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Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgeginin Tiirk¢e Uyarlama,
Gegerlik ve Giivenilirlik Calismasi

)

Siileyman CAKIROGLU', Nusret SOYLU?

OZET

Amag: Bu calisma Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi’nin Tiirkge
stirimiiniin giivenirlik ve gecerligini ortaya koymay1 amaglamaktadir.

Yéntem: Arasurmanin Srneklemini dore farkli okulda 6grenim
gormekee olan 10-18 yag arast 1161 dgrenci olusturmaktadir. Olgegin
dil egdegerlik calismasi ana dili Ingilizce olup Tiirkge bilen ve anadili
Tiirkee olup Ingilizce bilen iki ayri uzman tarafindan yapilmustir.
Olgegin giivenirligini degerlendirmek amaciyla test-tekrar test yontemi
ve cronbach alfa ig turtarlik analizi kullanilmigtir. Olgegin yapr gegerligi
dogrulayici fakedr analizi kullanilarak incelenmigtir. Aragtirmanin
verileri SPSS ve -MPLUS 6.1- programlar: kullanilarak analiz edilmistir.

Bulgular: Olgegin giivenirligini belirlemek igin hesaplanan Cronbach
alfa i¢ rtutarlik katsayist a=0,86 olarak bulunmustur. Toplam puan
korelasyonlart 0,23-0,70 arasinda degismektedir (p<0,01). Olgek ve
alt boyutlarinin test-tekrar test puan ortalamalari arasindaki farkin
istatistiksel olarak anlamli olmadifi saptanmistir. Test-tekrar test
korelasyon katsayist 0,865 (p<0,01) olarak bulunmugtur. Dogrulayici
faktor analizi yapilarak yapi gecerligi degerlendirilen 8lgek maddelerinin
faktor yiikleri 0,165 ile 0,785 arasinda saptanmustir. Kiimeleme analizi
ve ROC analizi yapilan él¢egin kesme puani 69 olarak elde edilmistir.

Sonug: Bu bulgular, Pontes ve arkadaslart tarafindan geligtirilen Internet
Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi'nin Tiirkge formunun giivenilir ve
gecerli oldugunu gostermektedir.

Anahtar Sozciikler: Internet oyun oynama bozuklugu, gegerlik,
giivenirlik, dlcek

SUMMARY
Adaptation of Internet Gaming Disorder Questionnaire to Turkish:
Reliability and Validity Study

Objective: This study aims to investigate the validity and reliability of
the Turkish version of Internet Gaming Disorder Questionnaire.

Method: The Experimental Sample of this study included 1161
students aged between 10 and 18 from four different schools. Language
equivalence study of the questionnaire was conducted by two experts
one of whose native language was English and fluent in Turkish, and
the other, vice versa. Reliability of the questionnaire was evaluated by
Test-retest method and Cronbach’s alpha internal consistency analysis.
Construct validity of the questionnaire was examined by confirmatory
factor analysis. SPSS and -MPLUS 6.1- softwares were used for

statistical analyses.

Results: Cronbach’s alpha coefficient for internal consistency was
0.86. Total score correlations varied between 0.23 and 0.70 (p<0.01).
Test-retest score averages did not differ for both the total and sub-
group scores. Test-retest correlation was calculated as 0.865 (p<0.01).
Confirmatory factor analyses for construct validity showed that factor
loadings of items varied between 0.165 and 0.785. Cut-off score of the
questionnaire was determined as 69 after Cluster analyses and ROC
analyses.

Conclusion: This study concluded that the validity and reliability
of the Turkish version of Internet Gaming Disorder Questionnaire
developed by Pontes et al. were satisfactory.
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GiRis
Tiirkiye Istatistik Kurumu (TUIK) 2016 verileri incelendigin-
de, internet kullanan bireylerin %40,8’i interneti oyun oyna-
mak icin kullandigini beliremekeedir (TUIK 2016). Amerika
Eglence Yazilim Birligi’nin yayinladig: veriler incelendiginde
tim Amerikan popiilasyonunun %59’u her hangi bir ¢evi-
rimici veya ¢evirimdist ara¢ ile oyun oynadigini belirtmistir
(Entertainment Software Association 2014). 2017 yilinda ya-
yinlanan iki sistematik gozden gecirme ¢alismasina gére Oyun
Oynama Bozuklugu (OOB) ortalama prevelanst toplum or-
nekleminde % 0,7 ila % 27,5 arasinda degismektedir (Mihara
ve Higuchi 2017, Fenk ve ark. 2017). Ulkemizde ise OOB’nin
sikligy ile iligkili veriler halen oldukea kisith diizeydedir.

