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Dijital Spor Oyunlar1 Motivasyon Ol¢egi (DSOMO): Tiirkceye Uyarlama,
Gecerlik ve Giivenirlik Calismasi

Alp Kaan KILCI'

Ozet Anahtar Kelimeler
Amag: Bu galigmanin amaci Dijital Spor Oyunlar1 Motivasyon Olgegini (DSOMO) Tiirkgeye Spor,
uyarlamak, gegerlik ve giivenirligini sinamaktir. Dijital,
Materyal ve Metot: Arastirmanin ¢alisma grubunu Balikesir ilinde dijital oyunlar oynanan Oyun,
6zel bir isletmeye oyun oynamak i¢in gelen 204’ erkek 106’s1 kadin olmak tizere toplam 310 Ge?éfﬁi’
oyuncu birey olusturmaktadir. Olgek geviri/geri geviri yontemi ile Tirk¢eye ¢evrilmistir. Giiv enitlik.
Olgegin faktor yapisini belirlemek i¢in agimlayici faktor analizi (AFA) uygulanmustir. AFA

uygulanan dlgege AMOS programinda uygun model ¢izilmis ve dogrulayic: faktor analizi

(DFA) yapilarak model uygunlugu test edilmistir. Uygun modelin Cronbach’s Alpha ve Split-

Half yontemleri ile gegerlik ve giivenirlikleri stnanmustir.

Bulgular: AFA ile toplam varyansa etkisi %5’in lizerinde olan bes faktdr belirlenmistir. Dort

madde bu faktorler disinda kalmus (4-5-17-19 madde), iki maddenin binisik oldugu goriilmiis,

bir maddenin de ,40’dan diisiikk faktoér yiikiine sahip oldugu belirlenmis ve olcekten

¢ikarilmustir. Boylelikle toplam varyansin %65,466’sm1 agiklayan 5 faktorlii 19 maddelik 6lgek

belirlenmistir. DFA ile 6-13-18-22. maddelerin standardize edilmis yol katsayilarinin ,40’1n Yaym Bilgisi
altinda oldugu tespit edilmis bu maddeler ¢ikarilarak yeni bir model olusturulmustur. 5 faktor Génderi Tarihi: 23.09.2019
ve 15 maddeden olusan bu modelin uyum indeksi incelenmis ve CMIN/DF=2,43, GFI=,92, Kabul Tarihi: 14.02.2020
CFI=,93 ve RMSEA=,06 degerleri tespit edilmistir. Online Yaymn Tarihi: 15.03.2020

Sonug: 5 faktdr ve 15 madde olan yeni modelin uyum indekslerinin kabul edilebilir diizeyde
oldugu ve olusturulan bu modelin dogrulandig1 sdylenebilir.

Scale of Digital Sports Games Motivation: Adaptation to Turkish, Validity
and Reliability Study
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Abstract Keywords
Aim: The aim of this study is to adapt the scale of digital sports games motivation (SDSGM) Spor,
to Turkish and to test its validity and reliability. Digital,
Methods: The study group of the research consists of a total of 310 players, 204 men and 106 Game,
women, who came to play in a private enterprise where digital games are played in Balikesir. Valsif;il:;,
The scale has been translated into Turkish with the translation/reversing method. Exploratory Reliabilityi
factor analysis (EFA) was applied to determine the factor structure of the scale. The appropriate

model was drawn to the EFA scale in the Amos program and the model conformance was tested

by conducting confirmatory factor analysis (CFA). The validity and reliability of the

appropriate model has been tested with Cronbach's Alpha and Split-Half methods.

Results: Five factors were determined with AFA affecting the total variance of over 5%. Four

substances were excluded from these factors (4-5-17-19 substances), two substances were

found to be boarding, and one substance was determined to have a factor load lower than 40

and removed from the scale. Thus, a 19-item scale with five factors was determined, explaining

65,466% of the total variance. 6-13-18-22 with DFA. The standardized path coefficients of the

substances were found to be below 40 and a new model was created by removing these Article Info
substances. The alignment index of this model consisting of 5 factors and 15 substances was Received: 23.09.2019
examined and the values of CMIN/DF=2.43, GFI=92, CFI=93 and RMSEA=,06 were Accepted: 14.02.2020
determined. Online Published: 15.03.2020

Conclusion: It can be said that the alignment indices of the new model, which are 5 factors and

15 items, are acceptable and this model has been confirmed. DOL:10.18826/useeabd.623526

GIRIS
Giinden giine gelisen teknoloji ile oyun ve oyuncak kavramlari bilgisayar oyunlar1 (atari, commodore64
vb.), video oyunlar (Playstation, Xbox, Wii vb.) ve taginabilir cihazlarda oynanan mobil oyunlar (cep

telefonu, taginabilir playstation, gameboy vb.) olarak karsimiza ¢ikmaktadir. “Video oyunlar1”, “mobil
oyunlar1” ve “bilgisayar oyunlar1” terimleri birbirlerinin yerine kullanilabilen terimlerdir. Ciinkdi her
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iiciinde de ortak 6zelligi kontrol islemi joystick, tus takimi ya da klavye gibi araglarla saglanirken,
oyunun goriintiilenmesi de bir ekran araciligi ile olmasidir. Bu dogrultuda video, mobil ve bilgisayar
oyunlar “dijital oyunlar” olarak adlandiriimaktadir (Kirriemuir, 2002; Pala & Erdem, 2011). Tiirk Dil
Kurumu Tiirkge Sozliigline goére oyun, yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit
gecirmeye yarayan eglence, dijital ise verilerin bir ekran iizerinde elektronik olarak gdsterilmesi
anlamina gelmektedir (TDK, 2019). Bu iki kelimenin bir araya gelmesi, gliniimiizde birgok endiistriyel
sektorii geride birakmis ve Hollywood’un 50 yil igerisinde yakalamis oldugu sohreti sadece birkag yilda
yakalayan, eglence kiiltiirli i¢inde 6nemli bir yer tutan dijital oyun ifadesini olusturmaktadir. Dijital
oyun, yetenek ve zeka gelistiren, belli kurallar1 olan, iyi vakit ge¢irmeye yarayan eglencenin ekran
iizerinde elektronik olarak gosterilen oyun tiiriidiir (Coskun & Oztiirk, 2016; Yiik¢ii & Kaplanoglu,
2018). Binark ve Siit¢ii (2008)’ye gore dijital oyunlar; sanal uzamda konsol oyunlari, PC oyunlar1 ve
cevrimici oyunlar olarak yaygin bir sekilde oynanan bilgisayar ve video destekli oyunlardir. Bu dijital
oyunlar hem tematik hem de teknolojik 6zelliklerine gore taktik, yapboz, macera, aksiyon, spor, rol
yapma ve simiilasyon oyunlari olarak siiflandirilmaktadir (Akt: Esentas, Glizel & Vural, 2018). Tablo
1’de bu dijital oyun tiirleri agiklanarak ve drnekler verilerek gosterilmistir.

