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DIiJiTAL OYUN OYNAMA TUTUMU OLCEGI (DOOTO): Gegerlik ve Giivenirlik
Calismasi

1Goniil TEKKURSUN DEMIR ABCDE ?Tugba MUTLU BOZKURT ADE

A Calisma Deseni (Study Design)

B Verilerin Toplanmasi (Data Collection) @ ®

C Veri Analizi (Statistical Analysis)

D Makalenin Hazirlanmas: (Manuscript Preparation)

E Maddi Imkanlarmn Saglanmas: (Funds Collection)

Ozet: Bu arastirmada, iiniversite dgrencilerinin dijital oyun oynamaya yonelik tutumlarini gegerli ve
glvenilir sekilde Olgebilecek bir Sl¢lim aracimin gelistirilmesi amacglanmistir. Arastirmaya 2018-2019
yilinda Gazi Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesi'nde Ogrenim gdren 366 {iniversite Ogrencisi
katilmigtir. Arastirmada, nitel ve nicel arastirma modelini i¢inde barindiran karma modelden
yararlanilmistir. Arastirmanin nitel basamaginda, iiniversite 6grencilerinin dijital oyun hakkindaki
diisiinceleri alinarak madde havuzunun olusturulmasina iliskin islemler, nicel basamaginda ise Lisrel
8.8 ve SPSS 23 paket programinda yapilan gecerlik ve giivenirlik analizleri yer almistir. Agiklayic
Faktor Analizi (AFA) sonucunda 18 maddeden olusan iig alt boyutlu bir yap1 elde edilmistir. Olgek,
Biligsel (5 madde), Duyussal (5 madde) ve Davranissal (8 madde) alt boyutlarindan olusmaktadir.
Agiklayicl Faktor Analizinin ardindan Dogrulayici Faktdr Analizi (DFA) yapilmis ve DFA’ya gore
elde edilen Olgege ait yapinin uyum indekslerinin kabul edilebilir aralikta olduguna yonelik kanit
saglanmistir. Daha sonra olgegin madde ve giivenirlik analizleri yapilmistir. Bu baglamda, olgegin
acikladigr toplam varyans orami % 65.11 ve Cronbach’s Alpha degeri .82’dir. Sonug olarak; Dijital
Oyun Oynama Tutumu Olgegi'nin, katilimcilarm dijital oyun oynama tutumunu gegerli ve giivenilir
olarak dlgebilen bir lgme arac1 oldugu tespit edilmistir.
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THE DIGITAL GAMING ATTITUDE SCALE (DGAS): Reliability and Validity
Study

Abstract: In this study, it was aimed to develop a tool that can measure attitudes of university
students towards digital gaming in a valid and reliable way. 368 university students studying at Gazi
University Faculty of Sports Sciences in the 2018-2019 academic year participated in the study. In this
study, a mixed design, integrating qualitative and quantitative research designs, was used. In the
qualitative step of the study, students were asked about digital gaming, and item pooling was
conducted. In the quantitative step, reliability and validity studies were conducted by using SPSS 23
and Lisrel 8.8 programs. According to Exploratory Factor Analysis (EFA), a structure with three sub-
scales consisting of 18 items was obtained. The scale consists of Cognitive (5 items), Affective (5 items)
and Behavioral (8 items) sub-scales. Following exploratory factor analysis, a confirmatory factor
analysis (CFA) was performed and an evidence was obtained that fit indices of the scale obtained
according to CFA were within the acceptable range. Subsequently, item and reliability analyses were
conducted for the scale. In this context, the total variance ratio explained by the scale was 65.11% and
Cronbach's Alpha was .82. As a result, it was found that the Digital Gaming Attitude Scale is a tool
that can accurately and reliably measure participants' attitude towards digital gaming.

Key Words: attitude, attitude scale, digital game, digital gaming

SUMMARY

Digital games are the games that are played by users in computers, game consoles, and mobile phones
(Rideout, Goehr and Roberts, 2010) upon signing in after a programming process providing a visual
background. Attitude is considered to be one of the most important psychological features that
determine the behaviors and social perceptions of individuals (Recipient, 2013), and a concept that is
determinant in shaping behavior (Kagitgibasi, 2008). At this point, it was aimed to develop a valid and
reliable tool to determine the degree to which university students have attitudes towards digital
gaming. A mixed design was used in this study. Studies with mixed designs are the ones in which
quantitative and qualitative designs are integrated and discussed together in the interpretation phase
(McMillan and Schumacher, 2006; Creswell, 2009; Creswell and Plano Clark, 2011). The study was
conducted with two different study groups consisting of university students in the 2018-2019
academic year. The first group consisted of a total of 366 undergraduate students, 178 females and 197
males, at Gazi University Faculty of Sports Sciences. The second group consisted of 110 university
students (43 females and 67 males) at Gazi University Faculty of Sports Sciences. The feature to be
measured was first searched in the domestic and foreign literature and defined (Cohen and Swerdlik,
2010), and then studies on digital gaming in the literature were reviewed. Open-ended questions,
which were prepared in accordance with the literature review and expert opinions, were asked to 23
randomly selected (13 females, 10 males) students to get their opinions about digital gaming.
Participants' statements about the concept of attitude were supported with literature and a pool with
63 items was generated. The item pool was submitted to faculty members at the departments of
Physical Education and Sports (4), Measurement and Assessment (3) and Turkish Language and
Literature (1). Each item was assessed with respect to intelligibleness, clarity, and being owned by the
related sub-scale, and 23 items were excluded from the pool and 3 items proposed by experts were
added. The 43-item trial form was administered to 25 students to determine its intelligibleness, and 9
items were excluded upon testing its administration session, comprehension level of the participants,
and their attitudes towards digital gaming. Then, the 34-item trial form was administered to 34
students. Principal components analysis was performed on the data obtained from the participants
(KMO=.894 and Barlett Sphericity=2101.908). In addition, the maximum likelihood method and Scree
Plot (Figure 1) were used and a varimax rotation technique was applied to the data and the lower cut-
off point was taken as .40. As a result of EFA, a three-factor matrix with 18 items explaining
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approximately 65.11% of the total variance appeared. Then, this structure was confirmed with CFA.
The sub-scales of the DGAS are called "cognitive", "affective" and "behavioral". The variance ratio
explained by "Cognitive" is 42.68, and Cronbach's Alpha is .90. It is 16.83 and .81 for "Affective",
respectively. Finally, the variance ratio explained by "Behavioral" is 5.59 and Cronbach Alpha is .91.
Cronbach's Alpha value for the whole scale is .82. The eigenvalues of these factors were 7.68, 3.03 and
1.08, respectively. Fit indices were determined as RMSEA=0.08, PGFI=0.64, PNFI=0.80, GFI=0.83,
AGFI=0.78, IF1=0.94, NFI=0.93 and CFI=0.94. According to CFA, it was concluded that the scale had
acceptable values. For item discrimination, item total test correlation and lower/upper 27% group
comparisons were conducted, and a significant result was obtained. Item total test correlation of each
item was calculated, and the values ranged from 0.575 to 0.874. It was concluded that the t-values of
the lower/upper groups of each item in the scale ranged from 3.18 to 12.14. In the last step of analyzes
the reliability of the scale was analyzed. In this context, Cronbach's Alpha coefficient and Spearman-
Brown test were performed. Accordingly, Cronbach's Alpha values were between .81 and .91, and
Spearman Brown's split-half reliability coefficients ranged from .77 to .84. Overall, it was concluded
that the DGAS is a valid and reliable scale. The participants were categorized as those having very low
(1-18), low (19-37), moderate (38-54), high (55-72) and very high (73-90) level of attitude towards
digital gaming based on their scores on the scale. Therefore, the lowest possible score is 18, and the
highest score is 90. The 2nd, 3rd, 5th, 6th, 7th, 10th and 18th items of DGAS are reversed scored items.

