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BILGISAYAR OYUN BAGIMLILIGI OLCEGININ OKUL ONCESI
DONEM COCUKLARINA UYARLANMASI*

Alparslan UNSAL! Ilkay ULUTAS?

Ozet

Bu arasgtirmada, Bilgisayar Oyun Bagmmliigi Olgegi'nin okul 6ncesi dénem gocuklar igin
uyarlanip, gegerlik ve giivenirlik ¢alismasinin yapilmasi amaglanmigtir. Arastirmanin 6rneklemini
Ankara ilinde Yenimahalle, Cankaya ve Keg¢ioren’de bulunan resmi okul Oncesi egitim
kurumlarinin 5-6 yas grubuna devam eden 150 (76 kiz, 74 erkek) cocuk olusturmustur. Horzum,
Ayas ve Cakir-Balta (2008) tarafindan ilkokul c¢ocuklari igin gelistirilen Bilgisayar Oyun
Bagimhiligi Olcegi uzman goriisleri ve 6n uygulamalar dogrultusunda diizenlenmis, gecerlik-
giivenirlik ¢alismasina hazir hale getirilmistir. 5-6 yas ¢ocuklarma yapilan uygulama sonucunda
Olgegin iki faktorlii yapida oldugu, bu yapmin toplam varyansin 9%82.5’ini agikladig
goriilmiistiir. Olgegin toplaminda i¢ tutarlik kat sayis1 .98 ve alt boyutlarda ise .98 ve .92 olarak
bulunmustur. Test-tekrar test giivenirligine iliskin iki yar1 test korelasyon katsayisi ise .97 olarak
belirlenmistir. Dogrulayict Faktér Analizi ile elde edilen DFA uyum indekslerinin bu yapiy1
destekledigi goriilmiistiir. Bu bulgular, Bilgisayar Oyun Bagimlilig1 Olgegi’nin okul éncesi dénem
cocuklarimin dijital oyun bagimliliklarini degerlendirmede kullanilabilecegine isaret etmistir.

Anahtar Kelimeler: Bilgisayar Bagimlilig1, Internet Bagimliligi, Erken Cocukluk Dénemi.

PSYCHOMETRIC PROPERTIES OF COMPUTER GAME
ADDICTION SCALE FOR PRESCHOOL CHILDREN

Abstract

The aim of the research was to study the validity and reliability of the Computer Game Addiction
Scale for the preschool children. The sample of the study consisted of 150 children (76 girls, 74
boys) attending the 5-6 age group of public kindergartens in Yenimahalle, Cankaya and Kegioren
in Ankara. Computer Game Addiction Scale developed by Horzum, Ayas and Cakir-Balta (2008)
was prepared in accordance with expert opinions and preliminary applications and made ready for
validity-reliability study. The findings revealed that the scale had a two-factor structure, which
explained %382.5 of the total variance. The internal consistency coefficient was .98 in the total scale
and .98 and .92 in the sub-dimensions. The test-retest reliability coefficients were found to be .97.
It was seen that the Confirmatory Factor Analysis supported two factorial structure of the scale.
These findings indicated that Computer Game Addiction Scale can be used to assess the digital
game addiction of preschool children.

Key Words: Computer Addiction, Online Addiction, Early Childhood.

* Bu ¢aligma, birinci yazarmn ikinci yazar danigmanliginda hazirladigr "Okul 6ncesi donem cocuklarinin
duygusal zekasi ve dijital oyun bagimliliklariin incelenmesi" baslikli tezinden tiretilmistir.
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Giris

Teknolojinin etki ettigi ve degistirdigi bir kavram da oyundur. Disar1 oyun oynama
alanlarinin smirlanmasi, bilgisayar, tablet, vb. ortamlarda gerceklestirilen dijital oyunlara
olan ilgiyi artirmistir (Irmak ve Erdogan, 2016). Dijital oyunlar icerik ve grafik ogeleri
bakimindan oldukea yiiksek gercekgilige sahip olmakta (Alper, Aytan ve Unlii, 2015),
cocuklarin hayatlarinda gerceklestiremedikleri olgular1 oyunda farkli karakterler araciligi
ile yerine getirebilmelerine imkan vermektedir (Wan ve Chiou, 2013). Dijital ortamdaki bu
etkilesimler c¢ocuklarin ekran siiresini uzatmakta ve oyunun etkisi altina almakta,

cocuklarin gercek hayattaki etkilesimlerini azaltabilmektedir.

Literatiir kapsaminda dijital oyun; masa iistii ve diz isti bilgisayarlarin yani sira, oyun
konsolu, telefon, tablet gibi elektronik ortamlarda oynanan, cesitli yazilimlar ile
programlanan, oyunculara giris imkani saglayan ve gorsel bir zemine dayanan oyun
seklinde tanimlanmaktadir (Irmak ve Erdogan, 2016; Toran, Ulusoy, Aydin, Deveci ve

Akbulut, 2016; Taylan, Kara ve Durgun, 2017).

