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Bu galismanin amaci Hogberg ve digerleri (2019) tarafindan gelistirilen Oyunsal Deneyim
Olgegi’nin Tirk kiiltiirine uyarlanmasi, elde edilen dlgiimlerin gegerlik ve giivenirliginin
sinanmasidir. Bu amag dogrultusunda 6lgek maddeleri geviri - geri geviri yontemi ile Tlrk
diline g¢evrilmis, ardindan Strava, Garmin, Nike Run Club ve Adidas Running adl
oyunlastirilmis fiziksel aktivite uygulamalarini aktif olarak kullanan, 523’0 erkek (X = 35,79
9,94), 94’0 kadin (X = 35,72 + 9,88) olmak (izere toplam 617 katilimcidan (X = 35,78 + 9,93)
veri toplanmistir. Yedili Likert tipindeki 6lcek 56 madde ve 7 faktérden olugsmaktadir.
Faktorler, 6zglin 6lgek ile uyumlu bir bigimde sirasiyla basari, meydan okuma, rekabet,
yonlendirilme, yogunlasma, oyunculluk ve sosyal deneyim olarak adlandiriimistir. Yapi
gecerligine iliskin dogrulayici faktor analizi sonuglari, orijinal 6lgegin yedi faktorli yapisi ile
tutarh bulunmustur. Uyum iyiligi degerleri x?/df = 2,964, CFl =,906, TLI =,901, RMSEA = ,056
ve SRMR =,055 olarak hesaplanmistir. Olgek maddelerine ait standartlastiriimis faktér yiik
degerleri ise ,55 ile ,90 araliginda bulunmustur. AVE ve CR degerleri 6lgegin yakinsak
gecerlige sahip oldugunu gostermistir (AVE > ,56; CR > ,90; CR > AVE). Ayrica faktorler
arasindaki korelasyon katsayilarinin ,48 ile ,79 araliginda yer aldig belirlenmistir. Olgegin
iraksak gegerliginin test edilmesinde Heterotrait-Monotrait (HTMT) kriteri kullaniimis,
HTMT degerlerinin ,90’in altinda olmasi faktorlerin birbirinden ayristigini ve 6lgegin iraksak
gecerliginin saglandigini géstermistir. Faktorlere iliskin Cronbach alfa katsayilari ,90 ile ,95
araliginda, CR degerleri ise ,91 ile ,95 araliginda hesaplanmistir. Arastirma sonuglari Oyunsal
Deneyim Olgegi'nin Tirkge versiyonunun gegerli ve giivenilir 8lgiimler sundugunu ortaya
koymustur.

Anahtar Kelimeler: Oyunlastirma, Oyunsal deneyim, Fiziksel aktivite, Olcek uyarlama,
Gegerlik ve glivenirlik

ABSTRACT

The aim of this study is to adapt the Gameful Experience Questionnaire (GAMEFULQUEST)
developed by Hogberg et al. (2019) to Turkish culture and to test the validity and reliability.
In this regard, the scale items were translated into the Turkish language using the back-
translation method, and then data were collected from 617 participants (X = 35.78 + 9.93),
with 523 males (X = 35.79 + 9.94) and 94 females (X = 35.72 + 9.88) actively using gamified
physical activity applications including Strava, Garmin, Nike Run Club and Adidas Running.
The 7-point Likert-type scale had 7 factors with 56 items. Consistent with the original scale,
the factors were named as accomplishment, challenge, competition, guided, immersion,
playfulness, and social experience. Confirmatory factor analysis results for construct validity
were consistent with the 7-factor structure of the original scale. The goodness of fit values
were x?/df = 2.964, CFl = .906, TLI =.901, RMSEA = .056, and SRMR = .055. The standardized
factor loadings of the scale items ranged between .55 and .90. AVE and CR values showed
that the scale had convergent validity (AVE > .56, CR > .90, CR > AVE). In addition, the
correlation coefficients between the factors ranged between .48 and .79. The Heterotrait-
Monotrait (HTMT) criterion was used to test the divergent validity of the scale, and the HTMT
values below .90 indicated that the factors differed from each other; thus, the divergent
validity of the scale was achieved. Cronbach’s alpha coefficients for the factors ranged
between .90 and .95 while CR values ranged between .91 and .95. The research revealed that
the Turkish version of the Gameful Experience Questionnaire provides valid and reliable
results.

Keywords: Gamification, Gameful experience, Physical activity, Scale adaptation, Validity
and reliability
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GIRiS

Diinya Saghk Orgiitii, fiziksel inaktiviteyi kiiresel halk saglig1 sorunlari arasinda degerlendirmekte ve her yil
milyonlarca erken 6liimiin hareketsizlikle iliskili oldugunu bildirmektedir (World Health Organization [WHO], 2022).
Tiirkiye’de de benzer bigimde, toplum genelinde fiziksel inaktivite oranlarinin giderek artti§ina dair raporlar dikkat
cekmektedir. Tiirkiye Istatistik Kurumunun “Tiirkiye Saglik Arastirmas1” ile Saglik Bakanliginin “Tiirkiye Beslenme ve
Saglik Arastirmasi” raporlarina gore, Tiirk toplumunda diizenli fiziksel aktiviteye katilim oran1 oldukca diisiik diizeydedir
ve ozellikle geng yetiskinlerde sedanter yasam tarzi yaygilagmaktadir (Tiirkiye Istatistik Kurumu [TUIK], 2023; T.C.
Saglik Bakanligi, 2019).