1. GIRIS

Guntimiiziin teknoloji ¢ag1 ve teknoloji toplumu olarak nitelendirilmesinde onemli
rolii olan bilgisayar ve internet kullanimi, birleserek giinliik yasami bir¢ok acgidan
etkilemektedir. Ozellikle, bilgisayar ve internet kullaniminin geleneksel oyunlar
tizerinde olumsuz etkilerinin oldugu, dijital oyunlar1 ise olumlu etkiledigi
sOylenebilir. Buna gore, telefon-tabletle oynanan oyunlar, konsol oyunlari, bilgisayar
oyunlarina yani dijital oyunlara olan ragbetten dolayi, oyuncak ile oyun ve
geleneksel oyunlarin daha az tercih edilmesi s6z konusudur. Giintimiiz genglerinin
teknoloji ile i¢ ige olmasi, teknolojiyi kullanarak biiytimesi, onlarin geleneksel oyun
yerine teknolojik aletler ile ilgilenmelerine neden olmaktadir. Bu durum, dijital
yerliler olarak adlandirilan giiniimiiz genglerinin dijital oyunlara olan ilgisini
beraberinde getirmektedir.

Dijital yerliler olarak bilinen teknoloji doneminde dogup biiyiiyen cagimiz
gengleri, bir onceki nesilden degisik olan zihinsel yapi, alaka ve aliskanliklara
sahiptir (Prensky, 2001). Dijital oyun, bilgisayarda, oyun konsollarinda, cep
telefonlarinda yer alan (Rideout vd., 2010), gesitli teknolojilerle programlandiktan
sonra kullanicillara gorsel zemin hazirlamip, kullanici girisi yapilarak oynanan
oyunlardir (Cetin, 2013). Farkli bir¢ok yazilimla programlanip teknoloji tabanli olan
bu oyunlar, bilgisayar oyunlari, dijital konsol oyunlar1 ve ¢evrimigi oyunlar olarak
gintimiizde kullanilmaktadir (Gokgearslan ve Durakoglu, 2014). Dijital oyunlar,
glinimiiz diinyasinda dijital yerli olarak adlandirilan yeni neslin en oOnemli
ugraslarindan birisi haline gelmistir (Demir ve Hazar, 2018). Dijital oyunlarin
bireyler ic¢in bir ugrasi halini alma nedenleri- dijital oyun tercihleri (Carr, 2005;
Durdu vd., 2005; Lazzaro, 2004; Topala ve Aydina, 2018; Prensky, 2001; Squire, 2003;
Inal ve Cagiltay, 2005), dijital oyun bagimhilig: (Ekinci vd., 2016; Hazar ve Hazar,
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2017; Hazar vd., 2017) ve dijital oyun oynama motivasyonu (Demir ve Hazar, 2018),
en ¢ok tercih edilen oyunlar ve ¢ocuklarin gelisimine etkisi (Mustafaoglu vd., 2018;
Quaiser-Pohl vd., 2006) incelenen konular arasinda yerini almistir.

Dijital oyuna olan tutumu, kisilerin kafa dagitma arzusu, eglence arayisi,
sosyal c¢evreyle yasanan uyumsuzluk-iletisimsizlik, meydan okuma niyeti,
bulundugu ortamdan uzaklagsma istegi, gercek yasamda yapamadiklarini sanal
ortamda gergeklestirme arzusunun etkilemektedir. Ayrica, bireylerin bos zamani
degerlendirme ve oyunda bir iist asamaya ge¢gme arzusu, gegilen yeni seviyedeki
ortama duyulan merak, ilgi ve oyunda bulundugu asamayi atlamanin verdigi
mutlulugun yani sira; oyunlardaki 6diil (kupa, giic, vb..) elde etme cabasi, giinliik
sohbet konular1 icinde dijital oyunlarin yer almasi, bulunan her firsatta dijital oyun
oynama hissinin yayginlasmas: gibi faktorler dijital oyun oynama tutumunun
belirleyicisidir.

