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Abstract

The aim of this study is to determine the validity
and reliability of the Digital Game Addiction
Scale for Children. The sample group with a
mean age of 12 consisted of 364 persons, 152
female (42%) and 212 male (58%). Explanatory
factor analysis (AFA) and confirmatory factor
analysis (DFA) were performed to ensure the
validity of the scale. In the explanatory factor
analysis, the items are aggregated under four
factors and explain 47.953 of the total variance.
The first sub-factor consists of 7th, 10th, 12th,
15th, 19th, 20th, 30th, the second sub-factor
consists of 1st, 3rd, 16th, 22nd, 24th, 28th, 31st,
the third sub-factor consists of 17th, 21st, 23td,
25th, 27th, 29th, the fourth sub-factor consist of
2nd, 4th, 13th,14th items. Within the scope of
item analysis, the mean scores of the sub 27%
(individuals with high levels of measured
characteristics) of the group and the top 27%
(individuals with low levels of measured
characteristics) of the group was examined by
conducting independent t-test. Confirmatory
factor analysis results have been found to meet
standard compliance indices. The reliability of
the instrument was tested by the Cronbach
Alpha internal consistency coefficient and the
Test-retest method. When the reliability analysis
results are taken into account, it can be said that
the scale is a reliable measuring tool.

Keywords: Child; play; digital game; addiction;
game addiction.

(Extended English abstract is at the end of this
document)

Cocuklar I¢in Dijital Oyun
Bagimlilig1 Olgegi

Zekihan Hazar!
Muhsin Hazar?

Ozet

Bu calismanin amact; “Cocuklar Icin Dijital
Oyun Bagmlihgi Olgegi” nin  gegerlik ve
guvenirligini tespit etmektir. 152’si kiz (%042),
212 si erkek (%58) toplam 364 kisilik calisma
gurubunun yas ortalamast 12°dir. Olcegin yapt
gecerligini saglamak amaciyla agimlayict faktor
analizi (AFA) ve dogrulayict faktor analizi
(DFA) yapilmustir. A¢imlayict faktor analizinde
maddeler dort faktér altnda toplanmis ve
toplam varyansin 47.953” tni aciklamaktadir.
Birinci alt faktor 7.,10.,12.,15.,19.,20.,30., ikinci
alt faktor 1.3.,16.,22.,24.28.,31., ucgluncu alt
faktor 17.,21.,23.,25.,27..29., dordincu alt faktor
2.4.13.14., maddelerden olusmustur. Olcek
maddelerinin ayirt ediciligini belirlemek amaciyla
madde analizi kapsaminda, toplam d&leek
puanina gore belirlenen alt % 27 ve st % 27
gruplarinin  ortalama puanlart bagimsiz t-testi
yapilarak incelenmistir.  Yapilan analizlerde
6lcekte yer alan maddelerin alt-tist gruplarin ayirt
edilmesinde oldukga giivenilir sonuglar verdigi
soylenebilir.  Dogrulayict  faktér  analizi
sonuglarinin  standart  uyum  indekslerini
kargiladig sonucuna varilmistir. Oleme aracinin
guvenirligi, Cronbach Alfa i¢ tutarlik katsayist ve
Test-tekrar test yontemi ile test edilmistir. Sonug
olarak, yapilan analizler, “CIDOBO’ niin
cocuklarin dijital oyun bagimlilik durumunu
6lgme ve degetlendirmede gegetli ve giivenilir
bir 6l¢ek oldugunu ortaya koymustur.

Anahtar kelimeler: Cocuk; oyun; dijital oyun;
bagimlilik; oyun bagimlilig:.
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1. Girig

Gelisen teknolojinin insan yasamina bir¢ok pratikler sagladigt ve insanoglunun egitimden sagliga,
ulasgimdan iletisime ve eglenceye varana kadar bircok temel yasam alanini sekillendirdigi
yadsinamaz bir gercek olmakla birlikte bu temel yasam alanlarindan birisi olan oyunlar da ayni
sekilde bu degisimden nasibini almustr. Insanoglunun birtakim doga olaylarini taklit etmesiyle
baslayan oyun davranisi, bugtin 6zel bilgisayar yazilimlart ve oyun araglari ile oynanan hayali
oyunlarla (dijital oyunlarla) ayri bir boyut kazanmustir. Gelisen bu teknolojinin insan yasamina
getirdigi pratiklerle birlikte, beraberinde birtakim olumsuz sonuglari dogurdugu da bilinen bir
gercektir. Yasanan bu sorunlarin en Onemlilerinden birisi teknoloji bagimliligidir. Teknoloji
bagimliligr cok genis bir yelpazede degerlendirilen bir konu olmakla birlikte, en ¢ok 6ne ¢tkan
basliklardan birisi de bilgisayar bagimhligi ve bu baslk altinda degerlendirilen “dijital oyun
bagimlilig” konusudur.

Ginimiz insanint her yasta etkileyen bilgisayar sektoriiniin, 6zellikle cocugun yasamina getirdigi
yeniliklerden birisi “dijital oyun” kavramudir. (Erboy ve Akar Vural, 2010). Dijjital oyunlar
1980’lerin ortasindan itibaren bilgisayar oyunlari, video oyunlari, elektronik oyunlar seklinde
tanimlanmaktadir. Turkiye’de yaygin olarak kullanilan tanimlama bilgisayar oyunlaridir (Binark ve
Bayraktutan-Siit¢ti, 2008). Dijital oyun, ¢esitli teknolojilerle programlanan ve kullanicilara gorsel
bir ortamla birlikte kullanict girisi yapmay1 saglayan oyunlardir (Cetin, 2013). Cesitli yazilimlarla
programlanan ve gesitli teknolojileri kullanan bu oyunlar, kullanilan teknolojiye gére dijital konsol
oyunlari, bilgisayar oyunlart ve ¢evrimici (online) oyunlar olarak da siniflandirilmaktadirlar
(Gokgearslan ve Durakoglu, 2014).

Alan yazin incelendiginde dijital oyunlarin, oyuncular tzerinde bir¢ok olumlu ve olumsuz
etkilerinin oldugu yapilan calismalarla ortaya konulmustur. Ozellikle gelisim déneminde bulunan
cocuklarin bilissel, duyussal, sosyal ve fiziksel acidan bu dénemde daha kolay etkilendigi ve dijital
oyunlarin bu gelisim alanlarini dogrudan etkiledigi yapilan arastirmalar sonucunda kanitlanmustir.