Dijital oyunlarin televizyonda oyun konsollar1 araciligi ile oynanan oyunlar olarak
basladigi, teknolojinin ilerlemesi ile de bilgisayar oyunlarina ve cevrimi¢i (online)
oyunlara doniistigli goriilmektedir (Aktag, 2018). Son yillarda bilgisayar disinda tablet,
cep telefonu, Xbox ve playstation gibi elektronik cihazlarla da online oyun erisimini
saglamak mimkiindiir (Yalgin ve Bertiz, 2019). Tercih edilen teknolojik araglarin
cesitlenmesi oyunlarin da gesitlenmesini saglamis, taktik, yapboz, rol yapma, simiilasyon,
strateji, spor, aksiyon ve macera oyunlari olarak ¢esitli oyunlar ortaya ¢cikmistir (Karahisar,
2013; Gokgearslan ve Durakoglu, 2014; Irmak ve Erdogan, 2016; Sengiil ve Biiber, 2016).

Bu gelismeler oyunlara erigimi kolaylastirmis ve ilgiyi artirmistir.

Cocuklarin rahatlama ve vakit gecirme araci olarak dijital oyunlar1 tercih ettikleri
belirtilmektedir (Inal ve Cagiltay, 2005). Zamanla engel konulamaz sekilde dijital oyuna
istek duymalar1 ve zamanlarimin biiyiik bir kismin1 gegirdikleri aktivite halini almas: dijital
oyun bagimlilig1 kavramini ortaya ¢ikarmistir (Cakir, 2013; Irmak ve Erdogan, 2016).
Oyunlar biiylik oranda ¢ocuklara ve ergenlere yonelik oldugu i¢in oyun bagimliligi riski de
bu grupta artis gostermektedir (Kuss ve Griffiths, 2012). Amerikan Psikiyatri Birligi’nin
(APA) 2013 yilinda yayimlamis oldugu DSM-V’in {igiincii ekinde var olan internette oyun
oynama bozuklugu baghigi ile beraber dijital oyun bagimlilifi kavrami tanimlanmistir

(Ding, 2017: 46).

325



A. Unsal & i. Ulutas

Dijital oyun bagimlilig; kisinin dijital oyundan uzun siireli ayrilamamasi, gergek yasamla
dijital oyunu ayni zeminde goOrmesi, dijital oyun oynadigr i¢in {iizerine diisen
sorumluluklar1 yerine getirememesi ve bagka aktiviteler yerine dijital oyunu tercih etmesi
olarak ifade edilmistir (Arslan, Kirik, Karaman ve Cetinkaya, 2015). Ayrica oyun oynama
stiresinin artmasinin yaninda bireyde meydana gelen kontrolsiizliik, kiginin hayatinin her
alanin1 etkilemesi (Vollmer, Randler, Horzum ve Ayas, 2014; Wittek vd., 2016),
davranigsal bagimlilik ve diirtii kontrol bozuklugu gibi sosyal ve duygusal sorunlar da
dijital oyun bagimlilig1 taniminda yer almaktadir (Lemos, Abreu ve Sougey, 2014;
Craighead, Huskey ve Weber, 2015).

Diinya Saglik Orgiitii’niin ICD-11 modelinde ¢evrimici veya c¢evrimdisi halde siirekli bir
sekilde devam eden durum oyun oynama bozuklugu ile ifade edilmekte ve teshisinde;
oyunun siiresi, oyunun bagka ilgi alanlarinin Oniine ge¢cmesi, her engele ragmen oyun
oynamanin birakilamamasi, ailevi, kisisel, egitimsel ve daha bir¢cok baska platformlarda
biiyiik oranda bozukluklara neden olmasi gibi durumlarin 12 ay siire boyunca siirekli

yinelenmesine gerek goriilmektedir (ICD-11, 2018).

Dijital oyun bagimliliginin tedavi yontemlerine bakildiginda hala sinirli oldugu goéze
carpmakta ancak DSM-V’e dijital oyun bagimlilifinin eklenmesi ile daha fazla arastirma
yapilmasina zemin hazirladig: ifade edilmektedir (Griffiths ve Meredith, 2009; Bass,
2015). Giiniimiizde dijital oyun bagimhiligmin ilaghh ve ilagsiz tedavi yontemleri
bulunmaktadir. Ilagh tedavide duygu durum diizenleyicileri ve antidepresanlar
kullanilmakta olup, amag¢ dijital oyun oynama seviyesini azaltmak ve dijital oyun
bagimlilig1 ile beraber goriilen komorbid bozukluklar1 ortadan kaldirmaktir (Bozkurt,
Sahin ve Zoroglu, 2016). Tlagsiz tedavi yontemlerinin igeriginde Biligsel Davranis¢i Terapi
(BDT), aile terapisi, ¢cevrimi¢i destek forumlar1 ve motivasyonel goriisme yer almaktadir

(Griffiths ve Meredith, 2009; Young, 2009; Lemos vd., 2014).