Tutum, kisilerin tavirlarmni ve sosyal algilarini tespit eden miihim psikolojik
ozelliklerden biri (Alici, 2013) ve davranis sekillendirmede belirleyici olan bir
kavram olarak kabul edilir (Kagit¢ibasi, 2008). Tutumlarin ortaya ¢ikisi, kaynags,
tutumun bireylerin davranislarina etkisi ve tutumlarin belli donem iginde degismesi
bilim diinyasinin her zaman ilgisini ¢ekerek bir ¢ok arastirmaya konu olmustur
(Demir vd., 2017). Tutumlar, bireylerin davranis seklini, sevgi ve nefretlerini
etkileyen (Morgan, 1991), olumsuz ve olumlu sekilde tanimlanabilen iki yonlii
degiskenlerdir (Erkus, 2013). Tutumlar zihinsel, duygusal ve davranigsal olmak
tizere toplam ii¢ boyuta sahiptir ve bu boyutlar arasinda dinamik bir bag
bulunmaktadir (Tavsancil, 2014). Buna gore bireyin bir duruma yonelik sahip oldugu
bilgi o duruma olumlu bakmasini sagliyorsa (bilissel), birey o durma iliskin
olumludur (duygusal). Bunu gesitli soylemleri ve eylemleri (davramssal) ile gosterir
(Hazar ve Demir, 2018). Bu baglamda bireylerin dijital oyuna yonelik bilissel,
duyussal ve davranigsal tutumlart midir onlar1 dijital oyuna iten? Cocuklardan
yetiskinlere dek uzanan ve bilgisayar-tablet-telefon gibi teknolojik aletler araciligiyla,
glinde en az bir kez oynanan dijital oyunlara yonelik tutumlar nelerdir? vb. bir¢cok
soru dijital oyunlar konusunda zihinlerde olusmaktadr.

Bu noktada bireylerin dijjital oyunlara yonelik tutumlarinin ne yonde
oldugunu incelemek akla gelmektedir. Literatiirde dijital oyunlara yonelik tutum
arastirmalarina rastlanmamakla birlikte bu yonde gelistirilmis bir 0Olgek
bulunmamaktadir. Dijital oyun oynamaya yonelik bireylerin tutumunun
belirlenmesi, bireyin hareketsiz kaldig1 siire ve bunun getirebilecegi sorunlarin
onceden tahmininin saglanmasi agisindan Onemlidir. Bu baglamda arastirmada,
tiniversite Ogrencilerinin dijital oyun oynamaya yonelik tutumlarin ne derecede
oldugunu tespit etmek tizere gegerli ve giivenilir bir 6l¢gme aracinin gelistirilmesi
hedeflenmistir.
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2. MATERYAL VE METOT

Arastirmanin Modeli: Bu arastirmada karma model kullanilmistir. Karma
arastirmalar, nitel ve nicel verilerin ayni anda toplanarak, yorumlama asamasinda bu
iki modelin birlikte ele alindig1 arastirmalardir (McMillan ve Schumacher, 2006;
Creswell, 2009; Creswell ve Plano-Clark, 2011).

Calisma Grubu 1: {1k calisma grubuna 366 iiniversite 6grencisi (178 kadin, 197 erkek)
katilmistir. Arastirmada hig¢ dijital oyun oynamayan 9 katilimcinin verileri uygun
gorilmedigi i¢in arastirma dis1 birakilmistir. Comrey ve Lee (1992) ve Tabachnick ve
Fidell (2007) ¢alisma grubunun 50 kisi olmasmi ¢ok zayif, 100" zayif, 200" yeterl,
300" iyi, 500" ¢ok iyi olarak degerlendirmektedir. Yaslar: 18 ila 26 arasinda degisen
366 katiimcmin calisma grubu icin iyi seviyede oldugu soylenebilir. Buna gore
aragtirmaya katilan katihmalart 2018 Giiz déneminde Gazi Universitesi Spor
Bilimleri Fakiiltesinde 1., 2., 3. ve 4. smifta 6grenimine devam eden 6grencilerden
olusmaktadir. Goniillii 6grencilere uygun drnekleme yontemiyle ulasilmis ve uygun
sekilde doldurulan olgekler degerlendirilmeye almmugtir. Birinci gruptan toplanan
veriler izerinden A¢imlayict Faktor Analizi (AFA), Madde Analizi ve Cronbach Alfa
guvenirlik katsayis1 hesaplanmistir.

Calisma Grubu 2: Ikinci calisma grubu, 2017-2018 Egitim-Ogretim yili giiz
doneminde Selguk Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesinde 1., 2., 3. ve 4. sinifta
ogrenim goren, giinde en ez bir kez djjital oyun oynayan, 43’ii kadin ve 67’si erkek
olmak {tizere toplam 110 Ogrenciden olugsmaktadir. Bu 6grencilere ii¢ hafta ara ile
olcek uygulanarak, Olgme aracinin test-tekrar test gilivenirlik c¢alismalar1 ve
Dogrulayici Faktor Analizi (DFA) analizi bu gruptan toplanan veriler tizerinde
incelenmistir.

Islem: DOOTO'niin gelistirilmesinin amaglandig1 bu arastirmada, oncelikle 6l¢iilmek
istenen ozelligin teorisine ait gerceve ve katilimci grubun kriterleri belirlenmistir (De
Vellis, 2014). Bu baglamda yerli ve yabanci literatiirde tutum, tutum teorisinin alt
boyutlar: ile gelistirilmis tutum Olgekleri (Aktas ve Kan, 2018; Demirhan ve Altay,
2001; Hazar ve Demir, 2018; Ilhan vd., 2016; Tavsancil ve Keser, 2001; Sentiirk, 2015)
ve dijital oyun kavramina (Demir ve Hazar, 2018; Hazar ve Hazar, 2017; Hazar ve
Demir, 2017; Hazar vd., 2017, Irmak ve Erdogan, 2016; [nan ve Dervent, 2016) yonelik
alanyazin incelenmistir. Alanyazmin incelenmesi ve uzman goriislerine gore
hazirlanan agik uglu sorular (“dijital oyun oynamaya yonelik gortisleriniz nelerdir?”,
“dijital oyun oynamanin olumlu ve olumsuz yonleri nelerdir, agiklaymiz.”, “dijital
oyun oynuyor musunuz, neden?”), tesadiifii olarak secilen ve giinde en az bir kez
dijital oyun oynayan 23 (13 kadin, 10 erkek) iiniversite 6grencisine sorulmus ve
dijital oyun hakkindaki fikirleri alinmistir. Yar1 yapilandirilmis goriisme formunun
uygulanmasindaki amag, kisinin i¢sel yasamina girerek onun diisiince ve duygusunu
anlamak (Patton, 2014) ve bu baglamda madde havuzunu olusturmaktir. Tutum
kavramu ile ilgili olan katilimcilarin ifadeleri, alanyazinla desteklenerek 63 maddelik
Olcek havuzu hazirlanmistir. Hazirlanan tutum maddelerinin biligsel, duyussal ve
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davranigsal boyutlarda olmasina ve olumlu, olumsuz maddeleri igermesine 6zen
gosterilmistir. Tutum olgeklerinde katilimcilarin olusturulan maddelere, evet cevabi
verme durumunda olumlu maddelerle birlikte olumsuz maddelerin de yazilmas:
gerekmektedir. Bu durum, tutum o6lgeklerinin gegerligi acgisindan oldukg¢a miithim bir
problemdir (Kagit¢ibasi, 2008).