Dijital oyunlarin ¢ocuklarin gelisim alanlarina yonelik etkileri genel olarak degerlendirilecek olursa
ozellikle bilissel gelisime katki anlaminda stratejik distinebilme, hizli ve dogru karar verme,
problem ¢6zme, teknoloji kullanimint 6grenme gibi olumlu katkilarinin oldugu ileri sirtilmektedir
(Tiiziin, 2002; Horzum vd. 2008; Tarhan ve Nurmedov, 2011; Akcay ve Ozcebe, 2012; Sahin ve
Tugrul, 2012; Ocak, 2013; Irmak, 2016; http://ailetoplum.aile.gov.tr).

Ancak bu oyunlarin yapist geregi cocuklart yalnizlastirarak ve gercek yasamdan soyutlayarak sosyal
hayattan kopardig1 da bir gercektir. Ozellikle siddet icerikli oyunlarin cocuklarda siddet duygusunu
ve siddet davranisini igsellestirerek bu duyguyu zamanla normallestirmesine ve siddete yatkin
bireylerin yetismesine neden oldugu da bilinmektedir. Bu oyunlarin oynanis sekli ve stresi géz
ontine alinacak olursa, cogunlukla oturarak ve saatler siiren bir oyun oynama seklinde oldugu,
bunun sonucu olarak oyuncularin beslenme, uyku, tuvalet gibi ihtiyaclarint erteledikleri ve uzun
sureli hareketsiz kalmaktan dolayt solunum, dolagim, kas ve iskelet sistemleri gibi sistemlerin
gelisimlerinin olumsuz etkilendigi yapilan arastirmalarda vurgulanmaktadir. Artarak devem eden
dijital oyun oynama davranisinin bir sonucu olarak, bireylerin birer oyun bagimlist oldugu da altt
cizilmesi gereken 6nemli konulardandir (Smith, 2004; Gentile ve Anderson, 2006; Horzum vd.,
2008; Lieberman, 2009; Griffiths ve Meredith, 2009; Yengin, 2010, Ogel, 2012; Akgayir, 2013;
Arslan vd., 2014; Aydogdu-Karaaslan, 2015; Torun, Akgay ve Colaklar, 2015).

Butin bu tartismalar kapsaminda dikkat ¢eken en 6nemli kavram ise “bagimlilik” kavramudir.
Ozellikle gelisen teknolojinin beraberinde getirebilecegi olumsuz etkilerinin neler olabileceginin
ginimiizde yeterince bilinmemesi ve oyun araglarinin ¢esitli yollarla (kisisel oyun araglart veya
internet cafeler gibi) cocuklara temin edilerek kontrolsiiz bir sekilde oynamalarina imkan
taninmast, ¢ocuklarin zaman icerisinde “dijital oyun bagimlis’” bireyler haline gelmelerine neden
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olmaktadir. Bununla birlikte, cocuklarin yasaminda her gecen giin spor ve hareketli oyunlarin
(geleneksel oyunlar) yerinin azalmasi, dijital oyun bagimliligina yol acan 6nemli nedenlerdendir.

Bagimhilik kavrami gegmis yillarda alkol, madde ve nikotin gibi maddelerle birlikte kullanilmuistir.
Son yillarda beyin ve beyinin islevi tzerine yapilan calismalarda bircok davranisin kimyasal
bagimliliga yol a¢tig1 bulunmustur. Bu sebeple bagimlilik, madde bagimliligs ve siire¢ bagimliliklars
olmak tzere iki gruba ayrilir. Siire¢ bagimliliklart madde bagimliligiyla paralellikler gosterse de
madde kullanimint igermez. Sure¢ bagimliligini anlamak i¢in bagimli olunan davranis ya da
aktivitenin, madde bagimliliginda maddenin yaptigi gibi, zihinsel aciya karst bir madde gibi
kullanildigint anlamak 6nemlidir (Khantzain’den akt. Yeltepe Ercan, 2013). Yapilan arastirmalarda
icki ve sigara bagimliligi disinda kumar, aligveris, spor, siber seks ve teknolojinin de beyinde
bagimlilik olusturduguna dair veriler bulunmustur (Tarhan ve Nurmedov).

Amerikan Psikiyatri Birligi (APA), “Mental Bozukluklarin Tanist ve Istatistik Bl Kitabt TV” te
(DSM-IV-TR), bagimliligin klinik teshisinin konulabilmesi i¢in yedi maddelik bir bagimlilik kriter
listesi belirlemistir ve bir kisinin bagimli sayilabilmesi i¢in son 12 ay igerisinde bu yedi kriterden en
az U¢ ve daha fazlasinin belirtilerini sergilemesi gerekmektedir. Bu kriterler su sekilde ifade
edilmektedir;

1. Tolerans; kullanicinin ayni miktarda alkol ya da madde almast durumunda giderek etkinin
azalmast ya da istenilen etkiyi saglamak icin artan miktarlarda madde alma geregi hissetmedir. 2.
Yoksunluk belirtileri; alkol ya da madde kullanmaya son verildiginde fiziksel ya da psikolojik
bulgularin ortaya ¢itkmast ya da bu bulgular ortaya ¢ikmasin diye aynt maddenin alinmasina devam
etmektir. 3. Asir1 tiiketim; madde siklikla planlanan dozdan daha fazla ya da daha uzun stre
kullanilir. 4. Kontrol kayb1;, madde kullanimint kontrol etmek ya da birakmak icin istek ve
basarsizlikla sonuglanmis ¢aba s6z konusudur. 5. Sturekli madde temini ile mesgul olmak;
alkol ya da madde kullanmak ya da elde etmek icin asir1 zaman harcamak. 6. Madde kullanim
sebebiyle; sosyal, ailevi ve is ile ilgili sorumluluklarini aksatmak. 7. Devam eden ya da
tekrarlayan fizyolojik ve psikolojik problemin varligina ragmen bagimlilik yapict maddenin
kullanimina devam etmek.

Diinya Saglk Orgiiti'niin (World Health Organization, WHO) “Hastaliklarin Uluslararast
Smuflandirlmast”  (International Classification of Diseases-10, ICD-10) sistemine gore de
bagimliligin klinik tanisinin konulabilmesi i¢in alt1 belirtiden ¢ ve daha fazlasinin (5 ve 6 bitlikte
tek bir belirti) hep birlikte bir ay icinde gortlmesi, eger bir aydan kisa bir stre ise, 12 aylik
periyotta tekrarlamasi gerekmektedir (K6roglu, 2005).

