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Dijital Oyun Bagimhhg: Olcegi Tiirkce formunun gegerliligi ve giivenilirligi*

Aylin YALGIN IRMAK,* Semra ERDOGAN?

OzET

Amac: Calismanin amaci, ergenlerin problemli dijital oyun oynama davranislarini belirlemek igin gelistirilmis olan
Dijital Oyun Bagimliigi Olgegi (DOBO-7) Tiirkge formunun gegerliligini ve giivenilirligini belilemektir. Yéntem:
Metodolojik tipteki ¢alismanin érneklemini Istanbul’da bir lisenin 9. 10. ve 11. siniflarinda 6grenim géren, son alti
ay icinde bilgisayar/video oyunu oynamig/oynamayi sdrdiiren ve ¢alismaya katiimaya istekli 95 ergen olugturdu.
Lemmens ve arkadaslari tarafindan gelistirilen DOBO-7, besli likert tipinde, 7 maddeli ve bir boyuttan olusmaktadir.
Olgegin Tiirkge uyarlamasi igin geviri ve geri-geviri iglemi yapildi, kapsam gegerliligi igin uzman gériisiine sunuldu.
Olgegin giivenilirligini degerlendirmek igin madde toplam puan korelasyonu, i tutarlilik (Cronbach alfa) ve test-
tekrar test korelasyonu kullanildl. Gegerliligini dederlendirmek igin kapsam gecgeriilik indeksi, es zamanli élglit
gecerliligi, yapi gegerliligi icin agimlayici faktér analizi (AFA) ve dogrulayici faktér analizi (DFA) kullanildi. Bulgular:
Yag ortalamasi 16.61x0.99 yil olan ergenlerin %69'u erkektir. Olgedin Kapsam Gegerlik indeksi r=0.92, Cronbach
alfa katsayisi 0.72, madde toplam puan korelasyonlari 0.52-0.76 arasinda bulundu. Ug haftalik test-tekrar test kore-
lasyonu 0.80°dir. Agimlayici faktér analizinde tek boyuttan olusan 6lgek toplam varyansin %56.96’sini agiklamakta
ve faktor yiikleri 0.52-0.77 arasinda degismektedir. Dogrulayici faktér analizi sonucunda y?=14.22, p=0.37, sd=14,
RMSEA=0.012, AGFI=0.92, CFI=0.99, GFI=0.96 ve SRMR=0.06 dedgerleri modelin iyi uyum verdigini gdésterdi.
Tartigma/Sonug: DOBO Tiirkge formunun gegerlilik ve giivenilirlik bulgulari 6zgiin élgek bulgularina benzer bulun-
du. Sonuglar Tiirkge formun, ergenlerin sorunlu dijital oyun oynama davraniglarinin belirlenmesi veya erken tanisi
i¢in ve baska aragtirmalarda gegerli ve giivenilir bir arag olarak kullanilabilecegini gésterdi. Olgegin gegerilik ve
glivenilirlik calismasinin benzer yaslardaki farkli gruplarda yinelenmesi ve yayginlik ¢alismalarinda kullanimasi
énerilebilir. (Anadolu Psikiyatri Derg 2015; 16(0zel say1.1):10-18)
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Validity and reliability of the Turkish version of the Digital Game Addiction
Scale

ABSTRACT

Objective: The purpose of the study was to determine the validity and reliability of the Turkish version of the Digital
Game Addiction Scale (DGAS-7) that was developed to explore the problematic gaming behavior of adolescents.
Methods: The samples for this methodological study comprised 95 adolescents in the 9th, 10, and 11t grades of
a high school in Istanbul who had played/continued to play computer/video games and were willing to participate in
the study. The DGAS-7 first developed by Lemmens et al. is a 5-item Likert type, single-dimension scale made up
of 7 questions. For its Turkish version, the scale was first translated and back-translated, and then submitted to an
expert to check content validity. An evaluation of the reliability of the scale was made using item-total correlation,
internal consistency (Cronbach's alpha) coefficient and test-retest correlation methods. The content validity index
and concurrent validity were evaluated to assess validity, and explanatory factor analysis (AFA) and confirmatory
factor analysis (CFA) were used to evaluate construct validity. Results: The mean age of the adolescents was
16.61+£0.99 years and 69% were males. The Content Validity Index for the DGAS-7 was 0.92, Cronbach's alpha
coefficient was 0.72 and item-total correlation ranged between 0.52 and 0.76. The correlation for the test-retest at
three weeks was 0.80. In the explanatory factor analysis, 56.96% of the total variance on the one-dimensional scale
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was explained and factor loads ranged between 0.52-0.77. The confirmatory factor analysis revealed values of
x?=14.22, p=0.37, sd=14, RMSEA=0.012, AGFI=0.92, CFI=0.99, GFI=0.96, and SRMR=0.06, showing that the
model was a good fit. Discussion/Conclusion: The results of the validity and reliability testing of the Turkish
version of the DGAS-7 were found to be similar to the findings of the original scale. These results show that the
Turkish version may be used as a valid and reliable tool in determining problem-causing digital gaming behavior
among adolescents and also for purposes of early diagnosis and in other relevant research. It might be recom -
mended that exploring the validity and reliability of the scale is repeated in different groups of subjects of similar
ages and that the scale is used in prevalence studies. (Anatolian Journal of Psychiatry 2015; 16(Special