Olusturulan madde havuzu uzman goriisii igin, dort Beden Egitimi ve Spor
Ogretmenligi, iic Olcme Degerlendirme ve bir Tiirk Dili ve Edebiyat1 alanindan
Ogretim tiyesine sunulmustur. Bu baglamda, madde havuzunda bulunan ifadelerin
kapsam gegerliginin saptanmasi i¢in, her ifadenin sonuna “uygun”, “uygun degil”
yazilarak, uzmanlarca degerlendirilmesi istenmistir. Her bir madde anlasirlik,
aciklik, ilgili boyuta ait olma yoOnleriyle degerlendirilmis ve olusturulan madde
havuzundan 23 madde c¢ikarilarak uzmanlarca Onerilen 3 madde eklenmistir.
Uzmanlarin degerlendirmeleri sonucu 63 ifadeden olusan deneme formu 43 madde
olarak yeniden olusturulmus ve deneme yapmak icin hazir hale getirilmistir.
Olgekteki maddelerin 8lgiilmek istenen 6zellige uygun olup olmadig1 uzman goriisii
ile saglanmistir (Tekin, 2004; Karasar, 2014). 43 maddeli deneme formunun
anlagirliginin tespiti igcin 25 kigilik tiniversite 6grencisine uygulanmis, uygulama
stiresi, katilimcilarin maddeleri anlama diizeyi ve dijital oyuna yonelik tutumlarmimn
dlciiliip lgiilmedigi snanmistir. On uygulama ve uzman goriisleri sonucundan 9
madde daha ¢alisma dis1 birakilarak 34 madde ile denemelik 6lgek genis Orneklem
grubuna sunulmaya hazir hale getirilmistir. Arastirmada uygulanan her bir
basamakta, Olgegin Onemli basamaklarindan olan gegerlik ve giivenirligin
(Biiytikoztiirk, 2014) saglanmasi amaglanmistir. Ciinkii 6lgek gelistirmede ana amag,
giuvenilir ve gegerli bir O0lgme aract elde etmektir (Tezbasaran, 2008). Olgek
gelistirmede Onemli basamaklardan biri de kullanilacak o0lgek tiirtine karar
verilmesidir. Clinkii maddelerin segilen 6lgek Ozelliklerine uygun olacak formda
ifade edilmesi gerekmektedir (DeVellis, 2014). Arastirmada, sosyal bilimler alaninda
¢ok yaygm sekilde kullanilan bireylerin tutumlarmi ol¢mek icin likert tipi Olgek
formundan yararlanilmistir (Altunisik vd., 2012). Bu nedenle “Dijjital oyun oynamak
insan1 asosyallestirir.” 6rneginde belirtildigi sekilde maddeler, katihmcilarm katilim
diizeylerini ifade edebilecekleri halde hazirlanmistir. Likert tipi Olgeklerde farkl
sayida likertleme (5, 7, 9 gibi) kullanilmaktadir. Fakat yarut alternatiflerinin miktar:
cogaldik¢a, katilimcilarm alternatifler iginden tercih yapmasi da zorlagmaktadir
(DeVellis, 2016). Bu baglamda, mevcut arastirmada bu sorunu ortadan kaldirmak
icin, alanda sik¢a kullanilan ve katilimcilarin asina olduklar1 51i ol¢ek tercih
edilmistir. Katilimcilarin, verilen ifadelerin ne oranda uygun oldugunu ya da
olmadigmi 51i likert tipi Olgegi tizerinden degerlendirmeleri istenmistir. Olumlu
tutum ifadelerinin segenekleri “Hi¢ Katilmiyorum”, “Katilmiyorum”, “Kararsizim”,
“Katiliyorum”, “Kesinlikle Katiliyorum” seklinde siralanmais; 1, 2, 3, 4 ve 5 seklinde
puanlanmistir. Olumsuz ifadelerin segenekleri ise 5, 4, 3, 2 ve 1 seklinde ters olarak
puanlanmaistir.
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Verilerin Analizi: Olgegin Temel Bilesenler Analizi, Acimlayici Faktdr Analizi (AFA)
ve i¢ tutarlik katsayis1 Cronbach Alpha katsayis1 icin SPSS ve Dogrulayict Faktor
Analizi (DFA) icin Lisrel 8.8 programi kullamilmigtir. Arastirmada “maksimum
likelihood” yonteminden yararlanilmistir. AFA ile 6lgme aracinda ortaya konmak
istenen yapiy1 ol¢meyen veya birden fazla boyuta yiik veren maddeler kolaylikla
ayristirabilabilir (Worthington ve Whittaker, 2006). AFA, ilgili degiskenleri az sayida,
manali ve bagimsiz faktorler haline getiren ve sikga kullanilan istatistik teknigi
(Kalayci, 2006) olmakla birlikte dlgegin ifadelerinin tist diizeyde iligkili oldugu diger
ifadeleri gostermektedir (Balci, 2004). DFA ile model ve veri uyumu ile degiskenler
arasindaki iligskiyi incelemek iizerine kurulan hipotezler test edilmektedir (Kline,
2005; Pohlmann, 2004; Tabachnick ve Fidell, 2007). DOOTO'niin gelistirilmesinin
amaglandigr bu arastirmada madde ayirt edicilik giigleri i¢in madde toplam
korelasyonlar1 ve % 27’lik alt-list grup karsilastirmalar ile tespit edilen yapinin
glvenirligi icin yakinsak gecerlik analizleri kullanilarak Cronbach Alfa i¢ tutarlilik
katsayis1 ve birlesik giivenirlik analizleri, Spearman Brown katsayisi incelenmistir.
Cronbach Alfa katsayisi istatistik temelleri tutarli ve olgek maddelerinin hepsini
dikkate alarak hesapladig: i¢in, genel giivenirlik yapisini en iyi yansitan katsayidir
(Ozdamar, 2004). Spearman Brown katsayist ise, dlgegin iki esit sayiya boliinmesi
sonucunda saptanan giivenirlik katsayisidir. Gelistirilen olgek igin gilivenirligin
hesaplandig1 yaygin yontemlerden biridir (Tavsancil, 2014).