Alanyazinda yer alan streg-davranis bagimliiklarina yonelik tani kriterlerinin olusturulmasinda
madde bagimliligt tani kriterleri temel alinmistir. Griffiths’e (1999) gore stire¢-davranis tabanlt
bagimliliklarin tani Sl¢titleri sunlardir:

1.Belirginlik (Salience): Belirli bir eylem, kisinin yasaminda en 6nemli sey haline geldiginde
olusur. Bu durum kisinin diisiincelerine, duygularina ve davransslarina hakim olur. Ornegin,
internet kullanicilari internette degilken bile bir sonraki internet kullanacaklari zamanit distntrler.
2. Durum Degisimi (Mood Modification): Bu durum, belirli bir etkinlik ile ugrasma sonucu
kisinin belirttigi 6znel deneyimleriyle ilgili olup, bir bas etme stratejisi olarak goriilebilir. Ornegin,
birey internete baglandiginda kiside bir canlanmanin olugsmasi. 3. Tolerans Geligimi
(Tolerance): Oncekilere benzer etkinin olusmast icin, belirli eylemin miktarinin arttirilma
siirecidir. Ornegin, bir internet kullanicisinin baslangicta daha az siirede yasadigi ruh haline
erisebilmesi i¢in internette gecirdigi zamani arttirmast gerekmesi. Geri 4. Cekilme (Withdrawal
Symptoms): Bunlar belirli bir eylem devam etmediginde ya da aniden kesildiginde ortaya ¢ikan
hos olmayan duygular ya da fiziksel etkilerdir. Ornegin, bir internet kullanicisinin internete
girmesi engellendiginde, kiside titreme, huysuzluk ve sinitlilik hallerinin olusmast. 5. Catigma
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(Conflict): Bagiml kisiler ile ¢evresindekiler arasindaki is, sosyal yasam, hobi ve ilgiler ile ilgili
catismalart ya da kisinin kendi i¢ catismalarini kapsar. 6. Nitksetme (Relapse): Belirli bir
etkinligin daha Onceki Grunttleriyle tekrar olusmast e iglimi olup, ydlar siiren kag¢inma ya da
kontrolden sonra tekrar bagimliligin en u¢ dizeyine donilmesidir.

Lemmens vd. (2009), DSM IV’te yer alan bagimlilik kriterlerini temel alarak dijital oyun
bagimliligini yedi kriter altinda degerlendirmislerdir. Bu kriterler soyledir;

1.Belirginlik (Salience): Oynanan oyun, bireyin hayatindaki en 6nemli odak haline gelir. Oyun,
bireyin distince (endise, kaygt), duygu (arzu, istek) ve davranislarina (asirt kullanim) yén veren
temel glic olmustur. 2. Tolerans (Tolerance): Bireyin oyun oynama siklig1 ve i¢in oyun oynamak
icin harcanan zamanin giderek artmaya baslamasidir. 3. Durum Degisimi (Mood
Modification): Kisi oyun i¢i eglenceyi bireysel olarak deneyimler ve bir¢ok duygu durumunu tst
diizeyde yasar ve bunun sonucunda sikintilardan kurtulmak i¢in oyun davranisina yonelir. 4. Geri
Cekilme (Withdraval): Oyun sirasinda ani olarak huysuzlanma ve sinirlilik gibi hos olmayan
psikolojik ve fizyolojik durumlarin yasanmasidir. 5. Nitksetme (Relapse): Birey asiri oyun
oynama davransini kontrol edemez ve tekrar tekrar oyun oynama davranisina yonelir. 6. Catigma
(Conflict): Asirt oyun oynama davranist sonucunda birey cevresindeki diger bireylerle ¢atisma
yasar ve oyun oynama davranisint sirdirebilmek igin ¢evresindekilere yalan séyler. 7. Sorunlar
(Problems): Birey asirt oyun oynama davranist sonucu okul, is ve sosyal hayat gibi yasam
alanlarinda sorunlar yasamaya baslar.

Bilgisayar oyun bagimliliginin hentiz standart bir tanimi olmamakla birlikte bir davranis bagimliligt
bi¢cimi olarak kabul edilmekte ve bilgisayarin zararli ve uzun siire kontrol dist kullanimini ifade
eden bir kavram olarak kullanidmaktadir (Sahin ve Tugrul, 2012, s. 118). Pallesen vd. (2015) video
oyunu bagimhligini, sosyal ve duygusal problemler dogurmasina ragmen asirt ve takintili bir
sekilde bilgisayar oyunu (dijital oyun) oynamak ve bireyin bu asirt durumu kontrol edememesi
olarak tanimlamaktadirlar.

Video oyunu oynama ile ilgili uyumsuz ve inat¢t davranis olarak tanimlanan oyun bagimliligi bir
tir teknoloji bagimlilig tird olarak kabul edilmekle birlikte internet bagimliligt alt kategorisinde
de degerlendirilmektedir. Teknolojinin psiko-aktif ilaglar gibi bagimlilik yaratan etkisinden sz
edilmektedir. Video oyunu oynarken tamamen kontrolden ¢ikma ve asiriya kacan davranislar
sonucu is, egitim, kisiler arasi iletisim, hobi, genel saglik, psikolojik olarak iyi olma hali gibi hayatin
her yonini olumsuz etkileyen sonuglarla karsilasilabilir. Farklt kisilik tipinde ve oyun tirlerinde
video oyunu bagimliliginin farklilik gosterdigi ifade edilmektedir (Gokgearslan ve Durakoglu,
2014).

Bu tartismalar kapsaminda degerlendirilecek olursa; 6zellikle oyun ¢aginda bulunan ¢ocuklarin
sure¢-davranis bagimhiligi olarak tanimlanan dijital oyun bagimliligt gibi 6énemli bir sorunla karst
karstya kalmasi glgli bir olasiliktir. Bu sorunun ¢éziimiine yonelik kapsamli bir dijital oyun
bagimliligr Slgeginin gelistirilmesi amaglanarak, yapilacak bilimsel ¢alismalara katk: sunulmast bu
arastirmanin 6nemini ortaya koymaktadir.

2. Yontem
Bu bélimde veri toplama aract ve ¢alisma grubuna yonelik bilgiler yer almaktadir.

2.1.Veri Toplama Araci
Veri toplama aracinin maddeleri olusturulmadan 6nce bagimlilik ve bagimhiligin alt boyutlarina
iliskin literattr taramasi yapilarak bagimliliga iliskin kuramsal yap1 (davranis ve stire¢ bagimliligr)
ve bu yapiun O6zellikleri dikkate alinarak maddeler olusturulmaya calisdmistir (Young, 2004
Koroglu, 2005; Horzum; 2008; Gritfiths, 2015; Lemmens, 2012). Bununla birlikte, veri toplama
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aractnin olusturulmasinda uzmanlar esliginde hazirlanan 5 maddelik bir yart yapilandirilmis
goriisme formu hazirlanmig, giinliik ortalama 30-60 dk ve tizeri oyun oynayan ve yaslart 10-14
arasinda degisen 10 ¢ocukla yari yapilandiridmis gériisme teknigine gore gérusmeler yapilmistir.
Yari yapilandirlmis gérisme yonteminde; gorisme kilavuzu yart yapilandirdmis gorisme
sorularint igerir. Sorular esnektir ve genellikle her katilimcidan spesifik veriler toplanir.
Gortusmenin biyik bir kismi agikliga kavusturulmast istenen sorular veya sorulardan olusur.
Onceden belirlenmis ifade ve soru yanitlart yoktur (Merriam, 2015). Yarz yapilandirslpns giriisme
sorularma ve cevaplarma iliskin ornefler: Soru 1. Senin i¢in dijital oyunlarin 6énemi nedir? Cevap 1.
Dijital oyun oynamatk benim icin cok dnemlidir ciinkii cok mutln oluyorum oynadigimda bir de yarismak cok
giizel. Soru 2. Herhangi bir sekilde dijital oyun oynaman engellendiginde ne hissediyorsun? Cevap
2. Bazen annem kapatzyor oyunumu, o aman Sinirleniyorum ve ona Rizyorum.

