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Bilgisayar Oyun Bagimlilig1 Olceginin Arnavutga’ya Uyarlanmasi Calismasi

Ertan BASHA!, Murat TOPAL?

Ozet: Bu calismanin amaci, bilgisayar oyun bagimhiligi belirlemek icin Cakir, Ayas ve Horzum (2011)
tarafindan gelistirilen “Bilgisayar Bagimhihigi Olgegi’nin oyun bagimlilig: ile ilgili boyutlarimn
Arnavutca’ya uyarlanmasidir. Olgegin orijinali “internet bagimlilig1”, “oyunu bagka etkinliklere tercih
etme ve gorev aksatma” ve “oyunu birakamama ve gercek hayatla iliskilendirme” olmak {iizere {ig alt
boyuttan ve toplam 51 maddeden olusmaktadir. Olgegin yalnizca oyun bagimhihig: ile ilgili “oyunu
bagka etkinliklere tercih etme ve gorev aksatma” ve “oyunu birakamama ve gercek hayatla
iliskilendirme” alt boyutlar1 uyarlanmis ve dlgek Bilgisayar Oyun Bagimlilig1 olarak adlandirilmistir.
Olgme aracimin uyarlanmasi geviri, dilsel esdegerlik, gegerlik ve giivenirlik calismalari sonucunda
gerceklestirilmistir. Olgegin cevirisi arastirmacilardan biri tarafindan yapildiktan sonra iyi derecede
Arnavutca bilen ve alaninda doktora derecesine sahip iki dil uzmany, iki egitim bilimleri uzmanindan
goriis almarak tamamlanmis ve 6n uygulama formu olusturulmustur. Olusturulan form dilsel
esdegerlik icin egitim fakiiltesinde Ogrenim goren ve Tiirkge ile Arnavutca dillerine hakim 15
ogrenciye bir hafta ara ile uygulanmigtir. Olgegin dilsel esdegerligini 6lgmek igin yapilan korelasyon
analizi 6lgegin Tiirk¢e ve Arnavutca formlar1 arasinda pozitif yonde anlamli bir korelasyon oldugunu
gostermigtir. Dil esdegerliginin dogrulanmasinin ardindan 6lgek formu Kosova AAB Universitesi
Psikoloji ve Bilgisayar Miihendisligi Fakiiltelerinde Ogrenim goren 250 iiniversite G&grencisine
uygulanmistir. Olgegin dogrulayici faktdr analizi ve giivenirligine yonelik elde edilen bulgulari,

Arnavutca dlgegin gecerli ve giivenilir oldugunu gostermektedir.
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Anahtar Kelimeler: Bilgisayar oyun bagimliligi, dijital oyun, {iniversite 6grencileri, 6l¢ek uyarlama,

Arnavutca

Adaptation Study of Computer Game Addiction Scale to Albanian Language

Abstract: The aim of this study is to adapt the sub-dimensions related to game addiction of the
Computer Addiction Scale developed by Cakir, Ayas & Horzum, 2011 into the Albanian context. The
original of the scale consists of three sub-dimensions, “internet addiction”, "prefering playing
computer game to other activities and disrupting the tasks" and "inability to quit playing computer
game and associate it with real life", and a total of 51 items. Only two sub-dimensions of the scale,
which are related to game addiction, "preferring games to other activities and disrupting tasks" and
"being unable to quit the game and associating it with real life" were adapted and the scale was named
as Computer Game Addiction. The adaptation of the instrument began with translation, continued
with an examination of the linguistic equivalence, and finalized with analyses of validity and
reliability. The scale items were initially translated by one of the researchers. The translation was
examined by four experts (two Albanian Language and two Educational Sciences experts with PhD
degrees in their field) with good Albanian proficiency to finalize the Albanian version. To verify the
linguistic equivalence, both the Turkish and Albanian versions were then administered to 15 students
that being educated in Faculty of Education in Prizren State University of Kosovo with one-week
break. The correlation findings showed there were positive significant correlation between the Turkish
and Albanian versions. The Albanian version was administered to 250 university students studying in
Faculties of Psychology and Computer Engineering of AAB University of Kosovo, to check its validity
and reliability. The results obtained from confirmatory factor analysis and the reliability analysis

indicate that the Albanian version of the scale is valid and reliable.

