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ÖZ 

Bu çalışmanın amacı Oyun Bağımlılığı Ölçeği’nin (Lemmens, 
Valkenburg, &  Peter,  2009) Türkçe formunun geçerlik ve güvenirliğini 
incelemektir. Araştırma 193’ü kız, 137’si erkek olmak üzere toplam 330 lise 
öğrencisi üzerinde yürütülmüştür. Doğrulayıcı faktör analizi sonuçları, 7 
madde ve tek alt boyuttan oluşan modelin iyi uyum verdiğini göstermektedir. 
Ölçeğin düzeltilmiş madde toplam korelasyon katsayıları .66 ile .82 arasında 
değişmektedir. Ölçeğin Cronbach alfa iç tutarlılık güvenirlik katsayısı .91 
olarak bulunmuştur. Bu sonuçlar, ölçeğin Türkçe formunun ge çerli v e 
güvenilir bir ölçme aracı olduğunu göstermektedir. 

Anahtar Kelimelerler: Oyun bağımlılığı, doğrulayıcı faktör analizi, 
geçerlik, güvenirlik 

 

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  t he 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 e male. T he r esults o 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 hese r esults 
demonstrated that this scale is a valid and reliable instrument. 
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GİRİŞ 

Oyun, çok eski zamanlardan günümüze, çocukların hayatlarında 
önemli bir yer tutan eğitici ve eğlendirici bir uğraştır. Çocukları hayata ve 
yetişkinlik döneminde karşılaşacağı rollere hazırlayan oyun; arkadaşlık 
kurma, paylaşma, yardımlaşma, kendi haklarını koruma, başkalarının 
haklarına saygılı olma, gruba katılma, cinsiyet rolü, büyüklere karşı saygı, 
küçüklere karşı sevgi gibi sosyal gelişim ile ilgili birçok yeteneği kazanmaya 
aracılık etmektedir (Durualp & Aral, 2011). Son yıllarda dijital 
teknolojilerde yaşanan gelişmeler, pek çok olumlu işlevi olan gerçek 
oyunların yerini sanal ve video oyunlarının almasına yol açmıştır. Gerçek 
araç ve arkadaşlarla oynanan oyunlara olan ilgi azalmış, sanal ve video 
oyunlarının oynanma oranları dramatik bir biçimde artmıştır. Eğlendirici 
olmasının ötesinde pek çok olumsuzluğa yol açan sanal ve video oyunlarının 
yaygınlığı her geçen gün artmakta ve özellikle ergenlerde giderek bir 
problem haline gelmektedir. Örneğin, ergenler arasında çok popüler olan 
“League o f L egends” adlı online oyunun dünya genelinde aylık 32 milyon 
aktif kullanıcısı bulunmakta ve bu oyun her ay ortalama bir milyar saat 
oynanmaktadır (Lyons, 2012).  

Oyunlara olan ilginin artması, pek çok araştırmaya konu olmuş ve 
araştırmacılar oyun bağımlılığını farklı şekillerde kavramsallaştırmışlardır. 
Video oyun bağımlılığı (Griffiths & Hunt, 1995, 1998), problematik oyun 
oynama (Salguero & Moran, 2002; Seay & Kraut, 2007) ve patolojik oyun 
oynama (Johansson & Gotestam, 2004; Keepers, 1990), araştırmacıların aşırı 
oyun oynama davranışını tanımlamak için en sık kullandığı kavramlardır. 
Oyun bağımlılığının tanımlanmasında farklı düşünen araştırmacılar, oyun 
bağımlılığının bir davranış bağımlılığı olduğu konusunda hemfikirdirler 
(Griffiths, 2005). Oyun bağımlılığını davranışçı perspektiften ele alan 
Lemmens ve diğerleri (2009), oyun bağımlılığını bağımlı bireyin aşırı oyun 
oynama davranışını kontrol edememesi sonucunda, sosyal veya duygusal bir 
problemle sonuçlanacak biçimde aşırı ve saplantılı oyun oynama davranışı 
olarak tanımlamıştır.  