Teknolojik gelismeler, hayatin bir¢ok alaninda oldugu gibi eglence ve bos zaman faaliyetlerinin
niteliginde de degisime yol a¢mis, insanoglunun kiiciik yaslardan itibaren bos vakit gecirme ve
sosyallesme icin kullandigi oyun olgusu da bu degisimden nasibini almistir. Oyun olgusu,
sayisallastirilarak televizyon ekrani, bilgisayar monitorii gibi elektronik ortamlara aktarilan insan
faaliyetlerinin ilklerindendir. Daha onceleri bagka insanlarla yiiz yiize iletisim halinde oynanan ve bu
sayede insan iliskileri agismdan egitici bir fonksiyona sahip oyunlarin birgogunun yerlerini gliniimiizde,
dijital zekaya sahip yazilimlara kars1 ve daha o6nce hi¢ tanismadiginiz insanlarla ¢evrimic¢i ortamda
oynanan dijital oyunlar almistir (Ozhan, 2011).

Teknolojinin hizli ilerleyisi, eglence ve vakit gecirme amactyla gergeklestirilen oyun etkinliklerinin
sokaklardan, bilgisayar teknolojileri ile gelistirilen elektronik ortamlara taginmasina bdylelikle de
geleneksel oyunlarn yerini dijital oyunlarin almasina sebep olmustur. Dijital oyunlarin oynanabildigi
farkli platformlar (bilgisayarlar, mobil teknolojiler, tabletler, oyun konsollar1 vb.) bulunmaktadir. Bu
platformlarin iginde yer alan oyun konsollari, dijital oyunlarin giiniimiize kadar ilerleme déneminde
gelistirilen teknolojik cihazlar olup, oyunculara daha zengin grafik iceren etkilesimli bir oyun ortami ve
deneyimi sunmaktadir. Xbox 360, Playstation ve Wii bu konsollarin en énemli 6mekleridir. Bu oyun
konsollar1 sadece oyun deneyimini gelistirmekle kalmayip, oyunu bir multimedya eglence ve iletisim
araci haline doniistiirmiiglerdir. Bu 6zellikleri ile iilkemizdeki oyuncularinda dikkatini ¢eken video
oyunlart iilkemizde bireyler tarafindan genellikle video oyun kafe (playstation salonlar1 vb.)
ortamlarinda oynanir hale gelmistir. Teknolojinin hizla gelismesi, dijital oyun sektdriiniin biiyiimesini
de olumlu yonde etkilemistir. Buna ek olarak teknolojinin ucuzlamasi ve internetin hayatin her alanina
girmesiyle birlikte dijital oyun sektdriiniin hizla biiylimesinin 6nii agilmistir. Dijital oyun sektorii
gectigimiz 60 yil boyunca basta grafik alaninda olmak iizere ¢igir agici bir ilerleme kaydetmistir
(Demirbilek & Kog, 2016; Dijital Oyunlar Raporu, 2019).

Gelisen bu dijital oyun sektorii nedeniyle, Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu, Tiirkiye’de oyun
sektoriiniin kademeli olarak gelistirilmesi ve bu sahada {ilkenin bolgede lider bir konuma yiikselmesi,
iilkedeki oyun kiiltiiriiniin yaygin hale getirilmesi gibi hedeflerle 2011 yilinda Tiirkiye Cumhuriyeti
Genglik ve Spor Bakanlig1 altinda kurulan 61. federasyondur. Diinyada bir ilk olma &zelligi tasiyan
federasyon, Eyliil 2013°te Gelismekte Olan Spor Branglart Federasyonu kapsami altina alinmistir.
(Djjital Oyunlar Raporu, 2019).

Newzoo (2017) raporlarina gore Tiirkiye, 2017 yilinda 30.8 milyon oyuncu sayisi ile diinya oyun
marketinde 18. sirada yer almaktadir. 2018 yil1 raporlarina gére diinya oyun marketinde 1. sirada 619.5
milyon oyuncu sayisi ile “Cin” (Newzoo, 2018,), 2. sirada 178.7 milyon oyuncu sayist ile “Amerika
Birlesik Devletleri” (Newzoo, 2018y ve 3. sirada ise 67.6 milyon oyuncu sayisi ile “Japonya” (Newzoo
2018) bulunmaktadir.
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Tablo 1. Dijital Oyun Tiirleri, A¢iklamalar1 ve Ornekleri