Keywords: Computer game addiction, digital game, university students, scale adaptation, Albanian

language
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Giris

Bilisim teknolojilerinde ortaya ¢ikan gelismeler ile birlikte bireyler bilgiye, {irtinlere,
cesitli hizmetlere ve eglenceye simnirsiz ve anlik bicimde erisebilir hale gelmis; bu olanaklar
da bircok yeni psikolojik ve sosyal durumlarin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Internet,
bilgisayar, akilli telefon ve bilgisayar oyunu bagimliliklar: bu olgular arasinda énemli bir yer
tutanlardan bazilaridir. Giintimiizde artik ¢ok sayida arastirmaya konu olan bu bagimlilik
tiirleri ‘davranisa bagl olarak gelisen teknoloji bagimliliklar” olarak degerlendirilmektedir
(Griisser, Thalemann ve Griffiths, 2007). Bilgisayar oyunu oynayan bireyler de alkol ve
uyusturucu bagimhiligi gibi yaygin bagimhilik tiirlerindekine benzer bagimliliga iliskin
bircok tipik belirti gostermektedir (Griisser, Thalemann ve Griffiths, 2007). Bilgisayar oyunu
bagimliligina iliskin tipik davranis bigimlerini su sekilde 6zetlenebilir; ¢cok uzun siire video
oyunu oynamak, okulda/iste uyuya kalmak, gorev ve sorumluluklarini yerine getirememek,
video oyunu kullanimi ve kullanim siiresi hakkinda yalan sdylemek, video oyunu oynamay1
sosyal etkinliklere yeglemek, sosyal gruplardan ayrilmak, video oyunu oynamadiginda 6fke

ve diismanlik duygularinda artis gozlenmesi (Young, 2009).

Bilgisayar, internet ve oyun tigliisiinii sanal ortamlardaki eglence denildiginde bir
biriden ayrilmasi giig bir iiglii olarak degerlendirilebilir (Horzum, Ayas ve Cakir-Balta, 2008).
Bununla birlikte bulundugumuz ¢agda bilgisayar oyunlar1 sadece ¢ocuklar tarafindan degil;
eglence ve bos zamanlar1 degerlendirme amaciyla ergenler ve yetigkinler icin de siklikla
basvurulan bir etkinliktir. Prensky (2001) bireylerin iiniversite egitimi yasina ulasana kadar
bilgisayar yada video oyunlarma ayirdiklari zamanlarin televizyon izleme, kitap okuma gibi
etkinliklerden daha fazla oldugunu belirterek aslinda bir bakima bunun nedenlerini
aciklamaktadir. Diger taraftan calisan yetiskinler tarafindan da bilgisayar oyunlarimin kabul
gordiigii bilgisayar oyunu oynama yaslari incelendiginde goriilmektedir (Entertainment
Software Association-ESA, 2020). Ge¢gmiste oyunlar oyun parki, sokaklar mekanlarda fiziksel
olarak sosyalleserek gerceklesirken, gliniimiizde teknolojinin etkisiyle artik evlerde dijital
ortamlarda, sanal ortamdaki kisilerle oyunlar oynanmaya baslanmistir (Horzum, Ayas ve

Cakir-Balta, 2008).
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Asgin1 olarak bilgisayar oyunu oynanmasi gerek saglik acgisindan gerekse giinliik
yasanti ve bireyin akademik gelisimi iizerinde olumsuz etkileri olan bir bagimlilik olarak
tanimlanmaktadir (Horzum, 2011). Ik olarak 1980'li yillarin baglarinda tanimlanan oyun
bagimliliginin (King, Delfabbro ve Griffiths, 2013) gengler arasindaki oldukga yaygimndir ve
bu durumun beraberinde aile ve arkadaslarla sosyal iligkilerinin bozulmasi, okul hayatinin
degismesi, diger bagimhliklarda oldugu gibi giderek artan haz alma nedeniyle oyunlara
daha fazla zaman ayirma vb. negatif sonuglarmin oldugu goriilmektedir (Horzum, Ayas ve
Balta, 2016). S6z konusu bu negatif etkilerinin yani sira Ayas (2012) internet ve bilgisayar
oyun bagimhiligimin lise ogrencilerinin ¢ekingenlik/ utangaglik davraruslar: ile pozitif bir
iligkisinin oldugunu ortaya koymustur. Buna ilave olarak norotik kisilik yapisina sahip
bireylerde oyun bagimlis1 olma ihtimalinin yiiksek oldugu belirtilmektedir (Aydm ve
Horzum, 2015). Ayrica asir1 bilgisayar oyunu oynamanin hiperaktivite ve Ogrenme
bozukluklari, obsesif ve agresif davranislar, duygu kaybi, psikomotor bozukluklar, etkinlik
ve hareket eksikliginden kaynakli saglik problemleri, akademik basarmin azalmasi, anti
sosyal davraniglar, kaygi bozuklugu, gerceklerden kagma egilimi (Hauge ve Gentile, 2003;
Chiu, Lee ve Huang, 2004; Wan ve Chiou, 2006; King, Delfabbro ve Griffiths, 2013) gibi