Oyun bağımlılığını tanımlamaya çalışan bazı araştırmacılar oyun 
bağımlılığıyla diğer bağımlılıklar arasındaki benzerliklere dikkat 
çekmektedirler. Bu araştırmacılara göre herhangi bir bağımlılıktan söz 
edebilmek için altı temel özelliğin var olması gereklidir. Bunlardan ilki olan 
“dikkat çekme”; oyunun bireyin en önemli aktivitesi haline gelmesini ve 
düşüncelerine, davranışlarına, duygularına egemen olmasını ifade 
etmektedir. İkincisi olan “ruh halinin değişimi”; bireyin bir oyuna 
bağlanması sonucu yaşadığı öznel deneyimleri betimlemektedir. Üçüncüsü 
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olan “tolerans”; oyun bağımlısı bir bireyin oyun oynarken geçen sürenin 
giderek artmasıdır. Dördüncüsü olan “geri çekilme semptomları”; oyun 
sonlandığında veya yarıda kesildiğinde bireyin hissettiği nahoş duygular ve 
fiziksel etkilerdir. Beşincisi olan “çatışma”; oyun bağımlısı bireyin 
çevresiyle ve kendisiyle yaşadığı çatışmaları ifade etmektedir. Altıncısı olan 
“nüksetme”; uzak durma veya kontrol periyotlarının sonunda oyun oynama 
davranışının tekrar eski haline dönmesidir (Griffiths & Davies, 2005). 

Son yıllarda yapılan çalışmalar oyun bağımlılığıyla pek çok farklı 
değişkenin ilişkisini ortaya koymaktadır. Bu araştırma sonuçlarına göre oyun 
bağımlılığı ile saldırgan davranışlar (Anderson & Bushman, 2001; Carnagey, 
Anderson, & Bushman, 2007), aile ve arkadaş ilişkilerinin zayıf olması 
(Willoughby, 2008), düşük akademik başarı (Gentile, 2009), düşük benlik 
saygısı (Collwell & Payne, 2000; Niemz, Griffiths, & Banyard, 2005), 
yalnızlık (Lemmens, Valkenburg,  & Peter, 2011) arasında pozitif; psikolojik 
iyi olma (Healy, 1990), sosyal yeterlilik (Lemmens ve diğerleri, 2009) ve 
yaşam doyumu (Ko, Yen, Chen, Chen, & Yen, 2005; Lemmens ve diğerleri, 
2009; Shapira ve diğerleri, 2003) arasında negatif bir ilişki vardır. 

Bununla birlikte araştırmacılar oyun bağımlılığı problemine katkı 
sağlayan pek çok risk faktörü tanımlamışlardır. Erkekler dijital oyunlara 
daha yatkın olduklarından (Greenberg, Sherry, & Lachlan, 2008) ve ergenler 
yetişkinlere göre oyuna daldıklarında yapacakları işleri daha fazla ihmal 
ettiklerinden (Gentile, 2009); yaş ve cinsiyet, oyun bağımlılığında önemli 
risk faktörleri olarak kabul edilmektedir. Yaş ve cinsiyetin yanı sıra; 
depresyon (Caplan 2002; Kim ve diğerleri, 2006), intihar eğilimleri (Kim ve 
diğerleri, 2006), dikkat eksikliği ve hiperaktivite (Yoo, Cho, Ha, & Yune, 
2004), yalnızlık (Parsons, 2005; Seay & Kraut, 2007), anksiyete (Kim & 
Davis, 2009) ve düşük öz-kabül (Montag ve diğerleri, 2011) diğer risk 
faktörleri olarak bulunmuştur.  

Gaetan, Bonnet, Brejard ve Cury (2014) Oyun Bağımlılığı Ölçeğinin 
Fransız kültüründeki geçerliğini incelemiştir. Ölçeğin Fransız kültüründeki 
geçerlik ve güvenirlik çalışmaları yaşları 10 ile 18 arasında değişen 306 
ergen üzerinde yürütülmüştür. Yapılan doğrulayıcı faktör analizi sonucunda 
tek boyutlu modelin iyi uyum verdiği (x²= 21.66, CFI = 0.95, NNFI = 0.92, 
RMSEA= 0.08 ve SRMR = 0.05) görülmektedir. Oyun bağımlığı ölçeğinin 
Fransız versiyonu için yapılan açımlayıcı faktör analizi sonucunda sadece bir 
faktörün öz değerinin 1’in üzerinde olduğu ve varyansın %44.90’ın açıklan
 dığı bulunmuştur. Çalışmada ayrıca uyum geçerliği kapsamında 
oyun bağımlılığıyla depresyon, anksiyete ve oyun başında geçirilen zaman 
arasındaki ilişkiler incelenmiş ve pozitif yönde ilişkili bulunmuştur.  Bu 
araştırmanın amacı Lemmens ve diğerleri (2009) tarafından geliştirilen Oyun 
Bağımlılığı Ölçeği’ni Türkçeye uyarlamak ve ölçeğin geçerlik ve güvenirlik 
analizlerini yapmaktır. 
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YÖNTEM 

Çalışma Grubu  

Araştırma 193’ü kız (% 58) ve  137 ’si e rkek ( % 42) ol mak ü zere 
toplam 330 lise öğrencisi üzerinde yürütülmüştür.  

