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Bu aragtirmanin amact; iiniversite dgrencilerine yonelik dijital oyun bagimlilig1 6lgegi uyarlayarak bu problemin tespitine ve
¢Oziimiine yonelik alanyazina katki saglamaktir. Uyarlanan 6l¢egin taslak formu, amagh 6rnekleme yontemine gore segilen
Spor Bilimleri Fakiiltesinde 6grenim goren ve 18-22 yas arahginda bulunan égrencilere uygulanmistir. Orneklem grubunu
93’si kadm, 202’1 erkek toplam 295 kisi olusturmaktadir. Elde edilen veriler, SPSS 21.0 paket program ve Amos 26
kullanilarak gegerlik ve giivenirlik ¢alismasi yapilmistir. Yap:r gecerliligi icin agimlayici ve dogrulayict faktdr analizleri
uygulanmugtir. Verilerin faktor analizi i¢in uygunlugu i¢in Kaiser-Mayer-Olkin (KMO) katsayis1 ve Bartlett Kiiresellik Testi
yapilmistir ve yapilan analiz sonucunda KMO degeri ,91 ve Bartlett Kiiresellik testi sonucunda anlamlilik degeri p <.001
¢cikmigtir. Maddelerin 6l¢iilmek istenen 6zellige sahip olan bireyler ile olmayan bireyleri ayirt edebilme giicii, toplam 6lgek
puanina gore belirlenen iist % 27 (6lciilen 6zellige yiliksek diizeyde sahip olan bireyler) ve alt % 27 (6lgiilen 6zellige diisiik
diizeyde sahip olan bireyler) gruplarinin ortalama puanlarinin bagimsiz t-testi yapilarak incelenmistir. Olgegin acikladig
varyansin % 59,61oldugu goriilmiistiir. Analiz sonuglarinda faktorlerin korelasyon degerlerinin 0,58 ile 0,75 arasinda
degistigi goriilmektedir. Analiz sonuglarina gore; 6lgegin uyum degerleri sirasiyla; x*/sd (398/186): 2,14, RMSEA: 0,08,
GFI=0,80, AGFI=0,76, CFI=0,89, IFI: 0,89, PGFI: 0,65 ve PNFI: 0,73 olarak bulunmustur. Elde edilen sonuglarin iyi
varsayilan aralik ve kabul edilebilir aralik degerleri arasinda oldugu goriilmektedir. Bu sonuglar 6lgegin faktor yapisin
dogrulamaktadir. Sonug olarak; bu arastirma kapsaminda uyarlanan “Universite Ogrencileri Igin Dijital Oyun Bagimlilig
Olgegi” nin gegerli ve giivenilir bir 6lcek oldugu sylenebilir.

Anahtar kelimeler: Oyun, Dijital oyun, Bagimhlik, Dijital oyun bagimlilig1, Universite dgrencileri.

Digital Game Addiction Scale For University Students (Adaptation Study)

Abstract

The purpose of this research is to adaptation a digital game addiction scale for university students and to contribute to the
literature for the solution of this problem. The draft form of the developed scale was applied to the students between the ages
of 18-22 who were studying in the Faculty of Sport Sciences selected according to purposive sampling method. The sample
group consisted of 93 female and 202 male students, 295 students in total. The obtained data were analyzed using SPSS
21.0 and Amos 26. For construct validity, exploratory and confirmatory factor analysis were performed. Fitness of the data
for factor analysis was investigated by item analysis, the Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) coefficient and the Bartlett Sphericity
Test. KMO value was found to be ,91 and Bartlett Sphericity test was found to be p <.001. The reliability of the instrument
was tested by the Cronbach Alpha internal consistency coefficient and Independent T Test conducted by calculating the
mean scores of the top 27% (participants with high levels of measured characteristics) of the group and the sub 27%
(participants with low levels of measured characteristics) of the group. The variance explained by the scale was found to be
59.61%. The results of the analysis showed that the correlation values of the factors varied between 0.58 and 0.75.
According to the analysis results; The model fit indeces of the scale were; x2 // sd (398/186): 2.14, RMSEA: 0.08, GFI =
0.80, AGFI = 0.76, CFI = 0.89, IFI: 0.89, PGFI: 0.65 and PNFI: 0.73. It is seen that the results are between the good fit and
the acceptable. These results confirm the factor structure of the scale. As a result, it can be said that Digital Game Addiction
Scale for University Students developed within the scope of this research is a valid and reliable scale.
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GIRIS

Teknolojik gelismeler egitimden-sagliga, iletisimden-ulasima yasamin bir¢ok alanmna etki
etmekle beraber bu etki her yas grubundan, her cinsiyetten ve her egitim seviyesinden birgok
bireyi etkisi altina almaktadir. Temel yasam alanlarindan birisi olan oyunlar da bu
degisimden payin1 almis ve insanoglunun oyun araci olarak dogada kendiliginden var olan
birtakim materyalleri kullandig1 bir bicimden bugilin en gelismis hali olan dijital oyunlara
evrilmistir. Dijital oyun diinyasindaki ¢esitlilik her yastan, cinsiyetten ve egitim seviyesinden
bireyin ilgisini ¢ekerek ¢ok genis bir kitleyi etkisi altina almistir.