bir¢ok probleme yol a¢tig1 belirtilmektedir.

Bilgisayar oyuncularina kisisel tatmin, yarisma duygusu, kendini ispatlama, takdir
toplama, farkli seyler 6grenme/tatma ve ug noktalarda bulunan bazi eylemleri yerine getirme
gibi duygusal kazanimlar1 hem gorsel hem ses efektleri ile birlikte sunabilmektedir. Bu
ozellikleri sayesinde bilgisayar oyunlar1 oyuncular1 kendine esir alabilmektedir (Garris,
Ahlers ve Driskell, 2002). Oyun tasarimcilar: ve egitimcilerin de her gecen giin oyuncular
arasinda daha fazla etkilesime izin verecek kompleks sanal ortamlar tasarlamak igin
¢alismaya baglamasi oyunlar1 daha gekici hale getirmekte, 6zellikle ¢evrimici oyunlar diger
oyunlara gore daha genis etkilesim ve iletisim olanaklar1 saglamasiyla sanal diinyada
insanlar1 bir araya getirilmistir. Bu oyunlarin ¢ogunlugu takim halinde oynandig: icin
kisilerarasi iletisim ve igbirligini gelistirdigi sdylenmektedir (Inal ve Dogusoy, 2006). Ancak
diger taraftan da bilgisayar oyun bagimliliginin bireyin aile yapisina, sosyal yasantiya ve

okul devamina ve psikolojik fonksiyonlarina zarar verdigi; dikkat eksikligi, saldirganlik ve
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duyarsizlasmanin artisi, empati kuramama gibi olumsuzluklar1 ortaya ¢ikardigr ifade

edilmektedir (Celen, 2013).