issue.1):10-18)
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GiRiS

Bilgisayar ve internet bircok alanda yasami
kolaylastirirken, oyun ve eglence araci olarak da
giderek yayginlasan bir ilgi alani durumuna
gelmistir. Bu anlamda, teknolojiyi yakindan izle-
yen genglerin dijital oyunlara daha fazla ilgi
gosterdigi bir donem yagsanmaktadir.! Calisma-
lar dijital oyunlarin ergenlerin gorsel ve dikkat
becerilerini gelistirdigini,? ancak bilingsiz ve agiri
oyun oynama davraniglarinin ciddi sorunlara
neden oldugunu belirterek®® glinimuzin gok
tartisilan konularindan birini olugturmustur.

Griffiths,” kullanilan terminoloji ne olursa olsun,
asirl dijital oyun oynamanin davranis bagimli-
lidina yol agabilecegini belirtmistir. Lemmens ve
arkadaglari® ise, dijital oyun bagimliligini, ‘sosyal
ve/veya duygusal sorunlara neden oldugu halde,
kisinin bilgisayar veya video oyunlarini agir ve
kompulsif diizeyde kullanmaya devam etmesidir’
seklinde tanimlamigtir.

Amerikan Psikiyatri Birligi (APA) tarafindan
gelistirilen ve Mayis 2013'te yayimlanan Ruhsal
Bozukluklarin Tanisal ve istatistiksel El Kitabi-
5'in (DSM-5) Uglincl arastirma ekinde dijital
oyun bagdimlihgi, internette oyun oynama bozuk-
luklar (internet gaming disorder) olarak ele alin-
migtir. APA, bu bozuklugun el kitabina eklenme-
si igin Kklinik taniyr destekleyen ve ruhsal bir
sorun oldugunu tanimlayan daha fazla arastir-
manin yapilmasini énermistir.®

Bu kapsamda, klinik psikologlarin ve arastirma-
cilarin, oyun badimliigi kavramini kullanma
konusunda gorus birligi icinde olduklari sdylene-
mez. Klinik psikologlar ‘oyun bagimhhgr’ kavra-
mini henlz kullanmamayi yeglerken, arastirma-
cilar bu sorunu ‘oyunlarin asiri kullanimi10-1
‘obsesif-kompulsif oyun oynama’,** ‘oyun bagim-
hhgr 8101217 ‘patolojik oyun oynama davranis-
lar’*® ve ‘sorunlu oyun oynama davraniglar’®
olarak kullanmistir. Bu arastirmalarda, kullanilan
oyun araglar ‘video’, ‘bilgisayar’, ‘cevrim-igi’,
‘konsol’ ve ‘dijital’ kavramlari ile tanimlanmistir.

Bu calismada dlgegin gelistirildigi 6zgln calis-
mada oldugu gibi, ergenlerin problemli oyun
oynama davraniglar icin ‘oyun bagimliligr’ ve
kullandiklari oyun araclari ile tanimlanarak ‘dijital
oyun bagimlihgi’ kavrami kullaniimistir.

Uluslararasi galismalara gore, oyun bagimlil-
ginin yayginhdi %2-15 arasinda degismekte-
dir.8111820 Ozellikle Cin, Kore ve Tayvan'da
sorunlu ¢evrim-i¢ci oyun oynama davranislarinin
ciddi bir halk saghgi sorunu haline geldigi
belirtilmistir.12131521 Amerikan Tip Birligi'ne gore,
Amerikall genclerin %90’1 dijital oyun oynamakta
ve %15’'inin oyun bagdimhsi oldugu tahmin
edilmektedir.?? Turkiye'de bu konuda yayimlan-
mis galisma sayisi azdir ve toplumda sorunun
ciddiyetini ortaya koyan sayisal veriye ulasila-
mamistir.

Bu calisma ile, ergenlerin dijital oyun oynama
davranisini dlgen, kolay ve ¢abuk yanitlanabilen,
kisa, 6z, gegerli ve guvenilir bir 6lgim aracini
Turk literatiriine kazandirmak amaglanmistir.
Bu nedenle, Lemmens ve arkadaglarinin® pato-
lojik kumar oynama Olgltleri dogrultusunda
gelistirdigi Dijital Oyun Bagmhh@ Olgeginin
(DOBO-7) yedi maddelik kisa formu Tirkgeye
uyarlanmig, gegerliligi ve guvenilirligi test edil-
migtir. BOylece, ergenlerin sorunlu oyun oynama
davraniglarinin erken dénemde belirlenmesi ve
gerekli durumlarda psikiyatrik danigsmanlik alma-
lari i¢in yonlendirilmeleri saglanabilecektir.