3. BULGULAR

Gegerlik: DOOTO'niin yap1 gegerligini test etmek ve lgegin yapisini dogrulamak
icin agimlayic1 ve dogrulayia faktor analizleri yapilmistir.

AFA Bulgulari: DOOTO'niin yapr gecerligi ve giivenirlik ¢alismalari igin 366
tiniversite Ogrencisinin katildig1 c¢alisma grubundan veri alinmistir. Arastirmada
Orneklem Yeterlilik Testi (KMO-Kaiser-Meyer-Olkin) ve Barlett Kiiresellik
Testi'nden (Bartlett’s Test of Sphericity) yararlanilmistur.

Tablo 1. Temel Bilesenler Analizi Sonuclart

KMO Orneklem Yeterlilik Degeri ,894
Yaklagik Ki-Kare 2101,908

Bartlett Kiiresellik Testi Serbestlik Derecesi (df) 153
Anlamlilik Diizeyi (p) ,000

Tablo 1'de de goriildiigii tizere 6rneklem uygunlugu KMO 0l¢iim degeri ,894 Bartlett
Sphericity testi ki-kare degeri ise x2 = 2101,908 (sd = 153, p< 0,00) olarak saptanmustur.
Daha sonra Maksimum Likelihood yontemi kullanilarak faktor analizi uygulanmis
ve varimax dondiirme teknigi kullanismistir. AFA sonunda 6z degeri 1’in tizerinde
olan faktorler anlamli kabul edilmistir (Biiytikoztiirk, 2014) ve Scree Plot (bkz. Sekil
1) gbz oniine alinmaigtir.
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Sekil 1. AFA sonucu elde edilen Scree Plot

Sekil 1"de AFA sonucunda ortaya ¢ikan Scree Plot incelendiginde 3 faktorlii yapiy:
gosterdigi belirlenmistir. AFA, yap1 gecerliligine kanit saglamak icin onemli ve
gerekli bir basamaktir (Nunnally, 1967). Bu baglamda AFA sonucunda toplam
varyansin yaklasik % 65,11ini agiklayan 3 faktorlii matriks ortaya ¢ikmustir. Sosyal
bilimlerde toplam varyans oranina ait analiz araliklarinin % 40 ile % 60 arasinda
olmas: yeterli kabul edilir (Tavsancil, 2014). Buna gore arastirmada elde edilen
aciklanan varyans oranmin yeterli diizeyde oldugu soylenebilir. Aragtimada faktor
ylklerinin minimum ,40 degeri olarak belirlenmistir. Tablo 2’de AFA sonucunda
elde edilen maddeler, madde ytikleri, standart sapma ve ortalamalar yer almaktadir.

Tablo 2. DOOTO niin AFA Sonuclar:

— !
%’” % E ss X

-
1. Dijital oyun oynarken zamanin nasil gectigini anlamam. ,89 1,38 3,43
2. Dijital oyunun faydalar: konusunda siiphelerim var.* ,85 1,39 2,87
3. Dijital oyunlarim zaman kaybr oldugu kamisindayim.* ,83 1,26 2,61
4. D.1.]1’f.al .c-)yjlnlarm el-goz koordinasyonunu gelistirdigini 77 135 273

distniirim.

5. Dijital oyun oynamak insant asosyallestirir.* ,68 1,38 2,60
6. Dijital oyun oynayarak harcanan zamana iiziiliiriim.* 78 1,36 3,09
7. Dijital oyun oynamay: sevmem.* 72 1,27 3,14
8. Kafa dagitmanin en iyi yolu djjital oyun oynamaktir. 71 1,36 3,24
9. Dijital oyunlarda bir iist boliime ge¢mek beni heyecanlandirir. ,52 1,43 3,21
10.  Dijital oyunlar hakkinda konusmak beni sikar.* ,52 1,45 3,15
11.  Dijital oyun oynarken gii¢lendirici, 6diil, kupa kazanmak i¢in 8 1,26 2,86

cabalarim.
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12. Arkadaglarimla dijital oyunlar hakkinda konusurum. ,81 1,36 3,16
13.  Arkadaslarima dijital oyunlardaki silah, gii¢glendirici, kupalarin

. 79 1,34 3,07
yerini anlatirim.

14.  Yeni ¢ikan dijital oyunlar bilgisayar/telefonuma indiririm. ,78 1,27 2,85
15.  Buldugum her firsatta dijital oyun oynarim. 78 1,32 3,00
16. D1]1tfﬂ oyunlarda seviyeleri gegene kadar oynamaya devam 75 132 3,20
ederim.

17. Verilen gorev/talimatlari yerine getirmeye ¢alisirim. ,70 1,39 3,12
18.  Dijital oyunlarla ilgili arkadaglarima anlatacagim birseyim yok.* ,64 1,36 3,22
Oz Degerler 7,68 3,03 1,08
Varyans %'si 42,68 16,83 5,59

Toplam Varyans % 65,11

*[talik olarak gésterilen maddeler ters maddelerdir.