Tiizin (2004), hayali ortamlar yaratma istegi, meydan okuma ve merak gibi nedenlerin
Sherry, Greenberg, Lucas ve Lachlan (2006) ise sosyal iletisim, rekabet yaratma gibi
nedenlerin dijital oyun oynamaya tesvik ettigini belirtmistir. Arastirmalar dijital oyun
kullanim yaginin okul oncesi yillara indigine dikkat ¢ekmektedir (Toran, Ulusoy, Aydin,
Deveci ve Akbulut, 2016; Lee ve Morgan, 2018). Literatiirde ergen ve yetigkinler igin
dijital oyun bagimlilig1 Slgeginin gelistirilmesine yonelik yapilan caligmalara ¢ok sik
rastlanirken (Chiu, Lee ve Huang, 2004; Wan ve Chiou, 2006; Lemmens, Valkenburg

ve Peter, 2009; Giiglii, 2015; Pontes ve Griffiths, 2015; Sata, Celik, Ertiirk ve Tas, 2016;
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Aydin, 2017; Hazar ve Hazar, 2017; Yilmaz, Griffiths ve Kan, 2017) okul oncesi
cocuklarin dijital oyun baglamliligin1 belirleyen 6lgme aracinin gelistirilmesine iliskin
caligmalara rastlanmamuistir. Erken yaslardan itibaren ¢ocuklarin dijital oyun egilimlerini
belirlemek, miidahale edebilmek ve olasi dijital bagimlilig1 engelleyebilme agisindan
aragtirmalara ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu dogrultuda bu arastirmada Bilgisayar Oyun

Bagimlilig: Olgedi’nin okul dncesi donem ¢ocuklarina uyarlanmasi amaglanmistr.

Yontem

Bu calismada, Horzum, Ayas ve Cakir-Balta (2008) tarafindan 9-13 yas c¢ocuklarmin
bilgisayar oyun bagimliligin1 degerlendirmek {izere gelistirilmis olan “Bilgisayar Oyun
Bagimlihigi Olgegi nin okul 6ncesi dénem cocuklarina uygun hale getirilmesi ve bu

baglamda 6lcegin gegerlik ve giivenirlik calismasinin yapilmasi amaglanmistir.

Calisma Grubu

Aragtirmanin evrenini 2016-2017 egitim-6gretim yilinda Ankara ili merkezinde bulunan
Milli Egitim Miidiirliigiine bagli resmi okul 6ncesi egitim kurumlarina devam eden 5-6 yas
cocuklar1 olusturmustur. Caligma i¢in arastirma grubunun biiyiikligiinii tespit etmek
amaciyla literatlir taramast yapilmistir. Alanyazin taramasinda madde ile cevaplayici
oranlarinin Cattel (1978)’e gore her madde i¢in 3 ile 6 kisi arasinda, Gorsuch (1983)’a gore
her madde i¢in en az 5 kisi olmasi gerektigi goriilmistiir (Akt. MacCallum, Widaman,
Zhang ve Hong, 1999: 84-85). Jinchul (2004) ise, bu oranin her madde i¢in 5 kisiden fazla
olmas1 gerektigini ifade etmektedir. Buna gore arastirmanin 6rneklemini 2016-2017
egitim-6gretim yilinda Ankara ilinin merkez ilgelerinden Cankaya, Kecioren ve
Yenimahalle’de bulunan resmi okul oncesi egitim kurumlarmma devam eden 5-6 yas
grubundaki (ortalama bes bucuk yas) 150 ¢ocuk olusturmustur. Orneklemdeki cocuklar
resmi bagimsiz anaokullarina ve ilkogretim biinyesindeki anasiniflarina devam etmekte
olup, bilgisayar kullanma deneyimine sahiptirler. Arastirmaya alinacak cocuklar uygun
ornekleme yontemi ile belirlenmistir. Creswell (2005)’e gore arastirmacilarin ulasilabilir
ve uygulama yapilabilir birimlerden arastirma grubunu belirlemesi, uygun Ornekleme
yontemidir. Bu yoOntem arastirma siirecinde olusabilecek zaman ve para kaybi gibi
engelleri azalttigindan tercih edilmektedir (Biiyiikoztirk, Kili¢ Cakmak, Akgiin, Karadeniz
ve Demirel, 2014).
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Arastirmaya alinan ¢ocuklarin demografik 6zelliklerine bakildiginda 76’sinin kiz, 74 {inlin
erkek oldugu, %50.6’siin 1-2 yil, %42.7’sinin 0-1 y1l okul oncesi egitim aldiklar1 tespit
edilmistir. Ayrica ¢ocuklarin annelerinin %56.7’sinin lisans ve lisanstistii, %43.3’{iniin lise
ve alti; babalarnin %62.7’sinin lisans ve lisansiistli, %37.3’{iniin lise ve altt mezunu
oldugu belirlenmistir. Annelerin %69.4°1 calisan, %30.6’s1 ev hanimi olup, babalarin

%53.4’1 kamu ve 6zel sektor galisani, %46.6°s1 serbest meslek sahibidir.
Veri Toplama Araclart

Kigsisel Bilgi Formu

“Kisisel Bilgi Formunda; ¢ocuklarin dogum tarihi, cinsiyeti, kardes sayisi, dogum sirasi,
devam ettigi okul tiirii ve siiresi, anne-babasinin 6grenim durumu, yas1 ve meslegiyle ilgili

bilgileri toplamay1 amaglayan sorular yer almistir.