YONTEM

Nisan-Mayis 2013 tarihleri arasinda istanbul il
Milli Egitim Mudurligi’ne bagli bir lisede yurata-
len aragtirmada metodolojik tasarim tipi kullanil-
mistir.

Orneklem

CGalisma, olasiliksiz 6rneklem yontemi ile belirle-
nen 12-18 yas arasinda 95 ergen ile yapilmistir.
Orneklem sayisi madde sayisinin en az 10 Kati
olacak sekilde belirlenmistir.2324 Aragtirmaya:
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- Istanbul ili Milli Egitim Bakanligrna bagl bir
lisenin 9. 10. ve 11. siniflarinda 6grenim goren,

- Son alti ayda bilgisayar/video oyunu oyna-
mig/oynamayi sirdiren,

- Katilmaya istekli ve ailesi tarafindan katilmasi
onaylanan ergenler alinmistir.

Etik konular

Once, dlgegi gelistiren JS Lemmens ile iletisime
gegcilerek dlgegin kullanimi i¢in izin alindi. Daha
sonra sirasiyla, i.U Cerrahpasa Tip Fakiiltesi
Etik Kurulu'ndan, il Milli Egitim Midurligi'nden
ve ¢alismanin yapildigi okul ydnetiminden onay
alindi. Calismanin basinda ailelere arastirmanin
kisaca amaci, arastirma sireci, elde edilen bilgi-
lerin gizli kalacagi ve baska yerde kullaniima-
yacagini belirten Aile izin Formu génderildi.
Belgeyi onaylayan aileler ve g¢ocuklari arastir-
maya alindi. Arastirmaya katilan tim 6grencilere
c¢alisma hakkinda bilgi verilerek s6zli onamlari
alindi.

Arastirmanin tasarimi

Farkli dil ve kiltirden uyarlanan tim 6lgeklerde
oldugu gibi, aracin kapsam gecerliligi iki asama-
da sirduriimistir. ilk asamada dil ve kapsam
gecerliligi, ikinci asamada yapi gecerliligi, es
zamanh Olgut gegerliligi ayrica i¢ tutarlilik ve test-
tekrar test guvenilirligi degerlendirildi.

1. Asama: Ceviri-geri ceviri ydntemine uygun
olarak, DOBO-7’nin maddeleri iki ayri bagimsiz
yabanci dil uzmani tarafindan Turkgeye cevrildi,
daha sonra iki uzmanin ortak karari ile olustu-
rulan Turkge formu baska bir dil uzmani tarafin-
dan yeniden ingilizceye gevrildi. Tim formlar
karsilastinlarak olusturulan Turkge form icerik
gecerliligi icin 10 kisiden olusan (dokuz akade-
misyen hemsire, bir klinik ve akademisyen psiki-
yatrist) uzmanlarin goérisiine sunuldu. Uzman-
lardan her 6lgek maddesinin uygunlugunu ve
anlasiirhgini kapsam gegcerlik indeksine (KGi)
goére 1-4 puan arasinda (7 puan: Uygun degil, 2
puan: Biraz uygun-maddenin/ifadenin revizyonu
gerekli, 3 puan: Olduk¢a uygun-uygun ancak
ufak degisiklikler gerekli, 4 puan: Cok uygun)
degerlendirmeleri istendi.?>?¢ Y{izdelik degerlen-
dirmeye gore DOBO-7’inin KGIi:0.92 olarak
bulundu. Uzmanlarin goérisleri dogrultusunda
anlam batunligunun ve dilde sadeligin saglan-
masl! igin cesitli ekleme/gikarmalar yapilarak
bazi maddelerin anlatimlarinda degisiklikler
yapildi.

2. Asama: Orngklem disinda, 15 ergenden olu-
san gruba DOBO-7 uygulanarak anlagilirhigi test
edildi ve geribildirim alindi. Maddeler ergenler

tarafindan kolay, anlasilir bulundu ve degisiklik
Onerisi yapiimadi. Pilot calismadan sonra dlgek
95 ergene uygulandi ve aralarindan segilen 35
ergen ile U¢ hafta ara ile test-tekrar test guve-
nilirligi test edildi.

Veri toplama araglar

Arastirmanin verileri 1) Bilgi Formu, 2) DOBO-7,
es zamanh Olgit gegerliligi testi icin veriler, 3)
Dijital oyun oynamaya ayrilan sire, 4) Psiko-
sosyal ve Davranis Sorunlari Kontrol Listesi-
17/PSC-17, 5) internette Bilissel Durum Olgegi-
iBDO kullanilarak toplandi.

Bilgi Formu: Arastirmacilar tarafindan gelistiri-
len form, ergenlerin demografik 6zellikleri (sinif,
yas ve cinsiyet) ile ilgili G¢ soruyu igerir.