Oyun Tiirii Aciklama Ornek
Zafer elde etmek icin diisiinme, planlama becerileri ve 6zel ..
. . . . Satrang, Tycoon Serisi,
. taktikleri gerektiren oyunlardir. Oyuncu genellikle diisman
Taktik .2 SO . . Warcraft, Starcraft, Age of
kuvvetlerini azaltmak i¢in bir ya da daha fazla rakibe kars1 bir .
. Empires vb.
dizi eylem planlar.
Oyuncu planladig1 eylemlerle tek basina diisiinsel kazanma Angry Blrds., Diamond
. . . . e .. .. Crush, Tetris, Frozen
Yapboz miicadelesi verir. Rakip yoktur. Belirli bir diizen icinde .
. . R Bubble, Sudoku Grid master
oyunlarda yer alan sekilleri, renkleri veya sembolleri yonetir. vb
Oyuncu bilinmeyen bir diinyada/hikayede tek basina yolunu Thg Longest Journey,
Macera - . - Indiana Jones, Myst ve
bulmaya, nesneleri toplamaya ve bilmeceleri ¢cozmeye ¢alisir. .
Riven vb.
El g6z koordinasyonu, zamanlama, reaksiyon hizi ve hassasiyet
gibi fiziksel zorluklar1 6n plana ¢ikaran bol hareket ve hiz Pac-Man, Call of Duty:
iceren oyun tiiriidiir. Oyuncu bedensel/fiziksel eylemlerle, Serisi, Grand Theft Auto,
Aksiyon bir/birden fazla rakibe kars1 fiziksel ve diisiinsel miicadele Far Cry,
verir. Oyuncunun bir bdliimii tamamlamasi, ¢esitli odiilleri Dragon Age: Inquisition,
toplamasi, engelleri agmasi ve diigmanlardan gelen saldirilari Assassin’s Creed vb.
atlatmasi gerekir.
Fiziksel hareketlerin ve tekniklerin ¢ok onemli oldugu spor FIFA, PES, NBA, Tenis,
Spor . .
oyunlaridir. Championship Manager vb.
Oyuncu belli bir durumda bir karakterin roliinii iistlenir. Var
olan bilgi ve kaynaklar kullanarak bu karakterin basina gelen
sorunlar1 ¢ézmeye ¢aligir. Bu tiir i¢cinde yer alan Devasa Cok  Dungeons & Dragons, Ever-
Rol Yapma Oyunculu Cevrimi¢i Rol Yapma Oyunlar1 (MMORPG) da ¢ok Quest, Diablo, World of
sayida oyuncunun bilgisayarlarindan veya oyun konsollarindan Warcraft vb.
internete baglanarak birlikte oynadigi, oyun esnasinda ¢esitli
karakterlere biirlindiigli oyun tiiriidiir.
Bir eylemle ilgili pratik yapmak, bir arac1 kullanmak veya Sim City, The Sims, ugak
Simiilasyon diinya kurmakla ilgili genellikle hi¢ bitmeyen sekilde simiilatorleri, Trauma Center

tasarlanmis oyunlardir. vb.
Not: Ornek olarak verilen oyunlar ayn1 zamanda baska oyun tiirlerini de kapsayabilir. Kaynak: Irmak & Erdogan, 2016

Arastirmanin konusu olan dijital spor oyunlari, bireysel ve takim olarak gergeklestirilen geleneksel
spor dallarini temel alan sanal oyunlardir. Bu alanda en popiiler olanlar futbol oyunlarinda; EA Sports
ve Konami tarafindan ¢ikartilan “FIFA” ve “PES” serileri, basketbol oyunlarinda; 2K Sports tarafindan
cikartilan basketbol oyunu “NBA” serisi ve doviis oyunlarinda ise EA Sports tarafindan ¢ikartilan
“UFC serisi olarak bilinmektedir (Kilci, 2019).

Ogrenme ile ilgili bir kavram olan motivasyon (giidiilenme), bir hedefe dogru davranisi harekete
geciren, slirdiiren ve yonlendiren giic olarak tanimlanmaktadir. Giidiilenme, eylemi baslatan ve
stirdiirerek basarinin ve verimin olugmasinin en 6nemli belirleyicisidir (Dilekmen & Ada, 2005).

Bu caligmanin amaci, Dijital Spor Oyunlari Motivasyon Olgegi'nin (DSOMO) gegerlik ve
giivenirliginin sianarak Tiirk¢e’ye uyarlanmasidir. Arastirmanin hipotezi ise ¢aligma tamamlandiktan
sonra Tiirk aragtirmacilarin da kullanilabilecegi gecerlik ve gilivenirligi yapilmis olan bir 6lgek ortaya
koymaktir.

MATERYAL ve YONTEM

Katilimcilar

Arastirmanin 6rneklem grubunu Balikesir ilinde dijital oyunlar oynanan 6zel bir igletmeye iki haftalik
siire boyunca oyun oynamak igin gelen oyuncu bireyler olusturmustur. Olgegin gecerlik ve giivenirlik
caligmasina 204’1 erkek ve 106’s1 kadin olmak iizere toplam 310 oyuncu katilmistir.

Veri Toplama Araci

Dijital Spor Oyunlart Motivasyon Olgegi, Kim & Ross (2006) tarafindan; sosyal etkilesim (4 madde),
spor bilgisi uygulamalar: (3 madde), fantezi (3 madde), yarisma (3 madde), eglence (3 madde), oyalama
(2 madde), spor ile tanmimlama (2 madde) olmak {izere 7 alt boyut ve toplam 20 madde olarak
gelistirilmigtir. Cianfrone, Zhang & Ko (2011) ise bu 6lgege 5 yeni madde ve 1 alt boyut daha ekleyerek;
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yarisma (3 madde), oyalanma (3 madde), eglence (3 madde), fantezi (3 madde), sosyallik (4 madde),
spor bilgisi (3 madde), spora ilgi (3 madde), takim kimligi (3 madde) olmak iizere 8 alt boyut ve toplam
25 madde olarak yeniden uyarlamiglardir.

Ceviri Asamasi

Dijital Spor Oyunlar1 Motivasyon Olgegi’nin geviri asamasi Chen ve Boore (2009) tarafindan belirtilen
hususlar dikkate alinarak ceviri/geri ceviri seklinde gerceklestirilmistir. Olgegin Ingilizce dilindeki
orijinal hali, ilk olarak Ingilizce yeterligine sahip, spor bilimleri alaninda akademik olarak gorev
yapmakta olan yazar ve bir uzman tarafindan Tiirk¢eye ¢evrilmistir. Cevrilen bu iki 6lgek, yazar ve
uzmanin anlagmasi ile ortak tek bir 6lgege doniistiiriilmiis ve yabanci diller boliimiinde akademik olarak
gorev yapmakta olan bir uzmana sunularak tekrar Ingilizceye gevrilmistir. Spor bilimleri alanindaki
yazar, uzman ve yabanci diller boliimii uzmani, geri gevirisi yapilmis olan dlgegi orijinal versiyonu ile
karsilastirarak birbirine en yakin ¢eviriler ile 6lgegin Tiirk¢e versiyonunu olusturmuslardir.

Istatiksel Analiz

Veri toplama igleminden sonra, elde edilen verilerin analizleri i¢in SPSS 25 ve SPSS AMOS 23
programlar1 kullanilmistir. Dijital Spor Oyunlar1 Motivasyon Olgegi'nin (DSOMO) faktdr yapisini
incelemek i¢in agimlayici faktor analizi (AFA) yapilmis ve faktor yiikii 0,40’ten kiiglik olan maddeler
degerlendirilme dis1 birakilmigtir (DeVellis, 2014). AFA’dan sonra belirlenen faktorlerin ve 6lgegin
yapisini degerlendirmek i¢in ise dogrulayici faktdr analizi (DFA) uygulanmis ve olusturulan modelin
yeterliligini belirlemek icin RMSEA, CFI, GFI ve x* degerleri esas almmustir.