Dijital oyun oynayan bireylerin genel profili incelendiginde, bu kitlenin oyun oynama yasinin
3 vyasindan baslayarak ¢ocukluk, ergenlik, gen¢ yetiskinlik ve yaglilik donemlerini
kapsayacak bigimde ¢ok genis bir yelpaze olusturdugu goriilmektedir. Ancak dijital oyunlari
en yogun sekilde oynayan kesimin ozellikle ¢ocukluk ve genclik donemindeki bireyler
oldugu goriilmektedir. Ozellikle iiniversite dgrenim ¢aginda olan geng bireylerin gocuklara
gore daha bagimsiz bir yasam bicimine sahip olmalar1 ve akilli telefonlar basta olmak iizere
cesitli oyun araclar1 ve internet erisimi kolaylig1 gibi faktorler bu kitlenin dijital oyunlarla
daha fazla zaman ge¢irmelerine neden olmaktadir. Ayrica tarihsel zaman acisindan
degerlendirildiginde 2000’li yillarda ¢ocuk olan bireylerin bugiin gen¢ yetiskinler oldugu da
g0z Oniine alindiginda bu bireylerin dijital oyunlarla gegirdigi siire itibariyle bir bagimlilik
durumunun olugmasi gii¢lii bir olasiliktir (Akgayir, 2013; Erboy, 2010; Griffiths ve Meredith,
2009; Lieberman, Fisk ve Biely, 2009; Torun, Ak¢ay ve Colaklar, 2015; Yalgin ve Bertiz,
2019). Dijital oyunlarin, gerek g¢ocuklar gerekse yetiskinler iizerinde zamanla iletisim
problemleri, sosyal iligkilerin bozulmasi, okul ve ¢alisma hayatinin olumsuz etkilenmesine
neden oldugunu ve bu durumun uzun vadede oyun bagimlilig1 gibi énemli bir soruna yol
actigl ifade edilmektedirler. Alanyazin incelendiginde dijital oyun bagimliligi ile ilgili
yurti¢inde yapilan arastirmalarda, gelistirilen veya uyarlanan 6l¢eklerin daha ¢ok cocuk ve
ergenlere yonelik oldugu ancak tiniversite 6grenimi diizeyinde olan bireylere yonelik boyle
bir dlgek olmadigr goriilmiistiir (Akin, Usta, Basa ve Ozcelik, 2016; Anl1 ve Tas, 2018; Ayas
ve Cakir-Balta, 2008; Ayas, Cakir ve Horzum, 2011; Baysak, Kaya, Dalgar ve Candansayar,
2016; Evren vd., 2018; llgaz, 2015; Kaya, 2013; Sahin, Keskin ve Yurdugiil, 2019; Yilmaz,
Griffiths ve Kan, 2017). Bu aragtirmanin amaci; tiniversite 6grencilerine yonelik dijital oyun
bagimlilig1 dlgegi uyarlayarak bu problemin tespitine ve ¢éziimiine yonelik alanyazina katki
saglamaktir.

YONTEM

Bu boliimde arastirma kapsaminda ele alinan veri toplama araci ve c¢alisma grubu ve
analizlere yonelik bilgiler yer almaktadir.

Islem

Olgek gelistirme siirecinde; Hazar ve Hazar tarafindan 2017 yilinda gelistirilmis olan
“Cocuklar I¢in Dijital Oyun Bagimliligi Olcegi” temel alinmis ve bu dlgek maddeleri basta
uzman goriisleri olmak tizere ¢esitli analizlere tabi tutularak fakli bir popiilasyondaki gegerlik
ve giivenirlik durumu analiz edilmistir. Bu analizlere iliskin bilgiler asama asama verilmistir.
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Cahsma Grubu

Uyarlanan Olgegin taslak formu, amaglh 6rnekleme yontemine gore secilen katilimcilara
uygulanmistir. Amagli 6rnekleme, belirli, sinirlayict ve ulasilmasi gii¢ bireysel ozelliklere
sahip bireyler iizerinde yapilmasi uygun olan bir érnekleme teknigidir (Erkus, 2014). Olgek,
Spor Bilimleri Fakiiltesinde 6grenim goren ve 18-22 yas araliginda bulunan 6grencilerden
goniilli olarak katilmayi kabul eden O6grencilere uygulanmistir. Birinci pilot uygulamada
toplanan 170 O6lgekten dogru olarak dolduruldugu kabul edilen 143 6lgek degerlendirmeye
almmastir. Yas ortalamasi 19 olan 6rneklem grubunu 52’si kadin, 91°1 erkek toplam 143 kisi
olusturmaktadir. ikinci pilot uygulamada toplanan 170 &lgekten dogru olarak dolduruldugu
kabul edilen 152 olgek degerlendirmeye alimmistir. Yas ortalamasi 19 olan Orneklem
grubunu, 41°i kadmn, 111°i erkek toplam 152 kisi olusturmaktadir. Olcekteki ifadelerin
degerlendirilmesinde 5 puanli Likert tipi Olgekten yararlanilmigtir (1 = Kesinlikle
Katilmiyorum, 2 = Katilmiyorum, 3 = Kararsizim, 4 = Katiliyorum, 5 = Tamamen
Katiliyorum). Elde edilen veriler, SPSS 21.0 paket program ve Amos 26 kullanilarak gecerlik
ve giivenirlik ¢alismast yapilmistir.

(")lg:egin Gegerlilik ve Giivenirlilik Calismalar:

Uyarlanan 06lgegin 6n uygulamasinin ardindan elde edilen verilerin analizi kapsaminda
gecerlilik ve giivenirlik analizleri yapilmistir. Taslak 6lgegin gecerlilik ve giivenirlik islemleri
yapilirken faktor analizi oncesinde Ol¢ekte yer alan maddelerin islerliklerinin tespit edilip
daha saglam maddelerle faktdr analizinin yapilabilmesi i¢in test maddelerinden alinan
puanlar ile madde toplam puani arasindaki iligski incelenmistir. Verilerin analizinde SPPS
21,0 paket program kullanilmistir. SPSS programina veri girisi yapildiktan sonra yanlis veri
ve kayip veri kontrolleri yapilmistir.