Internet Oyun Oynama Bozuklugu (IOOB) DSM-5’in 3.
boliimiinde daha ileri ¢alismalar baghig: alunda yer almustir.
DSM 5 IOOB'yi internette oyun oynamak igin, siklikla diger
oyuncularla, klinik olarak 6nemli bozulma veya sikintiya yol
acan siirekli ve tekararlayan bicimde internet kullanimi olarak
tanimlamaktadir (Amerikan Psikiyatri Birligi 2013). DSM-
5’te oyunlarla mesgul olma, oyun oynamadiginda ¢ekilme be-
lirtileri gosterme, oyunlara ayirilan siirenin giderek artmast,
oyunlara katulmay: kontrol etme girisimlerinin basarisizlikla
sonuglanmasi, psikososyal sorunlarin farkindaligina ragmen
oyunlara devam edilmesi, oyun oynamanin mikeart ile ilgi-
li ¢evresini aldatma davranislarinin varligi, sikinoli ruh ha-
linden uzaklagmak adina oyunlara daha fazla zaman ayirma,
oyunlara kaulimdan otiirii is, egitim veya 6nemli bir konuda
tehlike olusmasi alanlarinda 9 kriter belirlemistir (Amerikan
DPsikiyacri Birligi 2013).

OOPB’nin insan sagligina hem psikososyal hem de nérobiyo-
lojik zararlari sistematik olarak rapor edilmistir (Brunborg ve
ark. 2014, Henchoz ve ark. 2016, Kuss ve Griffiths 2012a,
Kuss ve Griffiths 2012b). Psikososyal acidan oyun bagimliligi-
nin zararli eckileri is, egitim, hobi, sosyallesme, aile ile zaman
gecirme, uyku, egzersiz ve spor faaliyetleri gibi bir ¢ok alanda
olabilmektedir (Henchoz ve ark. 2016). Diger etkileri somatik
problemler, artmis stres diizeyi ve diger psikiyatrik belirtiler,
okul basarisindadiisme, davranigsal problemlerde artma, duy-
gusal ve davranissal islevsellikte azalma ve yasam kalitesinde

bozulma olarak sayilabilir (Brunborg ve ark. 2014).

[OOB ile ilgili tanimlama, tani kriterleri ve degerlendirme 61-
clitleri konusunda heniiz bir fikir birligi olusmamistr. Genel
internet bagimliligr ve IOOB’yi birbirinden ayirmadan de-
gerlendiren araglarin bir ¢ok yonii ile degerlendirmeyi eksik
yapaca@i ve kavramsal karmagay: arttracagy belirtilmekeedir
(Kirdly ve ark. 2014). Oyuncular icin internetin varligindan
ziyade oyun iceriinin olmasi onemlidir. Ayrica giindelik
oyuncular ile oyunu hayatni etkileyecek sekilde problemli
kullananlarin da ayrilmasi degerlendirme asamasinda oldukga
onemlidir. Bu konuda kullanilan dlceklerin giivenilirligi de
tartismalidir. Kullanilan psikometrik araglarin kesme nokta-
lart ile ilgili ortaya atlan sorunlar bu konuyu daha karmagik

hale getirmigtir (Kirdly ve ark. 2014, Kirdly ve ark. 2015,
King ve ark. 2013).

OOB'yi degerlendirmek amaciyla bir ¢ok arag gelistirilmistir.
King ve arkadaglarinin (2013) yayinladiklari bir ¢alismada bu
araglarin genelde tani kriterleri, degerlendirme alanlari, kiiltii-
rel uyumlari ve kesme puanlart agisindan tutarli olmadiklart
belirtilmigtir (King ve ark. 2013). Ayrica kullanilan araglarin
bir ¢ogunun sadece birkag ¢alismada kullanildigy, farkili dil ve
kiiltiirlerde halen gegerliliklerinin gosterilmemis oldugu vur-
gulanmugtir (Kirdly ve ark. 2015). Ulkemizde OOB'yi deger-
lendiren Turkee gecerliligi ve giivenirliligi yapilmis iki 6leek
bulunmakla birlikte (Evren ve ark 2018, Irmak ve Erdogan
2015) ozellikle ergenlerde OOB’yi degerlendiren bir olgek
bildigimiz kadarryla bulunmamakeadir. Bu ¢alismada Pontes
ve arkadaslari (2014) tarafindan gelistirilen Internet Oyun
Oynama Bozuklugu Olgegi (IOOBO)’nin ergen olgularda
Tiirkce gecerlilik ve giivenilirligini test etmeyi amagladik.