Coronavirus (COVID-19) pandemisi kiiresel ¢apta normal aktiviteleri ciddi 6l¢lide
degisime ugratmistir. Evde kalma zorunluluklar1 ve karantinalar, 6zellikle ¢evrimi¢i oyun ve
ilgili faaliyetler (6rn. Espor dijital oyun videolar: izleme) gibi dijital eglence tiiketimini
artirmistir (Javed, 2020). Ornegin, ABD merkezli bir telekomiinikasyon saglayicist olan
Verizon, ilk evde kalma yasaklariyla birlikte cevrimigi oyun etkinliginde%75'lik bir artig
oldugunu belirtmistir (Pantling, 2020). Italya'da, Fortnite oyunla ilgili Internet trafiginde
%70'lik bir artis bildirilmistir (Lepido ve Rolander, 2020). Ayrica ge¢mis yillarda yapilan
aragtirmalara gore Amerikal1 genclerin %901 dijital oyun oynamakta ve bunlarin %15inin
oyun bagimlisi oldugu tahmin edilmektedir (Tanner, 2007). Tayland’da yapilan bir diger
arastirmada oyun bagimlilig1 prevalans: %15.3 (Lin ve ark. 2011) olarak belirlenmis ve buna
yakin diger iilke 6rnegin Cin'de %10.8 (Lam ve ark. 2012) bir diger arastirma Almanya’da
%11.9 (Griisser, Thalemann ve Griffiths, 2007) oldugu ifade edilmistir. Tiirkiye’de yapilmis
bir arastirmada ise Irmak (2014) ergenler bagimli oyuncu oraninin %28.8 oldugunu
belirtmistir. 2012 ve 2014 yillar1 arasinda yapilan bir arastirmaya gore Kosova’da 9-16 yaslar
arasinda cocuklarin %90 internet kullanmakta ve bunlarin %65 her giin internet
kullandiklarin1 ve %5’i ise 4 saatten ¢ok internet kullandiklarini belirtmistir. Avrupa ve
Kosova'y1 kiyasladigimizda Kosovalilarin internet kullanma aligkanlig1 daha ytiksek oldugu
sonucuna varillmistir (WEB1). Internet kullanim oranlarinin Avrupa’daki oranlara yakin
olmast oyun oynama oranlarinin da Avrupa’daki oranlara yakin olabilecegini
diisiindiirmektedir. Diger yandan Kosova'da bireylerin oyun bagimhihgina yonelik
gerceklestirilen bir ¢alismaya alanyazinda rastlanmamistir. Bunun en 6nemli nedenlerinden
biri Arnavut¢a bir 6lgme aracinin olmamasidir. Ayrica son dénemlerde gerceklestirilen
arastirmalar, Ozellikle internet tabanl - kitlesel ¢oklu oyunculu gevrimigi rol yapma oyunu
tiirii bagta olmak iizere bircok oyunun bilgisayar oyun bagimhligmin gittikce arttigini
gostermektedir (Young, 2009). Bu calismanin amaci da Bilgisayar Oyun Bagimlihig:
Olgeginin Arnavutca ve Arnavut kiiltiiriine uyarlanmast; bilgisayar oyun bagimliligini 6lgen

gecerli ve giivenilir bir 6l¢gme aracinin alanyazina kazandirilmasidir.
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Yontem

Calisma Grubu

Orijinal 6lgek {iniversite Ogrencilerinin bilgisayar oyun bagimliliklarini 6lgmek
amaciyla gelistirildigi i¢in tiniversite Ogrencilerinden olusan bir ¢alisma grubu tercih
edilmistir. Arastirmada uygun Ornekleme yontemi kullanilmis Kosova AAB Universitesi
Psikoloji ve Bilgisayar Miihendisligi Fakiiltelerinde birinci (n=68), ikinci (n=54), ii¢lincii
(n=58) ve dordiincii (n=48) smufta Ogrenim goéren 250 Ogrenci arastirmaya katilmistir.
Gegerlik ve giivenirlik ¢alismalarin verileri kullanilabilir olan 226 6grencinin verilerine
dayanilarak gergeklestirilmistir. Bu Ogrencilerin 96's1 (%42,47) kadin ve 130'u (%57,53)
erkektir. Ayrica 6grencilerin 164’ (%72,56) Psikoloji boliimiinde 6grenim gormekteyken 61i
(%27,44) Bilgisayar Miihendisligi boliimiinde gormektedir. Dilsel esdegerlik ¢alismasi icin
Prizren Devlet Universitesi Egitim Fakiiltesinde 6grenim goren, Tiirkge ve Arnavutca diline

hakim farkli programlardan 15 6grenci ¢alisma grubunu olusturmustur.
Orijinal Olgek

Cakir, Ayas ve Horzum (2011) tarafindan gelistirilen “Bilgisayar Bagimhilig1 Olgegi”
dir. Olgegin ii¢ faktorlii olarak gelistirilmistir. Birinci faktoriin ismi “Internet Bagimliligi (IB)”
dir ve 26 maddeden olusmaktadir. Ikinci faktoriin ismi “Oyunu Bagka Etkinliklere Tercih
Etme ve Gorev Aksatma (OBETE)” dir ve 13 maddeden olusmaktadir. Uciincii faktor ise
“Oyunu Birakamama ve Gergek Hayatla lliskilendirme (OBGHI)” boyutudur ve 12
maddeden olusmaktadir. Uyarlama isleminde yalmizca olgegin oyun bagimhilig: ile ilgili
OBETE ve OBGHI boyutlarin1 uyarlanmistir. Yalmizca OBETE ve OBGHI boyutlarinin
uyarlanmasinin nedeni 0Olgegin IB boyutunun ait maddelerin gilintimiizde “internet
bagimlilig1” gibi genel bir ifade ile agiklanmasimin yeterli olmamasidir. Ciinkii gelisen ve
degisen internete erisim segenekleri, farkli araglar ile bireylerin degisen aliskanliklar: internet
bagimlilig1 degiskeninin sosyal medya bagimlilig1 (Balakrishnan ve Griffiths, 2017), giincel
kalma korkusu (FOMO-Fear of Missing Out) (Kuss ve Giriffiths, 2017), akilli telefon
bagimlilig1 (Panova ve Carbonell, 2018), kumar bagimlilig: (Griffiths, 2018) vb. degiskenlerle