Tablo 2’'de de goriildiigii gibi 18 maddelik DOOTO'niin birinci alt boyutu olan
Biligsel alt boyutunun 6zdegeri 7,86 olup 1., 2., 3., 4. ve 5. maddelerden olugsmakta ve
varyansin % 42,68ini agiklamaktadir. Duyussal alt boyutunun 6zdegeri 3,03 olup 6.,
7., 8., 9. ve 10. maddelerden olusmakta ve varyansin % 16,83'tinli temsil etmektedir.
DOOTO'niin {iciincii alt boyutu olan Davranissal alt boyutu 11., 12., 13., 14., 15,, 16.,
17. ve 18. Maddelerden olusmakta ve varyansm % 559 unu agiklamaktadir.
Tabachnick ve Fidell’e (2007) gore her bir degiskeninin yiik degerinin ,32 ve iizerinde
olmasi gerekmektedir. Olcme aracindaki maddelerin faktor yiik degerleri ,52 ile ,89
arasinda degismektedir. Elde edilen faktor yiikleri, olcekte yer alan maddelerin
bulunduklar1 boyutu giiglii sekilde temsil ettiklerine kanit olarak gosterilebilir.

DFA Bulgular:: AFA uygulandiktan sonra elde edilen yapiya DFA uygulanarak,
model uyumu testi, yapilmistir. DOOTO'niin 6zgiin yapisiin  dogrulanip
dogrulanamayacagini ortaya koymak amaciyla, 2. calisma grubunu olusturan 110
iniversite Ogrencisinin verilerine DFA uygulanmistir. AFA sonunda elde edilen
model Lisrel 8.8 ile analiz edilmis ve Sekil 2’de sunulmustur.
e |\_\\
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Sekil 2. DOOTO niin Tanimlanan Modeline Ait DFA

Sekil 2’de F1=Bilissel, F2=Duyussal ve F3= Davranigsal alt boyutlarini temsil
etmektedir.

DOOTO’'de yer alan maddelere iligkin hesaplanan faktdr yiik degerleri
incelendiginde, bu degerlerin .52 ile .93 arasinda degistigi ve dolayisiyla faktor yiik
degeri ,30'dan diisiik olan herhangi bir maddenin bulunmadigl goriilmektedir.
Faktor yik degeri .30'dan diisiik olan maddeler oOlcililmek istenen Ozelligi
olcememektedir (Biiyiikoztiirk, 2014).

Tablo 3. Dogrulayict Faktér Analizi Sonuglar:

Model Uyum indeksleri fyi Varsayilan Aralik Kabul Edilebilir Aralik DOOTO
X2 /sd 0< X2 /sd<2 2< X2 /sd<3 2,94
RMSEA 0.00<RMSEA<0.05 0.05<RMSEA<0.10 0,08
PGFI 0.95<PGFI<1.00 0.50<PGFI<0.95 0,85
PNFI 0.95<PNFI<1.00 0.50<PNFI<0.95 0,85
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<IFI<0.95 0,97
NFI 0.95<NFI<1.00 0.90<NFI<0.95 0,95
CFI 0.95<CFI<1.00 0.90<CFI<0.95 0,97

* Siimer, 2000; Anderson ve Gerbing, 1984; Kline, 2005; Marsh vd., 1988; Tabachnick ve Fidell, 2007, Joreskog ve Sorbom, 1993;
Thompson, 2004; Schermelleh-Engel ve Moosbrugger, 2003; Simsek, 2005; Hu ve Bentler, 1999.

Tablo 3'te DOOTO'niin yap1 gegerligine iliskin kanit elde etmek igin 18 maddeli
Olcegin 3 alt boyutlu yapisi birinci diizey DFA yapilmistir. Modelin uyum iyiliginin
gostergeleri olarak RMSEA, PGFI, PNFI, GFI, AGFI, IFI, NFI ve CFI degerleri
hesaplanmis ve modelin kabul edilebilir uyum indekslerine sahip oldugu tespit
edilmigtir. Bu baglamda DOOTO'ye iliskin uyum indeksleri test edilmistir. Buna
gore elde edilen degerler; RMSEA=0,08, PGFI=0,64, PNFI=0,80, GFI=0,83, AGFI=0,78,
IF1=0,94, NFI=0,93 ve CFI=0,94 olarak saptanmistir. Buna gore DOOTO' niin
dogrulayicr faktor analizinden elde edilen 3 alt boyutun kabul edilebilir uyum
endekslerine sahip oldugu soylenebilir.

Madde Ayirt Ediciligi: Bu boliimde DOOTO'niin madde toplam test korelasyonunu
tespit etmek i¢in her bir alt boyuttaki maddelerden elde edilen puanlar ile alt
boyutlarin puanlar1 arasindaki korelasyon degerleri hesaplanmistir. Daha sonra
Olcekteki maddelerin her birinin amaca hizmet edebilme diizeyleri analiz edilmistir.
Ayrica tim maddelerin ham puanlar1 biiyiikten kiiciige dogru siralanarak, 99’ar
kisiden olusan alt %27 ve iist %27’lik gruplar belirlenmistir. Bu iki grupta yer alan
toplam puanlar tizerinden t-testi degerleri bulunmustur. Tablo 3'te madde toplam
test korelasyon katsayilar1 yer almaktadir.
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Tablo 4. Madde Toplam Test Korelasyon Degerleri

Biligsel Duyussal Davranigsal
Madde r Madde r Madde r

1 ,659** 6 ,579** 11 ,675**
2 ,856** 7 ,599** 12 ,710%*
3 ,686** 8 ,604** 13 ,638**
4 ,762%* 9 ,643** 14 ,689**
5 ,680%* 10 ,575%* 15 ,874%*

16 ,604**

17 ,651**

18 ,587**

N=366; **p<0,001

Tablo 4'te goriildiigii gibi madde toplam test korelasyon katsayilari Bilissel alt
boyutu igin igin ,659 ile ,856;, Duyussal alt boyutu igin ,575 ile ,643; Davranissal alt
boyutu icin 0587 ile ,874 arasinda degismektedir. Bu katsayilar tiim maddelerin
gegerlik katsayis1 olup faktoriin biitiinii ile tutarliligini; faktoriin genel amacma
hizmet edebilme giiciinii ifade etmektedir. Tiim bunlar 1s181nda madde toplam test
korelasyon degerlerinin ,575 ile ,874 arasinda degistigi gortilmektedir ve bu bulgular
Olgegi olusturan maddelerin tatmin edici diizeyde Oolgekle iligkili ve uyumlu
olduguna iliskin kanit olarak kullanilmistir.