Bireyleri fiziksel aktiviteye tesvik etmek amaciyla dijital ¢oziimlere yonelim artmakta ve 6zellikle oyunlastirma
tabanlt mobil uygulamalar 6nemli bir potansiyel sunmaktadir. Oyunlastirma, oyunlara 6zgii unsurlarmn oyun dist
baglamlarda kullanilarak bireylerin motivasyonlarini, davranigsal bagliliklarimi ve katilim diizeylerini artirmay1
amaglayan bir stratejidir (Deterding ve dig., 2011; Zhang ve dig., 2025). Dolayisiyla oyunlastirma, oyun diinyasinin
motivasyonel yonlerinin giindelik yasamda uygulanmasini saglamasit bakimmdan 6nemlidir (Dichev ve dig., 2014;
Mazéas ve dig., 2024). Oyunlastirilmis mobil fiziksel aktivite uygulamalar1 da kullanicilari harekete gegmeye tesvik eden
rozetler, skor tablolar1, hedef belirleme sistemleri gibi oyun unsurlar ile donatilarak fiziksel aktivitenin siirekliligine

katkida bulunmaktadir.

Oyunlagtirilmis sistemlerin yalnizca davranigsal ¢iktilart degil, bireye sundugu oyunsal deneyim de biiyiik 6nem
tagimaktadir. Oyunsal deneyimin belirleyici yonlerinden biri, goniillii olmasi ve i¢sel motivasyonla gerceklestirilmesidir
(Huotari ve Hamari, 2017; Zhou ve dig., 2022). Oyunsal deneyim, oyunlastirilmis uygulamanin kullanimindan
kaynaklanan bir psikolojik sonu¢ olarak tanimlamaktadir (Eppmann ve dig., 2018). Landers ve digerleri (2018), oyunsal
deneyimi i¢ psikolojik 6zelligin etkilesiminden kaynaklanan psikolojik bir durum olarak tanimlamistir: Sunulan
hedeflerin 6nemsiz olmadigini ve ulagilabilir oldugunu algilamak, bu hedefleri keyfi olarak disaridan dayatilan
kisitlamalar altinda siirdiirmeye motive olmak ve kisitlamalar i¢indeki eylemleri goniillii gergeklestirmek. Hogberg ve
digerleri (2019) ise oyunsal deneyimi basar1, meydan okuma, rekabet, yonlendirilme, yogunlagsma, oyunculluk ve sosyal
deneyim olmak iizere yedi faktdrden olusan bir yap1 olarak ele almaktadir. Hogberg ve digerlerinin (2019) yaklagimini
onceki yaklasimlardan ayiran temel fark, oyunsal deneyimi psikolojik bir neden-sonug iligkisi iizerinden tanimlamak
yerine dogrudan oyunsal deneyimin kendisini tanimlamaya odaklanmasidir. Boylelikle bu yaklasim, oyunsal deneyimin

¢ok boyutlu yapisinin kapsamli bir bigimde ortaya konmasini ve dl¢iilebilmesini miimkiin kilmaktadir.

Oyunsal deneyimin sistematik olarak olgiilmesi, uygulama tasarimlarinin etkililiginin degerlendirilmesi,
kullanici ihtiyaglarinin anlagilmast ve davranis degisikligini saglamada hangi oyun unsurlarinin islevsel oldugunun
belirlenmesi agisindan dnemlidir. Tiirkiye’de 18-22 yas arasindaki bireylerin oyunsal deneyimlerini 6lgmek iizere Hazar
(2015) tarafindan Oyunsallik Olgegi gelistirilmistir. Bu dlgek, bireylerin fiziksel aktivite temelli oyunlara (saklambag,
mendil kapmaca, ip atlama vb.) kars1 tutumlarin1 6l¢meyi amaglamakta ve oyun tutkusu, risk alma, sosyal uyum, oyun
istegi ve keyif alma unsurlarini iceren fiziksel oyun deneyimlerine odaklanmaktadir (Hazar, 2015). Ancak dijitallesme
stirecinin hizlanmasiyla birlikte oyun kavrami yalnizca fiziksel deneyimlerle siirli kalmamis; uygulama, yazilim ve
¢evrim i¢i hizmetler gibi dijital platformlarda da yayginlasan oyunlastirilmis hizmetler 6nemli bir kullanici deneyim alani
haline gelmistir. Uluslararasi literatiirde bu amagla gelistirilmis en kapsamli 6l¢me araglarindan biri, Hogberg ve digerleri
(2019) tarafindan gelistirilen Oyunsal Deneyim Olgegi’dir. S6z konusu 6lgek, bireylerin oyunlastirilmis hizmetleri

(uygulama, yazilim vb.) kullanirken hissettikleri oyunsal deneyimlerin ¢ok boyutlu olarak Olciilebilmesine olanak
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tanimaktadir. Oyunsal Deneyim Olgegi, Amerika Birlesik Devletleri (%50), Birlesik Krallik (%15) ve Kanada (%8) basta
olmak iizere 30 farkli iilkeden arastirmaya katilim saglayan kullanicilar iizerinde Ingilizce olarak gelistirilmistir (Hogberg
ve dig., 2019). Olgek daha sonra Oliveira da Silva Junior ve digerleri (2024) tarafindan Brezilya Portekizcesi diline

uyarlanmistir.