Cocuklar Icin Bilgisayar Oyun Bagimliigi Olgegi (CBOBO)

Olgek, Horzum, Ayas ve Cakir-Balta (2008) tarafindan 9-13 yas cocuklarmin bilgisayar
oyun bagimliligini 6lgebilmek amaciyla gelistirilmistir. 21 maddeden olusmakta ve her
madde “hi¢bir zaman (1)”, “nadiren (2)”, “bazen (3)”, “sik sik (4)”, “her zaman (5)”
seklinde degerlendirilmektedir. Olgegin dort faktorlii bir yapida oldugu (“bilgisayarda
oyun oynamaktan vazgecememe ve engellendiginde rahatsiz olma”, “bilgisayar oyununu
hayalinde yasatma ve ger¢ek hayatiyla iliskilendirme”, “bilgisayar oyunu oynamaktan
dolayr gorevlerini aksatma” ve “bilgisayar oyunu oynamayi baska etkinliklere tercih
etme”) ve varyansin %45’ini agikladigr belirtilmistir. Giivenirligi i¢in hesaplanan
Cronbach Alfa i¢ tutarlik kat sayisi da .85 olarak tespit edilmistir (Horzum, Ayas ve Cakir-
Balta, 2008).

Bu calismada 6lgegin oncelikle 5-6 yas cocuklari icin uyarlamasi yapilmistir. Bunun igin
okul oncesi egitimi alaninda uzman bes 6gretim iiyesinden goriis alinmis, 6lgegin 5-6 yas
cocuklar1 ic¢in uygulanabilir oldugu goriilmiistiir. Orijinal formunda 5’li likert
degerlendirme seklinde olan 6lgegin okul Oncesi ¢ocuklarin biligsel gelisim ozellikleri
dogrultusunda ticlii likert degerlendirme (az katiliyorum, biraz katiliyorum ve ¢ok
katiliyorum) seklinde diizenlenmesine ihtiya¢ duyulmustur. Cocuklarin her bir maddeye ne

kadar katildiklarim1 belirlemek icin gorsel temsil olusturulmustur. Cocuklar maddelere
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yonelik diisiincelerini “az ”, “biraz ”, “cok ” seklinde gorsel temsillerden

tercih ettiklerini gostererek ve ifade ederek belirtmislerdir.

Verilerin Toplanmast

Arastirmada oncelikle, “Cocuklar Icin Bilgisayar Oyun Bagimliligi Olgeginin okul dncesi
dénem cocuklarina uyarlanabilmesi i¢in dlgegi gelistirmis olan Horzum, Ayas ve Cakir-

Balta’dan onay saglanmuistir.

Calismanin verileri, 2016-2017 egitim Ogretim yilinda Ankara ili merkez ilgelerinde
bulunan resmi okul 6ncesi egitim kurumlarina devam eden c¢ocuklardan elde edilmistir.
Kurumlarin yoneticileri ve 6gretmenleri ile goriisiilerek ¢calisma hakkinda bilgi verilmis ve
aragtirmanin amacit agiklanmistir. Cocuklar goniilliiliikk esasina gore calismaya dahil
edilmis, “Cocuklar Icin Bilgisayar Oyun Bagimlhiligi Olcegi (CBOBO)” egitim ortamindan
farkl1 bir ortamda bireysel olarak ¢ocuklara uygulanmistir. Testi yarim birakan ¢ocuklarin
verileri arastirmaya dahil edilmemistir. “Kisisel Bilgi Formu nun 6gretmen rehberliginde

ailelere gonderilerek doldurulmasi saglanmastir.
Verilerin Coziimlenmesi

Olgme araglarindan elde edilen veriler SPSS ve AMOS programi kullanilarak bilgisayar
ortaminda ¢oziimlenmistir. Olgek toplam 155 g¢ocuga uygulanmustir. Eksik ve hatali
formlar ¢ikarilarak uyarlama galismas1 150 cocuk iizerinde yiiriitiilmiistiir. Olgegin yap1
gecerliligini test etmek ig¢in Ag¢imlayict Faktdr Analizi (AFA) ve Dogrulayici Faktor
Analizi (DFA) yapilmstir. Olgegin giivenirligi Cronbach Alfa i¢ tutarlilik katsayisi ile
hesaplanmistir. Madde toplam korelasyonu, maddelerin alt list % 27°lik gruplar ayirt edip

etmedigini test etmek i¢in de t testi uygulanmastir.

