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COMPUTER GAMES ATTITUDE SCALE (CGAS): PSYCHOMETRIC PROPERTIES OF
PARENTFORM
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Oz

Bu arastirmanin amaci bilgisayar oyunlarina iligkin tutum 6lgedi ebeveyn formunun gelistirilerek gegerlik ve
giivenirlik ¢ahsmalarnnin yapilmasidir. Arastirmada iki farkli calisma grubu bulunmaktadir. Birinci ¢aligma
grubu ac¢imlayict faktor analizi yapmak iizere 421, Ikinci alisma grubu ise, dogrulayici faktor analizi yapmak
lizere 297 ebeveynden olusmaktadir. Bu analiz sonucunda 0.38 ile 0.64 arasinda yiik degerleri alan 6 sar
maddelik iki faktorli yapi edilmistir. Bu yapi, toplam varyansin %54,7’sini agiklamaktadir. Birinci faktor
olumsuz yaklasim, ikinci faktor olumlu yaklasim olarak adlandiriimistir. Dogrulayict faktdranalizisonuglarina
gore, modelin iyi uyum gosterdigi belirlenmistir. Yapilan giivenirlik ¢alismasinda birinci boyutun i¢ tutarlilik
katsayisi, .85; ikinci boyutun i¢ tutarhhk katsayist .81°dir. Olgegin, ii¢ hafta arayla yapilan test-tekrar test
calismasi sonucunda iki 6l¢tiim arasindaki Pearson momentler garpim korelasyonu katsayist olumsuz yaklasim
i¢in.74, olumlu yaklasim i¢in .76 bulunmustur. Bu sonuglar 6lgegin gegerli ve giivenilir bir 6lgme araci oldugunu
gostermektedir. Ayrica 6lgegin boyutlarinin cinsiyete, yasa ve egitim diizeyine gore farkhilasip farkhlasmadig
incelenmistir. Analizler sonucunda babalarnn olumlu yaklasim puani annelerden, 40 yas istii ebeveynlerin
olumlu yaklagim puanlart 40 yas alti ebeveynlerden daha yiiksek oldugu bulunmustur. Diger degiskenlere gore
bilgisayar oyunlart tutumlarinda anlaml farklilik yoktur.

Anahtar Kelimeler: Bilgisayar oyunlan, yetiskin, oyun, tutum

Abstract

The purpose of the study is to conduct validity and reliability studies by developing the Parent Form of
Computer Games Attitude Scale. In this study, there were two different study groups. The first study group
consists of 421 parents, applied exploratory factor analysis. The second group consists of 297 parents, applied
confirmatory factor analysis. The analysis resulted two factor structures consisting of 6 items which have factor
loadings between 0.38 and 0.64. This structure explained 54.7 % of the totalvariance. The first factorwasnamed
as negative attitude, while the second factor was named as positive attitude. According to the results of
confirmatory factoranalysis, the modelfits with the factors. The internal consistency of the first dimension is .85
and the internal consistency of the second dimension is .81. The scale retested after 3 weeks from the first test.
The results of test retest reliability indicated that there are positive correlations between two results of negative
attitude (r = .74) and there are positive correlations between two results of positive attitudes (r = .76). These
results showed that this scale is a reliable and valid measurement instrument. In addition, it has been examined
that whether dimensions of the scale differentiate according to gender, age and education level. The results
showed that fathers have higher positive attitudes than mothers; parents who are older than 40 have higher
positive attitudes than parents whose ages are under 40. There is no significant difference in computer game
attitudesin accordance with othervariables.
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Giris

Tiirkiye’de teknolojinin gelismesiyle beraber bilgisayar oyunlari hizla yayginlagarak
toplumun her katmanindan kendisine oyuncu kitlesi bulmustur. Tiirkiye genelinde 2012
yilinda Newzoo tarafindan yapilan ¢evrim i¢i oyun arastirmasina gore Tiirkiye’de 78.800.000
kisilik toplam niifusun igerisinde 21.800.000 aktif dijital oyun oynayan kisi bulunmaktadir.
Bu oyuncularin giinliik oyun oynama siiresi ise 39.000.000 saattir. Newzoo tarafindan
paylasilan 2017 Kiiresel Oyun Pazart Raporuna gore, Tiirkiye’de 30,8 milyondan fazla
oyuncu bulunmaktadir. Bes yil igindeki bu artis oldukca dikkate degerdir. Bilgisayar oyunlari
ozellikle gengler arasinda oldukga yaygmdir (Bilgi, 2005; Horzum, 2011, Ozcan, 2018). Oyun
konsolu, bilgisayar ve akilli cep telefonlarinda da oynanabilen oyunlar, internetin hayatimiza
girmesiyle birlikte oyuncular arasindaki mesafeleri kisaltmis ve yepyeni bir deneyim elde
etmelerine imkan saglamustir.