GEREC VE YONTEM
Orneklem

Arastirma 6rneklemini, Istanbul'da bulunan dért 6zel okulun
ilkdgretim 5, 6, 7, 8. siniflart ile ortadgretim 9, 10, 11, 12. sinuf-
larinda 8grenim gormekee olan 10-18 yas grubundaki ergenler
olusturmustur. “Masatistii/diziistii bilgisayar, tablet, akulli tele-
fon, oyun konsolu veya baska bir tiir cihazda ¢evrimigi-online
velveya ¢evrimdist-offline oynanan bir oyunla ilgili herhangi
bir etkinlikte bulunma” dahil edilme kriteri olarak belirlenmis-
tir. Dahil edilme kritelerine uyan ve arastirmaya katilmay1 ka-
bul eden 1161 8grenci arastirmanin drneklemini olugturmus-
tur. Biitiin olgulardan yazili ve s6zlii onam alinmustur.

Veri Toplama Araglar:

Sosyodemografik Ozellikler ve Oyun Oynama Etkinligi Bilgi
Formu

Bu bilgi formu arasurmaya dahil edilen dgrencilerin sosyo-
demografik 6zelliklerini (yas, cinsiyet, sinif), internet ve video
oyunu oynama aligkanliklarint (internete erisim sekli, haftalik
oyun oynama saati, oynanan oyun tiirleri gibi) degerlendir-
mek iizere aragtirmacilar tarafindan olusturuldu.

Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi

Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi Pontes ve arka-
daslart tarafindan (2014) IOOB'yi degerlendirmek amacty-
la gelistirilmistir. Bu ol¢ek,bagimlilik bilesenleri modeline
(belirginlik, duygudurum degisimi, tolerans, ¢ekilme belir-
tileri, catisma ve niiks) gore gelistirilmis olup, DSM 5’teki
[OOB’nin dokuz kriterini igermektedir. Bagimlilik bilesen-
leri modelinin her bir 8gesi 6lgegin bir alt boyutuna karsilik
gelmektedir. Bu kapsamda modelin alt bileseni, 6lgegin alt
alt boyutunu olusturmaktadir. Belirginlik alt boyutu 1, 7,
13. maddeleri, duygudurum diizenleme alt boyutu 8, 2, 14.
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maddeleri, tolerans alt boyutu 3, 9, 15. maddeleri, ¢ekilme
belirtileri alt boyutu 4, 10, 16. maddeleri, ¢atisma alt boyutu
5,11, 17, 19, 20. maddeleri, niiksetme alt boyutu 6, 12, 18.
maddelerini icermektedir. 20 madde ve 6 alt boyuttan olu-
san Olcegin 2 ve 19. maddeleri negatif ifade icermekte olup,
ters puanlanmakrtadir. Olgegin yanit seenekleri (1) kesinlikle
katulmiyorum, (2) kaulmiyorum, (3) ne kaaliyorum ne ka-
ulmiyorum, (4) kauliyorum, (5) kesinlikle kauliyorum sek-
linde degismek olup, 5’li likert tiptedir (Pontes ve ark. 2014,
Griffiths 2005).

Olgegin Cevirisi ve Etik Konular

Gegerlik ve giivenirlik ¢aligmasina baglamadan 6nce 6lcegi
gelistiren arastirmacidan elektronik posta yoluyla izin alindi.
Aragtirmaya basglamadan 6nce ilk olarak dil gecerligi deger-
lendirilmistir. Ol¢egin Ingilizceden Tiirkgeye gevirisi dncelikli
olarak caligmacilar tarafindan yapilmisur. Bir dil bilimci, pro-
fesyonel ¢evirmen ve arastirma ekibinin tekrar degerlendiril-
mesi ile ilk form olusturulmustur. Olusturulan form farkli bir
profesyonel gevirmen ile Ingilizceye tekrar gevrilmistir. Geri
gevirisi yapilan form anadili Ingilizce olan bir arastirmact ile
anlam biitiinliigii ve uygunlugu icin tekrar degerlendirilmis-
tir. Sunulan 6neriler dogrultusunda aragtirma ekibi olcege
son halini vermistir. Olgegin son hali ile yapilan 30 kisilik
pilot uygulamada anlagilmayan maddeler tzerinde yeniden
bir degerlendirme yapilmistir. Sonra 6lgek maddelerinin uy-
gunlugunu degerlendirmek i¢in “Cocuk Psikiyatrisi”, “Ingiliz
Dili”, “Tiirk Dili” ve “Olg¢me ve Degerlendirme” alanlarinda
uzman olan toplam 10 kisiden Lawshe teknigi kullanilarak
goris alinmis olup, kapsam gecerligi saglanmistir. Calismanin