BULGULAR

Yapi1 Gegerliligi

Ac¢imlayict Faktor Analizi: Sosyal bilimler alaninda 6l¢ek gelistirilirken ya da 6lgegin farkli bir dile
uyarlamasi yapilirken, kavramsal gecerlilige ait kanit elde etmek icin en sik kullanilan tekniklerden
birisidir Cokluk, Sekercioglu & Biiyilikoztiirk, 2018).

DSOG Olgegi verilerinin faktdr analizi yapilmasina uygunlugunu belirlemek igin Kaiser-Meyer-
Olkin (KMO) ve Bartlett kiiresellik degerlerine bakilmistir (Tablo 1). KMO degeri ,82 ve Bartlett testi
degeri 3466,96 (p<0,05) bulunmustur. KMO ve Bartlett analizi sonuglarina gore elde edilen ver faktor
analizi yapilmaya uygundur.

Tablo 1. KMO ve Bartlett Kiiresellik Testi Sonuglari

Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy. ,822
Bartlett's Test of Approx. Chi-Square 3466,965
Sphericity df 300

Sig. ,000

KMO degerinin yiiksek olmasi, verilerin analiz yapilmaya uygunluk diizeyini gosterir. KMO degeri
,90 {izerinde ise “miitkemmel” ,80 iizerinde ise “cok iyi” yorumu yapilmaktadir (Cokluk vd., 2018;
Sharma, 1996). Tablo 1°e gore DSOMO verileri faktdr analizi yapabilmek igin gok iyi diizeydedir.

Barlett testinde anlamlilik degerinin ,05’den kiigiik olmasi, degiskenler arasinda yiiksek
korelasyonlar oldugunu ve korelasyon matrisine gore faktdrler olusturulabilecegi anlamina gelmektedir
(Sencan, 2005; Hair ve ark., 1998). Tablo 1’e gore Barlett testi sonucu incelendiginde (p=,00 < ,05)
oldugundan dolay1 veriler arasindaki korelasyondan dolay1 faktdrlerin olusturulacagi dolayisi ile
verilerin faktor analizi i¢in uygun oldugu goriilmektedir.

Sipahi ve arkadaglarina gore (2008), KMO tiim sorularin faktor analizine uygunlugunu 6lgerken,
orneklem uygunluk ol¢ilisii (Measure of Sampling Adequacy-MSA) degeri her bir sorunun faktor
analizine uygunlugunu dl¢gmekte ve bu degerleri ters imaj korelasyon matrisinde (anti-image correlation
matrix) belirtmektedir. Ters imaj korelasyon matrisinde ,50’den kii¢lik degere sahip sorularin analizden
cikarilmasi gerekmektedir (Aktaran: Arslan, 2018). Bu matristeki higbir deger ,50’nin altinda olmadigi
igin higbir soru dlgekten ¢ikarilmamistir.

Calismada toplam varyansin %67,751°ini aciklayan ve 6z degeri 1’in lizerinde olan 7 faktor
onerildigi belirlenmistir (Tablo 2).
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Tablo 2. Aciklanan Toplam Varyans

Baslangic Oz degerleri Yiik Kareleri Toplam
Faktor g;)glgr; Varyans %’si Blrlol/(olmll g;)glgr; Varyans %’si Blrlol/(olmll
1 6,764 27,056 27,056 6,764 27,056 27,056
2 2,815 11,258 38,315 2,815 11,258 38,315
3 2,307 9,229 47,544 2,307 9,229 47,544
4 1,622 6,490 54,034 1,622 6,490 54,034
5 1,265 5,061 59,094 1,265 5,061 59,094
6 1,125 4,500 63,595 1,125 4,500 63,595
7 1,039 4,156 67,751 1,039 4,156 67,751

Faktor sayisina karar verme siirecinde, Dunteman ‘a (1989) gore elde edilen faktorlerin 6lgege dahil
edilebilmesi i¢in toplam 6z degerlerinin 1’den biiylik olmas1 ve 6z degeri 1’den biiyiik olan her faktoriin
toplam varyansin agiklanmasina katkisinin %5’in iizerinde olmas1 gerekir (Aktaran: Kalayci, 2018).
Tablo 2°de goriildiigii gibi yapilacak olan AFA i¢in bu kosulu saglayan bes faktor oldugu belirlenmistir.

Faktor sayisini1 belirlemek amaciyla ikinci yontem yamag-birikinti grafigi dikkate alinmis ve bu
grafikte egimin besinci noktadan sonra plato olusturdugu goriilmiistiir. Plato (diizlik) yaptig1 nokta
faktor sayisi i¢in kesme noktasi bes olarak belirlenmistir.

En yiiksek faktor sayisim belirlemek icin, 6z degerleri kullanarak varimax dondiirme islemi
yapilmis ve temel bilesenler ¢ikartmasi kullanilmistir. Temel bilesenler ¢ikartmasi, en yiiksek faktor
sayisini kestirmek i¢in kullanilir. 1’den daha biiyiik olan daha az sayida 6z deger {ireten temel bilesenler
analizi, faktor sayisini tahmin etmek i¢in makul bir alternatiftir (Tabachnick & Fidell, 2013). Sekil 1°de
goriildiigli iizere egimin besinci noktadan sonra diizliik olusturmaya baglamaktadir. Egimin diizliik
olusturmaya basladig1 besinci nokta, faktor sayisi i¢in kesme noktasi olarak belirlenmistir. Besinci
noktadan sonra egim yatay olarak seyretmekte yani faktdrlerin varyansa yaptiklar katki azalmaktadir.

Yamag Grafigi

Ozdeger

172 3 4 5 6 7 8 9 10111213 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25
Bilesen Sayisi

Sekil 1. DSOMO Yamag Birikinti Grafigi

Faktor sayisi1 bes olarak belirlendikten sonra, faktorlerde yer alan faktor yiik degerleri incelenmistir.
Tabachnick & Fidell’e (2013) gore faktor yiikii en az ,32; DeVellis’e (2012) gore ,40 ve Kalayci’ya
(2018) gore ,30 kabul edilmektedir. Bu ¢alismada AFA igin faktorlerin yiik degeri kabul diizeyi en az
,40 olarak kabul edilmistir.