Taslak 6lgek hazirlanirken orijinal 6lgekte yer alan tic madde (m5: Annem ve babam dijital
oyun oynamami engellerse onlara dijital oyun oynamak i¢in israr ederim, m12: Dijital oyun
oynadigim igin arkadaglarimla baska oyunlar oynamaya zamanim kalmaz, m23: Baskalarina
(aile, arkadaslar, 6gretmenler vb.) dijital oyun oynadigim siireyle ilgili yalan soyledigim
olur) arastirmanin c¢alisma grubunun yas Ozellikleri dikkate alinarak uzman goriisleri
dogrultusunda ¢ikarilmistir. Yap1 gecerliligi i¢in faktor analizi uygulanmistir. Faktor analizi
ayni yapiy1 Olcen degiskenleri bir araya toplayarak dlgmeyi az sayida faktor ile agiklamayi
amaglar. Ac¢imlayict ve dogrulayict olmak iizere iki faktor analizi yaklasimi vardir.
Acimlayict Faktor Analizi (AFA) degiskenler arasi iliskileri baz alarak faktor bulmak igin
yapilirken; Dogrulayict Faktor Analizi (DFA) degiskenler arasi iliskiye dair daha once
belirlenen bir hipotezi test etmeyi amaglar (Biiyiikoztiirk, 2014). Uyarlanan 6l¢egin yap1
gecerliligini incelemek i¢in ilk olarak agimlayicit faktér analizi uygulanmistir. Faktor
analizinde temel bilesenler analizi yontemi kullanilmistir. Faktorlestirmede kullanilan temel
eksenler, maksimum olabilirlik, coklu gruplandirma ve temel bilesenler analizi gibi bir¢cok
yontem vardir. Temel bilesenler analizi, degisken azaltma ve anlamli kavramsal yapilara
ulagmay1 amaglayan ve uygulamada en sik ve yaygin kullanilan ¢ok degiskenli istatistiktir
(Bliytikoztiirk, 2014). Elde edilen faktorlerin yorumlanmasina agiklik getirmek icin eksen
dondiirmesi yapilmistir. Dik ve egik olmak iizere iki tiir dondiirme yaklasimi vardir. Dik
dondiirmede faktorler aynmi aciyla dondiiriiliirken, egik dondiirmede faktdrlerin birbirleriyle
iliskili oldugu varsayilarak farkli acilarla dondiirme yapilir. Sosyal bilimlerde 6lgek
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gelistirmede siklikla dik dondiirme tercih edilmektedir. Varimax ve quartimax en sik
kullanilan tekniklerdendir (Biiyiikoztiirk, 2014). Bu c¢alismada Varimax dondiirme teknigi
kullanilmigtir.  Faktorlestirmenin saglikli  olmasi i¢in Onemli faktor sayisina karar
verilmesinde bazi Olgiitler kullanilmaktadir. Bunlardan ilki 6zdeger (eigenvalue) faktor
sayisina karar vermede kullanilan énemli bir katsayidir. Oz degeri 1 ya da 1’den biiyiik
faktorler onemli kabul edilir. Ayrica, aciklanan varyans orani da énemli faktorleri belirleme
de kullanilabilir. Degiskenlerle ilgili toplam varyansin 2/3’ti kadar miktarmin ilk olarak
kapsandig1 faktor sayis1 6nemli faktor sayisi olarak degerlendirilir (Biiyiikoztiirk, 2014).

AFA sonrasi taslak Olcegin giivenilirlik analizi i¢in test puanlar1 arasindaki i¢ tutarliligi
belirlemede Cronbach Alfa (a) katsayist kullanilmistir. Gegerlilik giivenirlik analizlerinin
ardindan oOl¢ek ve alt faktorleri arasindaki iliskiler korelasyon degerleri hesaplanarak
incelenmistir. Acimlayici faktdr analizi sonucunda ¢ikan faktor yapisini dogrulamak igin
AMOS 26 programi kullanilarak Dogrulayict Faktdr Analizi yapilmistir. Dogrulayici faktor
analizi, agimlayict faktor analizinde ulasilan faktor yapilarint denetlemek amaciyla
yararlanilan bir test yontemidir (Ozdamar, 2016). DFA’da analiz siireci, AFA gibi gézlenen
degiskenlerin bir setiyle baslar ve faktorler altinda daha kii¢iik bir sayr kullanilarak
degiskenler arasindaki iliski agiklanmaya calisilir (Celik ve Yilmaz, 2013). DFA oOncesinde
Olcekte yer alan maddelerin islerliklerinin tespit edilip daha saglam maddelerle faktor
analizinin yapilabilmesi i¢in toplam puan ve madde puanlari incelenmistir. Dogrulayici faktor
analizinde bircok uyum degeri kullanilmaktadir. Bu ¢alismada kullanilan uyum degerleri: Ki-
Kare Uyum Testi (Chi- Square Goodness), Hata Kareler Ortalamasinin Karekokii (Root
Mean Square Error of Approximation, RMSEA), Tutarli Uyum indeksi (Parsimony Goodness
of Fit Index, PGFI), Tutarli Standart Uyum indeksi (Parsimony Normed Fit Index, PNFI),
Uyum lyiligi Indeksi (Goodness of Fit Index, GFI), Diizeltilmis Uyum lyiligi Indeksi
(Adjustment Goodness of Fit Index, AGFI), Artan Uyum Indeksi (Incremental Fit Index, IFI
), Karsilagtirmali Uyum Indeksi (Comparative Fit Index, CFI) modelin uyum iyiligini
belirlemek i¢in kullanilmistir. DFA sonrasi taslak 6l¢egin giivenilirlik analizi icin test
puanlar1 arasindaki i¢ tutarliligl belirlemek i¢in Cronbach Alfa(a) katsayisi ve faktorler arasi
korelasyon degerleri hesaplanmistir. Maddelerin 6l¢iilmek istenen 6zellige sahip olan bireyler
ile olmayan bireyleri ayirt edebilme giicii, toplam 6l¢ek puanina gore belirlenen iist % 27
(ol¢iilen ozellige yiiksek diizeyde sahip olan bireyler) ve alt % 27 (6lgililen 6zellige diisiik
diizeyde sahip olan bireyler) gruplarinin ortalama puanlarmmin bagimsiz t-testi yapilarak
incelenmistir.

BULGULAR

Verilerin faktor analizi i¢in uygunlugunu belirlemek i¢in test maddelerinden alinan puanlar
ile madde toplam puani arasindaki iliskiye bakilmaktadir (Erkus, 2014). Madde toplam
korelasyonun pozitif ve yiiksek olmasi maddelerin benzer davranislar1 6rneklendirdigini ve
testin i¢ tutarliliginin yiiksek oldugunu gostermektedir. Madde-toplam puan korelasyon
katsayisinin 0,30 ve daha yiiksek olan maddelerin bireyleri iyi derecede ayirt ettigi
belirtilmektedir (Biiylikoztiirk, 2014). Tablo 1 de madde toplam puan korelasyon katsayilar
(r) verilmistir.
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Tablo 1. Taslak dl¢ege ait madde toplam puan korelasyon Katsayilari

Madde No X Ss r

1 3,04 1,37 457
2 2,37 1,22 497
3 2,36 1,17 ,589
4 2,30 1,22 ,410
6 1,97 1,08 674
7 2,02 1,21 ,632
8 1,81 1,03 ,695
9 2,06 1,22 ,812
10 2,02 1,19 742
11 2,53 1,36 717
13 1,88 1,12 712
14 2 1,25 , 756
15 1,99 1,17 732
16 2,49 1,26 ,625
17 2,24 1,33 ,500
18 2,11 1,21 , 748
19 2,08 1,23 ,613
20 2,13 1,09 ,564
21 2,11 1,14 ,653
22 1,95 1,05 714
24 2,08 1,25 742

Madde puanlan dizisi ile 6l¢ek puani dizisi arasinda hesaplanan Pearson Momentler Carpimi
korelasyon katsayilar1 Tablo 1’de verilmistir. Korelasyon degerlerinin 0,45 ile 0,81 degerleri
arasinda degistigi goriillmektedir. Korelasyon degeri 0.30’dan az, ayirt edicilik 6zelligi diisiik
madde bulunmadigr i¢in pilot uygulamadan elde edilen verilerin madde analizi islemleri
sonucunda 21 maddelik 6l¢ek ile faktor analizi yapilmistir.