Dijital Oyun Bagmmliigi Olgegi (DOBO-7):
DOBO-7 Lemmens ve arkadaslar® tarafindan
12-18 yaslar arasindaki ergenlerin sorunlu dijital
oyun oynama davranislarini belirlemek amaciyla
gelistirilmistir. Toplam 21 madde, yedi alt boyut-
tan olusan DOBO-21'in yedi maddelik kisa
formudur. Ozgin DOBO-7'nin gegerlilik ve
guvenilirlik degerleri Cronbach alfa icin 0.92,
CFI=0.904, RMSEA=0.053 (90% CI=0.049 ve
0.056) bulunmus ve ergenlerde kullanilabilecegi
gosterilmistir.2 Olgek besli Likert tipinde, bir
faktorli bir yapiya sahiptir ve 1-5 araliginda
(1=hi¢cbir zaman, 5=her zaman) puan (aralik: 7-
35) almaktadir.

Bir ergenin DOBO-7’ye gdre oyun bagimlisi olup
olmadigini belirlemek i¢cin monotetik ve politetik
tanilar kullaniimigtir.2 Monotetik taniya gore, kisi
yedi maddenin yedisine de ¢ (bazen) ve Gzerin-
de puan veriyorsa; politetik taniya goére yedi
maddenin en az dordiine G¢ (bazen) ve lizerinde
puan veriyorsa oyun bagimlisi olarak tanimlan-
mistir. Ozgiin calismada émeklem (s=721) iki
gruba bodlinerek oyun bagmhligr yayginlig
degerlendiriimis ve politetik taniya gére kesme
degeri U¢ (bazen) alindiginda érneklem grupla-
rinda yayginlik orani sirasiyla %9.4 ve %9.3,
kesme degeri dort (sik sik) ve bes (her zaman)
alindiginda %1.4 ve %1.6 olarak bulunmustur.
Monotetik taniya gore oyun bagimhligr yayginhgi
ilk drneklem grubu icin %2.3, ikinci 6meklem
grubu icin %1.9 olarak bulunmustur. Sonug ola-
rak, arastirmacilar oyun bagimliligi konusunda
karar verirken hem monotetik, hem de politetik
taninin  kullanilabilecegini énermis ve oyun
bagimhhidr didzeyinin o6lgekten alinan toplam
puan artisina goére degerlendirilebilecegini gds-
termistir.®
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Es zamanh odlgut gecerliligi igin kullanilan
olciim araclan

Bu calismada DOBO-7'nin es zamanl olgit
gecerliligi  varsayim  kurularak sinanmigtir.
Bunun igin 6lgedin puan ortalamalarn farkh Gg
arag ile es zamanda elde edilen verilerle deger-
lendirilmigtir. Bu kapsamda, ‘Ergenlerin DOBO-
7'den aldiklari puanlarile PSC-17, iBDO ve oyun
oynama suresi puanlari arasinda olumlu yénde
iliski vardir.” varsayimi sinanmistir.

Psikososyal ve Davranis Sorunlari Kontrol
Listesi-17 (PSC-17): Dijital oyunlar yogun
oynayan ergenler arasinda psikososyal davranig
bozukluklarinin gelisebildigi ve sosyal iliskilerde
bozulmalarin goérilebildigi  yoninde calisma
sonuglari vardir.>® Dijital oyun bagimhisi kisilerin,
bagimli olmayan kigilere gbre depresyon® ve
anksiyete* dlizeyleri daha yiksek bulunmustur.
Bu nedenle ¢calismada oyun bagimhhdi ile psiko-
sosyal sorunlar arasindaki olasi iliski PSC-17 ile
degerlendirilmistir.

PSC-17, gocukluk cagindaki (6-16 yas) psiko-
sosyal sorunlarin erken tanisi igin kullanilir.2526
Anne-babalar tarafindan yanitlanarak kullanilan
Olgegin Turkge gegerlilik ve guvenilirlik calisma-
lari Erdogan ve Oztiirk?” tarafindan yapilmistir.
On yedi maddelik 6lgegin Tirkge formunun i¢
tutarlihk katsayisi 0.81, test-tekrar test guvenilir-
ligi r=0.72dir. Olgegin tim maddeleri olumludur.
Her madde igin dogru degil/asla=0, bazen veya
biraz dogru=1, cok veya siklikla dogru=2 puan
verilerek toplam puan elde edilir. Olgekten elde
edilen en yuksek puan 34, en disuk puan ise
0’dir; Tark gocuklar igin kesme degeri 12 olarak
bulunmustur (duyarliik=0.81; 6zgullik=0.86).
Ergenin PSC-17 formundan 12 ve Utzerinde puan
almasi duygusal ve davranigsal sorunlar yonun-
den risk altinda oldugunu gdsterir.?’