degerlendirilmesi gerektirmektedir. Uyarlanmis i¢in 6lgek ise “Bilgisayar Oyun Bagimlilig1”
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olarak adlandirilmistir. Olcek ogrencilerin oyun bagimhligr diizeylerini onlarm 06z-
bildirimlerine dayali olarak anlik saptama ile belirlemeyi amaglamaktadir. Olgegin
gelistirilmesi siirecinde 6lgegin yapi gecerligi icin agimlayici faktor analizi ile birinci ve ikinci
diizey olmak tiizere dogrulayici faktor analizi yapilmis ve ilgili yapiya ulagilmigtir (Cakar,
Ayas ve Horzum, 2011). Olgegin alt boyutlarina iliskin Cronbach alfa i¢ tutarlilik kat sayilar:
ise su “Oyunu Bagka Etkinliklere Tercih Etme ve Gorevleri Aksatma (OBETE)” alt faktorii
igin .92 ve “Oyunu Birakamama ve Gergek Hayatla liskilendirme (OBGHI)” alt faktorii igin
ise .91 olarak bulunmustur (Cakir, Ayas ve Horzum, 2011). Olcek besli Likert tipinde
gelistirilmistir ve yanitlar “Higbir zaman”, “Nadiren”, “Bazen”, “Sik sik”, “Her zaman”

seklindedir.
Verilerin Toplanmasi

Veriler calismaya katilan 6grencilerden onay alinarak ve 6grencilere konu ile ilgili
agiklama yapilmasindan sonra kagit-kalem formu kullanilarak toplanmistir. Toplanan veriler
incelendikten sonra eksik isaretleme ve ayni soruya birden fazla isaretleme yapan
ogrencilerin verileri c¢ikartilarak kullanilabilir olan 226 ogrencinin verisi ile analizler
gerceklestirilmistir. Olgegin yapr gegerligini saglamak icin dogrulayici faktor analizi
yapilmistir. Ayrica yakinsama ve ayirt edici gegerlikler incelenmistir. Giivenirlik igin

Cronbach alfa i¢ tutarlilik katsayis1 hesaplanmuistir.
Islemler

Olgegin cevirisi icin alaninda doktorali ve ilgili konuda (bilgisayar oyun bagimlilig1)
uzman yeterince Arnavutca bilen uzman olmadigindan dolay: geviri — geri ¢eviri yontemi
tercih edilmemistir. Bunun yerine Olgegin ¢evirisi anadili Arnavut¢a olan ve akademik
diizeyde Tiirkceye hakim olan arastirmacilardan birisi tarafindan gerceklestirilmistir. Daha
sonra, iyi derecede Arnavutca bilen ve alaninda doktora derecesine sahip iki dil uzman, iki
egitim bilimleri uzmanindan goriis alinmistir. Gortisler neticesinde Olgek maddelerinde
herhangi bir azaltma yapilmamistir ancak 10 maddede ifade diizeltmeleri gergeklestirilmis
diger maddeler degisiklik yapilmadan kabul edilmistir. Uzman gortisleri neticesinde pilot
form olusturulmustur. Olusturulan pilot form ile dilsel esdegerlik calismasi gergeklestirilmis

ve sonrasinda asil uygulama yapilmistir.