Gorusmelerden elde edilen veriler icerik analizine tabi tutularak madde havuzunun
olusturulmasinda yararlandmistir. Literatirde yer alan diger o6lgek ve kaynaklardan da
yararlanilarak toplam 72 maddelik bir form olusturulmustur. Olusturulan maddeler ikisi alan
uzmani, bir dl¢me-degerlendirme ve bir dil uzmani olmak tzere toplam dort uzman tarafindan
degerlendirilmis ve denemelik 6lcegin 31 maddeden olusturulmasina karar verilerek deneme
formu olusturulmustur.

2.2.Calisma Gurubu

Gelistirilen 6l¢egin denemelik olan hali, amach 6rnekleme yontemine gore secilen katilimcilara
uygulanmistir. Amaglt 6rnekleme, belitli, stnirlayict ve ulagilmasi giic bireysel Ozelliklere sahip
bireyler {izerinde yapilmast uygun olan bir 6rnekleme teknigidir (Erkus, 2013). Olgek, Ankara ili
Kegitren ilcesinde bulunan Ankara-Keciéren Imam Hatip Ortaokulu’nda 6grenim goren ve 10-
14 yas araliginda bulunan O&grencilerden gonullii olarak katilmayr kabul eden 6grencilere
uygulanmistir. Uygulanan 400 6lcekten dogru olarak dolduruldugu kabul edilen 364 Olcek
degerlendirmeye alinmustir. Yas ortalamast 12 olan 6rneklem gurubunu 152 si kiz (%42), 212’si
erkek (%58) toplam 364 kisi olusturmaktadir. Olgekteki ifadelerin degerlendirilmesinde 5 puanlt
Likert tipi 6lgekten yararlandmistir (1 = Kesinlikle Katlmiyorum, 2 = Katlmiyorum, 3 =
Kararsizim, 4 = Katiiyorum,5 = Tamamen Katiliyorum). Elde edilen veriler, SPSS 20.0 paket
program ve Lisrel 8.80 kullanilarak gecerlik ve gtivenirlik ¢alismast yapilmustir.

3. Bulgular
Arastirmanin bu bélimiinde, yapilan analizler ve elde edilen sonuglara iliskin bilgilere yer
verilmistir

3.1. Gegerlik
Arastirmada kullanilan veri setinin agimlayict faktor analizi yapilmasina uygun olup olmadigint
belirflemek amaciyla Kaiser-Meyer-Olkin Orneklem Yeterlilik Ol¢iimii ve Bartlett’s Kiiresellik
Testi sonuclari incelenmistir.

Tablo 1. KMO Bartlett’s Kiiresellik Testi Tablosu

Kaiser-Meyer-Olkin Orneklem Yeterlilik Olgiimi 931
Yaklasik Ki-kare 2904.203

Bartlett’s Kiiresellik Testi Serbestlik derecesi 300

Anlamlilik .000

*p<0.001
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Tablo 1°de de gorildugi gibi yapilan analiz sonucunda KMO degeri .931 ve Bartlett Kiresellik
testi sonucunda anlamlilik degeri p <.01 ¢tkmugtir.

Acimlayic: Faktor Analizi

Tablo 2 incelendiginde, uygulanan faktér analizi sonucunda, 31 maddeden olusan Glcekten,
6lgegin yapisina uymayan ya da birden fazla faktore yiik veren 7 madde (5.,6.,8.,9.,11.,18.,26.)
olgekten cikardmistir. Geriye kalan 24 madde 6z degeri 1’in lizerinde olan 4 alt faktorli bir yap1
olusturmustur ve maddeler toplam varyansin % 47.953” unt agiklamaktadir. Analiz sonucunda
elde edilen varyans oranlari ne kadar ytksek ise 6lgegin faktor yapist da o kadar glcli olmaktadir.
Sosyal bilimlerde yapilan analizlerde %40 ila %60 arasinda degisen Varyans oranlart yeterli kabul
edilmektedir (Tavsanci, 2014). Birinci alt faktér 7.,10.,12.,15.,19.,20.,30., ikinci alt faktor
1,3.,16.,22.,24.,28.31., tgunct alt faktor 17.,21.,23.,25.,27..29., dérdincu alt faktor 2.,4.,13.,14.,
maddelerden olusmustur. Maddelerin faktor yik degerleri, aritmetik ortalamalari ve standart
sapmalari tabloda 2’de goriilmektedir.

Tablo 2. Faktoér Yikleri, Ortak Varyans Degerleri ve Ortalama ve Standart Sapma Degerleri

FAKTOR YUKLERI
Test Maddeleri Ortak
! 2 3 4 Varyans X Ss
Dijital Oyun Oynamaya Yonelik
Asir1 Odaklanma ve Catigma
7. Annem ve babam dijital oyun
oynamami engellerse onlara 497 448 214 127
dijital oyun oynamak icin 1srar
ederim
10. Istedigim zaman dijital oyun
oynayamazsam 517 467 1.81 1.13
sinirlenirim/6fkelenirim
12. Sinifta ders esnasinda dijit.al 498 450 163 107
oyun oynamayt hayal ederim
15. Bilgisayar, cep telefonu, tablet
gibi teknolojik araglari 544 431 275 136

gbrdigimde aklima gelen ilk sey
dijital oyun oynamak olur

19. Ev disinda herhangi bir yere
gittigimde dijital oyun
oynayabilecegim bir ara¢ .623 480 2.19 1.35
(bilgisayar, telefon, tablet, konsol
vb.) var mu1 diye etrafa bakinirirm