internette Bilissel Durum Olgegi (IBDO): inter-
net bagimliligina neden olan etkinliklerin basin-
da gevrim-igi oynanan dijital oyunlar gelmektedir.
Sorunlu dijital oyun oynamak internet bagimlili-
ginin belirli bir alt tirl olarak belirlenmigtir.2®
IBDO, Davis® tarafindan 2001 yilinda sorunlu
internet kullanimi ile ilgili bilissel algiyr degerlen-
dirmek icin gelistirilmistir. Bu 6lgek, dort alt boyu-
tu olan, 36 maddelik yedili Likert tipi bir dlcektir.
Olgegin puan hesaplamasinda ‘kesinlikle katil-
miyorum’dan ‘kesinlikle katiliyorum’a dogru
degisen ifadeler 1’den 7’ye dogru puanlanir.
Sadece 12. madde ters cevrilerek puanlanir.
iIBDO’niin kesme puani yoktur. Davis,?® 6zgiin
Olcek igin glvenilirlik katsayisini 0.93, test-tekrar
test guivenilirligini r=0.87 olarak bulmustur. Olge-

gin Turkge formunun gecerlilik ve guvenilirlik
calismasi Ozcan ve Buzlu®® tarafindan yapilmig-
tir. Turkge Olgegin test-tekrar test guvenilirligi
toplam olgek puanlar igin 0.90, sosyal destek alt
gruplan igin 0.87, yalnizlik/depresyon alt grup
puanlari icin 0.76, azalmis dirti kontroli alt
gruplari icin 0.89 ve dikkat dagitma alt grup
puanlari icin 0.85 olup, p<0.001 dizeyinde
anlamh bulunmustur. iIBDO’niin i¢ tutarlik katsa-
yisi 0.91'dir ve madde toplam puan givenirlik
katsayilari 0.17-0.66 arasinda bulunmusgtur.2°

Dijital oyun oynama siiresi

Dijital oyun oynayarak gegirilen sirenin, oyun
bagimhhginin bir goéstergesi oldugu, bagiml
oyuncularin oyun oynama slresinin bagimli
olmayanlara gore daha fazla oldugu bilinmek-
tedir.36:3132 By caligmada dijital oyun bagimhhg
ergenlerin hafta i¢i ve hafta sonu oyun oynaya-
rak gecirdikleri ortalama sureler ile iligkilendiri-
lerek test edilmisgtir.

Verilerin toplanmasi

Ogrenciler ve aileleri bilgilendirildikten sonra,
ailelerden, PSC-17 formunu ve ergenlerden Bilgi
Formu, iBDO ve DOBO-7 araglarini 6z bildirime
dayall yanitlamasi istenmistir. Ergenlerin verileri
sessiz bir sinif ortaminda toplanmistir. DOBO-
7’'nin yanitlama siresi yaklasik bes dakika
strmustar.

Verilerin degerlendiriimesi

Verilerin analizi SPSS (Statistical Package for
Social Sciences) 21 ve LISREL 8.80 paket prog-
ramlari kullanilarak yapildi ve sonugclar %95’lik
glven araliginda, p<0.05 anlamhlik dizeyinde
degerlendirildi. Tanimlayici verilerin degerlendi-
rimesinde sayi, ylzde, ortalama ve standart
sapma kullanildi.

Olgegin givenilirligini degerlendirmek icin mad-
de toplam puan korelasyonu, i¢ tutarlihk (Cron-
bach alfa) ve test-tekrar test korelasyonu kulla-
nildi. igerik gecerliligi icin kapsam gecerlilik
indeksi, es zamanl olgut gegerliligi icin Pearson
korelasyon, yapi gecerliligi icin ise acgimlayici
faktor analizi (AFA) ve dogrulayici faktoér analizi
(DFA) kullanildi. Dogrulayici faktér analizi mode-
linin uyum iyiligi icin ki-kare degeri p>0.05 dl¢utu
temel alindi.®®34 Ayrica GF| (goodness of fit
index), AGFI (adjusted goodness of fit index),
CFI (comparative fit index), RMSEA (root mean
square error of approximation) ve SRMR (stan-
dardized root mean square residual) uyum
indeksleri hesaplandi. Uyum indekslerinin kabul
edilebilirlik dizeyleri icin GFI, CFl ve AGFI
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>0.90, RMSEA <0.05 ve SRMR <0.08 olcut
olarak alind.3536

BULGULAR
DOBO-7’nin giivenilirligi

DOBO-7’nin madde-toplam puan korelasyonlari
0.52-0.76 arasinda bulundu (Tablo 1). Korelas-
yon katsayilar istatistiksel olarak pozitif yonde
anlamli idi (p<0.001). Olgegin toplam Cronbach
alfa degeri 0.73 olarak bulundu. Olgegin zamana
karsi degismezligi G¢ hafta ara ile degerlendirildi
ve pozitif ydonde (r=0.80) anlaml iliski bulundu
(p<0.001). Test-tekrar test sonucunda elde edi-
len toplam oOlgcek puan ortalamalan t-testi ile
karsilastirildiginda istatistiksel olarak anlamh
fark bulunmadi (p>0.05).