e
58




Bilgisayar Oyun Badimlihgi Olgedinin Arnavutca’ya Uyarlanmasi Calismasi

Bilgisayar oyun bagimlilig1 6lgeginin dilsel esdegerligine bakmak amaciyla Prizren
Devlet Universitesi Egitim Fakiiltesinde ogrenim goren (Prizren’de Tiirkge kullamilan
anadillerden birisidir), Tiirkce ve Arnavutga diline hakim farkli programlardan 15 6grenciye
Olgegin orijinali ve Arnavutcaya gevrilmis formu birer hafta arayla uygulanmistir. Elde

edilen puanlar arasindaki Spearman korelasyon katsayilar1 Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1. Bilgisayar oyun bagimlilig1 6lgeginin dilsel esdegerlik karsilastirmasina ait

korelasyon katsayilar:

Madde no Ts Madde no Is
1 .61 13 .69
2 .69 14 .61
3 .78 15 .63
4 .78 16 .82
5 74 17 .80
6 .65 18 74
7 77 19 73
8 .76 20 .84
9 .70 21 .68
10 .88 22 .62
11 .85 23 .66
12 72 24 .69

25 74

Tablo 1’de yer alan bulgular incelendiginde Tiirk¢e ve Arnavut¢ca maddeler aras: tiim
korelasyonlarin anlamli (rs deger araligi .61 ile .88 ‘dir, p<.05), pozitif yonde oldugu
goriilmektedir (Can, 2014). Bu bulgular katihimcilarin olgegin Tiirkge ve Arnavutga
maddelerine verdikleri cevaplarin es-degerlik agisindan paralellik gosterdigi seklinde

yorumlanabilir.
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Bulgular

Bu boliimde bilgisayar oyun bagimmlili§i Olgeginin uyarlama c¢alismasma ait,
dogrulayici faktor analizi, yakinsama ve ayirt edicilik gecerlik bulgular: ile Cronbach alfa ve

Kompozit giivenirlik katsayilar1 raporlanarak ilgili alt basliklar altinda sunulmustur.
Dogrulayic1 Faktor Analizine Ait Bulgular

Bilgisayar oyun bagimliligi olgeginin orijinal formundaki faktorler; oyunu bagka
etkinliklere tercih etme ve gorev aksatma ile oyunu birakamama ve gercek hayatla
iliskilendirme olmak {tizere iki faktdrden olusmaktadir (Cakir, Ayas ve Horzum, 2011).
Olgegin beklenen yapisi ile gbzlenen yapisi arasmndaki uyumun dogrulanmasi igin 226 lisans
ogrencisinden toplanan veriler kullanilarak dogrulayic1 faktor analizi (DFA) yapilmustir.
Analizler Mplus yazilimi yardimiyla gerceklestirilmistir. DFA sonuglarmna gore
standartlastirilmis ortalama hatalarin karekokii (standardized root mean square residual:
SRMR) .070, yaklasik hatalarin ortalama karekokii (root mean square error of approximation:
RMSEA) .070 olarak bulunmustur. Ayrica model uyum indeksi i¢in, karsilastirmali uyum
indeksi (comparative fit index: CFIL; Bentler, 1990) .91 ve Tucker-Lewis indeksi (TLI; Tucker
ve Lewis, 1973) .90 olarak hesaplanmistir. RMSEA ve SRMR degerlerinin .08'in altinda ve
TLI ve CFI degerlerinin de .90 degerinin iistiinde olmasindan dolayi, Olgegin gozlenen
yapisinin beklenen yapr ile kabul edilebilir diizeyde uyumlu oldugu yani kabul edilebilir
diizeyde yap1 gecerligine sahip oldugu goriilmektedir (Hu ve Bentler, 1998; Kline, 2011).
Dogrulayic faktor analizinden elde edilen iki faktorlii modele iliskin faktor yiik degerleri

Sekil 1’de verilmistir
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Sekil 1. Bilgisayar oyun bagmliligi Olgeginin dogrulayici faktdr analizi sonuglarina ait

standartlagtirilmis DFA grafigi
Yakinsama ve Ayirt Edicilik Gegerligine Yonelik Bulgular