Olgme aracinin farkli dillere uyarlanmasi, yapmin Kkiiltiirel 6zelliklerden etkilenip etkilenmediginin
belirlenmesine, farkli kiiltiirlerde nasil algilandiginin anlagilmasina ve kiiltiirleraras: karsilastirmalarin yapilmasina
olanak saglamaktadir (Sar1 ve dig., 2024). Ote yandan Bati kiiltiiriinde gelistirilmis olan bir 6lgme aracinin kiiltiirlerarasi
gecerligi yapilmadan farkli baglamlarda kullanilmasi, 6l¢iimiin niteligini ve yorumlanabilirligini simirlandirmaktadir
(Beaton ve dig., 2000). Bu nedenle bu ¢aligmada Hogberg ve digerleri (2019) tarafindan gelistirilen Oyunsal Deneyim
Olgegi’nin Tiirk kiiltiiriine uyarlanmas1 amaglanmis ve bu amag dogrultusunda lgegin Tiirkge formunun yapi, yakisak
ve maksak gegerligi ile giivenirligi smanmugtir. Oyunsal Deneyim Olgegi’nin Tiirk kiiltiiriine uyarlanmasi, hem
kiiltiirleraras1 karsilastirma c¢aligmalarinin  gerceklestirilmesine olanak saglayacak hem de Tirkiye baglaminda
oyunlastirilmig fiziksel aktivite uygulamalarinin kullanic1 deneyimi perspektifinden incelenmesine bilimsel bir zemin

hazirlayacaktir.
YONTEM

Evren ve Orneklem: Arastirmaya baslamadan once 6lgegin sorumlu yazar: Johan Hogberg’den e-posta ile dlgek
kullanim ve uyarlama izni alinmis, ardindan Mersin Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Etik Kurulundan 03/07/2020-
35 tarih ve karar no’lu etik kurul onayi alinmistir. Arastirma siireci, Helsinki Bildirgesi ilkeleri dogrultusunda

ylriitilmiistiir.

Arastirmanin evrenini, Tirkiye’de yasayan ve oyunlastirilmis fiziksel aktivite uygulamalarini kullanan 18 yas
ve iizeri bireyler olusturmaktadir. Aragtirmanin 6rneklemini ise Strava, Garmin, Nike Run Club ve Adidas Running adli
oyunlagtirilmig fiziksel aktivite uygulamalarimi aktif olarak kullanan, kolayda ornekleme yontemi ile veri toplama
stirecine dahil edilen 617 katilimci olusturmaktadir. Bu uygulamalarin secilmesinin baglica nedeni, Tiirkiye de dahil
olmak {iizere, diinya genelinde yaygin olarak kullanilan, kullanici sayisi yiiksek ve etkilesim odakli oyunlastirma
unsurlarina sahip platformlar olmalaridir. S6z konusu uygulamalar puan toplama, rozet kazanma, liderlik tablolari, sosyal
etkilesim ve performans istatistikleri gibi motivasyon artirici oyun mekaniklerini sistemlerine dahil ederek kullanicilar:

fiziksel aktiviteye tesvik etmektedir.

Orneklem biiyiikliigiiniin belirlenmesinde mutlak érneklem biiyiikliigii kriterine ek olarak madde-yanitlayict
orani yaklagimi temel almmistir. Comrey ve Lee (1992) faktor analizinde 6rneklem biiyiikligii yeterliligini n = 100 ise
zayif, n =200 ise orta, n = 300 ise iyi, n = 500 ise ¢ok iyi, n > 1000 ise milkemmel olarak ifade etmistir. Hair ve digerleri
(2019) ise faktor analizi igin kabul edilebilir 6rneklem biiyiikliigiiniin, madde sayisinin en az 10 kat1 olmasi gerektigini

belirtmistir. Bu dogrultuda 6rneklem biiyiikliigiiniin ilgili kriterleri karsiladigint sdylemek miimkiindiir.

Arastirmada veri toplamak amaciyla ¢evrim i¢i anket teknigi kullanilmigtir. Anket formu, Google Formlar
araciligryla hazirlanmistir. Katilimeilara ulagsmak igin Strava, Garmin, Nike Run Club ve Adidas Running uygulamalarini
aktif olarak kullanan bireylerin bulundugu sosyal medya gruplarindan yararlanilmistir. Anket formu baglantisi, bu gruplar
iizerinden katilimeilarla paylasilmis, veriler goniillii katilim esasina dayali olarak toplanmigtir. Kayip verilerin 6niine
gecebilmek amaciyla form, yalnizca tiim maddelerin eksiksiz yanitlanmasi durumunda tamamlanabilecek sekilde

yapilandirilmastir.

http://www.sbd.hacettepe.edu.tr
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Orneklemi olusturan 617 katilimcmnin %84,8’ini erkek (n = 523), %15,2’sini ise kadn (n = 94) kullanicilar
olusturmustur. Katilimcilarin yaslari 18 ile 70 arasinda degismektedir (Xerkek = 35,79 £ 9,94; Xiaan = 35,72 £ 9,88; Xoplam
= 35,78 + 9,93). Katilimcilarin en sik kullandig1 mobil uygulama %359,6 ile Strava olurken, bu uygulamay: sirasiyla
Garmin (%25,8), Nike Run Club (%10,2) ve Adidas Running (%4,4) takip etmistir. Mobil uygulama kullanim siiresine
iliskin veriler incelendiginde, katilimcilarin biiyiikk ¢ogunlugunun (%73,6) bu uygulamalari iki yildan uzun siiredir
kullandig1; %12,8’inin 1-2 yil arasi, %9,1’inin 6 ay-1 yil arast ve %4,5’inin 6 aydan daha kisa siiredir kullandig:
belirlenmistir (Tablo 1).