Tablo 1. Verilerin Degerlendirilmesinde Kullanilan Yontemler

Katlimcilar: Tanimlayan Analizler

Sayi, yiizde, ortalama,
standart sapma

Katilimcilarin sosyo-demografik ve
oyun oynama 6zellikleri

Giivenirlik Analizleri

Olgegin ve alt boyutlarinin ig
tutarlilig

Cronbach alfa katsayist

Olgek ve alt boyutlari igin madde Pearson momentler carpimi
toplam puan

analizi

korelasyon analizi

Olgegin test- retest ve uyumluluk Eslestirilmis gruplarda t-testi
analizi Pearson momentler ¢arpimi
korelasyon analizi

Gegerlik Analizleri
Dil gegerligi Pilot uygulama
Olgegin kapsam gegerligi Lawshe teknigi ile KGI
hesaplama

Olgegin yapi gegerligi Dogrulayici faktdr analizi
Kiimeleme ve Roc Analizleri
Alt gruplarin belirlenmesi Kiimeleme analizi

Kesme puanlarinin olusturulmast Roc analizi

KGI: Kapsam Gegerlik Indeksi
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baslangicinda Istanbul Universitesi Istanbul Tip Fakiiltesi
Etik Kurulundan onay alinmugtir.

Verilerin Degerlendirilmesi

Elde edilen veriler SPSS 24.0 (Statistical Package of Social
Science) paket programi kullanilarak istatistiksel olarak analiz
edilmistir. Dogrulayici fakedr analizi icin MPLUS 6.1 prog-
rami kullanilmisur. Ayrica elde edilen veriler dogrultusunda
kiimeleme analizi icin K-Modes algoritmast ile R programin-
da klaR paketi ¢aligiimistir. Tablo 1'de verilerin degerlendi-
rilmesinde kullanilan istatistiksel yontemler gorillmekeedir
(Yurdugiil 2006, Akgiil 2005, Aksakoglu 2006).

BULGULAR
Sosyodemografik Ozellikler

Calismaya katlan ogrencilerin sosyodemografik 6zellikleri
Tablo 2'de gosterilmistir.

Giivenirlik Bulgular:

[OOBOniin giivenirlik analizinde, i¢ tutarliligini lgmek
icin cronbach a giivenirlik katsayisi, madde analizi igin mad-
de toplam puan korelasyonu, zamana karsi degismezlik icin
eslestirilmis gruplarda t-testi ve pearson korelasyon analizi
kullanilmistir.

Tablo 2. Sosyodemografik Ozellikler

Degisken Min Max Ort:SS
Yas 10 18 14,19+2,02
Degiskenler Say1 Yiizde (%)
Cinsiyet Kiz 520 44,8
Erkek 641 55,2
Sinif 5-6-7-8. Sinif 532 45,8
9-10-11-12. Sinif 629 54,2
Evde internet Var 1030 88,7
baglanti durumu Yok 131 11,3
Haftalik oyun 1-7 saat 612 52,7
oynama siiresi 8-14 saat 260 22,4
15-20 saat 150 12,9
21-30 saat 64 5,5
31-40 saat 34 2,9
40 saat ve iizeri 41 3,5
Erkek 1-7 saat 251 39,2
8-14 saat 172 26,8
15-20 saat 112 17,5
21-30 saat 49 7,6
31-40 saat 23 3,6
40 saat ve tizeri 34 5,3
Kadin 1-7 saat 361 69,4
8-14 saat 88 16,9
15-20 saat 38 7,3
21-30 saat 15 2,9
31-40 saat 11 2,1
40 saat ve tizeri 7 1,3




Tablo 3. IOOBO Maddelerinin Ortalama, Standart Sapma ve Madde-
Toplam Puan Korelasyonlari (n:1161)