DOBO-7’nin gegerliligi
Yapi gegerliligi: Olcegin yapi gecerliligi icin

acimlayici faktér analizi (AFA) ve dogrulayici
faktor analizi (DFA) yapildi. Agimlayici ve dogru-
layici faktoér analizinden dnce maddeler arasinda
korelasyon matriksi (p<0.001), Kaiser-Meyer-
Olkin (KMO) (KMO=0.756) ve Barlett's testi
(p<0.001) sonuglarina bakildi ve faktér analizi
icin drneklemin yeterli buyiklikte ve uygun oldu-
gu goruldi. Agimlayici faktér analizine (AFA)
gore, tek boyuttan olusan olgek toplam varyan-
sin %56.96’sini agikladi ve faktor yukleri 0.52-
0.77 arasinda degisti. Olgegin faktor yiklerine
iliskin bilgiler Tablo 2’de gosterilmistir.

Olgegin faktér yapisinin 6zgiin forma uygunlugu
dogrulayici faktor analizi (DFA) ile degerlendi-
rildi. Ki-kare degeri (x?=14.22, p=0.37 sd=14)
anlamsiz bulundu. Ki-kare degerinin anlamsiz
olmasi (p>0.05) iyi bir model uyumunu goster-
di.3233 Diger uyum indeksi degerleri RMSEA=
0.012, AGFI=0.92, CFI=0.99, GFI=0.96 ve
SRMR=0.06 olarak bulundu (Tablo 3) ve iyi

Tablo 1. Dijital Oyun Bagimlihgi Olgeginin i¢ tutarligi ve madde analizleri (s=95)

Maddeler Ort.+SS r

1. Bir bilgisayar oyununu tiim giin boyunca oynamayi diisiindiin mi? 3.20£1.37 0.76"
2. Oyun i¢in harcadigin zamani giderek arttirdin mi? 2.97+1.18 0.72"
3. Gunlik yasamdan uzaklasmak i¢in oyun oynadigin oldu mu? 2.83+1.20 0.56™
4. Yakinindaki kisiler (aile bireyleri, arkadaslar gibi) oyun sireni azaltmada

basarisiz oldu mu?

[e2Né)]

arkadaslar gibi) kavga ettin mi?

7. Oyun oynamak icin diger dnemli faaliyetleri (okul, is, spor gibi) ihmal ettin mi?

. Oyun oynayamadigin zaman kendini kéti hissettin mi?
. Oyunda harcadigin zaman konusunda yakinindaki kisiler ile (aile bireyleri,

2.35%1.12 0.52™
2.97+1.13 0.53™

2.21+1.08 0.65™
1.93+.90 0.52™

“Pearson korelasyonu; ™ p<0.01

Tablo 2. Dijital Oyun Bagimliigi Olgeginin agimlayici faktér yapisi

Son 6 ay iginde

Faktor yikleri
DOBO-7  GAS

1. Bir bilgisayar oyununu tim giin boyunca oynamayi diisindiin mi? 0.77 0.71
2. Oyun i¢in harcadigin zamani giderek arttirdin mi? 0.75 0.79
3. Gunlik yasamdan uzaklasmak i¢in oyun oynadigin oldu mu? 0.54 0.76
4. Yakinindaki kisiler (aile bireyleri, arkadaslar gibi) oyun slreni azaltmada basarisiz oldu mu? 0.57 0.61
5. Oyun oynayamadigin zaman kendini koétl hissettin mi? 0.52 0.85
6. Oyunda harcadijin zaman konusunda yakinindaki kisiler ile (aile bireyleri, arkadaglar gibi)

kavga ettin mi? 0.67 0.74
7. Oyun oynamak igin diger dnemli faaliyetleri (okul, is, spor gibi) ihmal ettin mi? 0.53 0.68
Ozdeger 3.82 -
Aciklanan varyans (%) 54.61 -

Alfa katsayisi (a)

0.73 0.86,0.81

DOBO-7: Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi-7; GAS: Game Addiction Scale (6zgiin élgek)
Anatolian Journal of Psychiatry 2015; 16(Special issue.1):10-18
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uyum modelini destekledi. Modele iligkin faktor Es zamanl 6l¢dt gegerliligi: Olgegin PSC-17,
ylkleri Sekil 1’de gdsterilmistir. IBDO ve dijital oyun oynama suresi ile iligkisi