Tablo 1
Katilimcilarin Demografik Ozellikleri
n %
Cinsiyet
Kadin 94 15,2
Erkek 523 84,8
Mobil Uygulama
Strava 368 59,6
Garmin 159 25,8
Nike Run Club 63 10,2
Adidas Running 27 4.4
Mobil Uygulama Kullanim Siiresi
6 aydan az 28 4,5
6 ay — 1 y1l aras1 56 9,1
1 y1l — 2 yil arasi 79 12,8
2 yildan fazla 454 73,6
Min - maks X+SS
Yas 18-70 35,78 £9,93

Veri Toplama Araci: Arastirmada, veri toplama araci olarak kisisel bilgi formu ile birlikte Hogberg ve digerleri
(2019) tarafindan gelistirilen Oyunsal Deneyim Olgegi kullamlmistir. Oyunsal Deneyim Olgegi, oyunlastirilmis hizmet
(uygulama, yazilim vb.) kullanicilarmin oyunsal deneyimlerini dlgmeyi amaclamaktadir. Olgekten alinacak yiiksek
puanlar, belirli bir oyunlastirilmis hizmet kullanimma iliskin algilanan oyunsal deneyimin yiiksek olduguna isaret

etmektedir.

Yedili likert tipindeki 6lcek 56 madde ve 7 faktdrden olugsmaktadir. Bu faktorler, 6zgiin dlgek ile uyumlu bir
bicimde sirasiyla basar1 (6rn. Bir seyleri tamamlamam gerektigini hissettirir), meydan okuma (6rn. Sinwrlarimi zorlamami
saglar), rekabet (6rn. Bir yarismaya katiyyormusum gibi hissettirir), yonlendirilme (6rn. Bir rehberim varmig gibi
hissettirir), yogunlagma (6rn. Bana zamann hizla gegtigi hissini verir), oyunculluk (6rn. Bana oyunsu bir deneyim sunar)
ve sosyal deneyim (6rn. Bana tek basima olmadigim hissini verir) olarak adlandirilmaktadir. Basar1 faktorii, belirlenen
hedeflere ulagsmay1; meydan okuma faktorii, kisinin yetenek ve giiciinii test etmeyi; rekabet faktori, diger kullanicilardan
istiin olmaya caligmay1; yonlendirilme faktorii, davranisin nasil gergeklestirilecegi ile ilgili destek almay1; yogunlagsma
faktorii, tiim dikkatin gergeklestirilen davranigta olmasini; oyunculluk faktorii, kendiliginden meydana gelen kurallar
altinda ya da disinda hayal giicii veya kesif ile giidiilenen, goniillii ve hosa giden davraniglarda bulunmayi; sosyal deneyim

faktori ise diger kullanicilarla etkilesimde bulunma deneyimini ifade etmektedir (Hogberg ve dig., 2019).

Orijinal 6lgege iliskin uyum indeksleri; ki-karenin serbestlik derecesine oran1 (y%df) = 2,06, karsilastirmali uyum

indeksi (CFI) =,928, Tucker-Lewis indeksi (TLI) = ,924, tahmin hatalarinin ortalamasinin karekokii (RMSEA) = ,046 ve
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standartlagtirilmis hata kareleri ortalamasinin karekokii (SRMR) = ,056 olarak raporlanmistir. Her bir faktore ait
Cronbach alfa i¢ tutarlilik katsayist, ,91 ile ,95 araliginda hesaplanmistir (basari: o.=,95; meydan okuma: a = ,91; rekabet:
a =,91; yonlendirilme: o = ,91; yogunlagma: a. = ,91; oyunculluk: o =,93; sosyal deneyim: o = ,95) (Hogberg ve dig.,

2019). Olgekteki maddelerin tiimii pozitif yénliidiir, dlgekte ters puanlanmis madde bulunmamaktadir.

Ceviri Siireci: Olgegin ceviri asamasinda Brislin (1986) tarafindan 6nerilen geri ceviri prosediirii takip edilmistir.
Birinci asamada, Ingilizce ve Tiirkge dillerine hakim, uzmanlik alan1 Ingiliz Dili Egitimi olan ii¢ akademisyen tarafindan
olgegin 6zgiin formu birbirinden bagimsiz olarak Tiirkceye cevrilmistir. ikinci asamada, elde edilen ii¢ farkli Tiirkce
ceviri arastirmacilar tarafindan karsilagtirilarak benzerlik ve farkliliklar tespit edilmistir. Arastirmacilar arasinda goriis
birligi saglanarak 6zgiin 6l¢ekte yer alan ifadeleri en iyi yansitan ¢eviri Onerileri bir araya getirilmis ve dlgegin on taslak
formu olusturulmustur. Ugiincii asamada, 6l¢egin Tiirk¢e formu daha dnce siirece dahil olmamis bir Ingiliz dili uzmani
tarafindan tekrar Ingilizceye ¢evrilmistir. Bu adimda, Tiirkge ¢evirinin 6zgiin Ingilizce ifadelerle anlam biitiinliigii tasty1p
tagimadig1 kontrol edilmistir. Son agsamada ise hazirlanan 6n taslak form oyunlagtirma alaninda uzman dort
akademisyenin gorlisiine sunulmus, uzmanlar tarafindan ifadelerin kavramsal tutarliligi, kiiltiirel uygunlugu ve
anlasilirlign degerlendirilmistir. Uzmanlarin onerileri dikkate alinarak arastirmacilar tarafindan gerekli diizeltmeler
yapilmis ve iizerinde uzlasilan Tiirkce ifadeler belirlenerek 6l¢egin ilk taslak formu olusturulmusgtur. Bu asamalara ek
olarak 6l¢egin anlagilirligint test etmek {izere 10 oyunlastirilmis mobil uygulama kullanicisina 6n uygulama yapilmis ve
kullanicilardan elde edilen geri bildirimler dogrultusunda dlgegin Tiirk¢e formunun son hali 2020 yilinin Eyliil ayinda

olusturulmustur.