Verilerin faktor analizi i¢in uygunlugu Kaiser-Mayer-Olkin (KMO) katsayis1 ve Bartlett
Kiiresellik Testi ile incelenmistir. Sonuglar Tablo 2 *de verilmistir.

Tablo 2. KMO Bartlett kiiresellik testi tablosu

Kaiser-Meyer-Olkin Ornekleme Yeterligi Ol¢iimii 91
Bartlett's Kiiresellik Testi Yaklasik ki-kare 1755,294
Serbestlik derecesi 210
Anlamlilik diizeyi ,000*

*p<0.001

Tablo-2 incelendiginde 6lgegin KMO degerinin ,91 ve Bartlett testi sonucunun p=,000<0,01
oldugu goriilmektedir. Degiskenler arasinda oldukca yiiksek korelasyon oldugunu gdsteren
bu sonuglara gore veriler coklu normal dagilimdan gelmis ve 6rneklem biiytikliigi yeterlidir.

21 maddelik taslak formun faktor yapisini belirlemek amaciyla 143 katilicimdan elde edilen
verilerle yapilan acimlayict faktor analizi ortak faktor varyansi (communality) degerleri
Tablo-3 ’te verilmistir.
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Tablo 3. Taslak dl¢egin ortak faktor varyans degerleri

Madde No Ortak Varyans
M1 ,710
M2 478
M3 ,664
M4 ,547
M6 ,657
M7 ,522
M8 ,653
M9 ,705
M10 ,598
M11 ,614
M13 ,584
M14 ,635
M15 ,650
M16 ,561
M17 494
M18 ,639
M19 ,618
M20 ,379
M21 ,576
M22 ,615
M24 ,621

Tablo 3’te 6l¢ek maddelerinin ortak faktor varyans degerleri goriilmektedir. Bu deger
maddelerin her bir faktordeki yiik degerlerine baglidir ve artirilmasi amaglanir (Biiyiikoztiirk,
2014). Olgek maddelerinin ortak varyans katsayilar1 ,379-,710 arasinda degismektedir.

Mevcut degiskenlerin (6l¢ek maddelerinin) kag tane onemli faktorii Olctligiine karar vermek
icin 0z deger (eigen value) ve aciklanan varyans oranlarina (total variance explained)
bakilmasi onerilmektedir. Tablo 4’te dlcegin 6z deger ve aciklanan varyans oranlarina ait
bilgiler yer almaktadir.

Tablo 4. Taslak dl¢egin 6z deger ve agiklanan varyans oranlari

Madde No Ik Oz deger Acimlayicl Kareler Toplam Yiikleri
Toplam Varyans % Birikimli % Toplam Varyans % Birikimli %
1 9,597 45,701 45,701 9,597 45,701 45,701
2 1,638 7,799 53,500 1,638 7,799 53,500
3 1,285 6,118 59,618 1,285 6,118 59,618
4 ,953 4,537 64,155
6 ,862 4,106 68,261
7 ,807 3,841 72,102
8 ,762 3,630 75,732
9 ,611 2,908 78,640
10 ,606 2,886 81,525
11 ,532 2,534 84,060
14 ,446 2,122 86,182
15 434 2,066 88,248
16 ,408 1,944 90,192
17 ,365 1,740 91,931
18 ,328 1,564 93,495
19 ,300 1,427 94,922
20 ,284 1,353 96,275
21 ,238 1,132 97,406
22 ,234 1,113 98,520
24 ,188 ,894 99,413

Tablo 4. incelendiginde taslak 6lgegin toplam varyansin % 59,61’ini agiklayan %1 6z degere sahip olan 3
boyutlu bir yapiya sahip oldugu goriilmektedir.
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Tablo 5. AFA sonucu taslak dl¢ege ait maddeler ve faktor yiik degerleri

Faktorler

Faktor yiikleri

FAKTOR 1 (ASIRI ODAKLANMA ve ERTELEME)

M19 Dijital oyun oynamak i¢gin derslerimi aksattigim zamanlar olur. , 167
M18 Dijital oyunlar hayatimin olmazsa olmaz bir pargasidir (benim i¢im ¢ok énemlidir). ,698
M21 Dijital oyunun olmadig: bir hayat bana sikici gelir. ,696
M24 Dijital oyunun olmadig: bir hayat bana anlamsiz gelir. ,672
M17 Dijital oyun oynadigim i¢in baska tiirlii eglenceli aktivitelere (spor, miizik gibi) zamanim ,663
kalmaz.

M15 Sabah uyandigimda aklima gelen ilk sey dijital oyun oynamak olur. ,628
M9 Okul disindaki vaktimin ¢ogunu dijital oyun oynayarak gegiririm. ,622
M22 Okula gitmek yerine dijital oyun oynamay1 tercih ederim. ,601
M16 Bilgisayar, telefon, tablet ve konsol gibi dijital oyun araclarindan uzak kalmay1 istemem. ,596
M14 Bagkalar ile yiiz yiize sohbet etmek yerine dijital oyun oynamay tercih ederim. ,584
M20 Dijital oyun oynarken tuvalet ihtiyacimu erteledigim zamanlar olur. ,538

FAKTOR 2 (YOKSUNLUK VE ARAYIS)

M6 Istedigim zaman dijital oyun oynayamazsam sinirlenirim/6fkelenirim. 741
M8 Dijital oyun oynamadigim zaman igtahim kagar. ,702
M4 Dijital oyun oynamadigim zaman kendimi huzursuz hissederim. ,654
M7 Sinifta ders esnasinda dijital oyun oynamay1 hayal ederim. ,625
M13 Ev disinda herhangi bir yere gittigimde dijital oyun oynayabilecegim bir arag (bilgisayar, ,535
telefon, tablet, konsol vb.) var mi diye etrafa bakinirim.

M10 Bilgisayar, cep telefonu, tablet gibi teknolojik araclar gordiigiimde aklima gelen ilk sey ,518

dijital oyun oynamak olur.