Bulgular

“Bilgisayar Oyun Bagimliigi Olcegi nin 5-6 yas cocuklari igin uyarlandig1 bu calismada
Acimlayict Faktor Analizi (AFA), Giivenirlik Analizi ve Dogrulayici Faktor Analizi
(DFA) sonuglar1 ayr1 bagliklar altinda agiklanmustir.
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Ac¢imlayict Faktor Analizi Sonuglar

“Bilgisayar Oyun Bagimhiligi Olcegi”nin agimlayici faktdr analizi ile yap1 gegerliligi
incelenmistir. Oncelikle elde edilen verilerin faktdr analizine uygun olup olmadigin
belirlemek amaciyla Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) testi yapilmigtir. KMO degeri .94 olarak
bulunmustur. Diger yandan Bartlett Sphericity testi sonucunda anlamli sonug elde edilmis
(x2=7287.504, p=.00) ve veri matrisinin faktor analizine uygun oldugu belirlenmistir

(Biiyiikoztiirk, 2011).

Faktor analizi sonuglar1 Glgekteki 21 maddenin 6zdegeri 1°den biiyiikk olan iki faktor
altinda toplandigimi ortaya koymustur. Bu iki faktoriin 6l¢ege iliskin agikladiklar1 varyans
%82.4’tiir. Maddelerle ilgili olarak tanimlanan iki faktoriin ortak varyanslari ise .52 ile .96
arasinda degigmektedir. Buna gore analizde 6nemli faktor olarak ortaya ¢ikan iki faktoriin
birlikte, maddelerdeki toplam varyansin ve Olgege iligkin varyansin ¢ogunlugunu

aciklamaktadir.

Scree Plot

209

Eigenvalue
2
1

0 =

T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T
12 3 4 5 6 7 8 8 10 11 12 13 14 15 16 17 18 18 20 1

Component Number

Sekil 1. Yamacg-Birikinti Grafigi

Oz degerlere gore olusturulan yamag-birikinti grafigi incelendiginde (Sekil 1) birinci
faktorden sonra yiiksek ivmeli bir diisiis goriilmektedir. Bu durum 6lgegin genel bir faktore
sahip olabilecegini gostermektedir. Ayrica grafikte ikinci faktérden sonra da ivmeli bir
diisiis gézlenmekte olup Olcegin iki faktorli olabilecegi de diisiiniilebilir. Buradan yola
c¢ikilarak arastirmada iki faktorlii yap: tercih edilmistir. Ugiincii ve sonraki faktorlerde ise

genel gidis yatay olup iigiincii ve sonraki faktorlerin varyansa olan katkilar esittir.
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Tablo 1. Faktor Dondiirme Sonuclar

Rotated Component Matrix?
Component
1 2

M12 .87 38
M18 .87 44
M1l .87 21
M21 .87 44
M17 .86 44
M19 .84 47
M14 .83 39
M15 82 47
M9 81 49
M7 78 A48
M13 78 43
M6 .76 .54
M3 .76 .50
M10 .68 21
M16 .66 31
M4 41 81
M5 45 .80
M1 16 .79
M8 43 75
M20 43 74
M2 .62 .65
a. Rotationconverged in 3 iterations.

Faktor dondiirme sonuglart incelendiginde (Tablo 1), 1., 4., 5., 8. ve 20. maddelerin ikinci
faktorde daha yiiksek degerler verdikleri goriilmektedir. Ancak 2. maddenin birinci faktor
yik degeri .62 ve ikinci faktor yik degeri .65°tir. Her iki faktorde de yiiksek yiik degerine
sahip olan 2. maddenin 6lgekten ¢ikartilmasi daha uygun bulunmus, analiz 20 maddeyle

tekrar edilmistir.
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Tablo 2. Faktor Analizi (Dondiiriilmiis Temel Bilesenler Analizi) Sonuclart

Dondiirme Sonrasi Yiik Degeri

Madde no| Faktor-1 Faktor-2 Madde no
M18 .87 81 M4
M12 .87 .79 M5
Ml11 .87 .79 M1
M21 .87 74 M8
M17 .86 74 M20
M19 .84 .54 M6
M14 .84 49 M3
M15 .82 49 M9
M9 .82 47 M7
M7 .79 47 M15
M13 .79 46 M19
M3 77 44 M18
M6 77 43 M21
M10 .68 43 M17
M16 .66 42 M13
M5 45 .39 M14
M20 44 37 M12
M8 44 31 M16
M4 42 21 M10
M1 16 .20 M1l

Tablo 2’de goriildiigii gibi 6lgegin iki faktorli oldugu, birinci faktoriin toplam varyansin
%53.8’ini, ikinci faktdriin %28.7’sini agikladig1 belirlenmistir. iki faktoriin agikladiklar:
toplam varyans %82.5’tir. Birinci faktoriin 15 maddeden (3, 6, 7, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15,
16, 17, 18, 19, 21) ve ikinci faktériin 5 maddeden (1, 4, 5, 8, 20) olustugu goriilmiistiir.

Birinci faktorde yer alan maddelerin faktordeki yiik degerleri .66-.88 arasinda
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degismektedir. Ayni1 degerler Faktor-2’deki maddeler icin .74-.81 arasindadir.
Faktorlerdeki madde igerikleri dikkate alinarak birinci faktor “Isteklilik”, ikinci faktor

“Engellenme” olarak isimlendirilmistir.