Olgegin yakinsama (convergent validity) ve ayirt edicilik (discriminant validity)
gecerliklerine bakilmistir. Yakinsama gecgerligi icin ortalama acgiklanan varyans (OAV)
degerleri oyunu bagka etkinliklere tercih etme ve gorev aksatma faktorii igin .62, oyunu
birakamama ve gercek hayatla iligskilendirme faktorii igin .60 olarak hesaplanmistir. Bu
bulgulara gore elde edilen degerlerin .50 degerinden biiyiik olmas: yakinsama gegerliginin
kabul edilebilir diizeyde oldugunu gostermektedir (Fornel ve Larcker, 1981). Olgegin ayirt
edicilik gegerligi i¢in 6ncelikle OAV degerlerinin karekok degerleri hesaplanmistir. Fornel ve
Larcker (1981) her bir faktor icin elde edilen bu karekok degerlerinin .50°den ve ayni
stitundaki diger faktorler arasi korelasyonlardan yiiksek olmasmn ayirt edicilik gecerligi
icin kanit olabilecegini ifade etmistir. Olgek icin hesaplanan bu degerler Tablo 2’de yer
almaktadir (koyu yazili degerler OAV karekok degerleri, diger degerler alt faktorler
arasindaki korelasyon degerleridir). Her siitunda karekok degerlerinin en yiiksek degerler

oldugu goriilmektedir.
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Tablo 2. Bilgisayar oyun bagimlilig: 6lgeginin alt faktorlerine ait OAV degerlerinin karekokii

ve bu degerler arasindaki korelasyonlarm karsilastirilmasi

OBETE OBGHI
OBETE 38
OBGHI 32 .36

Bu bulgular 6lgme aracinin ayirt edicilik gegerliginin kabul edilebilir diizeyde
oldugunu gostermektedir. Ayirt edicilik gegerligine ek kanit sunmak amaciyla veri setinin

%27’lik alt ve tist gruplar1 bagimsiz 6rneklemler T testi kullanilarak karsilastirilmistir.

Tablo 3. Bilgisayar oyun bagimlilig1 6lcegi maddelerine ait %27lik alt ve iist gruplarin

karsilastirilmasina ait T testi sonuglar:

Ust %27 (n=61) Alt %27 (n=61)

Madde No t P
X s X s

1 2.18 1.04 1.49 .80 4.079 .00
2 2.44 .78 1.34 .75 7.896 .00
3 2.34 .85 1.27 .63 7.816 .00
4 2.47 .84 1.16 41 10.840 .00
5 2.34 .87 1.22 .52 8.527 .00
6 2.37 .85 1.31 .56 8.096 .00
7 2.57 .82 1.39 71 8.446 .00
8 2.57 .88 1.39 71 8113 .00
9 2.59 91 1.31 .59 9.127 .00
10 2.59 .78 1.27 .55 10.697 .00
11 2.60 .75 1.40 61 9.563 .00
12 2.34 .87 1.27 .66 759 .00
13 2.44 .78 1.42 74 7.351 .00
14 2.59 91 1.42 71 7.792 .00
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Tablo 3. Bilgisayar oyun bagimlilig: 6l¢cegi maddelerine ait %27’lik alt ve tist gruplarin

karsilagtirilmasina ait T testi sonuglari

Ust %27 (n=61) Alt %27 (n=61)

Madde No t P
X s X s

15 2.60 .86 1.42 .61 8.693 .00
16 2.63 .83 1.63 .81 6.676 .00
17 2.73 .89 1.67 1.07 5.594 .00
18 2.45 .90 1.22 .52 9.160 .00
19 2.37 .85 1.27 .60 8.143 .00
20 2.40 .80 1.24 47 9.759 .00
21 2.40 .82 1.18 42 10.338 .00
22 2.44 .74 1.11 32 12.823 .00
23 2.63 .75 1.10 46 13.895 .00
24 2.45 .67 1.15 .55 14.241 .00
25 2.60 49 1.18 .59 14.474 .00

%27’lik alt ve iist gruplarin madde karsilastirmalari igin yapilan t-testi sonuglarmin
tiim maddeler i¢in anlamli bulunmustur (p<.05). Bu sonuglar 6lgegin ayirt edicilik gegerligi