Tablo 5. DOOTO Alt %27 ve Ust %27'lik Gruplar Analizi Sonuclart

Faktorler Madde Ust % 27 Alt % 27
No Grup n=99 Grup n=99 t P
X ss X ss
1 4,08 91 2,69 1,56 7,59 ,00%
2 3,65 1,20 2,29 1,37 7,43 ,00*
. 3 3,37 1,19 1,95 1,04 8,86 ,00%
Bilissel

4 3,43 1,18 2,15 1,31 7,18 ,00%
5 3,49 1,23 2,00 1,16 8,78 ,00*
6 3,59 1,26 2,62 1,28 5,34 ,00%
7 3,65 1,13 2,54 1,27 6,46 ,00*
Duyussal 8 3,75 1,06 2,95 1,54 4,22 ,00%
9 3,43 1,36 2,77 1,53 3,18 ,00%
10 3,81 1,17 2,59 1,47 6,46 ,00%
11 3,46 1,04 2,44 1,26 6,19 ,00%
12 4,04 1,01 2,47 1,31 9,34 ,00%
13 3,87 1,04 2,01 1,12 12,14 ,00%
Davranssal 14 3,78 1,00 2,08 ,99 12,03 ,00%
15 3,93 ,956 2,20 1,09 11,87 ,00%
16 3,98 1,09 2,47 1,22 9,19 ,00%
17 3,86 1,09 2,38 1,31 8,63 ,00%
18 3,87 1,10 2,74 1,48 6,08 ,00%

*p<0.001; sd: 196

Tablo 5'te madde analizine iliskin alt- {ist gruplarin 3 boyut i¢in madde puanlarinin
kargilastirilmas1 amaciyla yapilan (Biyiikoztiirk, 2014) % 27’1ik alt ve tist gruplar
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analizi yer almaktadir. Olgekte, % 27’lik alt ve iist gruplar arasmdaki toplam puanda
istatistiksel olarak anlaml farklilik saptanmistir. Bu durum, madde ayirt ediciligine
bir kanittir (Erkus, 2014).

Giivenirlige Iligkin Bulgular: DOOTO'niin giivenirligi igin Cronbach Alpha ve
Spearman Brown katsayis1 analizleri yapilmsgtir.

Tablo 6. DOOTO niin Giivenirlik Analizi Sonuglar:

DOOTO Madde  Cronbach  Spearman Brown Test Tekrar
alt boyutlar1 Sayisi  Alpha (a) Katsay1s1 Test
Bilissel 5 ,90 ,84 ,73
Duyussal 5 ,81 77 ,69
Davranigsal 8 ,91 ,84 ,72
Olgek Toplam 18 ,82 ,79 ,66

DOOTO'niin her bir alt boyutuna iliskin giivenirlik analizi degerleri Tablo 6'da
Ozetlenmistir. Olgegin faktorlere gore giivenirlik analizi; Cronbach Alpha giivenirlik
katsayisi, Sperman Brown katsayisi kullanilarak hesaplanmistir. Olgegin alt
boyutlarindan Bilissel i¢in Cronbach Alpha degeri ,90 ve Spearman Brown Katsayisi
,84 ve test-tekrar-test puani ,73; Duyussal i¢in Cronbach Alpha degeri ,81 ve
Spearman Brown Katsayis1 ,77 ve test-tekrar-test puani ,69; Davramssal igin
Cronbach Alpha degeri ,91 ve Spearman Brown Katsayis1 ,84 ve test-tekrar-test puani
,72 olarak tespit edilmistir. Olgegin toplam Cronbach Alpa degeri ,82 olup Spearman
Brown Katsayis1 ,79 ve test-tekrar-test puani ,66 olarak saptanmistir. Bu baglamda
Olcegin glivenirlik katsayilarinin yeterli oldugu soylenebilir.

Tablo 7. Ortalama Acgiklanan Varyans (AVE) ve Birlesik Giivenirlik (CR)

Alt Boyutlar CR AVE
Biligsel 0,78 0,58
Duyussal 0,74 0,53
Davranigsal 0,78 0,58

Tablo 7’"de DOOTO'niin yap1 gegerliginin incelemesinde kullanilan ve her bir faktore
gore hesaplanan, yakinsak ve 1raksak giivenirlik analizi icin AVE degeri ile CR
degerine (Fornell ve Larcker, 1981) ait sonuglar yer almaktadir. Bu baglamda her bir
faktoriin ayrisim ve benzesim gegerligi icin yapilan analizler sonucunda, ortalama
acgiklanan varyans (AVE) degerinin 0,50'den biiyiik oldugu ve birlesik giivenirlik
(CR) degerinin ,70’ten biiyiik oldugu (Nunnally ve Bernstein, 1994; Raykov, 1998)
saptanmistir. Buna ek olarak birlesik gilivenirlik degerinin ortalama agiklanan
varyans puanindan biiyiik oldugu (Byrne, 2016) tespit edilmistir.

4. SONUC
Arastirmada, iiniversite 6grencilerinin dijital oyun oynama tutumlarmi gegerli ve
giivenilir sekilde 6lgebilecek bir 6l¢lim araciin gelistirilmesi amaglanmistir. Olgek
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besli Likert tipli bir 6lgek olup, ti¢ faktor altinda ve 18 maddeden olusmaktadir.
Olgme aracinin gelistirilmesi igin yerli ve yabanct literatiirde tutum, tutum teorisinin
alt boyutlari ile gelistirilmis tutum Olgekleri ve djjital oyun kavramina iliskin literatiir
taramasi yapilarak, uzman goriisleri dogrultusunda katihmalarin dijital oyunlara
yonelik fikirleri almak amaciyla olusturulmus yar1 yapilandirilmis goriisme formu,
tesadiifii olarak segilen 23 (13 kadin, 10 erkek) {iniversite 6grencisine uygulanmis ve
dijital oyun hakkindaki fikirleri alinmuistir. Tiim bunlar dogrultusunda 63 maddeden
olusan Ol¢ek havuzu olusturulmustur. Uzman degerlendirmeleri ve 6n uygulamanin
ardindan 34 maddelik taslak olgek 366 katilimciya uygulanmis ve elde edilen verilere
gecerlik ve giivenirlik ile madde ayit edicilik testleri yapilmustir.