Giivenirlik Analizi Sonuclart

Olgegin test puanlar1 arasindaki tutarlilign hesaplamak amaciyla iki yan test giivenirligi
hesaplanmis ve Spearman Brown formiilii kullanilarak korelasyon katsayisi ve madde
toplam korelasyonlar1 hesaplanmigtir. Madde toplam korelasyonunun pozitif ve yiliksek
olmas1 maddelerin benzer davraniglar1 Ornekledigini ve testin i¢ tutarliliginin yiiksek
oldugunu gosterir (Biiyiikoztiirk, 2011). Olgek madde toplam korelasyonlari ile alt %27 ve
iist %27’lik gruplarin madde puanlarinin karsilastirilmasina iliskin t testi sonuglar1 Tablo

3’te verilmistir.

Tablo 3. Madde Toplam Korelasyonu Sonuglart

T

Madde No Madde Toplam Korelasyonu' (Alt %27-Ust %27)?
Ml .56 7.64%

M3 .90 20.82*
M4 .79 15.47*
M5 .81 15.97*
M6 .93 22.44%
M7 91 21.73*
M8 77 8.90*

M9 .94 22.79%*
MI10 .66 13.26%*
Ml11 .81 18.23*
M12 .92 18.95%*
M13 .87 18.28*
M14 .89 18.52%*
M15 .93 20.64*
MI16 .70 14.97*
M17 .95 22.44%*
MI8 .96 22.44%
M19 .95 22.79*
M20 .76 9.71%*
M21 .95 22.44%*

'n=150 ’n1=n,=54 *p<.05

Tablo 3 incelendiginde 6l¢ekte yer alan tiim maddeler i¢in madde toplam korelasyonlarmin

PR

.56 ile .96 arasinda degistigi ve t degerlerinin anlamli oldugu goriilmektedir (p<.05). Bu
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sonug Olcekteki maddelerin gegerliklerinin yiiksek oldugu, ayirt ediciligi ve ayn1 davranisi

6lemeye yonelik maddeler olduklari seklinde yorumlanabilir.

Test maddelerinin 6l¢tiigii 6zelliklerin 6rnekledigi davraniglar benzesik testin giivenirligini
artirmaktadir. Bu nedenle test puanlar1 arasindaki i¢ tutarlilii incelemek amaciyla 6lgegin

Cronbach Alfa degeri hesaplanmistir (Tablo 4).

Tablo 4. ki Faktorlii Olarak Alfa ve Iki Yar: Test Korelasyon Degerleri

Olgek Alfa Iki Yar1 Test Korelasyonu
Faktor 1 (Isteklilik) 98 98
Faktor 2 (Engellenme) .92 .90

Olgek toplaminda alfa degeri .98, birinci faktdr igin .98, ikinci faktdr i¢in .92 ve iki yar
test korelasyonu .97 olarak bulunmustur. Bu degerler 6l¢egin giivenirliginin yiiksek

olduguna isaret etmektedir.

Tablo 5. Olcegin Faktorleri Arasindaki Iliski

Faktor 1- Faktor 1-Olgek  Faktor 2-Olgek

Olgek I\S/I;dlcslle ¢ Desite(llt.ion Faktor 2 Toplam Toplam

Y Korelasyonu Korelasyonu Korelasyonu
Faktor 1 15 34.68 9.74
Faktor 2 5 12.53 3.20 .80* 99%* 88*
Olgek 20 4721 1246
Toplam
*p<.01

Tablo 5 incelendiginde Faktor 1-Faktor 2, Faktorl-Olgek Toplam Puanmi ve Faktr 2-Olgek

Toplam Puani arasinda pozitif yonlii yiiksek bir iligki oldugu goriilmektedir.

Dogrulayict Faktor Analizi Sonuclari

Acimlayic1 Faktor Analizi (AFA) sonucu ortaya ¢ikan faktor yapisinin gegerliligini test
etmek icin Dogrulayici Faktor Analizi (DFA) yapilmistir (Tablo 6, Sekil 2). Oncelikle her
bir madde i¢in t degerlerinin anlamliligina bakilmistir ve biitiin maddelerin ilgili faktorler

ekseninde anlamli oldugu goriilmiistiir. Daha sonra her maddenin standart faktor yiik
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degerleri incelenmis ve sonug olarak manidar bulunmus, her maddenin 6l¢ek kapsaminda

yer alabilecegi tespit edilmistir. Son olarak ise model uyum indeksleri incelenmistir.