i¢in ek kanit sunmaktadir.
Olcegin Giivenirligine Yonelik Bulgular

Bilgisayar oyun bagimlilig1 6lgeginin giivenirligi Cronbach alfa i¢ tutarlik katsayisi
hesaplanarak incelenmistir. Cronbach alfa i¢ tutarlik katsayilar1 ise sirasiyla soyledir: oyunu
bagka etkinliklere tercih etme ve gorev aksatma faktorii .70; oyunu birakamama ve gercek
hayatla iliskilendirme faktorii .81. Bu degerlerin tamaminin sosyal bilimlerde yaygin gortisle
kabul edilebilir bir kesim noktas: olan .70’den biiyiik oldugu goriilmektedir (Biiylikoztiirk,
2020). Ayrica alt faktorler i¢cin kompozit giivenirlik katsayisi hesaplanmistir. Oyunu baska
etkinliklere tercih etme ve gorev aksatma faktorii icin hesaplanan kompozit giivenirlik

katsayis1 .91; oyunu birakamama ve gercek hayatla iliskilendirme faktorii icin hesaplanan
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kompozit giivenirlik katsayisi degeri ise .90 olarak bulunmustur. Bu degerler .80"in tizerinde
oldugundan dolay1 her iki faktoriinde giivenilir oldugu kabul edilmistir (Netemeyer,
Bearden ve Sharma, 2003). Bu sonuglar 6l¢me aracinin kabul edilebilir diizeyde giivenilir

oldugu gostermektedir.

Sonug, Tartisma ve Oneriler

Bilgisayar oyun bagimlilig1 ile ilgili yapilan arastirmalarda oyun bagimliligin
glintimiizde ¢ocuklarin ve genglerin yasam sekillerini, okul basarilarini, aile igi iletisimlerini,
akranlariyla iliskilerini kisacasi yasamlarmin tiim yonlerini etkiledigi belirtilmektedir.
Ozellikle COVID-19 salginiyla beraber okullarin ve {iniversitelerin uzaktan dgretime gecmesi
genel olarak cocuklarin ve ergenlerin bilgisayar oyunlarina olan ilgisinin ve bu ortamlarda
harcadiklar1 zamanin artmasina neden olmustur. Son yillarda bilgisayar oyun bagimlilig:
ogrencilerin iletisim becerileri (Bilgin; 2015), Sosyal anksiyete diizeyi (Karaca ve arkadaslari;
2016), fiziksel aktivite diizeyleri (Hazar, Demir, Namli ve Tiirkeli, 2017), yalnizlik durumlar:
(Oncel ve Tekin, 2015), psikolojik ihtiyaglar (Dursun, Eraslan-Capan; 2018), saldirganlik
diizeyleri (Giivendi, Demir ve Keskin, 2019), agresif davranislar (Balikgi, 2018), akademik
basari ve telefon kullanmaya baslama yas: (Biilbiil ve Tung, 2018) gibi durumlarimni etkiledigi
belirtilmektedir. Bu calisma bilgisayar oyun bagimliligi Olceginin Arnavutca ve Arnavut
kiiltiirtine uyarlanmasy; bilgisayar oyun bagimliligini 6lgen gecerli ve giivenilir bir dlgme

aracinin alanyazina kazandirilmasi amaciyla gergeklestirilmistir.

Olgegin dil esdegerligi sonuglar1 Tiirkge ve Arnavut¢ca maddeler ve Olgegin biitiinii
agisindan yeterli diizeyde esdegerligin saglandigimi ortaya koymustur. Gegerlik ve
gtivenirlik sonuglar1 ise Arnavutca formdaki iki faktorlii yapimin, orijinal formdaki faktor
yapisiyla uyumlu oldugunu gostermektedir. Ayrica ayirt edicilik ve yakinsama
gecerliklerine yonelik sonuglar da 6lgegin ayirt edicilik gegerligine kanit sunmaktadir (Fornel
ve Larcker, 1981). Olgegin giivenirligi i¢in hesaplanan Cronbach alfa ve kompozit giivenirlik
katsayilar1 olgegin yeterli diizeyde giivenilir oldugunu gostermektedir. Bununla birlikte

uyarlama ¢alismasinin ¢alisma grubunun biiyiikliigii, test-tekrar test giivenirligi ve yordama
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gegerligi agilarindan smirli bir ¢alismadir. Ancak gergeklestirilen gegerlik ve giivenirlik
analizleri neticesinde Arnavutcaya uyarlanan olgegin, 25 maddelik ve iki faktorlii yapiya

sahip orijinaline uyumlu yapiya sahip oldugu; giivenilir bir 6lgek oldugu goriilmiistiir.
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