20. Bagkalart ile yiiz ylize sohbet
etmek yerine dijital oyun .590 522 1.90 1.90
oynamayi tercih ederim

30. Baskalarina (aile, arkadaslar,
dgretmenler vb.) dijital oyun
oynadigim stireyle ilgili yalan
s6yledigim olur

.604 528 1.53 99

Oyun Siiresinde Tolerans
Gelisimi ve Oyuna Yiiklenen
Deger

1. Mutsuz oldugum zamanlarda
dijital oyun oynamak beni .654 487 2.81 1.40
rahatlatir
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3. Her defasinda daha uzun stire

N 453 462 257  1.26

dijital oyun oynamak isterim

16. Gin icerisinde birden
bire/aniden dijital oyun 484 364 290 135
oynamay! istedigim zamanlar
olur

22. Bilgisayar, telefon, tablet ve
konsol gibi dijital oyun 751 579 278 134
araclarindan uzak kalmay1
istemem

24. Dijital oyunlar hayatimin
olmazsa olmaz bir pargasidir 575 .616 2.17 1.28
(benim i¢cim ¢ok 6nemlidir)

28. Dijital oyunun olmadig1 bir hayat 638 608 547 136
bana sikict gelir

31. Djjital oyunun olrpad1g1 bir hayat 576 531 509 132
bana anlamsiz gelir

Bireysel ve Sosyal

Gorevlerin/Odevlerin

Ertelenmesi

17. Dijital oyun oynadigim icin
arkadaglarimla baska oyunlar .655 511 1.90 1.16
oynamaya zamanim kalmaz

21. .Sabah uygndlglmda aklima gelen 488 497 1.80 120
ilk sey dijital oyun oynamak olur

23. Dijital oyun oynadigim i¢in
bagka tur“lu. egl.en.ceh aktivitelere 659 497 179 116
(spor, muzik gibi) zamanim
kalmaz

25. Dijital oyun oynamak i¢in ev
ddevlerimi aksattigim zamanlar .630 .543 1.71 1.05
olur

27. Dijital oyun oynarken tuvalet
ihtiyacimi erteledigim zamanlar .549 445 1.89 1.21
olur

29. Okula gltrnek.yerme .d1]1tal oyun 495 448 177 119
oynamayi tercih ederim

Yoksunlugun Psikolojik-

Fizyolojik Yansimasi ve Oyuna

Dalma

2. Dijital oyun oynarken actktigimin 553 405 249 137
farkina varmam

4. D1]1ta14 oyun oynamad1g1m zaman 647 440 211 110
kendimi huzursuz hissederim

13. Dijital oyun oynamadigim 472 376 184 111
zaman istahim kacar

14. (?.lful disindaki vaktimin ogunu 456 469 502 115
dijital oyun oynayarak geciririm

Oz Degerler 8.081 1.603  1.203 1.101

Varyans %0’si 32.235 6.413  4.812  4.402

Birikimli Varyans % 47.953



https://doi.org/10.14687/jhs.v14i1.nnnn

210
Hazar, 7., & Hazar, M. (2017). Cocuklar I¢in Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi. Journal of Human Sciences, 14(1), 203-216.
doi:10.14687 /jhs.v14i1.4387

Madde Analizi

Maddelerin 6lgiilmek istenen 6zellige sahip olan bireyler ile olmayan bireyleri ayirt edebilme glict,
toplam O6l¢ek puanina gore belitlenen alt % 27 (Slcilen Ozellige yiiksek diizeyde sahip olan
bireyler) ve ust % 27 (6lgilen Ozellige diisik dizeyde sahip olan bireyler) gruplarinin ortalama
puanlarinin bagimsiz t-testi yapilarak incelenmistir.

Tablo 3. Madde Analizi Sonuglari

Diizeltilmig % 27 Ust Grup % 27 Alt Grup

Faktdrler Maddeler Madde Kargilagtirmasi Kargilagtirmasi
Toplam Test (t) _ Ss _ Ss

Korelasyonu X X

m7 ,134 16,930 4,32 ,135 1,42 ,104

. m10 ,808 22,153 4,30 ,132 1,14 ,053
E m12 ,197 16,583 3,92 ,166 1,07 ,043
o m15 ,021 12,259 4,28 ,143 1,80 ,142

) m19 776 18,668 4,41 ,134 1,35 ,093
- m20 ,816 16,403 4,12 ,161 1,25 ,068
m30 ,802 14,554 3,94 ,196 1,05 ,030

m1 ,586 12,2727 4,26 ,136 1,87 ,139

. m3 ,7112 15,8107 4,37 ,121 1,64 ,123
§ m16 ,627 17,123 4,39 ,097 1,62 ,128
i m?22 ,609 11,6027 4,19 ,171 1,67 ,132
B m24 ,811 20,958 4,41 ,134 1,25 ,068
m28 ,748 17,939 4,48 ,127 1,39 ,115
m31 ,740 21,213 4,35 ,133 1,23 ,062
m17 776 15,947 4,01 ,153 1,28 ,075
8 m21 ,783 20,064 4,37 ,115 1,32 ,099
= m23 ,815 15,814 4,08 ,167 1,23 ,067
= m25 ,784 15,395 4,07 ,162 1,30 ,076
3 m27 ;117 12,348 3,89 ,188 1,32 ,088
m29 ,802 17,025 4,28 ,162 1,25 ,073
. m2 ,660 11,910 4,17 ,157 1,76 ,127
(& © m4 ,677 10,111 3,94 ,179 1,66 ,137
) m13 ,154 12,0327 3,82 ,180 1,37 ,093
= m14 ,769 15,685 4,19 ,135 1,44 ,110

*p<0.001

Genel olarak madde-toplam test korelasyonu .30 ve daha ytksek olan maddelerin iyi derecede
ayirt ettigi kabul edilmektedir (Buyukoztirk, 2014). Analiz sonuglart incelendiginde madde-toplam
test korelasyonlarinin .58 ile .81 arasinda degistigi gorilmektedir, bu sonuglar ise maddelerin
bireyleri iyi derecede ayirt etme giiciine kanit gosterilebilir. Madde analizi kapsaminda basvurulan
testin toplam puanlarina gore olusturulan alt % 27 ve st % 27’ lik gruplarin madde ortalama
puanlart arasindaki fark bireyleri Ol¢tilen davranis bakimindan ne derece ayirt ettigini gosterir.
Buytk gruplarda kugtk farklarin anlamlt ¢ikma olasithiginin yitksek olmasi nedeniyle, anlamhlik
diizeyi i¢in «=,001 sec¢ilmesi 6nerilir. Cok boyutlu yap: gosteren Slgeklerde, alt-Gst gruplarin her
bir boyut i¢in tanimlanmast ve o boyutta yer alan madde puanlarinin karsilastirilmast gerekir
(Buyukoztiurk, 2014). Yapilan analizlerde t degerinin 10.11(sd: 179, p<<0.001) ile 22.15 (sd: 132,
p<0.001) arasinda degistigi gbrulmektedir. Alt ve st grup arasindaki farklara iliskin t degerlerinin
anlamli olmast maddenin ayirt ediciligi icin bir kanit olarak degerlendirilmektedir (Erkus, 2014).
Bu sonuglara gore Slcekte yer alan maddelerin dijital oyun bagimhiligi diizeyi yiiksek ve disiik olan
gruplarin ayirt edilmesinde oldukea gtivenilir sonuglar verdigi sGylenebilir.
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Dogrulayics Faktor Analizi