İşlem 

Oyun Bağımlılığı Ölçeği’nin uyarlama çalışması için ölçeği geliştiren 
Jeroen S . L emmens ile e -mail yoluyla iletişim kurulmuş ve ölçeğin 
uyarlanabileceğine ilişkin gerekli izin alınmıştır. OBÖ’nün T ürkçeye 
çevrilme süreci belli aşamalardan oluşmaktadır. Öncelikle ölçek iyi düzeyde 
İngilizce bilen 2 öğretim üyesi tarafından Türkçeye çevrilmiş ve daha sonra 
bu Türkçe formlar tekrar İngilizceye çevrilerek iki form arasındaki tutarlılık 
incelenmiştir. Yine aynı öğretim üyeleri elde ettikleri Türkçe formlar 
üzerinde tartışarak anlam ve gramer açısından gerekli düzeltmeleri yapmış 
ve denemelik Türkçe form elde edilmiştir. Son aşamada bu form, psikolojik 
danışma ve rehberlik alanındaki 3 öğretim üyesine inceletilerek görüşleri 
doğrultusunda bazı değişiklikler yapılmıştır. Bu araştırmada OBÖ’nün yapı 
geçerliği için doğrulayıcı faktör analizi (DFA) yapılmıştır. OBÖ’nün 
güvenirliği iç tutarlık yöntemiyle, madde analizi ise düzeltilmiş madde-
toplam korelasyonu ile incelenmiştir. OBÖ’nün geçerlik ve  güve nirlik 
analizleri için SPSS 13.0 ve LISREL 8.54 programları kullanılmıştır. 

Veri Toplama Araçları 

Oyun Bağımlılığı Ölçeği (GAS; Game Addiction Scale): Ölçeğin 
orjinal f ormu Le mmens ve diğerleri (2009) tarafından geliştirilmiştir. 7 
madde ve tek boyuttan oluşan ölçek 5’li derecelendirme (1 Hiçbir zaman - 5 
Her zaman) şeklinde puanlanmaktadır. Araştırmacılar ölçek maddelerini 
yaşları 12-18 arasında değişen farklı ülkelerden iki farklı ergen grubuna 
uygulamışlardır. İki farklı örneklem üzerinde yürütülen çalışma sonucunda 
Cronbach alfa iç tutarlılık güvenirlik katsayıları ilk uygulamada .86, ikinci 
uygulamada .81 olarak bulunmuştur. Oyun bağımlılığı ile oyun oynarken 
geçirilen za man (r= .58), yalnızlık (r= .34), saldırganlık (r= .2 6) p ozitif; 
yaşam doyumu (r= -.31), sosyal yeterlilik ( r= -.19) negatif ilişki 
bulunmuştur.  

 

BULGULAR 

Yapı Geçerliği  

Doğrulayıcı faktör analizi. Oyun Bağımlılığı Ölçeği’nin yapı 
geçerliği için ölçeğin orijinal formunda bulunan faktörlerin doğrulanması 
amacıyla doğrulayıcı faktör analizi uygulanmıştır. Yapılan DFA’da elde 
modelin uyum indeksleri tek boyutlu modelin yeterli uyum verdiğini 
göstermiştir (x²= 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 arasında 
ikili hata kovaryansı tanımlanmıştır. Modele ilişkin faktör yükleri Şekil 1’de 
gösterilmiştir.         

 

Şekil 1. Oyun Bağımlılığı Ölçeği’ne İlişkin Path Diagramı ve Faktör 
Yükleri 

 
 

Madde Analizi ve Güvenirlik 

Ölçeğin maddelerinin ayırt etme gücünü belirlemek amacıyla madde 
analizi yapılmıştır. Yapılan analiz sonucunda, ölçeğin düzeltilmiş madde 
toplam korelasyon katsayılarının .66 ile .82 arasında sıralandığı görülmüştür. 
Oyun B ağımlılığı Ölçeğinin Cronbach alfa iç tutarlılık güvenirlik katsayısı 
ölçeğin bütünü için .91 olarak hesaplanmıştır. Madde analizine ilişkin 
bulgular Tablo 1’de yer almaktadır. 
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Tablo 1. Oyun Bağımlılığı Ölçeği Düzeltmiş Madde Toplam Korelasyon 
Katsayıları 

Faktör  Madde No rjx  

O
yu

n 
B

ağ
ım

lıl
ığ

ı  1 ,780 

 

2 ,820 
3 ,656 
4 ,677 
5 ,673 
6 ,738 
7 ,682  

 