Tablo 6. Bilgisayar Oyun Bagimliligi Olgegi’nin DFA Sonuglar

Uyum Indeksi Kabul Sinir1 DFA Sonuglar1
X2 804.44

sd 169

X?/sd 5’ten kiigiik olmal 4.76
%ﬁf}ﬁttﬁigg)ﬁd ean Square Error of =.050 ve =.080 aras1 .07

CFI (Comparative Fit Index) =.95 ve lizeri .97

NFI (Normed Fit Index) =.90 ve lizeri .96

RFI (Relative Fit Index) =.90 ve lizeri 95

IFI (Incremental Fit Index) =.90 ve lizeri 97

AGFTI (Adjusted Goodness of Fit Index) =.90 ve lizeri .96

Tablo 6’da yer alan degerler incelendiginde “Bilgisayar Oyun Bagimliligi Olgegi "nin DFA
sonuclart uyum degerlerinin kabul edilebilir sinirlar igerisinde oldugu goriilmektedir.
Modelde X* degerinin 804.44, sd=169, p=.00, X?/sd=4.76 oldugu goriilmiistiir. X?*/sd
degeri bes veya daha az ise bu degerin kabul edilebilir oldugu isaret edilmektedir (Munro,

2005; Simsek, 2007).
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Sekil 2. Bilgisayar Oyun Bagimliligi Olgegi 'nin Dogrulayici Faktor Analizi

Sekil 2°de yer alan katsayilar dikkate alindiginda tiim maddelerin kendi ortiik degiskenini
(gbzlenen degisken) temsil etme diizeyi .01 diizeyinde manidardir. Yine her bir madde i¢in
hesaplanan t degerlerinin .01 manidarlik diizeyi i¢in belirlenen kritik deger olan 2.56’dan
biiyiik oldugu belirlenmistir (Cokluk, Sekercioglu ve Biiytikoztiirk, 2010). Bu durum her
bir maddenin kendi ortiik degiskenini iyi temsil ettigi ve dolayisiyla da dlgek kapsaminda

yer alabilecegi anlamina gelmektedir.

Tartisma ve Sonug¢

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarda “Cocuklar Icin Bilgisayar Oyun Bagimhiligi Olcegi
(CBOBO)” gegerlik giivenirlik galismasmin yapildigi bu arastirmada 6lcegin “Isteklilik”
ve “Engellenme” olarak iki faktdrden olustugu ve giivenirlik degerlerinin yiiksek oldugu

tespit edilmistir.

Calismanin sonuglart Horzum, Ayas ve Cakir-Balta (2008)’nin ii¢, dort ve besinci sinifta
O0grenim goren cocuklardan elde ettigi bulgular ile karsilastirilmis, sonuglarin yapisal
olarak Ortiistiigli goriilmiistiir. Sonuglar c¢ocuklarin dijital oyun oynama diizeylerini
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belirleyen diger calismalardan elde edilen sonuglarla da benzerlik gostermektedir
(Lemmens, Valkenburg ve Peter, 2009; Ayas, Cakir ve Horzum, 2011; Ilgaz, 2015; Pontes
ve Griffiths, 2015; Yal¢in Irmak ve Erdogan, 2015; Hazar ve Hazar, 2017; Sahin, Keskin
ve Yurdugiil, 2019).

Dijital oyun bagimliligi olgekleri incelendiginde ¢ogunlukla biiyiikk ¢ocuklara yonelik
oldugu goriilmiistiir. Baz1 6lgme araglari ilkogretim ¢ocuklarina (Horzum, Ayas ve Cakir-
Balta, 2008; Hazar ve Hazar, 2017; Yilmaz, Griffiths ve Kan, 2017; Sahin, Keskin ve
Yurdugiil, 2019), bazilar1 ise ergenlere yoneliktir (Chiu, Lee ve Huang, 2004; Wan ve
Chiou, 2006; Lemmens, Valkenburg ve Peter, 2009; Ayas, Cakir ve Horzum, 2011; Ilgaz,
2015; Pontes ve Griffiths, 2015; Yal¢in Irmak ve Erdogan, 2015). Calismalarda ¢ogunlukla
tek veya iki faktorli bir yapr elde edilmis olup (Chiu, Lee ve Huang, 2004; Lemmens,
Valkenburg ve Peter, 2009; Ayas, Cakir ve Horzum, 2011; Pontes ve Griffiths, 2015;
Yalgin Irmak ve Erdogan, 2015; Sahin, Keskin ve Yurdugiil, 2019), ii¢ ve daha fazla
yaptya sahip araglar da vardir (Ilgaz, 2015; Hazar ve Hazar, 2017).

Cocuklarin ¢ok erken yaslarda dijital ortamla tanigmasi dijital bagimlilik olasiligini da
beraberinde getirmektedir. Aral ve Dogan Keskin (2018), 0-6 yas déonemindeki ¢ocuklarin
cep telefonuyla 12-23, bilgisayar ve tabletle ise 24-35 aylar arasinda tanistigini
belirlemiglerdir. Bu nedenle cesitli degerlendirme araglart ile ¢ocuklarin teknoloji
kullanimmin takip edilmesi, dijital bagimliligin incelenmesi ve miidahale edilmesi daha

etkili sonuglar verebilecektir.

Aragtirmalar dijital oyun bagimlilifinin cinsiyet, yas, aile islevleri, sosyal beceriler ve oyun
tiirii vb. degiskenler ile iliskili oldugunu belirtmektedir (Chiu, Lee ve Huang, 2004; Wan
ve Chiou, 2006; Ayas, Cakir ve Horzum, 2011; Sahin, Keskin ve Yurdugiil, 2019). Okul
oncesinde de “Cocuklar Icin Bilgisayar Oyun Bagimhiigi Olgegi (CBOBO)” ile bu

faktorlerin etkisine bakilabilir, dijital oyun egilimi erken yillardan itibaren agiklanabilir.