Bilgisayar oyunlar c¢esitli riskler barindirmakla birlikte beraberinde firsatlar1 da
sunmaktadir. Bilgisayar oyunlar1 gorece yeni bir etkinlik oldugu i¢in toplumsal olarak
kaygilarin artmasmna neden olmustur. Bu dogrultuda alan yazinda Siber zorbalik (Aricak,
2009; Ayas ve Horzum 2011; Ayas 2012; Aydogan, Dilma¢ ve Deniz, 2009; Erdur-Baker ve
Kavsut, 2007; Serin, 2012; Yaman ve Peker, 2012), bagimhlik (Ayas 2012; Horzum, 2011;
Van Rooij ve ark., 2011; Yesilyurt, 2014) ve siddet etkileri (Anderson ve Bushman, 2001;
Anderson ve Dill, 2000; Bilgi, 2005; Bushman ve Huesmann, 2006; Durkin ve Barber, 2002;
Ferguson, 2007; Kars, 2010; Rosas ve ark., 2003) konularinda bilgisayar oyunlari ile ilgili
cesitli caligmalar yapilmistir. Aragtirma sonuglarma gore erkek 6grenciler kiz 6grencilere gore
daha fazla bilgisayar oyunu oynamaktadir (Horzum, 2011; Yesilyurt, 2014). Oyun
bagimliliginm yayginhiginda da farkli oranlar bulundugu goriilmiistiir. Yapilan caligmalarda
oyun bagmmlihgmn yaygmhgi % 4,9 (Desai ve ark., 2010), % 7.9 (Peker ve Eroglu, 2010) %3
(Van Roij ve ark., 2011) olarak bulunmustur.

Bilgisayar oyunlarmm gesitli riskleri de bulunmaktadir. Bunlardan biri olan siber
zorbalik internet iizerinden yapilan zorbalik davranislart olarak tanimlanabilir. Siber zorbalik
konusunda yapilan calismalarda farkli yaygmlik oranlari bulunmustur. Ilkdgretim ikinci
kademede yapilan bir ¢calismada 6grencilerin %32,6’smm en az bir kez sanal zorbaliga maruz
kaldiklari bulunmustur (Aydogan ve ark., 2009). Erdur-Baker ve Kavsut (2007) tarafindan
yapilan ¢alismada sanal kurban oraninin % 30 oldugu belirlenmistir.

Bilgisayar oyunlart oynamanin saldirganliga neden olup olmayacagi konusunda alan
yazinda farkli goriisler bulunmaktadir. Konuyu agiklamak iizere ortaya atilan kuramlar
birbiriyle c¢elismekte ve goriis birligine varillamamaktadir. Bazi arastirmalarda c¢evrim ici
oyunlar ve siddet davranislar arasinda anlaml bir iliskinin oldugu saptanmistir (Anderson ve
Bushman 2001; Anderson ve Dill, 2000; Burak ve Ahmetoglu, 2015). Bazi arastirma
sonuglarina gore ise c¢evrim i¢i oyunlar ve saldirganhk davranist arasinda iliski
bulunmamaktadir (Ferguson, 2007; Kiran, 2011).

Cevrim i¢i oyunlarla ilgili bir endise de ergenlerin sosyallesmesine zarar verecegiyle
ilgilidir. Bu endisenin aksine Yesilyurt (2014) tarafindan yapilan arastirmada bilgisayar
oyunlarmin hem oyun oynama siirecinde hem de gercek yasamdaki arkadas iligkilerini
gelistirdigi ve sosyallesmeye katki sagladigi sonucuna ulasilmistir. Saglam (2011) tarafindan
yapilan c¢aligmada ergenlerin oyunlar ile fazla vakit gegirmesinin, arkadas iliskilerini ve
aileleri ile vakit gegirmelerini etkilemedigi bulunmustur.