Verilerin Analizi: Oyunsal Deneyim Olgegi Tiirkge versiyonunun yap1 gegerliginin dogrulayici faktor analizi ile
test edilmesinde IBM AMOS 24, yap1 gegerligi bulgularini desteklemek amaciyla gerceklestirilen korelasyon analizinde
ve Cronbach alfa i¢ tutarlik katsayisinin hesaplanmasinda ise IBM SPSS 26 paket programlari kullanilmistir.

Verilerin analizine gegmeden dnce dogrulayici faktdr analizi i¢in gerekli varsayimlarin saglanip saglanmadigini
degerlendirmek iizere veri seti aykirt degerler, normallik ve ¢goklu dogrusal baglanti agisindan incelenmistir (Kline, 2016).
ilk olarak aykir1 deger analizi kapsaminda standartlastirilmis z skorlar1 hesaplanmus, z skoru 4’iin iizerinde olan 9 anket
formu veri setinden ¢ikarilmistir (Hair ve dig., 2019). Ayrica ¢ok degiskenli aykir1 degerleri belirlemek amaciyla
Mahalanobis uzaklig1 hesaplanmig ve anlamlilik diizeyi p <,001 olan 8 anket formu analiz dis1 birakilmistir (Tabachnick
ve Fidell, 2013). Veri setinin normalligi ¢arpiklik ve basiklik degerleri iizerinden degerlendirilmistir. Tiim degiskenler
icin bu degerler £1,5 araliginda bulunmus ve bu durum normalligin kabul edilebilir sinirlar i¢inde oldugunu gostermistir
(Tabachnick ve Fidell, 2013). Dogrulayici faktdr analizi dncesi ¢oklu dogrusal baglanti sorunu olup olmadigini belirlemek
amactyla Hair ve digerlerinin (2019) 6nerileri dogrultusunda VIF degerleri incelenmis, tiim faktorler igin VIF degerlerinin
onerilen esik deger olan 5’in altinda oldugu goriilmiistiir. Bu durum ¢oklu dogrusal baglant riskinin diigiikk oldugunu

ortaya koymustur.

On degerlendirme sonras1 elde edilen veriler ile tanimlayic1 istatistikler (ortalama, standart sapma, frekans,
yiizde) hesaplanarak drneklemin demografik dzellikleri ortaya konmustur. Olgegin yap1 gecerligini test etmek amaciyla
dogrulayici faktor analizi uygulanmistir. Model uyumunun degerlendirilmesinde Hair ve digerleri (2019) ile Kline (2016)
tarafindan 6nerilen uyum indeksleri ve esik degerler dikkate alinmistir. Buna gére y%df oraninin 3’iin altinda, RMSEA
ve SRMR degerlerinin ,08’in altinda, CFI ve TLI degerlerinin ise ,90’1n iizerinde olmas1 gerekmektedir. Model uyum

iyiligi degerlerine ek olarak 6lgek maddelerine ait standartlastirilmig faktor yiikleri de incelenmistir. Olgekte yer alan
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maddelerin ilgili faktdrleri temsil edebilmesi i¢in her bir maddeye ait standartlastirilmis faktor yiikiiniin ,40’1mn iizerinde

olmasi gerekmektedir (Brown, 2006; Netemeyer ve dig., 2003).

Olgegin yakinsak gegerligini test etmek amactyla dncelikle dogrulayici faktdr analizi sonuglara dayali olarak
her bir faktdr i¢in agiklanan ortalama varyans (AVE) ve bilesik giivenirlik (CR) degerleri hesaplanmistir. Yakinsak
gegcerlik bulgularini desteklemek amaciyla faktorler arasindaki Pearson korelasyon katsayilart Cohen’in (1988) onerdigi
kriterler gergevesinde degerlendirilmistir. lgili kriterlere gore korelasyon katsayisi ,10 ile ,30 arasinda ise zayif, ,30 ile

,50 arasinda ise orta diizey, ,50 ve {izeri ise giiglii iliski olarak degerlendirilmektedir.

Olgegin raksak gecerligi, Henseler ve digerleri (2015) tarafindan &nerilen Heterotrait-Monotrait (HTMT) kriteri
kullanilarak incelenmistir. HTMT, iki farkli yapiya (faktore) ait maddeler arasindaki ortalama korelasyonun, ayn1 yapiya
ait maddeler arasindaki ortalama korelasyona oranlanmasi ile elde edilen bir Slgiittiir ve faktorler arasindaki HTMT
degerlerinin ,90’1mn altinda olmasi1 faktorlerin birbirinden ayristigint ve olgegin 1raksak gecerliginin saglandigini

gostermektedir (Henseler ve dig., 2015).

Son olarak dlgegin i¢ tutarliligint degerlendirmek amaciyla Cronbach alfa katsayisi, yap1 giivenirligi icin ise
bilesik giivenirlik degerleri hesaplanmigtir. Giivenirligin saglanmasi i¢in Cronbach alfa katsayisi ve bilesik giivenirlik

degerlerinin ,70’in {izerinde olmas1 gerekmektedir (Hair ve dig., 2019; Nunnally ve Bernstein, 1994).
BULGULAR

Yap Gecerligi: Olgegin dogrulayici faktor analizi sonucunda elde edilen uyum indeksleri, y%df = 2,964, CFI =
,906, TLI = ,901, RMSEA = ,056 ve SRMR = ,055 olarak hesaplanmistir (Tablo 2). Standartlastirilmis degerler basari
faktort i¢in ,70 ile ,83 araliginda, meydan okuma faktorii i¢in ,56 ile ,84 araliginda, rekabet faktorii i¢in ,70 ile ,89
araliginda, yonlendirilme faktori i¢in ,69 ile ,87 araliginda, yogunlagsma faktori igin ,73 ile ,88 araliginda, oyunculluk
faktori i¢in ,67 ile ,89 araliginda, sosyal deneyim faktorii i¢in ise ,74 ile ,87 araliginda hesaplanmigtir. Maddelerin faktor

yiiklerine iligkin istatistiklere Tablo 3’te yer verilmistir.