Faktorlere ait maddeler belirlenirken binisik maddelerin ¢ikarilmasi gerekmektedir. Binisik madde;
birden fazla faktérde kabul diizeyinin (,40) iizerinde yer alan ve sahip oldugu yiik degerleri arasindaki
fark ,1’den kii¢iik olan maddelerdir (Cokluk vd., 2018). Bes faktoriin disinda kalan 4 madde (4-5-17-
19. maddeler) ¢ikartildiktan sonra tekrar varimax dondiirme iglemi yapilmis 20. ve 21. maddelerin
binisik madde oldugu goriilmiistiir. Bu maddeler de ¢ikarildiktan sonra faktdr analizi tekrarlanmis ve
toplam 6zdegeri 1’in lizerinde ve varyansa katkisi %5’in {lizerinde 5 faktorlii 19 maddelik; toplam
varyansin %65,466’s1im olusturan bir yapi ortaya ¢cikmistir (Tablo 3).
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Tablo 3. Varimax Dondiirme Sonras1 A¢iklanan Toplam Varyans
Baslangic Ozdegerleri Yiik Kareleri Toplam
Birikimli Toplam Varyans

Faktor Toplam

Varyans %’si Birikimli %

Ozdeger % Ozdeger %’si
1 5,639 28,194 28,194 5,639 28,194 28,194
2 2,719 13,593 41,787 2,719 13,593 41,787
3 2,138 10,689 52,476 2,138 10,689 52,476
4 1,488 7,440 59,916 1,488 7,440 59,916
5 1,110 5,550 65,466 1,110 5,550 65,466

DeVellis’e (2012) gore Olcek gelistirme ¢alismalarinda agiklanan varyansin en az %40 olmasi
gerekmektedir (Aktaran: Arslan, 2018). Bu duruma gore, faktor sayisi belirlenip maddeler ¢gikartildiktan
sonra yapilan dondiirme isleminde elde edilen %65,466 aciklanan varyans degerinin iyi oldugu
sOylenebilir.

Faktor ve madde sayisi belirlendikten sonra olusan faktorlerin isimlendirilmesine gecilmis ve
orjinal olan Olcekteki faktor isimleri dikkate alinarak; 1. faktor “Takima Baghlik”, 2. faktor “Eglence”,
3. faktor “Sosyallesme”, 4. faktor “Fantezi” ve 5. faktor “Rekabet” olarak isimlendirilmistir.

Isimlendirilen faktorler ve dlcekteki 19 maddenin, faktorlere gore ,61-, 86 arasinda degisen madde
yiikleri, faktorlerin 6z degerleri ve varyans agiklamalarina iligskin bulgular Tablo 4’de verilmistir.

Tablo 4. Acimlayici Faktor Analizi Sonuglari

Faktorler
1 2 3 4 5
TB-1 ,851
TB-2 ,782
Takima Baghhk TB-3 , 723
TB-4 ,656
TB-5 ,610
E-1 ,842
E-2 ,793
E-3 ,7159
E-4 ,672
S-1 ,866
S-2 ,843
S-3 ,743
S-4 ,669
HG-1 ,805
Fantezi HG-2 ,799
HG-3 ,745
YR-1 ,749
Rekabet YR-2 ,718
YR-3 ,703
OZDEGER 5,639 2,719 2,138 1,488 1,110
ACIKLANAN VARYANS 65,466 28,194 13,593 10,689 7,440 5,550

Faktor Adi Maddeler

Eglence

Sosyallesme

Dogrulayict Faktor Analizi (DFA): DFA, 6lgek gelistirme ve gegerlilik ¢caligmalarinda sikga kullanilan
bir analiz yontemi olup, AFA analizi sonucunda olusturulan modelin dogrulanmasin1 amaglamaktadir
(Yashoglu, 2017). Kisacas1 olusturulan yapinin, hipotez edilen modele uygunlugunu test etmekte veya
dogrulamaktadir.

Belirlenen modelin, elde edilen veriyi ne kadar iyi agikladig1 analiz sonucunda ortaya ¢ikan uyum
indeksleri ile belirlenir. Uyum indeksleri, modelin kabul veya red edilmesi kararinin verilmesini saglar
(Ayyildiz & Cengiz, 2006). Coklu grup modellerinde uyum indeksini test ederken en ¢ok kullanilan
istatistikler, ki-kare uyum testi, GFI, CFI ve RMSEA degerleridir (Schumacker & Lomax, 2016).

DFA analizi sonucunda, 19 madde ve 5 alt boyuttan olusan Dijital Spor Oyunlar1 Motivasyon
Olgegi yeterli uyum indeksleri gostermesine karsilik, dlgekte standardize edilmis regresyon katsayisi
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,40’dan diisiik olan (Basar’a (2016) gore regresyon katsayilarinin 0,40’1n iizerinde olmasi, maddelerin
ait olduklar1 alt faktore iyi derecede uyum sagladiklarin1 gostermektedir.) dort madde (6-13-18-22.
maddeler) sirasiyla teker teker c¢ikartilmis ve analiz tekrar yapilmistir.

15 madde ve 5 alt boyuttan olusan yeni modelin uyum indekslerine ait degerlerin yiikseldigi
gorililmiis ve ki-kare (x2)=195, 122; serbestlik derecesi (df)=80; CMIN/DF=2,439; GFI=,923; CFI=,934;
RMSEA=,068 ve SRMR=,032 olarak bulunmustur (Tablo 5).