Bilgisayar oyunlan ile ilgili siber zorbalik, asosyallik ve siddet gibi kaygilar olsa da
bilgisayar oyunlar ile ilgili ¢esitli firsatlar1 da goz ardi etmemek gerekmektedir. Bu
dogrultuda farkli derslerin Ogretilmesinde oyun programlarmin hazirlanmasina calisilmstir.
Bilgisayar oyunlar egitsel oyunlar aracilifiyla 6grenme iizerinde olumlu katkilar sagladigi
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(Can, 2003; Tiiziin ve ark., 2006) i¢in bilgisayar oyunlarmin oyunun egitsel amagla
kullanilmas1 diisiincesini de beraberinde getirmistir. Birgok dersin Ogretiminde egitsel
oyunlarin 6grenmeyi kolaylastirdigi bulunmustur. Matematik (Cankaya ve Karamete, 2008),
sosyal bilgiler (Altmbulak ve ark., 2006), fen bilgisi (Kaya ve Elgiin, 2015), yabanci dil
(Coskun, 2008) gibi derslerin bilgisayar oyunlari ile 6gretildigi calismalar bulunmaktadir.

Bilgisayar oyunlari sadece oyun olarak degil elektronik spor kapsaminda da
degerlendirilmekte ve olimpiyatlarda da spor olarak yer almasi diisiiniilen bir etkinlik haline
gelmistir. 1997 yilinda Angel Munoz adli bir girisimci tarafindan e spor ¢aligmalar1 baglamig
boylelikle diinya ¢apinda bilgisayar oyun karsilagsmalar1 diizenlenmistir (Ayhan, 2000; Ersoy
2002). Hatta diinya kupasi, Avrupa kupasi, elektronik spor ligi gibi ¢esitli turnuvalar
diizenlenmeye baglamustir. 2018 yilinda diinyada 389 milyon e-spor izleyicisi bulunmakta,
2020 yilinda ise bu rakamin 589 milyona ulasmasi beklenmektedir (Statista, 2018).

Ergenlerin ¢evrim i¢i oyunlardan etkilenmesinde aile islevlerinin ve yaklasimlarinin
biiyiik etkisi bulunmaktadir. Ebeveyn ile ¢ocuk arasindaki iletisimin zayif olmasi oyunlardaki
siddetten etkilenme diizeyini artirmaktadir (Wallenius ve Punamaki, 2008). Ayni zamanda
denetimsiz ortamda oyun oynanmasi da saldirganlik davranisi tizerinde etkilidir (Yiikselgiin,
2008). Oyun bagimlihigi konusunda ise ailenin tutarlh davranmamasi ve sonu¢ veren
davraniglar igine girmemesi Onemli bir sorundur. Young’a (2009) gore aileler bazen
cocuklarmin oyun bagimhiligmi gérmezden gelip bu duruma bahaneler uydururken bazen bazi
aileler de bagrarak sikayet ederek tepkilerini gostermektedir. O’na gore bu yaklagimlar
genelde etkili olmamaktadr.

Bilgisayar oyunlarma karsi tutumlar1 6lgmek icin kisithh da olsa alan yazinda olgek
gelistirme c¢alismalarma rastlanmaktadir. Tutum, belirli nesne, durum, kavram veya insanlara
karst 6grenilmis olumlu ya da olumsuz tepkide bulunma egilimi olarak tanimlanmaktadir
(Tezbagaran, 1997). Baska bir ifadeyle herhangi bir konuda olumlu tutuma sahip kisiler
olumlu tepkilerde bulunurken olumsuz tutuma sahip olanlar ise olumsuz tepkiler verme
egilimindedirler. Insanlarm tutumlarmi belirlemek iizere gesitli tutum Slgekleri gelistirilmistir.
Chappell ve Taylor (1997) Bilgisayar Oyunu Tutum Olgegi adlh (CGAS) dgrencilerin egitsel
bilgisayar oyunlarina karsi tutumlarini degerlendirmek icin bir &lcek gelistirmislerdir. ki
boyutlu 0Olgegin boyutlart rahatlik ve begenme olarak isimlendirilmistir. Bonanno ve
Kommers (2008) duygusal bilesenler, algilanan kontrol, algilanan fayda ve davranig
bilesenleri olmak tizere dort boyutlu bir 6lgek ortaya koymuslardir. Ancak ebeveynlerin
tutumlarina yonelik bilgisayar oyunlart 0Olgegine rastlanmamistir. Bu baglamda bu
arastirmanin amaci ebeveynlerin bilgisayar oyunlarin karsi tutumuna iliskin bir 6lgek
gelistirmektedir.