Maddeler Ort+SS Ma;l{ii;’f:sl;} ::llal::mn
¥ P
Madde 1 1,89+1,08 0,532 ,001
Madde 2 3,12+1,27 0,386 ,001
Madde 3 1,98+1,15 0,555 ,001
Madde 4 2,09+1,20 0,577 ,001
Madde 5 1,76+1,07w 0,614 ,001
Madde 6 1,96+1,14 0,585 ,001
Madde 7 2,09+1,21 0,653 ,001
Madde 8 2,39+1,35 0,570 ,001
Madde 9 1,98+1,12 0,700 ,001
Madde 10 2,01+1,19 0,698 ,001
Madde 11 1,68+1,07 0,592 ,001
Madde 12 2,32+1,37 0,566 ,001
Madde 13 2,03+1,22 0,642 ,001
Madde 14 2,71+1,43 0,551 ,001
Madde 15 1,88+1,18 0,663 ,001
Madde 16 1,77+1,05 0,653 ,001
Madde 17 1,79+1,14 0,426 ,001
Madde 18 1,90+1,13 0,602 ,001
Madde 19 2,55+1,33 0,232 ,001
Madde 20 2,27+1,38 0,316 ,001

I0O0BO: Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi

IOOBO Tiirkge formu toplaminin Cronbach alfa katsayist
0,86 olarak bulunmustur. IOOBO’niin belirginlik-tolerans,
duygudurum diizenleme, ¢ekilme, catusma, niiks alt boyutla-
r1 i¢in elde edilen Cronbach alfa katsayilarinin sirasiyla 0,75;
0,61; 0,66; 0,54; 0,56 oldugu belirlenmistir. I0OBO mad-
delerinin ortalama, standart sapma ve madde-toplam puan
korelasyon degerleri Tablo 3'de sunulmustur.

Giivenirlik caligmasi icin 20 maddelik 6l¢egin madde-toplam
puan korelasyonlart incelendiginde (n = 1161), 6lgek madde-
leri ile dlgek toplam puant arasindaki korelasyon katsayilari-
nin 0,23 — 0,70 arasinda degistigi ve istatistiksel olarak pozitif
yonde, ¢ok ileri diizeyde anlamli iliski (p<0,0001) gosterdigi
saptamustir. Test retest giivenirlik calismast aragtirmanin or-
neklemiyle benzer ozelliklere sahip, 10-18 yas arast 33 6gren-
ciden olusan bir grup {izerinde 3 hafta arayla yapilmistr. 3
hafta arayla uygulanan IOOBO'den elde edilen toplam pu-
anlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark (:0,692;
p:0,494) bulunmamisur. Ayrica elde edilen toplam puanlar
arasinda pozitif, ¢ok yonlii ve ¢ok ileri diizeyde anlamli bir
iligki (r:0,865; p:0,0001) saptanmustir.

Gegerlik Bulgular:
Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgeginin Yapr Gegerligi

[OOBO yap1 gegerliginin degerlendirilmesi igin Dogrulayict
Faktor Analizi (DFA) yapilmisur. Kestirim metodu olarak
Maksimum Likelihood kullanilmigtir. DEA'nin ilk uygulama-
st sonucunda orijinal dl¢egin fakedr yapist dogrulanmamustur.
Birinci ve tigiincii faktorler arasinda korelasyon katsayisinin
1,006 olarak bulunmasi (ayrisma kabul edilmesi i¢in bu

degerin 1I’in alunda olmasi kabul gérmektedir) bu faktorle-
rin binisiklik gosterdigini ortaya koymustur. Modifikasyon
onerileri dogrultusunda birinci ve tiglincti fakedrler birlesti-
rildikten sonra, model uyumunun dogrulandigi gériilmiistiir.
Toplam 20 madde icin yapilan DFAda X?/sd, RMSEA, CFI,
SRMR degerlerinin istendik diizeyde oldugu belirlenmistir.

Yapilan modifikasyon, IOOBO niin belirginlik ve tolerans alt
boyutlarinin birlesmesini saglamistir. Bu yeni, birlesik alt bo-
yutun faktor yiiklerinin 0,495 - 0,733 duygudurum degisimi
alt boyutunun fakedr yiiklerinin 0,425 - 0,785, ¢ekilme alt
boyutunun fakedr yiiklerinin 0,555 - 0,743, catisma alt bo-
yutunun fakedr yiiklerinin 0,165 - 0,636 ve niiksetme alt bo-
yutunun fakedr yiiklerinin ise 0,564 - 0,640 arasinda oldugu
belirlenmistir. IOOBO’niin uyum indeksleri p: 0,0001; X?/
sd: 1,3638; RMSEA: 0,045; CFI: 0,923; GFI: 0,934; SRMR:
0,043 olarak saptanmistir. Olgegin DFA sonuglarina gére,
korelasyon katsayisi sonuglari PATH diyagrami ile Sekil 1'de
gosterildigi gibidir.