Tablo 5. Olgiilen Modelin Uyum Indeksleri

; . Model | Kabul Edilir
Uyum Indeksi Sonucu | Uyum Arahig Kaynak

Ki-kare (x?) 195,122 - -

Serbestlik Derecesi (df) 80,0 - -
) (Hair, Black, Babin Anderson

CMIN/DF (x*/df) 2,439 x2/df <3 & Tatham, 2006)
Uyum lyiligi Indeksi (GFI) ,923 > .90 (Schumacker ve Lomax, 2016)
Karsilastirmali Uyum Indeksi (CFI) ,934 >.,90 (Tabachnick ve Fidell, 2013)
Yaklasik Hatalarn Ortalama Karekokii

(RMSEA) ,068 <,08 (Schumacker ve Lomax, 2016)

Standartlastirilmig Hata Kareleri Ortalamasinin
Karekokii (SRMR)

(Ullman, 1996; Akt:

032 <05 Adilogullart ve Gorgiilii, 2015)

Sekil 2°de gosterilen Dijital Spor Oyunlar1 Motivasyon Olgegi’nin path diyagramindan goriilecegi
iizere Olcekte yer alan maddelerin standardize edilmis yol katsayr degerleri ,48 ile ,87 arasinda
degismektedir. Bu katsayilar gozlenen degiskenlerin, gizil (ortiik) degiskenlere olan etkisini ortaya
koymaktadir. Katsayilarin yiiksek olmasi, maddelerin ait olduklar1 faktorlere iyi derecede uyum
sagladiklarin1 gostermektedir (Basar, 2016). Bu katsayilarin ,10’dan kiigiik olmas1 “kiigtik etki”; ,11-,49
arasinda olmasi1 “orta etki” ve ,50’nin {lizerinde olmas1 “biiylik etki” gdsterdigi anlamina gelmektedir
(Aksu, Eser & Gizeller, 2017).
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Sekil 2. Dijital Spor Oyunlar1 Motivasyon Olgegi (DSOMO) Path Diyagrami

Giivenirlik

Faktor analizi yapildiktan sonra Olgegin ve belirlenen alt boyutlarn (faktorlerin) giivenirliklerinin
belirlenmesi gerekir. Clinkii giivenilirlik; bir 6l¢ekte yer alan sorularin birbirleri ile olan tutarliligini ve
kullanilan 6lgegin ilgilenilen sorunu ne derecede yansittigini ifade eder (Kalayci, 2018).

DeVellis (2012), ¢cok boyutlu likert tipi 6l¢eklerin giivenilirliklerini hesaplarken temel bilesenler
faktor analizi ve ic tutarlilik analizlerinin siklikla kullanilmasin1 dnermektedir. I¢ tutarlilik giivenirlik
analizleri, 6l¢cek maddelerinin gizli degiskenler ile olan iliskisini belirlemek i¢in kullanilir ve 6lgekte yer
alan maddeler ile gizli degisken arasinda ne kadar yiiksek korelasyon varsa 6l¢egin i¢ tutarliligr da o
kadar yiiksek olacaktir (DeVellis, 2012). Calismanin i¢ tutarlilik giivenilirlik diizeyini hesaplanirken,
Olcek gelistirme calismalarinda kullanilan 6lgekteki sorularin bir yapiyr olusturup olusturmadigini
belirten “Cronbach’s Alpha” (Karagdz, 2016) ve olgekte yer alan sorulan iki esit parcaya ayirip
aralarindaki korelasyonu hesaplayan “Split Half” (yariya bolme) yontemleri (Kalayci, 2018)
kullanilmigtir.

Yapilan analizler degerlendirilirken; Cronbach’s Alpha katsayis1 ,60<,80 arasinda ise oldukga
giivenilir, ,80<1,00 arasinda ise yliksek derecede giivenilirdir (Kalayci, 2018), Hinkin’e (1995) gore bir
Olcegin gilivenilir kabul edilebilmesi icin split-half giivenirlik analizinde, korelasyon katsayis1 ,20-,90
arasinda ve Spearman Brown katsayisinin ise ,70’den yliksek olmas1 gerekir.

13



Uls Spor Egz & Ant Bil Derg, 2020, Cilt 6, Sayi 1, 6-18 AK. Kilci

Tablo 5. Cronbach’s Alpha Giivenilirlik Analizi

Faktor Adi Madde Sayisi Cronbach's Alpha
Takima Baghlik 3 ,807
Eglence 3 ,822
Sosyallesme 3 , 757
Fantezi 3 ,808
Rekabet 3 ,705
OLCEK 15 ,812

Veriler dogrultusunda 5 faktorlii ve 15 maddelik 6lgegin Cronbach’s Alpha i¢ tutarlilik katsayist
,812 olarak hesaplanmistir. AFA sonucunda ortaya ¢ikan 5 faktore ayrica giivenilirlik analizi yapilmis
ve lic maddeden olusan Takima Baglilik faktorii igin Cronbach’s Alpha deger, ,807; lic maddelik
Eglence faktorii igin ,822; li¢ maddelik Sosyallesme faktorii i¢in ,757; iic maddelik Fantezi faktorii i¢in
,808 ve li¢ maddelik Rekabet faktorii i¢in ,705 bulunmustur. Bu degerlere gore, Rekabet ve Sosyallesme
faktorlerinin oldukga giivenilir; geriye kalan ii¢ faktoriin ve dl¢egin tamaminin ise yiiksek derecede
giivenilir oldugu soylenebilir.

Tablo 6. Split-Half Giivenilirlik Analizleri

Korelasyon Spearman-Brown Katsayisi Guttman

Faktorler Katsayis Esit Esit Olmayan Split-Half

Uzunluk Uzunluk Katsayisi
Takima Baghlik ,614 ,761 ,778 ,723
Eglence ,679 ,809 ,824 ,720
Sosyallesme ,668 ,801 ,816 ,765
Fantezi ,642 ,782 ,798 ,694
Rekabet ,616 ,763 ,780 ,719
OLCEK ,655 ,714 , 715 ,701

“Takima Baglilik™ faktorii; dijital spor oyunlar1 oynayan bireylerin taraftar1 olduklar1 takimin, bu
oyunlar igerisinde yer almasindan kaynaklanan motivasyon diizeylerini agiklamaktadir. Bu faktordeki
iic madde iizerinden yapilan ikiye bolme analizine gore; formlar arasi korelasyon katsayis1 ,614, esit
uzunluk Spearman-Brown katsayisi ,761, esit olmayan Spearman-Brown katsayis1 ,778 ve Guttman
Split Half katsayis1 ise ,723 olarak belirlenmistir.

“Eglence” faktdrii; dijital spor oyunlar1 oynayan bireylerin, bu oyunlari oynarken eglenceli ve
keyifli vakit gecirme isteklerinden kaynaklanan motivasyon diizeylerini agiklamaktadir. Bu faktorde yer
alan ti¢ madde {lizerinden yapilan Split Half analizine gore; formlar aras1 korelasyon katsayis1 ,679, esit
uzunluk Spearman-Brown katsayis1 ,809, esit olmayan Spearman-Brown katsayis1 ,824 ve Guttman
Split Half katsay1si ise ,720 olarak tespit edilmistir.