Gelisen teknolojiye uyum saglamak ve 21. Yiizyillin getirdigi firsatlardan
yararlanabilmek i¢in birgok alanda bilgisayar oyunlart firsatini degerlendirmek bir
zorunluluktur. Bu siiregte genglerin bilgisayar oyunlarmi ele almalarinda ebeveynlerin bakis
acilart ve tutumlan olduk¢a onemlidir. Bu dogrultuda bilgisayar oyunlan ile ilgili kaygilart
ortaya ¢ikarmak ve firsatlari gorebilmek ic¢in bilgisayar oyunlarma karsi tutumlarm ortaya
cikarilmasi gerekmektedir. Bu c¢aligma Tirkiye’de konu ile ilgili ilk caligma olmasi
bakimindan da énemlidir.

YONTEM

Katihmcilar

Arastirmanmin  katihmcilari en az bir ¢ocuk sahibi olan Istanbul’da yasayan
ebeveynlerden olusmaktadir. Katilimeilarin = ¢ocuklarinin  yaglari 1 ile 18 arasinda
degismektedir. Katilimcilarin belirlenmesinden elverisli 6rneklem kullanilmistir.  Elverisli
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orneklem, calismaya istekli ve kolay ulasilabilir 6rneklem tiirlinti ifade etmektedir (Yildirim
ve Simsek, 2006). Arastirmada birbirinden bagmmsiz iki ¢alisma grubu bulunmaktadir. Birinci
calisma grubundan elde edilen veriler agimlayici faktor analizi i¢in ikinci ¢alisma grubundan
elde edilen veriler dogrulayici faktor analizi i¢in kullanilmistir. Katilimcilart 6zellikleri Tablo
1°de sunulmustur.

Tablo 1. Calisma Gruplarinin Demografik Ozellikleri

Birinci Calisma Grubu Ikinci Calisma Grubu

Gruplar f % f %
Cinsivet Kadin 344 81.7 233 78.6
Instye Erkek 77 18.3 64 21.4
flkokul 47 11.2 32 104
Cels Ortaokul 43 10.2 30 10.1
Egitim Durumu Lise 123 29.2 82 27.6
Universite 208 494 154 51.9

Birinci ¢alisma grubu 344’1 (%81,7) kadn, 77’si (%18,3) erkek olan 421 ebeveynden
olusmaktadir. Egitim durumu agisindan bakildiginda 47°si (%11,2) ilkokul, 43°i (%10,2)
ortaokul, 123’ (%29,2) lise, 208’1 tniversite (%49,4) mezunudur. Bu ebeveynlerin yaslar
23-63 (x=38,6; SS=8) arasinda degismektedir. 187 katimcinin ¢ocuk sayis1 birden fazladir.

Aragtirmaninin ikinci ¢aligma gurubu 297 ebeveynden olusmaktadir. Bu ebeveynlerin
233’4 (%78,) kadin, 64’4 (%21,4) erkektir. Ebeveynlerin egitim durumlarn incelendiginde
32’1 (%10,4) ilkokul, 30’u (%10,1) ortaokul, 82’si (%27,6) lise, 154’1 iniversite (%51,9)
mezunudur. Ebeveynlerin yaslari 24 ile 57 (X=36,9; S6,5) arasinda degismektedir. 98
katilimcinin ¢ocuk sayis1 birden fazladur.

Veri toplama araclar

Kisisel Bilgi Formu: Katilimcilara cinsiyet, yas, 0grenim durumu igeren sorular
hazirlanmistir. Ayrica katilimcilarin - ¢ocuklarma iligkin cinsiyet ve yas bilgileri de
sorulmustur.