Tablo 2
Uyum Indeksleri
x df x/df CF1 TLI RMSEA SRMR
4319,105 1457 2,964 ,906 ,901 ,056 ,055

Yakinsak Gegerlik: Olcegin yakisak gegerligini test etmek amaciyla hesaplanan AVE degerlerinin tamaminin
,50’nin, CR degerlerinin ise ,70’in {izerinde oldugu, ayrica tim faktorler igin hesaplanan CR degerlerinin AVE
degerlerinden yiiksek oldugu bulunmustur. Tablo 3’te sunuldugu iizere AVE degerleri (basart faktérii igin ,60; meydan
okuma faktorii i¢in ,56; rekabet ve oyunculluk faktorleri i¢in ,67; yonlendirilme faktorii i¢in ,64; yogunlasma faktorii icin
,05; sosyal deneyim faktorii i¢in ,62) ve CR degerleri (basari faktorii i¢in ,92; meydan okuma faktorii i¢in ,91; rekabet,
yonlendirilme ve sosyal deneyim faktorleri igin ,93; yogunlagma faktorii ig¢in ,94 ve oyunculluk faktori igin ,95)

hesaplanmustir.
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Tablo 3
Dogrulayici Faktor Analizi ve Giivenirlik Analizi
Faktor Madde Faktor yiikii o CR AVE
BASI1 ,695
BAS2 762
BAS3 ,729
BAS4 ,736
Basar BAS5 817 ,923 ,923 ,600
BAS6 ,817
BAS7 ,799
BAS8 ,830
MEY1 ,769
MEY?2 ,555
MEY3 17
MEY4 777
Meydan Okuma MEYS5 784 ,900 910 ,562
MEY6 ,841
MEY7 821
MEY8 ,694
REK1 ,697
REK2 17
REK3 ,833
Rekabet REK4 ,876 ,936 ,934 ,672
REKS ,894
REK6 851
REK7 850
YONI1 ,792
YON2 ,831
YON3 ,865
Yonlendirilme YON4 ,838 ,927 ,925 ,639
YONS 813
YONG6 ,751
YON7 ,693
YOG1 ,738
YOG2 ,791
YOG3 ,865
YOG4 ,880
Yogunlagma YOGS ,834 ,942 ,943 ,648
YOG6 ,732
YOG7 ,800
YOG ,824
YOG9 ,768
OYUNI1 ,667
OYUN2 ,768
OYUN3 ,841
OYUN4 ,856
Oyunculluk OYUNS5 ,857 ,947 ,948 ,669
OYUNG6 ,834
OYUN7 ,819
OYUNS8 ,889
OYUN9 811
SOSYALI ,741
SOSYAL2 ,779
SOSYAL3 ,868
. SOSYAL4 ,803
Sosyal Deneyim SOSYALS 791 ,930 ,930 ,624
SOSYALG6 ,788
SOSYAL7 ,803
SOSYALR ,741

BAS: Basari; MEY: Meydan okuma; REK: Rekabet; YON: Yonlendirilme; YOG: Yogunlasma; OYUN: Oyunculluk; SOSYAL: Sosyal

deneyim
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Dogrulayici faktor analizi (DFA) sonuglarina dayali yakinsak gecerlik bulgularina ek olarak faktorler arasindaki
Pearson korelasyon katsayilari da incelenmistir. Tablo 4’te goriildiigii iizere faktorler arasindaki korelasyon katsayilari

orta ve yiiksek diizeyde, pozitif yonlii ve istatistiksel olarak anlamlidir.

Tablo 4
Korelasyon Analizi
1 2 3 4 5 6 7

1. Basari -

2. Meydan Okuma ,T89*** -

3. Rekabet ,609%** ,T70%*% -

4. Yonlendirilme ,015%%% , 708 %% ,666%** -

5. Yogunlagsma LAT8HE* ,603%** ,022%%% LO51%%* -

6. Oyunculluk ,538%** ,043%%* LOT2%%% ,O087F¥* ,188*** -

7. Sosyal Deneyim ,536%** ,576%** ,646%** ,023%%* LO010%** LOT1¥** -
X 5,97 5,39 5,10 5,14 3,97 4,36 5,27
SS 1,00 1,15 1,51 1,44 1,68 1,68 1,40

***p <,001

Iraksak Gegerlik: Tablo 5’te sunuldugu iizere faktorler arasindaki tiim Heterotrait-Monotrait (HTMT) degerleri
,90 esik degerinin altindadir. Elde edilen en yiikksek HTMT degeri ,875’tir ve “bagar1” ile “meydan okuma” faktorleri

arasinda gdzlenmistir. En diisiik HTMT degeri ise ,511°tir ve “basar1” ile “yogunlagma” faktorleri arasinda gézlenmistir.

Tablo 5
Iraksak Gegerlik (HTMT)
1 2 3 4 5 6 7
1. Basari -
2. Meydan Okuma ,875 -
3. Rekabet ,659 ,840 -
4. Yonlendirilme ,666 772 717 -
5. Yogunlasma 511 ,642 ,664 ,699 -
6. Oyunculluk ,574 ,688 ,713 ,732 ,834 -
7. Sosyal Deneyim ,579 ,629 ,695 ,669 ,649 713 -

Giivenirlik: Oyunsal Deneyim Olcegi’ne ait faktorlerin Cronbach alfa katsayilari ,90 ile ,95 araligindadir (basari:
a =,92; meydan okuma: a = ,90; rekabet: a = ,94; yonlendirilme: a = ,93; yogunlasma: a = ,94; oyunculluk: o = ,95;
sosyal deneyim: o =,93). CR degerleri ise ,91 ile ,95 araliginda hesaplanmistir (basari: CR = ,92; meydan okuma: CR =
,91; rekabet: CR = ,93; yonlendirilme: CR = ,93; yogunlagsma: CR = ,94; oyunculluk: CR = ,95; sosyal deneyim: CR =

,93). Faktorlerin giivenirlik degerlerine iliskin istatistiklere Tablo 3’te yer verilmistir.