Sekil 1. Dijital Oyun Bagimliigi Olgegi’ne iligkin path diyagrami ve faktér yiikleri

o.z4+= MADDE]
o.&5= MADDE:
\\L.m
0.83
0.3+ MADDE] 1“‘*.:, e
o 1.00
0.40
1 23+ MADDE4 "”:‘ :
}/ﬂ_a_
0.7 MADDES
0.21
.5+ HADDEG |~ /
574+ HADDE? |/
Chi-Square=14.22, df=14, P-wvalue=0.43339, BMSER=0.012
Tablo 3. Dijital Oyun Bagimlihgi Olgeginin dogrulayici faktér yapisi
Uyumluluk degerleri DOBO-7 GAS
Ki-kare/p degeri 14.22/p=0.433 (p>0.05) 69.9/ (p<0.001)
Serbestlik derecesi 14 28
Ki-kare degeri/serbestlik derecesi 14.22/14=1.01 69.9/28=2.5
RMSEA 0.012 0.04
SRMR 0.06 -
CFI 0.99 0.97
GFI 0.96 -
AGFI 0.92 -

DOBO-7: Dijital Oyun Bagimliligi Olgegdi-7, GAS: Game Addiction Scale (6zgiin 6lgek)

Tablo 4. Dijital Oyun Bagimlihgi Olgeginin es zamanl 6lgiit gegerliligi

DOBO-7 r
Dijital oyun oynama stiresi (saat/hafta) 0.623™
Psikososyal ve Davranis Sorunlari Kontrol Listesi-17 0.295"
Internette Biligsel Durum Olgegi 0.427"

DOBO-7: Dijital Oyun Bagimliligi Olgedi-7; * Pearson korelasyon; ** p<0.01
Anadolu Psikiyatri Derg 2015; 16(0zel say:.1):10-18
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Pearson korelasyon testi ile degerlendirildi.
DOBO-7’nin (¢ olgitle iligkisi de istatistiksel
olarak anlamli bulundu (p<0.01). Es zamanl
Olgut gecerliligi iliskisi Tablo 4'de gosterilmistir.

TARTISMA

Gegtigimiz on yil iginde, dijital oyunlarin asir/
sorunlu kullanimi konusundaki yayinlar giderek
artmistir. Ancak, bu sorunu daha iyi anlamak,
algilamak ve tedavi programlarinin geligtiriime-
sini saglamak icin daha fazla arastirma gerek-
mektedir.’” Arastirmalarda gegerli ve givenilir
araglarin  kullaniimasi bu sorunun varligini,
boyutunu, tani dl¢itlerini belirleyebilmek agisin-
dan 6nemlidir. Buradan hareketle, bu ¢alismada
DOBO-7’nin dijital oyun bagimlilgr ile ilgili uygun
bilgiler Greten standardize bir dlgek olabilmesi
icin guvenilirlik ve gecerlilik analizleri yapiimistir.

Calismada, DOBO-7’nin giivenilirligini degerlen-
diren madde toplam puan korelasyonu degerle-
rinin 0.30°dan buytik olmasi (r=0.52-0.76 arasin-
da), her maddenin guvenilir dizeyde oldugunu
gostermistir.33° Tirkge Olgegin Cronbach alfa
katsayisi (0.72) 6zgiin 6lgege® (0.86 ve 0.81) ve
Fransizca strimine® (0.80 ve 0.79) yakin ve
onerilen guvenilirik degerlerine**  (0.60-0.79
arasinda) uygun bulunmustur. Bu bulgu Tirkce
DOBO-7'nin tim maddelerinin sorunlu oyun
oynama davraniglarini 6lgtigind kanitlamigtir.®8
Uc hafta ara ile yapilan test-tekrar test giive-
nilirligi sonuglari Turkge Olcedin zamana kargi
degismedigini gdstermistir.

DOBO-7 ile es zamanda degerlendirilen diger
Olcekler?”2% ve oyun oynama siresi arasindaki
iliskinin ileri dizeyde anlamh bulunmasi
(p<0.001), élcut gegerliligi icin kurulan varsayimi
kanitlamistir. Onermeler dogrultusunda, ergen-
lerin dijital oyun bagimliigi puanlari arttikga,
oyun oynama sureleri, sorunlu internet kullanimi
ile ilgili algilan ve psikososyal ve davranigsal
sorunlari da artmistir. Benzer sekilde 6zgin
Olcedin puan ortalamalari, oyun oynama suresi
(r=0.576 ve 0.549) yalnizlik (r=0.314 ve 0.174),
saldirganlik (r=0.265 ve 0.188), yasam doyumu
(r=-0.290 ve -0.136), sosyal yeterlilik (r=-0.176
ve -0.158) ile anlamli iligki gdstermistir.? Bu
bulgular Turkge Olgedin dijital oyun davranis-
larini  dogru Olgebildigini gosterirken, iligkili
etkenlerin de 6nemine isaret etmistir.