Bilgisayar Oyunlar1 Tutum Olcegi-Ebeveyn Formu’nun Gelistirme Siireci:

Fatih Sultan Mehmet Vakif Universitesi’nde dgrenim géren 80 kisilik bir gruptan bilgisayar
oyunlartyla ilgili duygu ve diislincelerini ifade eden bir kompozisyon yazilmasi istenmistir.
Yazilan kompozisyonlar okunarak tutum ciimlesi olarak kullanilabilecek ifadeler
diizenlenerek yeniden ifade edilmistir. ifadelerde davranissal, bilissel ve duyussal bilesenlerin
yer almasina Onem verilmistir.

BOTO Ebeveyn Formu, ilgili alan yazin incelenerek olusturulmustur. Gegerlik
cahsmalar1 icin basvurulacak uzmanlar belirlenmistir. Olgek, Olgme degerlendirme,
Psikolojik damisma ve rehberlik ile bilgisayar miihendisligi alaninda calisan 4 uzmana
sunulmustur. Degerlendirme siirecinde uzmanlarla goriisiilmiis standart bir goriis formu
kullanilmamistir. 45 maddeden olusan tutum climleleri kapsam ve goriinlis gecerligi
asamasinda 24 maddeye diismiistiir. Kalan 24 madde ise deneme asamasinda 35 ebeveyne
uygulanarak maddelerde alman goriisler dogrultusunda maddeler gézden gecirilmis ve dlgege
son sekli verilmistir. Olgek son hali olan 21 madde ile istatistik ¢alismalara baslanmustir.
Maddelere katilma diizeyi 5°li likert (1: Hi¢bir zaman’dan 5: Her zaman’a dogru) tipi olarak
derecelendirilmistir.

1815



Giz/Summer(2019) —Cilt/Volume:18 — Sayi/Issue:72 (1812-1823)

Islem:

BOTO, iiniversite dgrencilerinin yakin ¢evresinde bulunan en az bir cocuk sahibi olan
arastirmaya katilmaya goniillii ebeveynlere uygulanmistir. Uygulamalar yaklasik 7-8 dakika
stirmiistiir.

Verilerin Analizi

Birinci asamada 421 katilicidan elde edilen verilerle 6nce madde analizi ardindan
acimlayic1 faktor analizi yapilarak Olcegin yapr gegerliligi kontrol edilmistir. Olgegin
giivenirligi i¢in i¢ tutarhligi Cronbach Alfa katsayisi, test tekrar test giivenirligi ise Pearson
Momentler Carpimi Korelasyonu ile test edilmistir. Daha sonra elde edilen 6lgek ikinci
caligma grubuna uygulanmis ve faktor yapismimn model uyumu dogrulayici faktor analizi ile
test edilmistir. Yine bu gruptan elde edilen verilere goére cinsiyete gbre oyun tutumunun
farklilagip farklilagsmadigir t testi ile incelenmistir. Yasa, 6grenim durumuna, calisma
durumuna gore oyun tutumun farkhilasip farkhilasmadigt ANOVA ile incelenmistir. Madde
analizi, agimlayic1 faktor analizi, giivenirlik analizleri, t testi, ANOVA testleri SPPS.20
programinda yapimistir. Dogrulayict Faktér analizi icin LISRELL 8.8 program
kullanilmugtir.

BULGULAR
Madde Analizi

Olgekteki maddelerin ayirt ediciligini belirlemek amaciyla diizeltilmis madde toplam
korelasyonlart hesaplanmistir. Buna gore Biiyiikoztiirk (2016) 6nerdigi lizere madde toplam
korelasyonu .30’un 1, 2, 9, 13. ve 18. Maddeler Ol¢ekten ¢ikarilmistir. Ardindan yapilan
acimlayic1 faktor analizi sonucunda birden fazla boyuta yakin yiik degerleri veren 4., 10. ve
13. Maddeler olcekten cikarilmistir. Kalan 12 maddeye iliskin tanimlayici istatistikler Tablo
1’de sunulmustur. Buna gore diizeltilmis madde toplam korelasyonlarin .31 ile .5 arasinda

degistigi goriilmektedir. Kalan maddeler yeniden numaraland irilmistir.