.93

Sekil 1. Oyun Oynama Bozuklugu Olgeginin Dogrulayici Faktor Analizi Path
Diyagramu

(f1: belirginlik-tolerans alt boyutu, f2: duygu durum diizenleme alt boyutu, f4:
cekilme alt boyutu, £5: ¢atigma alt boyutu, 6: niiks alt boyutu)

Chi-Square = 539,019; dF = 160; p-value = 0,0001; RMSEA = 0,045
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Tablo 4. Kiimeleme Analizi Bulgulari (n:1161)

Grup n Ortalama Ortalama puan icin %95 giiven
puan aralig alindiginda
En diisiik En yiiksek

puan puan
1 581 33,87 33,22 34,53
2 312 45,84 45,22 46,47
3 113 53,47 51,79 55,15
4 96 58,30 56,75 59,86
5 59 68,43 66,85 70,02
Toplam 1161 42,75 42,10 43,40

Kiimeleme ve ROC Analizi

Kiimeleme analizi K-Modes algoritmast ile R programinda
klaR paketi ile ¢alisgilmigtir. 2, 3, 4, 5 kiime sayisi icin bulunan
kiime dagilimlari Medcalc programina akrarilarak denemeler
yapilmus, elde edilen verilere roc egrileri uygulanarak en iyi
kesme degerlerinin 5 kiime ile ortaya ¢ikug gortilmiistiir. Bu
bes kiimenin bulgulari Tablo 4° de gosterilmistir.

ROC Analizi

Kiimeleme analizi sonrasinda elde edilen 5 alt grubun ortala-
ma puanlarina bakilarak, en yiiksek puani alan grup “bozuk-
lugun oldugu grup” olarak tanimlanmisur. Diger gruplarin
hepsi “bozuklugun olmadigi gruplar” seklinde kabul edile-
rek yapilan ROC analizi sonuglari, sensitivite %88 ve spe-
sifite %94 olarak alindiginda IOOB igin kesme puani “60”
olarak belirlenmigtir. Egri alunda kalan alan degeri (AUC)
0,963 olarak bulunmus olup, bu degerin istatistiksel olarak
anlamli oldugu gorilmiistiir. ROC Analizi sonuglart sekil 2
de gosterilmistir.
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Sekil 2. ROC Analizi Sonuglart.
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TARTISMA

Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi’nin
Gegerlik ve Giivenirliginin Incelenmesi

Giivenirlik; bir dl¢me aracinin ayni kogsullarda yapug: tek-
rarli 8lctimlerde gosterdigi kararliligin derecesidir (Yurdugiil
2006). Cronbach alfa katsayist likert tipi olgeklerde i¢ tu-
tarliligr gosteren bir degerdir. Bu deger maddelerin 6lgmek
istenen konu ile ilgili olup olmadigini goésterir. Cronbach
alfa katsayisinin olabildigince 1’e yakin olmast istenmekeedir
(Tavsancil 2014). Pontes ve arkadaglarinin (2014) gelistirdik-
leri IOOBO’niin Cronbach alfa giivenirlik katsayisi 0,88'dir.
Bu aragtrmada 6lgegin Tiirkge formunun Cronbach alfa gii-
venirlik katsayist 0,86 olarak bulunmustur. Analiz sonugla-
11, Tirkee formun i¢ tutarliliginin yeterli diizeyde oldugunu
gostermekeedir.

Madde giivenirligi olarak bilinen madde-toplam puan analiz-
lerinin temel amact, her bir maddenin dl¢ek toplam puanina
katkilarini ve 6lgegin tiimiiyle ne derecede iligkili oldugunu
belirlemektir (Sencan 2005). Bu analizde, dlcekteki her bir
maddenin varyansi, 8lgek toplam puant varyansi ile kargi-
lagtirilarak aradaki iliskiye bakilmaktadir. Bu iliski Pearson
korelasyonu ile incelenmekte ve r degeri 1’e yaklastikea gii-
venirligin yiiksek oldugu kabul edilmektedir. ($encan 2005,
Tavsancil 2014, Akgiil 2005). Giivenirlik calismast igin 20
maddelik IOOBO madde-toplam puan korelasyonlar: ince-
lendiginde, IOOBO maddelerinin korelasyonkatsayilarinin
0,23 — 0,70 arasinda degistigi ve tiim maddeler icin istatistik-
sel olarak anlamli bir iliski oldugu saptanmistir. Bu sonuglara
gore, (OOBO'de yer alan tiim maddelerin puanlari, 5l¢ek alt
boyut puanlari ve 6lgek toplam puant ile yiiksek ve istatistik-
sel olarak anlamli diizeyde korele bulunmustur. Ayrica 6l¢ek
alt boyut puanlari da dl¢ek toplam puani ile ayni sekilde yiik-
sek diizeyde korele bulunmustur.