Verilerin faktor analizine uygunlugunu saptamak amaciyla hesaplanan KMO
Olciim degeri ,894 Bartlett Sphericity testi ki-kare degeri ise x2=2101,908 (sd=153,
p<0,00) oldugu goriilmiigtiir. Aragtirmada “maksimum likelihood” yonteminden ve
Scree Plot'tan (Sekil 1) vyararlamilmig, verilere varimax dondiirme teknigi
kullanismigtir. Dondiirme tekniginde alt kesim noktasi ,40 olarak almmuistir. Bu
baglamda yapilan AFA’da “tutum” kavramma wuygun alt boyut olusumu
gortilmiistiir. Literatiirde tutum benzer sekilde alt boyutlanmalarin yer aldig: dlgek
gelistirme calismalar1 yer almaktadir: Hazar ve Demir (2018) tarafindan gelistirilen
“Siuf Ogretmeni Adaylarmin Oyun ve Fiziksel Etkinlikler Dersine Yénelik Tutum
Olgegi”nin gecerlik ve glivenirlik ¢calismas1 “dersin yararlarma iliskin bilissel tutum”,
“derse yonelik davramigsal tutum”, “derse yonelik duygusal tutum” alt byutlari
altinda incelenmistir. Sentiirk (2015) tarafindan gelistirilen “Spora Yonelik Tutum
Olgegi’nde “spora ilgi duyma” “sporla yasama” “aktif spor yapma” olarak {i¢ alt
faktor elde edilmistir. DOOTO'niin alt boyutlari ise, maddelerin literatiirdeki tutum

AT

ozelligi alt boyutlarina uygun olarak dagilmasindan dolay1 “bilissel”, “duyussal” ve
“davramigsal” olarak isimlendirilmistir. Bilissel alt boyutu, 1., 2,. 3., 4., 5.
maddelerden olusmakta agikladig1 varyans orani 42,68 ve Cronbach Alpha ,90'dur.
Duyussal alt boyutu, 6., 7., 8., 9., 10. maddelerden olusmakta agikladig1 varyans orani
16,83 ve Cronbach Alpha ,81’dir. Davranissal alt boyutu 11., 12., 13, 14., 15., 16., 17,
18. maddelerden olusmakta, agikladig1 varyans orani 5,59 ve Cronbach Alpha ,91"dir.
Olgegin agikladig1 toplam varyans oran1 % 65,11 ve Cronbach Alpa degeri ,82'dir. Bu
faktorlerin 6z degerleri sirasiyla 7,68; 3,03; 1,08 seklindedir. AFA'nin ardindan
yapilan DFA sonucunda uyum indeksleri RMSEA=0,08, PGFI=0,64, PNFI=0,80,
GFI=0,83, AGFI=0,78, IFI=0,94, NFI=0,93 ve CFI=0,94 olarak saptanmistir. DFA
sonuclarma gore 6lgegin kabul edilebilir degerlere sahip oldugu sonucuna varilmigtir
(Stimer, 2000; Anderson ve Gerbing, 1984; Kline, 2005; Marsh vd., 1988; Tabachnick
ve Fidell, 2007; Joreskog ve Sorbom, 1993; Thompson, 2004; Schermelleh-Engel ve
Moosbrugger, 2003; Simsek, 2005; Hu ve Bentler, 1999). Bu baglamda DOOTO’ niin
ti¢ faktOrlii yapisina kanit saglamis ve dogrulanmustir. Biiyiikoztirk (2014) ve
Erkus’a (2014) gore, madde toplam korelasyonu ,30"un altinda olan maddeler yeterli
ol¢me gilicline sahip degildir. Buna gore arastirmada oOlgekteki her bir maddenin
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madde toplam test korelasyonu hesaplanmis ve degerlerin ,57 ile ,87 arasinda
degistigi goriilmiistiir. Olgekte yer alan her bir maddenin alt-iist %27’lik gruplarinin
t degerlerinin ise 3,18 ile 12,14 arasinda degistigi ve anlaml oldugu sonucuna
varilmustir. Alt-tist %27’lik gruplara ait t testi sonucunun anlamli gikmasi madde ayrt
ediciligine kanittir (Erkus, 2014). Daha sonra Olgegin giivenirligine ait analizler
yapimustir. Bu baglamda Cronbach Alfa katsayis1 ve Spearman Brown testi
uygulanmistir. Buna gore, yapilan Cronbach Alfa degerlerinin ,81 ile ,91 arasinda
oldugu; Spearman Brown iki yar1 giivenirlik katsayilarmin ise ,77 ile ,84 arasinda
degistigi saptanmustir. Cronbach Alfa degeri ,60 ile ,80 arasinda olan Ol¢me
araglarmnim giivenilir oldugu kabul edilmistir. (Alpar, 2000). Analizlerin son
basamaginda ise Olgekte bulunan her bir faktore gore hesaplanan AVE ve CR
degerleri incelenmistir. Analizler sonucunda ortalama agiklanan varyans (AVE)
degerinin 0,50’den biiyiik oldugu ve birlesik giivenirlik (CR) degerinin ,70"ten biiyiik
oldugu (Nunnally ve Bernstein, 1994; Raykov, 1998) saptanmistir. Buna ek olarak
CR’nin AVE puanindan biiyiik oldugu (Byrne, 2016) tespit edilmistir.

Tiim bu analizler sonucunda DOOTO'niin gegerli ve giivenilir bir 6lgek
oldugu sonucuna varilmigtir. Katiimeilarin DOOTO'den alabilecegi en diisiik puan
18, en yiiksek puan 90'dir. Katilimcilarin 6lgekten alabilecekleri en diisiik puan ve
katlar1 alinarak derecelendirme yapilmistir. Bu baglamda, katiimcalarin aldiklar
puanlar “1-18 ¢ok diisiik; 19-37 diisiik; 38- 54 orta; 55- 72 yiiksek; 73- 90 ¢ok ytiksek”
dijital oyun oynama tutumuna sahip olduklarina isaret etmektedir. DOOTO'niin 2.,
3., 5.,6.,7.,10. ve 18. maddeleri ters maddelerdir.
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