Tablo 2. BOTO yeiliskin tammlayict istatistikler

Ortalama  SS Madde Toplam Korelasyonlari

MO5 3,66 1,14 0,50
MO6 3,54 1,24 0,45
MO7 3,38 1,24 0,42
MO8 3,53 1,18 0,45
M11 3,44 1,25 0,40
M13 2,92 1,34 0,42
M14 2,02 1,18 0,35
M15 1,95 1,13 0,36
M16 1,80 1,11 0,31
M17 2,07 1,29 0,37
M19 2,31 1,25 0,38

M20 3,60 1,19 0,33
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Acimlayic1 Faktor Analizi

Olgegin yap1 gegerliligini belirlemek amaciyla agimlayici faktdr analizi yapilmustir. 11k
olarak orneklem biiyiikliigiiniin yeterliligini test etmek amaciyla Kaiser-Meyer-Olkin (KMO)
degeri (.84) ve Barlett Kiiresellik Testi [y 2 =1713.45; p < .01] anlamh bulunmustur. Olgegin
yap1 gecerligini test etmek amaciyla Temel Bilesenler Analizi varimax dondiirme yontemi
kullanilarak yapilmistir. Bu analiz sonucunda 0.38 ile 0.64 arasinda yiik degerleri alan iki
faktorlii yap1 edilmistir. Bu yapi, toplam varyansin % 54,7’sini agiklamaktadir. Birinci faktor
toplam varyansm % 28,9’unu ikinci faktor toplam varyansm % 25.87’sini agiklamaktadir. Her
iki faktor de 6 maddeden olugmaktadir. Birinci faktor (3, 4, 6, 8, 11, 12 maddeler) negatif
yaklagim, ikinci faktor (1, 2, 5, 7, 9, 10) pozitif yaklasim olarak adlandmrilmistir. Her bir
maddenin faktor ytlikleri Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 3. BOTO-Ebeveyn Formu’na iliskin faktor yiikleri

Maddeler I. Faktor II. Faktor
MO03 0.799

MO04 0.788

MO06 0.764

MO8 0.749

M11 0.744

M12 0.649

MO1 0.782
MO5 0.777
MO02 0.772
MO7 0.716
M09 0.667
M10 0.557

Tablo 2’ye gore birinci faktér .65 ile .80 arasi degerler almaktadir. Olumsuz
yaklasimda en yiiksek deger alan 3. Madde “Bilgisayar oyunlarinin bagimhilik yapmasindan
endiseleniyorum” iken olumlu yaklagimla en yiliksek deger alan madde “Bilgisayar oyunlari
bos vakit gec¢irmek i¢in iyi bir yoldur.” seklindedir. A¢imlayici faktor analizi sonucunda oyun
tutumunun boyutlarmin  anlamh 6lciide aciklandig1 belirlenmistir. Olgegin  boyutlar
arasindaki Pearson momentler carpim korelasyonu katsayisi anlamh degildir. Olgegin
boyutlart birbirinden bagimsizdir. Elde edilen degerlerin ve yapinin model uyumu testi ise,
dogrulayici faktor analizi ile incelenmistir.

Dogrulayic1 Faktor Analizi

Olgegin 12 maddeden olusan ikili faktér yapismi en iyi olasihkla tahmin etme
yontemiyle dogrulayici faktér analizi yapilmistir. Yapilan dogrulayici faktor analizi sonuglari
Ki kare uyum testi (Chi-Square Goodness), CFI (Karsilastirmali uyum indeksi), GFI
(Goodness Fit Index), IFI (Artirrmli Uyum lyiligi indeksi), RMSEA (ortalama kareli yaklagim
hatalarinin karekokii) ve SRMR (standartlagtirilmig ortalama hatalarin karekokii) gibi uyum
indeksleri gdz Oniine alinarak degerlendirilmistir. CFI, GFI ve IFI indeksleri i¢in kabul
edilebilir uyum indeksi 0.90, miikkemmel uyum indeksi 0.95 olarak kabul edilmektedir (Kline,
2005). RMSEA ig¢in ise 0.08 kabul edilebilir uyumu, 0.05 ise miikemmel isaret etmektedir
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(Brown ve Cudeck, 1993). Dogrulayict faktdr analizi sonucu elde edilen faktorii yiikleri,
standart hata ve t degerleri Tablo 3’te sunulmustur.