FAKTOR3 (DUYGU DEGISIMi VE DALMA)

M1 Mutsuz oldugum zamanlarda dijital oyun oynamak beni rahatlatir. ,822
M3 Her defasinda daha uzun siire dijital oyun oynamak isterim. 129
M2 Dijital oyun oynarken aciktigimin farkina varmam. ,564
M11 Giin igerisinde birden bire/aniden dijital oyun oynamayi istedigim zamanlar olur. ,549

Tablo 5 incelendiginde 1. faktordeki yiik degerlerinin ,53 ile ,76 arasinda oldugu, 2.
faktordeki yiik degerlerinin ,51 ile ,74 arasinda, 3. faktordeki yiik degerlerinin ,54 ile ,82
arasinda, arasinda degistigi goOriilmektedir. Birinci alt faktor 19,18,21,24,17,15,9,
22,16,14,20; ikinci alt faktor 6,8,4,7,13,10, iiglincii alt faktér 1,3,2 ve 11. maddelerden
olusmustur.

Olgegin AFA Sonrasi Giivenirlik Calismalar:

Faktor analizi sonucunda belirlenen madde ve faktorlerin giivenirligi i¢in faktdrler arasi
korelasyon degerleri ve Cronbach Alfa (a) katsayisi hesaplanmistir. Tablo 6 ’da 6lcegin
biitiiniine ve alt boyutlarina iliskin Cronbach Alpha ve faktorler arasi korelasyon degerleri
verilmistir.

Tablo 6. Faktorlerin korelasyon (r) ve giivenirlik (o) degerleri

Faktorler Faktor1 Faktor2  Faktor 3 Toplam Puan

Faktor 1 ,15** ,58** ,94**
Faktor 2 ,75%* 1 ,62%* ,88**
Faktor 3 ,58** ,62*%* 1 ,76**
a ,93 ,88 75

Toplam a ,92

*p<0,05, **p<0,01

Tablo-6 ‘da alt faktorlerin o degerleri ve diger faktorlerle olan korelasyon degerleri
goriilmektedir. Korelasyon katsayisinin 1,00 olmasi, mitkemmel pozitif bir iliskiyi; -1,00
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olmasi, miikkemmel negatif bir iligkiyi; 0,00 olmasi, iliskinin olmadigini gosterir. Korelasyon
katsayisinin, mutlak deger olarak, 0,70-1,00 arasinda olmasi yiiksek; 0,70-0,30 arasinda
olmasi, orta; 0,30-0,00 arasinda olmasi ise, diisiik diizeyde bir iligski olarak tanimlanabilir
(Bliytikoztiirk, 2014). Analiz sonuclarinda faktorlerin korelasyon degerlerinin 0,58 ile 0,75
arasinda degistigi goriilmektedir. Bu sonuglara gore faktorlerin birbirleri ile orta ve yiiksek
diizeyde iliskili oldugu sdylenebilir. Faktorlerin Cronbach Alpha katsayilari birinci alt faktor
icin ,93; ikinci alt faktor i¢in ,88, iiglincii alt faktor i¢in ,75, ve toplam o6l¢ek icin ise ,92
bulunmustur.

Ikinci Pilot Uygulama: A¢imlayici faktor analizi sonucunda ortaya ¢ikan yapiyr dogrulamak
amaciyla yapilan dogrulayici faktor analizi i¢in 21 maddelik 6lgek 2019-2020 egitim-0gretim
yili bahar déneminde spor bilimleri fakiiltesinde 6grenim gormekte olan 152 6g8renciye
uygulanmustir. Ikinci pilot uygulamadan elde edilen verilere AMOS 26 programi kullanilarak
Dogrulayict Faktor Analizi yapilmistir ve DFA’dan o6nce verilerin faktoér analizi igin
uygunlugu degerlendirilmistir.

Test maddelerinden alinan puanlar ile testin tiim puanlar1 arasindaki iliskiyi ortaya koymak
amaciyla maddelerin madde toplam korelasyonlar1 incelenmistir. Tablo-7’de madde toplam
puan korelasyon katsayilari (r) verilmistir.

Tablo 7. Olgege ait madde toplam puan korelasyon katsayilar

Madde No X Ss r

1 2,0658 1,23240 779
2 3,1184 1,38552 472
3 2,5461 1,29102 ,600
4 2,3816 1,22844 ,606
6 2,3421 1,26127 ,509
7 2,0000 1,07961 ,751
8 1,8816 1,08533 ,583
9 1,8355 1,05757 ,733
10 1,9342 1,13739 ,836
11 2,0132 1,23410 ,803
13 2,4539 1,34134 ,691
14 1,9013 1,16095 ,713
15 1,9539 1,24133 ,749
16 1,9079 1,15864 , 752
17 2,5789 1,26871 ,604
18 2,1118 1,24778 ,650
19 2,1316 1,24318 ,804
20 2,0592 1,18620 770
21 2,0855 1,12729 ,683
22 2,0987 1,13207 723
24 2,0000 1,13348 770

Tablo 7°de verilen madde puanlart dizisi ile 6lgek puani dizisi arasinda hesaplanan Pearson
Momentler Carpimi korelasyon katsayilarina gore en yiiksek madde-test korelasyonuna sahip
madde 19. madde, en diisiik madde-test korelasyonuna sahip madde ise 2. maddedir.
Korelasyon degerlerinin 0,47 ile 0,80 degerleri arasinda degistigi goriilmektedir.

Olgegin ikinci pilot uygulamasi igin dogrulayici faktor analizi AMOS 26 paket programiyla
yapilmistir. Olgegin DFA’da uyumlu olup olmadigini ortaya koymak iizere uyum degerleri
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incelenmistir. Kabul edilebilir sinir degerlerinin belirlenmesinde asagida arastirmacilarin
belirledigi sinir degerlerle ilgili dlgiitlerden yararlanilmistir. Olgegin uyum katsayilar1 Tablo
7°de verilmistir.