Agimlayicr faktor analizi sonucunda elde edilen faktor yapilarinin gegerliligini test etmek igin
dogrulayict faktér analizinden yararlandmustir. Dogrulayict faktor analizi, agimlayict faktor
analizinden elde edilen faktor yapilarini denetlemek amaciyla yararlanilan bir denetleme ve test
yontemidir (Ozdamar, 2016, s. 231). DFA’nde analiz siireci, AFA gibi gozlenen degiskenlerin bir
setiyle baslar ve faktorler altinda daha kugtk bir sayr kullanilarak degiskenler arasindaki iliski
aciklanmaya calisilir (Celik ve Yimaz, 2013). Dogrulayict faktor analizi igin bu ¢alismada Lisrel
8.80 kullanilmistir.

Tablo 4. Dogrulayict Faktér Analizi Sonuglart

Model Uyum Iyi Varsayilan Aralik Kabul Edilebilir CIDOBO igin Uyum
Indeksleri Aralik Degerleri
X2/ sd 0< X2/ sd<2 2< X2/ sd<3 1.48
RMSEA 0.00<RMSEA<0.05 0.05<RMSA<0.10 0.05
PGFI 0.95<PGFI<1.00 0.50<PGFI<0.95 0.68
PNFI 0.95<PNFI<1.00 0.50<PNFI<0.95 0.77
GFI 0.85<GFI<1.00 0.90<GFI<0.95 0.85
AGFI 0.90<AGFI<1.00 0.85<AGFI<0.90 0.87
IFI 0.95<IFI<1.00 0.90<IF1<0.95 0.95
NFI 0.95<NFI1<1.00 0.90<NFI<0.95 0.91
CFI 0.95<CFI<1.00 0.90<CFI<0.95 0.95

(Hair et al,1998; Joreskog ve Sérbom, 1996; Schermelleh-Engel ve Moosbrugger, 2003; Raykov
and Marcoulides,20006; akt: Celik ve Yilmaz, 2013).

Tablo 4’te dogrulayict faktér analizi sonuclart goriilmektedir. Bu sonuglara gére; CIDOBO’niin
uyum indekse degerleri sirasiyla; X?/sd: 1.48, RMSEA: 0.05, PGFI: 0.68, PNFI: 0.77, GFI=0.85,
AGFI=0.87, IFL: 0.95, NFI: 0.91, CF1=0.95 olarak bulunmustur. Elde edilen sonuglarin iyi
varsayilan aralik ve kabul edilebilir aralik degerleri arasinda oldugu goérilmektedir.

3.2.Gilvenirlik

Korelasyon katsayisinin 1.00 olmasi, mikemmel pozitif bir iliskiyi; -1.00 olmasi, mitkemmel
negatif bir iligkiyi; 0.00 olmast, iliskinin olmadigini gosterir. Korelasyon katsayisinin biytiklik
bakimindan yorumlanmasinda tzerinde tam olarak ortaklagilan araliklar bulunmamakla birlikte,
korelasyonu yorumlamada su smnirlarin siklikla kullanilabilecegi not edilmektedir. Korelasyon
katsayisinin, mutlak deger olarak, 0.70-1.00 arasinda olmasi ytksek; 0.70-0.30 arasinda olmast,
orta; 0.30-0.00 arasinda olmasi ise, disik dizeyde bir iliski olarak tanimlanabilir (Buytukoztirk,
2014). Devamlt 6zellikler ile ilgili 6l¢melerde aranan guvenirligin tahmininde ayni 6lgme araci,
aradan belli bir siire gectikten sonra ayni gruba uygulanir ve iki uygulamadan elde edilen Slgimler
arasindaki iliski bulunur. Bir 6lgegin zamana karst degismez oldugunu (kararliik gbsterdigini)
saptamak tizere hesaplanan korelasyon katsayisinin pozitif ve yiiksek olmast istenir ve bu sinir
Olgekler icin en az 0.70°dir (Tavsanci, 2014). Bu kapsamda arastirma grubunda yer alan
ogrencilere iki hafta ara ile dl¢ek tekrar uygulanmis ve elde edilen sonuglar Tablo 5’te verilmistir.

Tablo 5. Olgegin Cronbach Alpha I¢ Tutarlik ve Test-Tekrar Test Korelasyon Katsayilart

Faktorler Cronbach Alpha Test-Tekrar Test Korelasyonu
1. Alt faktor 78 .82
2.Alt faktor 81 .88
3.Alt faktor .76 .73
4. Alt faktor .67 .70

Toplam Cra .90 .81
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Tablo 5te Ol¢me araciin glvenirligi icin i¢ tutarlik (Cronbach Alpha) ve Test-Tekrar Test
korelasyon katsayilart verilmistir. Test-Tekrar Test korelasyon katsayist toplam Olcek icin .81,
birinci alt faktor icin .82, ikinci alt faktor icin .88 ticlincil alt faktor icin .73 ve dordinci alt faktor
icin .70’tir. Guvenirlik analizi sonuglar dikkate alindiginda, 6lcegin guvenilir bir 6lgme aract
oldugu ifade edilebilir.

4. Tartigma ve Sonug

Bu calismada cocuklarin dijital oyun bagimhiligini belirflemek i¢in 6lgek gelistirilmistir. Verilerin
faktor analizi icin uygunlugu Kaiser-Mayer-Olkin (KMO) katsayist ve Bartlett kiiresellik
(sphericitiy) testi ile incelenebilir. KMO katsayist, veri matrisinin faktor analizi icin uygun olup
olmadigint, veri yapistnun faktér gikarmak icin uygunlugu hakkinda bilgi verir. Faktorlesebilirlik
(factorability) icin KMO’nun .60’tan yuksek ¢citkmasi beklenir. Bartlett testi, degiskenler arasinda
iliski olup olmadigint kismi korelasyonlar temelinde inceler. Hesaplanan ki-kare istatistiginin
anlamli ¢tkmast veri matrisinin uygun oldugunun gostergesidir. KMO katsayist 1’e yaklastikca
verilerin analize uygun oldugu, 1 olmasinda ise mitkemmel bir uyum oldugu anlamina gelir
(Buyukozturk, 2014). Tablo 1°de yer alan analiz sonuglarina gore, veri setinin agimlayict faktor
analizi (AFA) yapmaya uygun oldugunu gorilmektedir (KMO: .931).