Test — tekrar test puan ortalamalari arasindaki uyumluluk du-
rumunun korelasyon analizi, zamana karsi degismezlik 6zel-
ligini incelemek amaciyla yapilmaktadir. Bu testte birinci ol-
ciim ile ikinci 6l¢iim arasinda 2 ila 6 hafta zaman olmasi ve en
az 30 kisiden olusan, rneklem grubu ile benzer 6zelliklere sa-
hip olan bir grup tizerinde yapilmasi onerilmektedir (Sencan
2005, Tavsancil 2014, Akgiil 2005). Calismamizda 33 kisilik
bir grup iizerinde 3 hafta arayla uygulanan IOOBO’den elde
edilen toplam puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
fark bulunmamistir. Ayrica, alismada IOOBO’den elde edi-
len toplam puanlar arasinda pozitif yonde, ¢ok giiglii ve ¢ok
ileri diizeyde anlamli bir iliski oldugu saptanmistr. Sonuglar,
oleegin zamanakargt tutarliligs ve kararlilis agisindan uygun
oldugunu gostermektedir.

Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi’nin
Gegerligi

Gegerlik, bir l¢me aracinin dlemeyi hedefledigi 6zelligi, bas-
ka ozellikler ile karisurmadan, tam ve dogru olarak 6l¢ebilme



yetenegidir (Sencan 2005, Aksayan ve Goziim 2003). Bu
calismada 6lgegin gecerliginin belirlenmesindeyapr gecerligi
kullanidmugtr. Yapr gecerligi 6lcek maddelerinin 8l¢iilmek is-
tenen ortiik degiskenlerle ne derecede iliskili oldugunu, de-
giskenler arast iliskinin kurulmus modele ne kadar uygun ol-
dugunu degerlendirmek i¢in kullanilmaktadir (Sencan 2005,
Aksayan ve Goziim 2002). Arastirilan konunun kuramsal ya-
pistyla bireylerden elde edilen verilerin uyum gdsterip goster-
medigini inceleyen bir yontem oldugundan bu ¢aligmada yap1
gecerligini degerlendirmek icin DFA kullanidmustr (Simgek
2007, Erkorkmaz ve ark. 2013, Capik 2014). Calismamizdaki
DFA sonuglari incelendiginde; 6zellikle birinci ve tigiincii ale
boyutlar arasinda (belirginlik ve tolerans) kovaryans matris
degerlerinin pozitif olmamasi (korelasyon katsayisinin 1'den
biiyiik ¢tkmast) bu fakedrlerin binisiklik gosterdigini belirt-
mektedir. Bu durum elde edilen veriler ile mevcut kuramsal
yapinin uyumlu olmadigini géstermektedir. Al alt boyutlu
yapt, elde edilen verilerle uyum saglamamustir. Bu asamada
DFA sonuglarinin modifikasyon 6nerisi ile belirginlik ve to-
lerans alt boyutlar1 tek bir boyutta birlestirilmistir. Bu yeni,
birlesik alt boyut 0,495 - 0,733 faktor yiikleri ile gecerli dii-
zeyde bulunmustur.

Orjinal 6l¢egin tizerinde yapilan Latent Profile Analizi (LPA)
sonuglart ayrinuli incelendiginde, bazi alt boyutlarin birbi-
ri ile yakin iliski icinde oldugu belirtilmistir (Pontes ve ark.
2014). Ayrica orjinal dlcekte belirginlik ve tolerans alt boyut-
lart arasindaki iliskinin 0,94 gibi oldukga yiiksek oldugu vur-
gulanmusur (Pontes ve ark. 2014). Calismamizda bu iki alt
boyut arasinda ayrigmanin gdsterilememis olmasinin, bu alt
boyutlar arasindaki iligkinin zaten orjinal 6lgekte de yiiksek
diizeyde olmasindan kaynaklanabilecegini diistinmekteyiz.