TARTISMA

Bu aragtirmanin amaci, bireylerin oyunlastirilmis hizmetleri (uygulama, yazilim vb.) kullanirken hissettikleri
oyunsal deneyimlerin Sl¢iimiinde kullanilan, Hogberg ve digerleri (2019) tarafindan gelistirilen Oyunsal Deneyim
Olgegi’ni Tiirk kiiltiiriine uyarlamak ve fiziksel aktivite tabanli oyunlastirilmis mobil uygulama kullanicilari iizerinde

gerceklestirilen dlgiimlerin yapi, yakinsak ve 1raksak gegerligi ile giivenirligini test etmektir.

Olgegin 6zgiin formunda yer alan basari, meydan okuma, rekabet, yonlendirilme, yogunlasma, oyunculluk ve
sosyal deneyim faktorlerinin Tiirk¢e uyarlamada da benzer bicimde temsil edilip edilmedigi birinci diizey dogrulayici
faktor analizi ile incelenmistir. Bu ¢alismada y%df degeri 2,96; RMSEA ,056; SRMR ,055; CFI ,906 ve TLI ,901 olarak
hesaplanmigtir. DFA sonuglaria gore y%df oraninin 3’iin altinda olmasi, RMSEA ve SRMR degerlerinin ,08’in altinda
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olmasi, CFI ve TLI degerlerinin ise ,90’1n iizerinde olmasi, modelin uyum iyiligi degerlerinin kabul edilebilir diizeyde
oldugunu gostermektedir (Hair ve dig., 2019; Kline, 2016). Hogberg ve digerleri (2019) de orijinal 6lgegin uyum iyiligi
degerlerini y%df = 2,06, RMSEA ,046; SRMR ,056; CFI ,928 ve TLI ,924 olarak hesaplamistir. Bu bulgular, Tiirkge
uyarlama c¢alismasindaki uyum iyiligi degerlerinin orijinal dl¢cegin uyum iyiligi degerleri ile benzerlik gosterdigine dair
kanitlar sunmaktadir. Bu calismada gerceklestirilen DFA sonucundan elde edilen degerler ayrica Oyunsal Deneyim
Olgegi’nin Brezilya Portekizcesi dilindeki adaptasyon calismast ile de tutarli bulunmus, s6z konusu calismada y%df =

2,40, RMSEA ,061; SRMR ,061; CF1,991 ve TLI ,989 olarak hesaplanmistir (Oliveira da Silva Junior ve dig., 2024).

DFA gergeklestirilirken model uyum iyiligi degerlerine ek olarak dlgek maddelerine ait standartlastirilmis faktor
yiikleri de incelenmigtir. Standartlagtirilmis degerler ,56 ile ,89 araliginda hesaplanmistir. Tiim faktorlere iliskin
standartlastirilmis degerler anlamli bulunmustur. Olgek maddelerine ait standartlastirilmis faktor yiiklerinin ,40’m
iizerinde olmasi, maddelerin ilgili faktorleri temsil ettigini ve dlcegin yapr gecerligini destekledigini gostermektedir
(Brown, 2006; Netemeyer ve dig., 2003). Hogberg ve digerlerinin (2019) ¢caligmasinda da standartlagtirilmis degerler ,60
ile ,92 araliginda hesaplannustir. Olgegin Tiirkce uyarlamasi ile 6zgiin dlgegin standartlastirilmus faktor yiikleri
karsilastirildiginda her iki 6l¢ege iliskin standartlastirilmig faktor yiiklerinin benzer bi¢cimde ,40 esik degerinin iizerinde
ve anlamli oldugunu sdylemek miimkiindiir. Standartlastirilmig faktor yiik degerlerine iliskin bulgular, Oliveira da Silva
Junior ve digerlerinin (2024) Brezilya Portekizcesi dilindeki adaptasyon g¢aligmasinin bulgulari ile de benzerlik

gostermektedir. S6z konusu adaptasyon ¢alismasinda standartlastirilmis degerler ,45 ile ,90 araliginda hesaplanmustir.

Oyunsal Deneyim Olgegi’nin Tiirkge formunun yap: gecerligini ortaya koymak amaciyla yakinsak gegerlik
analizi de gergeklestirilmistir. Faktorler i¢in hesaplanan AVE degerlerinin tamaminin ,50nin {izerinde, CR katsayilarinin
ise ,70’in iizerinde olmasi, ayn1 zamanda CR katsayilarinin AVE’den yiiksek olmasi, dlgegin yakinsak gecerlik icin
gerekli kosullar1 sagladigini1 gostermektedir (Fornell ve Larcker, 1981). Bu bulgular basari, meydan okuma, rekabet,
yonlendirilme, yogunlagma, oyunculluk ve sosyal deneyim faktorlerinin dlgek icerisinde bagimsiz fakat biitiinlikli bir
yapida temsil edildigini gostermektedir. Yakinsak gegerlik bulgularini desteklemek amaciyla ayrica faktorler arasindaki
Pearson korelasyon katsayilar1 hesaplanmistir. Sonuglar, Cohen’in (1988) korelasyon katsayisi i¢in dnerdigi kriterler
gergevesinde degerlendirilerek basart ve yogunlagma arasindaki iliskinin (r = ,48) orta diizeyde, diger faktorler arasindaki

iliskilerin ise yiiksek diizeyde oldugu seklinde yorumlanmustir.