Olgek 24 maddeden olusmaktadir. Yapilan analizler sonucunda 6lgegin dort alt faktdrlii bir yapiya
sahip oldugu gorilmustiir. Bu alt faktorler; “Dijital Oyun Oynamaya Yo6nelik Asirt Odaklanma ve
Catisma”, “Oyun Suresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna Yuklenen Deger”, “Bireysel ve Sosyal
Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi”, “Yoksunlugun Psikolojik-Fizyolojik Yansimast ve Oyuna
Dalma” olarak adlandirlmistir. Tablo 2’ de yer alan analizler sonucunda, maddelerin toplam
varyansin % 47.953” ini acikladig gérilmektedir. Analiz sonunda elde edilen varyans oranlari ne
kadar yiksek ise Olgegin faktor yapist da o kadar giicli olmaktadir. Sosyal bilimlerde yapilan
analizlerde %40 ila %060 arasinda degisen varyans oranlari yeterli kabul edilmektedir (Tavsancil,
2014). Bu sonuglara gore 6lgegin agtklamis oldugu varyans orant kabul edilebilir dizeydedir.

Madde analizi kapsaminda; Slgtlmek istenen 6zellige sahip olan bireyler ile olmayan bireyleri ayirt
edebilme glct, toplam Ol¢ek puanina gore belitlenen alt% 27 (6lgtlen 6zellige yiksek diizeyde
sahip olan bireyler) ve tst % 27 (6lgilen 6zellige dustik diizeyde sahip olan bireyler) gruplarinin
ortalama puanlarinin bagimsiz t-testi yapilarak incelenmistir. Tablo 3’te yer alan analizlerde
anlamlilik degeri *p<<0.001 olarak alinmis ve 6lgegi olusturan dort alt boyut ayrt ayrt incelenmistir.
Bu sonuglara gore 6lgekte yer alan maddelerin alt-iist gruplarin ayirt edilmesinde oldukea glivenilir
sonuglar verdigi soylenebilir. Analiz sonuglart incelendiginde diizeltilmis madde-toplam test
korelasyonlarinin .58 ile .81 arasinda degistigi goriilmektedir, bu sonuglar ise maddelerin bireyleri
iyt derecede ayirt etme giictiine kanit gosterilebilir.

Agimlayict faktér analizi sonucunda elde edilen faktor yapilarinin gegerliligini test etmek i¢in
dogrulayict faktor analizinden yararlanilmistir. Tablo 4’te yer alan analiz sonuglarina gore;
CIDOBO’nin uyum indeks degerleri sirastyla; X?/sd: 1.48, RMSEA: 0.05, PGFI: 0.68, PNFI:
0.77, GFI=0.85, AGFI=0.87, IFI: 0.95, NFIL: 0.91, CFI=0.95 olarak bulunmustur. Elde edilen
sonuglarin iyi varsayilan aralik ve kabul edilebilir aralik degetleri arasinda oldugu gérilmektedir.
Dogrulayict faktor analizinde bircok uyum indeksi degeri kullandmaktadir. Alanyazinda,
dogrulayict faktor analizleri i¢in kullanilan farklt uyum indekslerinin oldugu goérilmekle birlikte bu
konuda tam bir standart saglanabilmis degildir. Bununla birlikte yapilan arastirmalarda en sik
kullanilan uyum indeksleri ise; Ki-Kare Uyum Testi (Chi- Square Goodness), tahmin hatalarinin
ortalamasinin karekokt (Root Mean Square Error of Approximation, RMSEA), siki iyilik uyum
indeksi (Parsimony Goodness of Fit Index, PGFI), siki normlastirilmis uyum indeksi (Parsimony
Normed Fit Index, PNFI), iyilik uyum indeksi (Goodness of Fit Index, GFI), diizeltilmis iyilik
uyum indeksi (Adjustment Goodness of Fit Index, AGFI), fazlalik uyum indeksi (Incremental Fit
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Index, IFI ), normlastirlmis uyum indeksi NFI), kargilagtirmalt uyum indeksi (Comparative Fit
Index, CFI), olarak 6ne c¢ikmaktadir.  Bu sonuclar, CIDOBO’niin faktér yapisint
dogrulamaktadir.

Tablo 5’te 6lcegin giivenirligine iliskin analiz sonuglart yer almaktadir. Olgegin biitini icin
Croanbach Alpha i¢ tutarlik katsayist .90 iken, birinci alt faktor degeri .78, ikinci faktor .81,
tctinct faktor .76 ve dordiinct faktor ise .67 dir. Cronbach alfa katsayisy, O ile 1arasinda degisim
gosterir. Cronbach alfa degerinin 0.70 ile 0.90 araliginda olmasi Olgegin yitksek bir giivenirlik
degerine sahip oldugunu géstermektedir (Ozdamar, 2016). Olgegin toplam giivenitlik degerine
bakildiginda (0.90) guivenilirlik kriterlerini sagladigr gorilmektedir. Test-Tekrar Test korelasyon
katsayist toplam 6lgek icin .81, birinci alt faktor icin .82, ikinci alt faktor icin .88 tgtinct alt faktor
i¢in .73 ve dordincu alt faktor icin .70’tir. Guvenirlik analizi sonuglar dikkate alindiginda, 6l¢egin
guvenilir bir 6l¢me aract oldugu soylenebilir. Hesaplanan korelasyon katsayilari -1.00 ile +1.00
arasinda deger alir. Korelasyon katsayisinin +1.00 olmast iki 6l¢iim arasinda pozitif ve mitkemmel
bir iliski oldugunu, -1.00 olmasi ise negatif ve miikemmel bir iliski oldugunu, 0.00 ise iliski
olmadigint gosterir. Bir Olgegin zamana karst degismez oldugunu saptamak tzere korelasyon
katsayisinin pozitif ve ylksek olmast istenir ve bu smir dlgekler icin en az 0.70’dir (Tavsancil,
2014). Sonug olarak; yapilan analizler sonucunda ‘Cocuklar i¢in dijital oyun bagimhilig: 6lgegi’nin
gecerli ve giivenilir bir 6l¢ek oldugu soylenebilir.

5. Aragtirmanin Simirhiliklar:

Arastirmanin sturliligy olarak, calisma grubunda yer alan 6grencilerin farkli okul tiirlerinden
olmast daha heterojen bir yap1 saglayarak 6lcegin varyans degerlerini arttirabilirdi.