“Sosyallesme” faktorii; dijital spor oyunlar1 oynayan bireylerin, bu oyunlari oynarken sosyal
iligkiler kurma isteklerinden kaynaklanan motivasyon diizeylerini aciklamaktadir. Bu faktordeki ii¢
maddeye yapilan Split Half giivenilirlik analizine gore; formlar aras1 korelasyon katsayist ,668, esit
uzunluk Spearman-Brown katsayisi ,801, esit olmayan Spearman-Brown katsayis1 ,816 ve Guttman
Split Half katsayis1 ise ,765 olarak belirlenmistir.

“Fantezi” faktorli; dijital spor oyunlari oynayan bireylerin, bu oyunlar1 oynarken hayalini
kurduklar1 sportif davranmiglart gerceklestirme isteklerinden kaynaklanan motivasyon diizeylerini
aciklamaktadir. Bu faktdrdeki lic madde ilizerinden yapilan Split Half giivenilirlik analizine gore;
formlar aras1 korelasyon katsayis1 ,642, esit uzunluk Spearman-Brown katsayis1 ,782, esit olmayan
Spearman-Brown katsayisi ,789 ve Guttman Split Half katsayis1 ise ,694 olarak belirlenmistir.

“Rekabet” faktorii; dijital spor oyunlar1 oynayan bireylerin, bu oyunlar1 oynarken ortaya ¢ikan
kazanma hirslarindan kaynaklanan motivasyon diizeylerini agiklamaktadir. Bu faktordeki {i¢ madde
iizerinde yapilan Split Half giivenilirlik analizi sonucuna gore; formlar arasi korelasyon katsayis1,616,
esit uzunluk Spearman-Brown katsayis1,763, esit olmayan Spearman-Brown katsayisi ,780 ve Guttman
Split Half katsayisi ise ,719 olarak belirlenmistir.

Bir katilimcinin 6lgekte yer alan bir faktdrden maksimum 15 puan alabilecegi goz Oniine
alindiginda; 6lgegin her bir faktoriinden elde edilen 3 puan “oldukga diisiik”, 4-6 puan “diisiik”, 7-9
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puan “orta”, 10-12 “yiiksek” ve 13-15 puan “oldukca yiiksek” diizeyde ilgili faktorden giidiilendigini
belirtmektedir. Toplamda bes faktdr bulunan Olgekten ise bir katilimci maksimum 75 puan elde
etmektedir. Besli likert tipinde olan 6lgekten alinacak toplam 0-15 puan “oldukca diisiik”, 16-30 puan
“diistik”, 31-45 puan “orta”, 46-60 puan “yiiksek” ve 61-75 puan ise dijital spor oyunlar1 oynamaya
kars1 “oldukea yiiksek” motivasyon diizeyini belirtmektedir.

Olgekteki her bir maddenin tek-cift olarak gruplandigi Split Half analizine gore formlar arasi
korelasyon katsayis1 ,655, esit uzunluk Spearman-Brown katsayis1,714, esit olmayan Spearman-Brown
katsayis1 ,715 ve Guttman Split Half katsayisi ise ,701 olarak belirlenmistir.

Analiz sonuglarinda elde edilen degerler, faktorlerin oldukga giivenilir oldugunu isaret etmektedir.

TARTISMA

Bu arastirma; Kim ve Ross (2006) tarafindan gelistirilip, Cianfrone vd., (2011) tarafindan giincel hali
ortaya konulmus olan “Dijital Spor Oyunlar1 Motivasyon Olgegi’ni Tiirk¢eye uyarlamak ve Tiirk
aragtirmacilarin kullanimini saglamak i¢in yapilmistir. Elde edilen verilerin faktdr analizi yapilmasina
uygun olup olmadigimi belirlemek i¢cin KMO ve Bartlett Kiiresellik Testleri yapilmistir. KMO degeri
,822 Bartlett testi sonucu anlamli (p=,00 < ,50) bulunmustur. Elde edilen bu degerlere gore veriler
arasindaki korelasyonun faktorler olusturacagi dolayisiyla verilerin faktor analizine uygun oldugu
goriilmektedir. DSOG Olgeginin faktdr sayisini ortaya koymak amaciyla yapilan agimlayici faktor
analizinde, toplam varyansa katkis1 %5 in altinda olan 6 ve 7. faktorlerdeki maddeler (4-5-17. madde),
faktor yiikii ,40’dan diistik (19. madde) ve binisik madde olan (20-21. madde) sirastyla tekrar 6l¢ekten
¢ikarilmig ve sonu¢ olarak toplam varyansin %65,466’sim1 agiklayan faktér 19 maddelik 5 faktor
(Takima Baglilik, Eglence, Sosyallesme, Fantezi ve Rekabet) elde edilmistir. Bu ¢er¢evede tanimlanan
faktorlerin, toplam varyansa yaptigi katkinin yeterli oldugu goriilmektedir. Faktor yiik degerlerinin;
birinci faktor i¢in ,61 ile ,85; ikinci faktor i¢in ,67 ile ,84; ligiincii faktor igin; ,66 ile ,86; dordiincii faktor
icin; ,74 ile ,80; besinci faktor igin; ,70 ile 74 arasinda degistigi goriilmektedir. Faktor ylik degerleri
biiyiikliik agisindan incelendiginde, tiim maddelerin miikemmel diizeyde olarak degerlendirilebilir
(Comrey & Lee, 1992; akt. Cokluk vd., 2018). Bu ¢ercevede tamimlanan faktdrlerin, toplam varyansa
yaptig1 katkinin iyi diizeyde oldugu goriilmektedir.