DOBO-7’nin Tirkge striminiin yapisi, 6zgiin ve
Fransizca sUriminde oldugu gibi bir faktorll
yapida ve faktor yukleri (0.61-0.85 arasi) 6zgin
Olcekle benzer (r=0.52-0.77 arasinda) bulun-

mustur. Bu galismada maddelerin faktor yukleri-
nin referans deger olarak tanimlanan 0.40’in
Uzerinde olmasi oOlgegin yedi maddesinin de
oyun bagimhhgi kavramini 6lgebildigini goster-
mistir.*? Tlrkge Olgegdin faktor yapisi varyansin
%56.96’sin1  aciklamistir. Bu oran Fransizca
striminde %46.50 idi. Blylikoztiirk,*® davranig
bilimlerinde agiklanan varyans oranini yuksek
tutmanin zor oldugunu, bir faktorli olgeklerde
aciklanan varyans oraninin %30 ve daha fazla
olmasinin yeterli oldugunu belirtmistir. Calisma-
mizda agimlayici faktor analizine (AFA) gore
elde edilen yuksek varyans orani, Ol¢egin tek
faktorli yapisinin gucli oldugunu gostermistir.

Dogrulayici faktér analizi sonucunda ise, ki-kare
degerinin anlamsiz (p>0.05) ve ki-kare degeri/
serbestlik derecesi oraninin  2’den  kiglk
(x?/df=1.01) olmasi agimlayici faktor analizi
sonucunda olusturulan modelin uyumunun iyi
duzeyde oldugunu géstemistir. Bu bulgu, 6zgln
Olcedin ki-kare degerinin aksine (6zgln oOlgek
icin x?=69.9, p<0.001) beklenen anlamsiz y?
degerini desteklemigtir. Modelin uyumu ayrica
diger uyum iyiligi degerleri (RMSEA=0.012,
AGFI=0.92, CFI=0.99, GFI=0.96 ve SRMR=
0.06) ile de dogrulanmistir.

SONUG VE ONERILER

DOBO-7 Turkge formunun gegerlilik ve giiveni-
lirlik bulgulart 6zgin o6lgek bulgularina benzer
bulunmustur. Bulgular 6lgegin Turkce surimi-
ndn ergenlerin sorunlu dijital oyun oynama
davranislarinin belirlenmesinde, sorunun erken
tanisinda, toplum taramalarinda ve gelecekte
yapilacak arastirmalarda kullanilabilir gegerli ve
guvenilir bir arag¢ oldugunu gdéstermistir.

Turk literattriine kazandirilan yedi maddelik kisa
ve kolay yanitlanabilir bu dlgek, ergen ile ¢alisan
ruh saghgr ve okul saghgdi alanindaki profes-
yoneller tarafindan kolaylikla kullanilabilir. Eger
ergen bu olgedin tim maddesine veya en az
dordine U¢ ve Uzerinde puan veriyorsa, psiki-
yatrik danigsmanlik igin yénlendiriimesi onerile-
bilir. Ayrica 6lcek, ergenlerde sorunlu dijital oyun
oynama davraniglarini dnleyen programlarin
gelistiriimesine yardimci olabilir.

Gelecek arastirmalarda olgegin gecerlilik ve
guvenilirliginin farkli ergen gruplarinda yinelen-
mesi, bireysel ve dinamik degiskenlerin sorunun
olugmasi Uzerine etkisini ortaya koyan galisma-
larin yapilmasi ve toplumda yayginlik ¢alismala-
rinda kullaniimasi énerilebilir.

Anatolian Journal of Psychiatry 2015; 16(Special issue.1):10-18
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Ek-Dijital Oyun Bagimhhg Olgegi

Asagidaki sorulari son 6 ay icinde hangi siklikla yasadiginizi isaretleyiniz.

1.

2

Bir bilgisayar oyununu tiim giin boyunca oynamayi distndin ma?

( ) Hicbirzaman ( ) Nadiren () Bazen ( )Siksik

. Oyun igin harcadigin zamani giderek arttirdin mi?

( ) Hicbirzaman ( ) Nadiren () Bazen ( )Siksik

. Gunlik yagsamdan uzaklagsmak icin oyun oynadigin oldu mu?

( ) Higbir zaman ( ) Nadiren () Bazen ( )Siksik

( ) Higbirzaman ( ) Nadiren () Bazen ( )Siksik

. Oyun oynayamadigin zaman kendini kot hissettin mi?

( ) Higbirzaman ( ) Nadiren () Bazen ( )Siksik
( ) Higbirzaman ( ) Nadiren () Bazen ( )Siksik

( ) Higbir zaman ( ) Nadiren () Bazen ( )Siksik

() Her zaman
() Her zaman

() Her zaman
. Yakinindaki kisiler (aile bireyleri, arkadaslar gibi) oyun siireni azaltmada basarisiz oldu mu?
() Her zaman

() Her zaman

. Oyunda harcadigin zaman konusunda yakinindaki kisiler ile (aile bireyleri, arkadaslar gibi) kavga ettin mi?
() Her zaman

. Oyun oynamak igin diger 6nemli faaliyetleri (okul, is, spor gibi) ihmal ettin mi?

( ) Her zaman
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