Uyarlanan “Cocuklar I¢in Bilgisayar Oyun Bagimhihigi Olgegi (CBOBO) "nin okul dncesi
donem cocuklarinda dijital oyun bagimliliginin degerlendirilmesi ve miidahalesinde
Ongorii saglama bakimindan yardimci olacagi ayrica bundan sonra yapilacak aragtirmalara
da rehberlik edecegi ve literatiire katki saglayacagi diisiiniilmektedir. Sonraki ¢alismalarda
¢ocuklarin dijital oyun bagimlihig: diizeyleri karsilastirilabilir. “Cocuklar Igin Bilgisayar
Oyun Bagimliligi Olcegi (CBOBO) "nin ebeveyn formlar1 da diizenlenerek daha kapsamli

olmasi saglanabilir.
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Extended Abstract

Summary

Children have spent most of their time with computers and digital games in recent years.
Children’s desire for digital games in a way that cannot be prevented in time, and the fact
that they spend most of their time in the form of activity has brought out the concept of
digital game addiction. Digital game addiction is defined as the inability to separate from
digital games for a long time, seeing real life and digital games on the same ground, failing
to fulfill their responsibilities for playing digital games and preferring digital games over
other activities. In addition to the increase in playing time, social and emotional problems
such as uncontrolled individuals, affecting all areas of life, behavioral addiction and
impulse control disorder are also included in the definition of digital game addiction. The
lack of a digital game addiction measurement tool for preschool children makes this
research important. For this reason this study aimed to study the validity and reliability of
the Computer Game Addiction Scale (developed by Horzum, Ayas and Cakir-Balta, 2008)
for the preschool children.

Method: The sample of the study consisted of 150 children attending the 5-6 age group of
public kindergartens in Yenimahalle, Cankaya and Kecioren in Ankara. 76 of the children
included in the study were female and 74 were male.

Results: Exploratory factor analysis (EFA) and confirmatory factor analysis (CFA) were
performed to test the factorial structure of the Computer Game Addiction Scale. The
construct validity of the scale was determined by exploratory factor analysis. The 21 items
analyzed were grouped under two factors with eigenvalues greater than 1. In the scree plot
formed according to eigenvalues, a high acceleration decrease was determined after the
first factor. In addition, after the second factor, an accelerated decrease was observed and it
was thought that the scale could have two factors. Accordingly, two-factor structure was
preferred in the study.

Rotated Component Matrix stated that items in two factors has high factor loads. But item
2 which has high load in both factors, was removed from the scale and the analysis was
repeated with 20 items. End of the validity and reliability studies it was determined that
the Computer Game Addiction Scale consisted of 20 items, had a two-factor structure and
explained 82.5% of the total variance. First factor was named as “Willingness” and second
factor was named as “Blocking”. Item-total correlations ranged between .56 and .96 and t
values were significant (p <.05). The internal consistency coefficient was .98 in the total
scale and .98 and .92 in the sub-dimensions. The test-retest reliability coefficient was
found to be .97.

Confirmatory Factor Analysis of Computer Game Addiction Scale was performed using
AMOS program. Conformity indices such as Chi-square fit goodness test, root mean
square approximation error (RMSEA), comparative fit index (CFI), normed fit index
(NFI), relative fit index (RFI), incremental fit index (IFI) and corrected goodness fit index
(AGFI) were used to test the model adequacy. CFA supported two factorial structure of the
scale (X? = 804.44, sd = 169, p = .00, X*sd = 4.76, RMSEA = .07, CFI = .97, NFI = .96,
RFI = .95, IF1 = .97, AGFI = .96). Based on these findings, “Computer Game Addiction
Scale for Children” can be accepted as valid and reliable measurement tool to assess the
digital game addiction of preschool children.

In summary, the validity results of Computer Game Addiction Scale has stated that the
scale consisted of two factors as “Willingness” and “Blocking” and it has high reliability.
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The results of the study are similar to the results obtained from previous studies that
determine the level of digital playing of children.

When children are introduced to the digital environment at a very early age, the possibility
of digital dependence is accompanied. Research has shown that digital game addiction is
related to some variables such as gender, age, family functions, social skills and game type.
The effect of these factors can be examined with the Computer Game Addiction Scale for
Children, and the tendency of digital game can be determined from early years.

Computer Game Addiction Scale for Preschool Children will help to provide insight into
the assessment and intervention of digital game addiction in preschool children and will
also guide future research and contribute to the literature. Subsequent studies can compare
children’s levels of digital game addiction. Parental forms of the Computer Game
Addiction Scale for Preschool Children can be developed to research the digital addiction
more comprehensively from both child and parents’ perspectives.

Keywords: Computer Game Addiction, Internet Addiction, Early Childhood Education.
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