Tablo 7. Dogrulayici faktor analizi uyum iyiligi degerleri sinirlar

Iyi Uyum Kabul Edilebilir Uyum BMTBYO Uyum Degerleri
y2/df 0<y2/df<2 2 <y2/df <3 2,14
RMSEA 0<RMSEA<0,05 0,05 <RMSEA <0,10 0,08
GFlI 0,85 <GFI <1 0,90 <GFI <0,95 0,80
AGFI 0,90 <AGFI <1 0,85 <AGFI <0,90 0,76
CFl 0,95 <CFI <1 0,90 <CF1 <0,95 0,89
IFI 0,95 <IFI <1 0,90 <IFI <0,95 0,89
PGFI 0.95<PGFI<1.00 0.50<PGFI<0.95 0,65
PNFI 0.95<PNFI<1.00 0.50<PNFI<0.95 0,73

(Kaynak: Celik, H. E., & Yilmaz, V. (2013). Lisrel 9,1 Ile yapisal esitlik modellemesi: Temel kavramlar. Ankara: Ani)

Tablo 7°de dogrulayici faktdr analizi sonuglar1 gériilmektedir. Bu sonuglara gore; Olgegin
uyum degerleri sirasiyla; x*sd (398/186): 2,14, RMSEA: 0,08, GFI=0,80, AGFI=0,76,
CF1=0,89, IFI: 0,89, PGFI: 0,65 ve PNFI: 0,73 olarak bulunmustur. Elde edilen sonuglarin iyi
varsayllan aralik ve kabul edilebilir aralik degerleri arasinda oldugu goriilmektedir. Bu
sonuclar Olgegin faktér yapisini dogrulamaktadir. Modele iliskin diyagram Sekil-1’de
verilmistir.
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Sekil 1. Olgege ait standardize edilmis degerler.
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Olcegin Giivenirlik Calismalar:

Olgeginin giivenirligini belirlemeye yonelik olarak éncelikle 6lgegin i¢ tutarligina bakilmistir.
Madde ve faktorlerin giivenirligi icin faktorler arasi korelasyon degerleri ve Cronbach Alfa
(o) katsayist hesaplanmistir. Maddelerin 6lgiilmek istenen 6zellige sahip olan bireyler ile
olmayan bireyleri ayirt edebilme giicii, toplam Ol¢ek puanina goére belirlenen iist % 27
(6lctilen ozellige yliksek diizeyde sahip olan bireyler) ve alt % 27 (Slgiilen 6zellige diisiik
diizeyde sahip olan bireyler) gruplarinin ortalama puanlarinin bagimsiz t-testi yapilarak
incelenmistir. Alt faktorlerin Cronbach Alpha degerleri ve diger faktorlerle olan korelasyon
degerleri Tablo 7 ve 8 *de goriilmektedir.

Tablo 8. Faktorlerin korelasyon (r) degerleri

Faktorler  Faktor 1 Faktor 2 Faktor 3 Toplam Puan

Faktor 1 1 ,81** ,65** ,96**
Faktor 2 ,81** 1 ,63** ,90**
Faktor 3 ,65** ,63** 1 18>

*p<0,05, **p<0,01

Tablo-8. incelendiginde faktorlerin diger faktorlerle olan korelasyon degerleri goriilmektedir.
Analiz sonuglarinda faktorlerin korelasyon degerlerinin 0.63 ile 0.81 arasinda degistigi
goriilmektedir. Bu sonuglara gore faktorlerin birbirleri ile orta ve yiiksek diizeyde iliskili
oldugu sdylenebilir.

Olgegin i¢ tutarligini belirlemek igin hesaplanan o katsayisi ve toplam &lgek puanina gore
belirlenen alt % 27 ve list % 27 gruplarinin ortalama puanlarinin bagimsiz t-testi sonuglari
Tablo 9 ’da verilmistir.

Tablo 9. Cronbach alfa ve bagimsiz T-testi sonuglari

Faktor Madde t p % 27 Ust Grup % 27 Alt Grup a
X SS X SS
M19 -4,235 000* 1,53 ,599 1,18 ,446
M18 -3,203 000* 1,70 123 1,10 ,304
M21 -3,138 000* 1,78 ,698 1,13 ,335
M24 -3,610 000* 1,53 ,554 1,15 ,362
M17 -4,822 ,012 1,78 ,891 1,23 ,698
Faktor 1 M15 -2,647 ,010 1,38 ,667 1,10 ,304 76
M9 -2,928 000* 1,30 516 1,05 221 '
M22 -3,610 ,000 1,53 ,599 1,18 ,385
M16 -3,215 ,002 2,30 1,018 1,63 979
M14 -2,506 ,014 1,45 ,932 1,08 ,267
M20 -5,524 000* 1,80 911 1,18 ,385
M6 -2,158 ,001 1,53 ,599 1,25 ,439
M8 -3,210 000* 1,40 ,672 1,05 221
M4 ,790 ,432 1,70 ,758 1,88 1,305
Faktor 2 M7 -3,477 ,000 1,70 ,992 1,13 ,335 78
M13 -2,828 ,000 1,40 ,709 1,08 ,267
M10 -3,241 ,000 1,48 ,679 1,10 ,304
M1 -4,470 000* 3,10 1,277 1,93 1,207
M3 -2,522 ,014 1,90 ,900 1,48 ,640
Faktor 3 M2 -1,283 ,203 2,00 1,155 1,73 ,960 ,89
M11 -4,457 ,000 2,18 1,174 1,25 ,588
Toplam ,95
*p<0.001

Tablo 9 *daki sonuglara gore faktorlerin Cronbach Alpha katsayilari birinci alt faktor igin ,76;
ikinci alt faktor i¢in ,78; iiclincii alt faktor i¢in ,89; ve toplam 0Olcek i¢in ise ,95 bulunmustur.
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Daha once tanimlanan katsay1 sinirlar1 dikkate alindiginda katsayilarin oldukga giivenilir ile
yiiksek derecede gilivenilir araliginda oldugu goriilmektedir.

Testin toplam puanlarina gore olusturulan alt % 27 ve iist % 27’ lik gruplarin madde ortalama
puanlar1 arasindaki fark bireyleri Olglilen davranis bakimindan ne derece ayirt ettigini
gosterir. Yapilan analizlerde t degerinin ,79 (p<0.001) ile 5,52 (p<0.001) arasinda degistigi
goriilmektedir. Alt ve iist grup arasindaki farklara iliskin t degerlerinin anlamli olmasi
maddenin ayirt ediciligi i¢in bir kanit olarak degerlendirilmektedir (Erkus, 2014). Bu
sonuglara gore oOlcekte yer alan maddelerin alt-list gruplarin ayirt edilmesinde oldukca
giivenilir sonuglar verdigi sdylenebilir. Olgek gelistirmeyle ilgili bu analizler sonucunda
Olcegin gecerli ve giivenilir bir 6lgme araci oldugu sdylenebilir.

TARTISMA VE SONUC

Bu arastirma kapsaminda yetigkinler i¢in oyun bagimlilig1 6l¢egi uyarlamak amaglanmistir.
Arastirma kapsaminda elde edilen bulgular asagidaki gibidir.