CIDOBO den Alnabilecek Puanlarin Dederlendirilme Araliklar:

Olgekteki ifadelerin degerlendirilmesinde 5 puanli Likert tipi 6lcekten yararlanidmistir (1 =
Kesinlikle Katilmiyorum, 2 = Katilmiyorum, 3 = Kararsizim, 4 = Katiliyorum,5 = Tamamen
Katiliyorum). Olgekten alinabilecek en diisik puan “24” en yiksek puan “120” dir. Olgek
puanlamasinin derecelendirmesinde ise; “1-24: Normal grup, 25-48: Az riskli grup, 49-72 Riskli
grup, 73-96 Bagimli grup, 97-120 Yiiksek diizeyde bagimli grup” olarak degerlendirilmektedir.
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Extended English Abstract

Introduction

It is an undeniable fact that the developing technology provides many practices in human life and
shapes many basic living areas from education to health, to communication and entertainment.
The games, which are one of these basic living spaces, have also been affected by technological
changes. The behavior of the game that started with the fact that human beings imitate some
natural phenomena has gained a distinct dimension with imaginary games (digital games) played
with special computer software and game tools today. It is also a known fact that this developed
technology brings along some positive practices to human life besides its negative consequences.
One of the most important of these problems is technology addiction. The most prominent titles
evaluated under technology addiction are computer addiction and "digital game addiction". When
the articles written about this field are examined, it has been revealed that digital games have
many positive and negative effects on players. As a result of researches, it has been proved that
especially the children in development period were more easily affected by cognitively,
emotionally, socially and physically, because these areas of development were affected directly by
digital games (Ttuzin, 2002; ; Smith, 2004; Gentile ve Anderson, 2006; Horzum vd. 2008;
Griffiths ve Meredith, 2009; Lieberman, 2009; Yengin, 2010; Tarhan ve Nurmedov, 2011; Akcay
ve Ozcebe, 2012; Sahin ve Tugrul, 2012; Irmak, 2016; C)gel, 2012; Akgayir, 2013; Ocak, 2013;
Arslan vd., 2014; Aydogdu-Karaaslan, 2015; Torun, Ak¢ay ve Colaklar, 2015). Within the scope
of these discussions; it can be said that children, especially in the game age, most likely face with
an important problem such as digital game addiction which is defined as process-behavior
addiction. Contributing to the scientific work by developing a comprehensive digital game
addiction scale for solving this problem reveals the importance of this research.

Method

Before the items of data collection tool are created, the literature review on addiction and
addiction subdimensions was conducted and a 72-item form was formed by considering the
theoretical structure (behavior and process addiction) of addiction and the characteristics of this
structure (Young, 2004; Koroglu, 2005; Horzum; 2008; Griffiths, 2015; Lemmens, 2012). The
created materials were evaluated by a total of four experts, two of which are field experts, one is a
measurement-evaluation expert and one is language expert, and a trial form which was decided to
be formed from 31 items was created. The scale was applied to the students aged 10-14 years,
who attended Ankara-Keciéren Imam Hatip Secondary School located in Kegitren, Ankara and
agreed to participate voluntarily in the study. The sample group with a mean age of 12 consisted
of 364 persons, 152 female (42%) and 212 male (58%). A 5-point Likert-type scale was used to
evaluate the expressions on the scale (1 = Absolutely Disagree, 2 = Disagree, 3 = Undecided, 4 =
Agree, 5 = Completely Agree). Explanatory factor analysis (AFA), item analysis and confirmatory
factor analysis (DFA) were conducted to ensure the validity of the scale. Suitability of the data for
factor analysis was examined by the Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) coefficient and the Bartlett
Sphericity Test. The reliability of the scale was tested using the Test-Retest Method.

Findings
KMO value is .931 and as the result of Bartlett Sphericity Test significance value is p <.01. These
results show that the dataset is suitable for performing exploratory factor analysis. As the result
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of the factor analysis, 7 items which do not fit the scale or load more than one factor (5th, 6th,
8th, 9th, 11th, 18th, 26th) were removed from the scale consisting of 31 items. The remaining 24
items have formed a structure with 4 sub-factors above the essence value of 1 and the items
explain 47.953% of the total variance. The first sub-factor consists of 7th, 10th, 12th, 15th, 19th,
20th, 30th, the second sub-factor consists of 1st, 3rd, 16th, 22nd, 24th, 28th, 31st, the third sub-
factor consists of 17th, 21st, 23rd, 25th, 27th, 29th, the fourth sub-factor consist of 2nd, 4th,
13th,14th items. Within the scope of item analysis, the mean scores of the sub 27% (individuals
with high levels of measured characteristics) of the group and the top 27% (individuals with low
levels of measured characteristics) of the group was examined by conducting independent t-test.
In the analyzes, it is seen that t value changes between 10.11 (sd: 179, p <0.001) and 22.15 (sd:
132, p <0.001). According to these results, it can be said that the items on the scale give very
reliable results on the distinction between high and low levels of digital game addiction.
According to the DFA results harmony index, scale values are found as X?/sd: 1.48, RMSEA:
0.05, PGFI: 0.68, PNFI: 0.77, GFI=0.85, AGFI=0.87, IFL: 0.95, NFI: 0.91, CFI=0.95
respectively. It is seen that the obtained results are between the good default range values and the
acceptable range values. These results confirm the factor structureof the scale (Digital Game
Addiction Scale For Children-DGASFC). In the results of the analysis, it is seen that the
correlation values of factors has been changed between 0.51 and 0.87. According to these results,
it can be said that the factors are related to each other at medium and high level. Factors’
Cronbach Alpha coefficient is .78 for the first sub-factor, .81 for the second sub-factor, .76 for
the third sub-factor, .67 for the fourth sub-factor, and .90 for the total scale. The test-retest
correlation coefficient is .81 for the total scale, .82 for the first sub-factor, .88 for the second sub-
factor, .73 for the third sub-factor and .70 for the fourth sub-factor. When the reliability analysis
results are taken into account, it can be said that the scale is a reliable measuring tool.

Results

As a result; depending on the conducted analyzes, it can be said that 'Digital Play Addiction Scale
For Children' is a valid and reliable scale. The limitation of the research is that the scale applied to
the students from only one school. It could have been possibe to increase the heterogenity and
accordingly the scale variance values by including the students from different schools.

Evaluation Intervals of Points to Be Obtained from the Scale (DGASFC)

A 5-point Likert-type scale was used to evaluate the expressions on the scale (1 = Absolutely
Disagree, 2 = Disagree, 3 = Undecided, 4 = Agree, 5 = Completely Agree). The lowest score
taken from the scale is "24" and the highest score is "120". The rating rangess of the scale scores
are as follows; "1-24: Normal group, 25-48: Low-risk group, 49-72 Risky group, 73-96 Addicted
group, 97-120 Highly addicted group".


https://doi.org/10.14687/jhs.v14i1.nnnn