TARTIŞMA  

Bu çalışmada, Lemmens ve diğerleri (2009) tarafından geliştirilen 
Oyun Bağımlılığı Ölçeğinin Türkçeye uyarlanması ve Türkçe formunun 
geçerlik ve güvenirliğinin incelenmesi amaçlanmıştır. Ölçeğin Türkçe 
formunun orijinal formunda olduğu gibi tek boyutlu yapıya sahip olduğunun 
doğrulanması amacıyla DFA uygulanmıştır. Doğrulayıcı faktör analizinde 
sınanan modelin uyum yeterliğini belirlemek için pek çok uyum indeksi 
kullanılmaktadır. Söz konusu uyum indekslerinden en sık kullanılanları Ki-
Kare Uyum Testi (Chi-Square Goodness),  İyilik Uyum  İndeksi (Goodness 
of Fit Index, GFI), Düzeltilmiş İyilik Uyum  İndeksi (Adjusted Goodness of 
Fit Index, AGFI), Karşılaştırmalı Uyum İndeksi (Comparative Fit Index, 
CFI), Normlaştırılmış Uyum İndeksi (Normed Fit Index, NFI), Ortalama 
Hataların Karekökü (Root Mean Square Residuals, RMR veya RMS) ve 
Yaklaşık Hataların Ortalama Karekökü’dür (Root Mean Square Error of 
Approximation, RMSEA). GFI, CFI, NFI, RFI, IFI ve AGFI indeksleri için 
kabul edilebilir uyum değeri 0.90 ve mükemmel uyum değeri 0.95 olarak 
kabul edilmektedir (Marsh, Hau, Artelt, Baumert, & Peschar, 2006). 
RMSEA için ise 0.08 kabul edilebilir uyum ve 0.05 mükemmel uyum değeri 
olarak kabul edilmiştir (Byrne & Campbell, 1999; Brown & Cudeck, 1993). 
x²/sd değerinin ise 2-3 arasının kabul edilebilir, 0-2 arasının ise iyi uyum 
değeri olarak kabul edilmektedir (Schermelleh-Engel, M oosbrugger, &  
Müller, 2003). Doğrulayıcı faktör analizi sonuçlarına göre, uyum 
indekslerinin kabul edilebilir ve iyi uyum değerleri dikkate alındığında 
OBÖ’nün tek boyutlu yapısının kabul edilebilir uyum verdiği görülmüştür. 
Ölçeğin Türk kültüründeki geçerlik ve güvenirlik bulgularının Hollanda ve 
Fransız kültüründeki bulgularla benzer olduğu görülmektedir. Bu ölçeğin 
ölçülmesi istenilen yapıyı, farklı kültürlerde benzer biçimde ve güvenilir bir 
şekilde ölçtüğü söylenebilir.  

Ölçeğin güvenirliği Cronbach alpha iç tutarlık yöntemiyle 
incelenmiştir. Bu katsayının .70 ve üzerinde olması genel olarak ölçeğin 
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güvenirliğinin bir göstergesi ol arak ka bul e dilmektedir ( Özgüven, 19 94). 
Elde edilen bulgular ölçeğin güvenirliğinin yeterli olduğunu göstermektedir. 

Ölçeğin madde analizi için düzeltilmiş madde toplam korelasyonları 
ile incelenmiştir. Düzeltilmiş madde toplam korelasyonları test 
maddelerinden alınan puanlar ile testin toplam puanı arasındaki ilişkiyi 
açıklar ve bu değerlerin pozitif ve yüksek olması bir ölçme aracındaki her bir 
maddenin benzer davranışları örneklediğini gösterir. Düzeltilmiş madde 
toplam korelasyonlarının .30 ve üzerinde olması yeterli kabul edilmektedir 
(Büyüköztürk, 2010). Bu araştırmadan elde edilen bulguların, madde toplam 
korelasyonlarının yeterli olduğunu gösterdiği söylenebilir. 

 

SONUÇ 

Geçerlik ve güvenirlik çalışmalarından elde edilen bulgular 
incelediğinde ergenlerin oyun bağımlılığını ölçmeyi amaçlayan OBÖ’nün 
geçerli ve güvenilir bir ölçme aracı olduğu söylenebilir. Ancak geçerlik ve 
güvenirlik çalışmalarının daha geniş bir örnekleme yönelik yapılması önem 
taşımaktadır. Bu araştırmada yapılan çalışmalara ek olarak, ölçeğin uyum 
geçerliğini belirlemek amacıyla OBÖ’nün, yaşam doyumu, depresyon, 
yalnızlık, sosyal beceri ve saldırganlık gibi kavramlar ile ilişkilerinin 
incelenmesi yararlı olabilir. Son olarak ölçeğin farklı araştırmalarda ve 
örneklemler üz erinde kullanılması, ölçeğin ölçme gücüne önemli katkılar 
sağlayacaktır. 
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