Olgegin KMO degerinin ,91 ve Bartlett testi sonucunun p=000<0,01 oldugu goriilmektedir.
Degiskenler arasinda oldukga yiiksek korelasyon oldugunu gdsteren bu sonuglara gore veriler
coklu normal dagilimdan gelmis ve 6rneklem biiyiikligli yeterlidir. Faktor analizi tiim veri
yapilari i¢in uygun olmayabilir. Verilerin faktor analizi i¢in uygunlugu Kaiser-Mayer-Olkin
(KMO) katsayis1 ve Bartlett Kiiresellik Testi ile incelenebilir. Orneklemden elde edilen
verilerin yeterliliginin saptanmasi i¢in KMO testi yapilmaktadir. Faktorlestirilebilirlik igin
KMO’nun 0,60’dan yiiksek ¢ikmasi beklenir. Verilerin ¢ok degiskenli normal dagilimdan
gelip gelmedigi ise Barlett Kiiresellik testi ile test edilmektedir. Hesaplanan ki- kare
istatistiginin anlamli ¢ikmasi veri matrisinin uygun oldugunu gosterir (Biiyiikoztiirk, 2014, s.
136). Yapilan analiz sonucunda KMO degeri ,91 ve Bartlett Kiiresellik testi sonucunda
anlamlilik degeri p <.001 ¢ikmistir. Bu sonuglar veri matrisinin faktdr analizi i¢in uygun
oldugunu gostermektedir.

Olgegin alt faktor 6z degerlerinin ve agikladig: varyans oranlari incelendiginde; “1. Alt faktor
0z degeri 9,597 agikladig varyans %45,701, 2. Alt faktor 6z degeri 1,638 agikladigi varyans
%7,799, 3. Alt faktor 6z degeri 1,285 acikladig1 varyans %6,118, toplam varyansin ise %
59,61oldugu goriilmektedir. Faktor analizinde ayni yapiyr Olgmeyen maddelerin
ayiklanmasinda maddelerin yer aldiklar1 faktordeki yik degerlerine bakilmaktadir.
Biiytikoztiirk (2014) yiik degerinin, 0,45’ten fazla olmasiin iyi bir 6l¢li olarak kabul
edilebilir oldugunu ifade etmistir. Bu ¢alismada a¢imlayici faktor analizinde yiik degeri sinir1
0,45 olarak alinmistir. Taslak Ol¢ege uygulanan faktdr analizi sonucunda ortaya ¢ikan {i¢
faktorli yapiya iliskin bulgular Tablo-5 ’te verilmistir.

Analiz sonuglar1 incelendiginde 1. faktoérdeki ylik degerlerinin ,53 ile ,76 arasinda oldugu, 2.
faktordeki yiik degerlerinin ,51 ile ,74 arasinda, 3. faktordeki yiik degerlerinin ,54 ile ,82
arasinda, arasinda degistigi goriilmektedir. Birinci alt faktor 19,18,21,24,17,15,9,
22,16,14,20; ikinci alt faktor 6,8,4,7,13,10; iiglincli alt faktér 1,3,2 ve 11. maddelerden
olusmustur.

PR

Analiz sonuglarinda faktorlerin korelasyon degerlerinin 0,58 ile 0,75 arasinda degistigi
goriilmektedir. Bu sonuglara gore faktorlerin birbirleri ile orta ve yiiksek diizeyde iligkili
oldugu soylenebilir. Faktorlerin Cronbach Alpha katsayilar1 birinci alt faktor i¢in ,93; ikinci

318
©JSSR



Hazar, E., ve Hazar, Z. (2019). Universite dgrencileri i¢in dijital oyun bagimlihg: 6lgegi (Uyarlama galismast).
Spor Bilimleri Arastirmalar: Dergisi, 4(2), 308-322.

alt faktor icin ,88, U¢iincl alt faktor i¢in ,75, ve toplam o6lgek igin ise ,92 bulunmustur.
Korelasyon katsayisinin 1,00 olmasi, miikemmel pozitif bir iliskiyi; -1,00 olmasi, miikemmel
negatif bir iliskiyi; 0,00 olmas, iliskinin olmadigin1 gosterir. Korelasyon katsayisinin, mutlak
deger olarak, 0,70-1,00 arasinda olmasi yiiksek; 0,70-0,30 arasinda olmasi, orta; 0,30-0,00
arasinda olmasi ise, diisiik diizeyde bir iliski olarak tanimlanabilir (Biyilikoztirk, 2014).
Ozdamar (1999)’a gore, Alfa katsayis1 0-0,40 arasinda ise dlgek giivenilir degil, 0,40-0,60
arasinda ise Olgek diistik giivenilirlikte, 0,60-0,80 arasinda ise 6lgek oldukga giivenilir, 0,80-
1,00 arasinda ise arasinda ise dlgek yiiksek derece giivenilirdir.

Analiz sonuglar1 incelendiginde; madde puanlar1 dizisi ile Olgek puami dizisi arasinda
hesaplanan Pearson Momentler Carpimi korelasyon katsayilarina gore en yiiksek madde-test
korelasyonuna sahip madde 19. madde, en diisiik madde-test korelasyonuna sahip madde ise

PR

2. maddedir. Korelasyon degerlerinin 0,47 ile 0,80 degerleri arasinda degistigi goriilmektedir.

Analiz sonuglarina gore; 6l¢egin uyum degerleri sirasiyla; x*/sd (398/186): 2,14, RMSEA:
0,08, GFI=0,80, AGFI=0,76, CFI=0,89, IFI: 0,89, PGFI: 0,65 ve PNFI: 0,73 olarak
bulunmustur. Elde edilen sonuglarin iyi varsayilan aralik ve kabul edilebilir aralik degerleri
arasinda oldugu goriilmektedir. Bu sonuglar 6l¢egin faktor yapisini dogrulamaktadir.

Analiz sonuclar1 incelendiginde; faktorlerin diger faktorlerle olan korelasyon degerleri
goriilmektedir. Analiz sonuglarinda faktorlerin korelasyon degerlerinin 0.63 ile 0.81 arasinda
degistigi goriilmektedir. Bu sonucglara gore faktorlerin birbirleri ile orta ve yiiksek diizeyde
iligkili oldugu sdylenebilir. Bu sonuglara gore faktorlerin Cronbach Alpha katsayilar1 birinci
alt faktor i¢in ,76; ikinci alt faktor igin ,78; liglincii alt faktor i¢in ,89; ve toplam Olgek igin ise
,95 bulunmugstur. Daha once tanimlanan katsayi sinirlart dikkate alindiginda katsayilarin
oldukga giivenilir ile yiiksek derecede giivenilir araliginda oldugu goriilmektedir.

