksleri i¢in
kabul edilebilir uyum degeri 0.90 ve miikemmel uyum degeri 0.95 olarak
kabul edilmektedir (Marsh, Hau, Artelt, Baumert, & Peschar, 20006).
RMSEA ig¢in ise 0.08 kabul edilebilir uyum ve 0.05 mitkemmel uyum degeri
olarak kabul edilmistir (Byrne & Campbell, 1999; Brown & Cudeck, 1993).
x%sd degerinin ise 2-3 arasinin kabul edilebilir, 0-2 arasinin ise iyi uyum
degeri olarak kabul edilmektedir (Schermelleh-Engel, M oosbrugger, &
Miiller, 2003). Dogrulayici faktdor analizi sonuglarina goére, uyum
indekslerinin kabul edilebilir ve iyi uyum degerleri dikkate alindiginda
OBO’niin tek boyutlu yapisinin kabul edilebilir uyum verdigi gériilmiistiir.
Olgegin Tiirk kiiltiiriindeki gegerlik ve giivenirlik bulgularinin Hollanda ve
Fransiz kiiltiiriindeki bulgularla benzer oldugu goriilmektedir. Bu dlgegin
Olciilmesi istenilen yapiyi, farkli kiiltiirlerde benzer bicimde ve giivenilir bir
sekilde Olctiigii sdylenebilir.

Olgegin giivenirligi Cronbach alpha i¢ tutarhk ydntemiyle
incelenmistir. Bu katsayinin .70 ve iizerinde olmasi genel olarak olgegin
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giivenirliginin bir gdstergesi ol arak ka bul e dilmektedir ( Ozgiiven, 19 94).
Elde edilen bulgular 6l¢egin giivenirliginin yeterli oldugunu gostermektedir.

Olgegin madde analizi i¢in diizeltilmis madde toplam korelasyonlari
ile incelenmistir. Diizeltilmis madde toplam korelasyonlar1 test
maddelerinden alinan puanlar ile testin toplam puami arasindaki iligkiyi
aciklar ve bu degerlerin pozitif ve yiiksek olmas1 bir 6lgme aracindaki her bir
maddenin benzer davraniglart ornekledigini gosterir. Diizeltilmis madde
toplam korelasyonlarinin .30 ve iizerinde olmasi yeterli kabul edilmektedir
(Biiyiikoztiirk, 2010). Bu arastirmadan elde edilen bulgularin, madde toplam
korelasyonlarinin yeterli oldugunu gosterdigi sdylenebilir.

SONUC

Gegerlik  ve giivenirlik caligmalarindan elde edilen bulgular
incelediginde ergenlerin oyun bagimliligini dlgmeyi amaglayan OBO’niin
gecerli ve giivenilir bir 6lgme araci oldugu soylenebilir. Ancak gecerlik ve
giivenirlik calismalarinin daha genis bir 6rnekleme yonelik yapilmasi dnem
tasimaktadir. Bu aragtirmada yapilan calismalara ek olarak, dlgegin uyum
gecerligini belirlemek amaciyla OBO’niin, yasam doyumu, depresyon,
yalmizlik, sosyal beceri ve saldirganlik gibi kavramlar ile iliskilerinin
incelenmesi yararli olabilir. Son olarak olgegin farkli arastirmalarda ve
orneklemler 1iz erinde kullanilmasi, 6lgegin 6l¢me giicline 6nemli katkilar
saglayacaktir.
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