Olgegin 1raksak gecerliginin test edilmesi amaciyla HTMT analizi gerceklestirilmistir. HTMT, geleneksel
korelasyon temelli yontemlere kiyasla daha duyarli bir yaklagim sunarak yapilar arasi ayirt edilebilirligi daha giivenilir
bicimde test etmektedir (Henseler ve dig., 2015). Bu ¢alismada faktorler arasindaki HTMT degerleri ,51 ile ,87 araliginda
hesaplanmigtir. HTMT degerlerinin ,90’1n altinda kalmasi, yapilar arasinda yeterli ayrismanin saglandigini ve iraksak
gegerligin kabul edilebilir diizeyde oldugunu gostermektedir (Henseler ve dig., 2015). Bu dogrultuda bu ¢alismadan elde
edilen sonuglar, Oyunsal Deneyim Olcegi’ni olusturan faktdrlerin birbirinden ayristigma ve iraksak gegerligin

saglandigina dair kanitlar sunmaktadir.

Son olarak dl¢lim gilivenirligini ortaya koymak amaciyla Cronbach alfa i¢ tutarlik katsayisi ile birlikte bilesik
giivenirlik degerleri hesaplanmistir. Bu iki giivenirlik hesaplama yonteminin bir arada kullanilmasinin gerekgesi, tek
basina alfa katsayisi hesaplanarak gerceklestirilen i¢ tutarlik tahminlerinin 6zellikle ¢cok boyutlu Slgek yapilarinda
yaniltict sonuglar verebilmesidir. Alfa katsayis1 hesaplamalari, tiim maddelerin ayn1 yapiy1 esit diizeyde 6l¢tiigii ve hata

varyanslarinin bagimsiz oldugu varsayimima dayanmaktadir (Peters, 2014). Ancak pratikte, maddeler genellikle farkh

http://www.sbd.hacettepe.edu.tr



Buket AYDEMIR, Zekai PEHLEVAN, Hiiseyin GUMUS 3 3 1

faktor yiiklerine sahip olmakta ve hata terimleri arasinda korelasyonlar gbzlenebilmektedir. Bu durum, giivenirlik

katsayisinin oldugundan yiiksek ya da diigiik tahmin edilmesine yol agabilmektedir.

Giivenirlik analizlerine gore, 6lcege ait faktdrlerin Cronbach alfa degerleri ,90 ile ,95 araligindadir. Faktorlere
ait bilesik giivenirlik katsayilar1 da benzer bicimde ,91 ile ,95 aralifinda hesaplanmistir. Giivenirligin saglanmasi i¢in
Cronbach alfa ve bilesik giivenirlik katsayilarinin ,70 esik degerinin lizerinde olmasi gerekmektedir (Hair ve dig., 2019).
Elde edilen bulgular, 6l¢limiin hem i¢ tutarlilik hem de yapisal giivenilirlik acisindan giiglii psikometrik 6zelliklere sahip
oldugunu gostermektedir. Bununla birlikte Hogberg ve digerlerinin (2019) ¢alismasinda alfa katsayilara ,91 ile ,95
araliginda, Oliveira da Silva Junior ve digerlerinin (2024) ¢aligmasinda ise ,90 ile ,94 araliginda hesaplanmistir. Her iki
calismada da bilesik gilivenirlik hesaplamalarina yer verilmemistir. Mevcut sonuglar dogrultusunda bir karsilastirma
yapildiginda bu ¢alismadan elde edilen i¢ tutarlilik tahminleri ile orijinal dlgek ve Brezilya Portekizcesine uyarlanan

Olcekten elde edilen bulgularin uyumlu oldugu séylemek miimkiindiir.
SONUC VE ONERILER

Bu ¢aligmada, oyunlastirilmig hizmet kullanicilarinin oyunsal deneyim diizeylerini 6lgmek amaciyla Hogberg
ve digerleri (2019) tarafindan gelistirilen Oyunsal Deneyim Olgegi (GAMEFULQUEST) Tiirk kiiltiiriine uyarlanmis ve
lgegin psikometrik dzellikleri incelenmistir. Elde edilen bulgular, Oyunsal Deneyim Olgegi’nin Tiirkiye érnekleminde,
fiziksel aktiviteye yonelik mobil uygulama kullanicilarinin oyunsal deneyim diizeylerini dlgmede gegerli ve giivenilir

Ol¢iimler sundugunu ortaya koymustur.

Bu arastirmanin bazi siirhiliklar1 da bulunmaktadir. i1k olarak, calismada 6lgegin zaman igerisindeki tutarliligini
degerlendiren test-tekrar test giivenirligi analizi gerceklestirilmemistir. Gelecek ¢aligmalarda farkli zaman araliklarinda
tekrar 6l¢iim yapilarak Slgegin giivenirligi zamansal olarak test edilmelidir. Ikinci olarak, bu calismada dlcegin farkl alt
gruplarda ayni1 yapiy1 6l¢iip 6lgmedigini sinamak i¢in dlgme degismezligi analizleri ger¢eklestirilmemistir. Cinsiyet, yas
grubu veya oyunlastirilmis mobil uygulama tiirii gibi degiskenler baglaminda 6l¢gme degismezliginin sinanmasi, 6lgegin
genellenebilirligini artiracaktir. Dolayisiyla gelecekte yapilacak galigmalarda dogrulayici faktor analizine dayali coklu

grup karsilastirmalari ile 6lgme degismezliginin test edilmesi dnerilmektedir.
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