Testin toplam puanlarina gore olusturulan alt % 27 ve iist % 27’ lik gruplarin madde ortalama
puanlar1 arasindaki fark bireyleri Olciilen davranig bakimindan ne derece ayirt ettigini
gosterir. Yapilan analizlerde t degerinin ,79 (p<0,001) ile 5,52 (p<0.001) arasinda degistigi
goriilmektedir. Alt ve iist grup arasindaki farklara iliskin t degerlerinin anlamli olmasi
maddenin ayirt ediciligi i¢cin bir kanmit olarak degerlendirilmektedir (Erkus, 2014). Bu
sonuclara gore Olgekte yer alan maddelerin alt-iist gruplarin ayirt edilmesinde oldukca
giivenilir sonuglar verdigi sdylenebilir. Olgek gelistirmeyle ilgili bu analizler sonucunda
Olgegin gegerli ve giivenilir bir lgme araci oldugu sdylenebilir.
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Aciklama:

Lemmens vd. (2012), DSM IV’te yer alan bagimlilik kriterlerini temel alarak oyun bagimliligini yedi
kriter altinda degerlendirmislerdir. Bu arastirmada da Lemmens vd.’nin tanimladigi Kkriterler
temelinde olcek alt boyutlar1 isimlendirilmistir.

FAKTOR 1 (ASIRT ODAKLANMA ve ERTELEME)

1- M18 Dijital oyunlar hayatimin olmazsa olmaz bir
pargasidir (benim i¢im gok 6nemlidir)

2- M21 Dijital oyunun olmadig1 bir hayat bana sikict gelir

3- M24 Dijital oyunun olmadig1 bir hayat bana anlamsiz

gelir
4-  M15 Sabah uyandigimda aklima gelen ilk sey dijital

1. Belirginlik (Salience): Oynanan oyun, bireyin oyun oyngmak olur o
hayatindaki en onemli odak haline gelir. Oyun, ©5- M16 Bilgisayar, telefon, tablet ve konsol gibi dijital
bireyin diigiince (endise, kaygi), duygu (arzu, istek) oyun araqlarlpdan uzak' kalrp'gyl istemem .
ve davranislarma (asirt kullanim) yon veren temel ~ 6-  M22 Okula gitmek yerine dijital oyun oynamayz tercih
glic olmustur. ederim . .

2. Sorunlar (Problems): Birey asiri oyun oynama /- M4 Bagkalari ile yiiz yiize sohbet etmek yerine dijital
davranigi sonucu okul, is ve sosyal hayat gibi oyun oynamay1 tercih ederim
yasam alanlarinda sorunlar yasamaya baglar. 8- M20 Dijital oyun oynarken tuvalet ihtiyacimi

erteledigim zamanlar olur

9- M17 Dijital oyun oynadigim i¢in baska tiirlii eglenceli
aktivitelere (spor, miizik gibi) zamanim kalmaz

10- M19 Dijital oyun oynamak i¢in derslerimi aksattigim
zamanlar olur

11- M9 Okul disindaki vaktimin ¢ogunu dijital oyun
oynayarak geciririm

FAKTOR 2 (CATISMA, YOKSUNLUK VE ARAYIS)
12- M6 Istedigim zaman dijital oyun oynayamazsam

3. Geri Cekilme (Withdraval): Oyun sirasinda ani sinirlenirim/6fkelenirim

olarak huysuzlanma ve sinirlilik gibi hos olmayan 13- M8 Dijital oyun oynamadigim zaman istahim kagar

psikolojik ve fizyolojik durumlarin yasanmasidr. 14- M4 Dijital oyun oynamadigim zaman kendimi huzursuz

4. Catisma (Conflict): Asir1 oyun oynama davranigi hissederim

sonucunda birey ¢evresindeki diger bireylerle ¢atisma 15- M7 Simfta ders esnasinda dijital oyun oynamay1 hayal

yagar ve oyun oynama davramsini siirdiirebilmek icin ederim

gevresindekilere yalan sdyler. 16- M13 Ev disinda herhangi bir yere gittigimde dijital oyun
oynayabilecegim bir arag (bilgisayar, telefon, tablet,

5. Niiksetme (Relapse): Birey airt oyun oynama konsol vb.) var m1 diye etrafa bakinirirm

davranigini kontrql edemez ve tekrar tekrar oyun oynama  17. M10 Bilgisayar, cep telefonu, tablet gibi teknolojik

davramigina yonelir. araglar1 gordiiglimde aklima gelen ilk sey dijital oyun

oynamak olur

FAKTOR3 (DUYGU DEGISiMi VE DALMA
6. Durum Degisimi (Mood Modification): Kisi oyun ici OR3 (DUYGU DEGIS v )

eglenceyi bireysel olarak deneyimler ve birgok duygu
durumunu {ist diizeyde yasar ve bunun sonucunda
sikintilardan kurtulmak i¢in oyun davranigina yonelir.

18- M1 Mutsuz oldugum zamanlarda dijital oyun oynamak
beni rahatlatir
19- M3 Her defasinda daha uzun siire dijital oyun oynamak

7. Tolerans (Tolerance): Bireyin oyun oynama siklig isterim
ve i¢in oyun oynamak i¢in harcanan zamanin giderek 20- M2 Dijital oyun oynarken aciktigimin farkina varmam
artmaya baslamasidur. 21- M11 Giin igerisinde birden bire/aniden dijital oyun

oynamay1 istedigim zamanlar olur

Bu arastirma kapsaminda yapilan islem siireci ve sonuglar incelendiginde uyarlanan “Universite
Ogrencileri igin Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi” nin gecerli ve giivenilir bir 6lgek oldugu
sOylenebilir.

Olgekten ~ Alinabilecek  Puanlarin  Degerlendirilme — Araliklari:  Olgekteki  ifadelerin
degerlendirilmesinde 5 puanli Likert tipi 6l¢ekten yararlanilmistir (1 = Kesinlikle Katilmiyorum, 2 =
Katilmryorum, 3 = Kararsizim, 4 = Katiliyorum,5 = Tamamen Katiliyorum). Olcekten alinabilecek en
diisiik puan “21” en yiiksek puan “105” Tir. Olgek puanlamasinin derecelendirmesinde ise; “1-21:
Normal grup, 22-42: Az riskli grup, 43-63 Riskli grup, 64-84 Bagimli grup, 85-105 Yiiksek diizeyde
bagimli grup” olarak degerlendirilmektedir.
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