Catigma alt boyutunda bulunan 19. ve 20. maddelerin fak-
tor yikleri sirastyla 0,165 ve 0,249 olarak bulunmustur.
Literatiirde genel foktor yiiklerinin bir 6l¢ek icin kabul edi-
lebilir degerlerin 0,30 tizerinde olmasi gerektigi belirtilmek-
tedir (Simgek 2007, Erkorkmaz ve ark. 2013, Capik 2014).
Bu nedenle bu iki maddenin dlgekten cikarilarak yapilan
analizler sonucunda cronbach alfa i¢ tutarlik katsayisinin
degismedigi gorilmistiir. Bu durum, iki maddenin dlcekte
kalmasinin 6lgegin genel yapisina bir olumsuzluk katmadi-
g1 anlamina gelmekeedir (Simsek 2007, Erkorkmaz ve ark.
2013, Capik 2014, Sencan 2005). Maddelerin 6lgegin genel
yapisint olumsuz etkilemedigi gz 6niine alindiginda,orijinal
oleegin 20 maddeli yapisint da korumak amaciyla bu madde-
lerin 6lcekten cikarilmamasina karar verilmistir.

Bu sonuglar [OOBO’niin yap1 gegerliligini desteklemekte
olup, bu 8lgegin Tiirk kiiltiriinde kullanilabilecek gegerli bir
ara¢ oldugunugdstermekeedir.

Kiimeleme Analizinin Incelenmesi

Kiimeleme analizinin temel amaci, birimleri sahip olduk-
lart karakteristik 6zellikleri temel alarak gruplandirmakur.
Kiimeleme analizinde heterojen yapidaki verinin kiime say1st ve

kiime yapist aragtirilmaktadir (Kaufman and Rousseuw 2008).
Bu caligmada kiimeleme analizi sonucunda 5 kiime elde edil-
migtir. Her bir kiimenin ortalama puanlarinin farklilik gos-
terdigi saptanmistir. Orijinal 6lgek ve Ispanyolca uyarlama
calismasina bakildiginda da kullanilan LPA sonucunda 5 grup
tanimlanmigtir (Pontes ve ark. 2014, Fuster ve ark. 2016).
Tanimlanan latent profiller giindelik oyuncular, diizenli oyun-
cular, yiiksek katlim gosteren disiik riskli oyuncular, yiiksek
katlim gdsteren yiiksek riskli oyuncular ve bozuklugun tanim-
landig1 oyuncular olarak belirlenmistir. Pontes ve arkadaslart
oleegin LPA sonuglarina gdre bozuklugun oldugu grubun kes-
me puanini 71 ve tizeri olarak tanimlamistir (Pontes ve ark.
2014, Fuster ve ark. 2016). Calismamizda kiimeleme analizi
sonucunda elde edilen kiimelere roc analizi uygulanarak bu-
lunan kesme puani 60 olarak saptanmistir. Bu kesme puant,
orijinal dlcekeeki 71 ve Ispanyolca uyarlamasindaki 75 kesme
puanlarina kiyasla oldukea diisitk bulunmustur. Bu sebeple ¢a-
lisgmamizda en fazla oyun oynayan grubun ortalama puaninin
68,43 oldugu goz 6niine alinarak dl¢egin Tiikge versiyonunda
kesme puaninin 69 olmasina kanaat getirilmistir. 69 ve tizeri
puan alan olgularinbozukluk, 60 ve iizerinde puan alan olgula-
rin ise riskli olarak tanimlanabilecegi disiintilmekeedir.

SONUC

Internet Oyun Oynama Bozuklugu Olgegi Tiirk toplumunda
kullanilabilecek gegerli ve giivenilir bir 6l¢ektir. Dogrulayict
fakedr analizi sonuclari, 6lgegin orijinal dleekle uyumunun
iyi diizeyde oldugunu ancak bes fakedrlii yapiya daha iyi
uyum sagladigini gostermistir. Kitmeleme analizi sonucunda
olgekten alinan kesme puaninin 69 olmasi yoniinde kanaat
getirilmistir.

Kaulimelar tarafindan 6zdegerlendirme teknigi kullanila-
rak doldurulan &l¢eklerin cevap yanliligi acisindan dikkatle
degerlendirilmelidir. Ayrica 6rneklem grubunun sadece ozel
okullardan secilmis olmasi bu arastirma igin bir kistelilik olup,
devlet okullarindan segilecek 6rneklemlerde bulgularin sinan-
masi gerekmektedir.

Calismamuz ile literatiire cocuk ve ergenlerde DSM 5 siste-
mine uygun olarak OOB’yi degerlendiren Tiirkge bir olgek
kazandirilmigtir.
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