AFA sonucunda, “Dijital Spor Oyunlar1 Motivasyon Olgegi” (DSOMO) kullanilarak DFA modeli
olusturulmustur. DSOG Olgegi, Takim Kimligi, Eglence, Sosyallesme, Fantezi ve Rekabet gizil
degiskenlerinden ve gizil degiskenleri agiklayan gbzlenen degiskenler ile modellenmistir. Olusturulan
model iyi model indeksine sahip olmasina ragmen daha gegerli bir model olusturulabilecegi
diistiniilmiistiir. DFA’da standardize edilmis regresyon katsayilar1 incelenmis ve katsayis1 ,40’dan diisiik
(Basar, 2016) olan dort madde (6-13-18-22. madde) sirasiyla cikarilmig, analiz tekrarlanmis ve 19
madde olarak belirlenen DSOG Olgeginden ¢ok daha iyi uyum indekslerine sahip 15 madde ve 5
altboyut igeren yeni model olusturulmustur. Bu modelin ki-kare uyum test sonucu (x*df=2,43) 3’iin
altinda oldugu i¢in kabul edilebilir bir uyum oldugunu, uyum iyiligi indeksi (GFI=,92) degerinin ,90’1n
iizerinde veya esit olmasi; karsilagtirmali uyum indeksi (CFI=,93) degerinin ,90 nin lizerinde veya esit
olmasi ve yaklagik hatalarin ortalama karekokii (RMSEA=,06) degerinin ,08’in altinda veya esit olmasi
modelin tim uyum indekslerinin kabul edilebilir diizeyde oldugunu gdstermektedir. Bu durumda
modelin dogrulandig1 sdylenebilir. Ayrica gizil (6rtiik) faktdrlerin her biri ve onlarin ayn ayr gézlenen
maddeleri arasinda giiglii iligkiler bulunmaktadir. (,61-,86 arasi).

15 madde ve 5 alt boyuttan olusan DSOG Olgeginin giivenirlik analizi yapilmis; i¢ giivenirlik
katsayis1 olan Cronbach’s Alpha katsay1s1 ,81 bulunmustur. Olgekteki diger bes alt boyutun Cronbach’s
Alpha katsay1 degerleri ,70 ile ,82 arasinda degismektedir. DSOG Olgeginin giivenirligini test etmek
icin ayrica split-half (yartya bolme) analizi 6lgek ile alt boyutlarina uygulanmis 6lgegin korelasyon
katsayist ,65, spearman-brown esit uzunluk katsayisi ,71, esit olmayan uzunluk katsayis1 ,71; alt
boyutlarin ise korelasyon katsayilar ,61 ile ,67, spearman-brown esit uzunluk katsayilar1 ,76 ile ,80 ve
esit olmayan uzunluk katsayilari ,77 ile ,82 arasinda degismektedir. Olgegin ve tiim alt boyutlarin
giivenilir diizeyde oldugu goriilmektedir.

SONUC ve ONERILER

Bu bulgulara dayanarak, 15 madde ve 5 alt boyuttan olusan Dijital Spor Oyunlar1 Motivasyon Olgeginin
(DSOMO) gegerli ve giivenilir bir dlgme araci oldugu, her faktoriin kendisini olusturan sorular1 dogru
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bicimde temsil ettigi ve dijital spor oyunlar1 oynayan kisilerin motivasyon diizeylerini belirlemek
amactyla kullanilabilecegi sdylenebilir. DSOMO ile elde edilen verilerin degerlendirmesi yapilirken, alt
boyutlardan alinan toplam puanlar dikkate aliir. Herhangi bir alt boyuttan alinan puan yiikseldikce
bireyin dijital spor oyunlar1 giidenlenme diizeyinin de yiikselecegi sonucuna varilmaktadir. Ornegin,
sosyallesme alt boyutu ii¢ maddeden olusmaktadir ve her madde 1-5 arasinda derecelendirilmektedir.
Dolayisiyla bir alt boyuttan alinabilecek toplam puan 3-15 arasinda degismektedir.

Arastirmanin bazi sinirliliklar1 da bulunmaktadir. Caligma grubu ¢ogunlugu geng yas grubu olarak
nitelendirilebilecek 18-27 yas arasindaki dijital spor oyunu oynayan bireylerden olugmaktadir. Bu
nedenle 6l¢egin profesyonel diizeyde dijital oyunlar oynayan sporcular (esporcular) veya daha yiiksek
yas grubundaki bireyler {izerinde uygulanmasi dijital spor oyunlar1 motivasyon diizeylerini 6l¢ebilme
niteligi uygun aragtirmalarla gerceklestirilebilir.

DSOMO igin ortaya konulan tiim bu gegerlik ve giivenirlik analizi bulgulari 8lgegin dijital spor
oyunlart oynayan bireylerdeki motivasyon diizeylerinin Olgiilmesinde kullanilabilecek gecerli ve
giivenilir bir dlgme araci oldugunu goéstermektedir. Dolayistyla DSOMO arastirmacilar tarafindan
gecerli ve giivenilir bir veri toplama araci olarak kullanilabilir (Ek-1)
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Ek-1. Dijital Spor Oyunlar1 Motivasyon Olgegi (DSOMO)

Kesinlikle Katilmiyorum
Kesinlikle Katiliyorum

Katilmiyorum
Katiltyorum

Kararsizim

A. TAKIMA BAGLILIK

1-Tuttugum takimun taraftar1 olmak benim i¢in ¢ok dnemlidir.

2-Kendimi tuttugum takimin gercek taraftari olarak gériiyorum.

3-Tuttugum takim birakmak zorunda kalsaydim, kendimi kaybolmus gibi hissederdim.

B. EGLENCE

4-Eglenceli oldugu icin spor video oyunlar1 oynarim.

5-Keyifli bir sekilde zaman gegirme imkani sagladig: i¢in spor video oyunlari oynarim.

6-Eglence degeri oldugu i¢in spor video oyunlari oynarim.

C. SOSYALLESME

7-Spor video oyunlart oynayarak bagkalar ile vakit gegiririm.

8-Spor video oyunlar1 oynamamdaki 6nemli sebep, bagkalart ile vakit gegirmektir.

9-Bagkalari ile birlikte olma firsat1 sagladif i¢in video spor oyunlari oynarim.

D. FANTEZI

10-Spor video oyunlari, yildiz bir sporcu veya takim iiyesiymisim gibi davranmama imkan
saglar.

11-Spor video oyunlar sayesinde, gergek spor miisabakalarinda yapamadigim seyleri
yapmay1 seviyorum.

12-Spor video oyunlar1 oynarken, farkl: kisiligimin ortaya ¢ikmasindan hoslanirim.

E. REKABET

13-Baskalarina en iyisi oldugumu kanitlamak i¢in spor video oyunlar1 oynamay1 severim.

14-Spor video oyunlarinda birisine yenildigimde, onu yenmek i¢in tekrar oynamak isterim.

15-Spor video oyunu oynayan en hizli ve en yetenekli kisi olmak benim i¢in 6nemlidir.
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