Tablo 4. Olgegin DFA sonucu elde edilen faktor yiikleri, Standart Hata (SH) ve t Degerleri

Faktor

Maddeler Yiikleri SH t

MO01 0.75 0.43 14.80
MO02 0.82 0.33 16.50
MO03 0.69 0.53 12.69
MO04 0.78 0.39 15.04
MO05 0.86 0.27 17.56
MO06 0.73 0.47 13.71
MO7 0.67 0.56 12.51
M08 0.71 0.50 13.21
M09 0.62 0.62 11.13
M10 0.56 0.68 9.86
M11 0.75 0.44 14.2
M12 0.56 0.69 9.78

Tablo 3 incelendiginde faktor yiiklerinin 0.56 ile 0.86 arasinda degerler aldigi
goriilmektedir. Ayrica tiim t degerleri anlamlidir. DFA sonucunda elde edilen modelin
degerleri uyum iyiligi istatistikleri ile degerlendirilmistir. Bu uyum iyiligi istatistiklerinden
¥2’nin 2’nin altinda olmasi iyi uyumu, 3’lin altinda olmasi kabul edilebilir uyumu GFI ve
CFI'nin 0.95’in, tizerinde olmast iyi uyumu, 0.90’m iizerinde olmasi kabul edilebilir uyumu
gostermektedir (Kline, 2005). SRMR ve RMSEA’nin 0.05’un altinda olmasi iyi uyumu;
SRMR’nin 0.10’un, RMSEA’nin 0.08’in altinda olmasi kabul edilebilir uyumu isaret
etmektedir (Brown ve Cudeck1993). Elde edilen uyum istatistigi degerlerinden GFI, CFI, IFI
mitkemmel uyumu, digerleri 1yi uyumu isaret etmektedir: [}2 (51, N = 197) = 157.41, p <
0.01; GFI =0.95; CFI = 0.95; IFI = 0.95; SRMR = 0.077; RMSEA = 0. 084].

Giivenirlik Cahsmalar

Olgegin i¢ tutarhk giivenirligi i¢in Cronbach alfa katsayisi hesaplanmistir. Boyutlar
birbirinden bagimmsiz oldugu i¢in i¢ tutarlilik katsayilart ayri ayr belirlenmistir. Negatif
yaklasim boyutunun i¢ tutarlilik katsayisi, .85; pozitif yaklasim icin .81°dir. Olgegin, test-
tekrar test puani 42 kisiden ii¢ hafta arayla alinan verilere gore iki 6l¢iim arasindaki Pearson
momentler ¢arpim korelasyonu katsayis1 negatif yaklasim igin .74, pozitif yaklasim igin .76
olarak hesaplanmustir.

Bagimsiz Degiskenlere gore bilgisayar oyunlarma kars1 tutumlarin incelenmesi

Cinsiyet farki: Olcegin boyutlarindan elde edilen puanlarin cinsiyete (anne veya baba
olmaya) gore farkhilik gosterip gostermedigi bagmmsiz t testi incelenmistir. Elde edilen
sonuglar Tablo 5’te yer almaktadir.
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Tablo 5. Cinsiyete gore Pozitif ve Negatif Yaklasim boyutlarinin Bagimsiz t Testi Sonuglari

Boyut Cinsiyet N X SS t p
Kadin 344 12.71 5.04
Pozitif yaklasim Erkek 77 14.64 5.66 -2.76 0.07
Kadin 344 21.12 5.43
Negatif Yaklagim Erkek 77 21.23 5.56 -1.61 0.87

Tablo 5 incelendiginde cinsiyete gore pozitif yaklasim puanlarinda anlaml bir farklilik
olmadig1 bulunmustur (p > 0.05). Erkeklerin (babalarm) pozitif yaklasim puani ise (X=14,6),
kadmlarm (annelerin) pozitif yaklasim puanmdan (X=12,7) daha yiiksektir.

Yas farki: Ebeveynlerin yaslari 40 yas alt ve 40 yas tstii olarak ikiye ayrilmustir.
Buna gore 40 yas alt1 266, 40 yas iistli 150 ebeveyn bulunmaktadir. Bu yas gruplari arasinda
farki incelemek i¢in bagimsiz t testi yapilmistir. Buna teste iliskin sonuclar Tablo 6’da

sunulmustur.

Tablo 6. Yasa gore Pozitif ve Negatif Yaklasim boyutlarinin Bagimsiz t Testi Sonuglari

Boyut Yas N X SS t p
. 40 yas alt1 266 13.45 5.39
Pozitif Yaklagim 2.15 0.03
40 yas Usti 150 12.34 4.83
40 yas alt1 266 20.98 5.72
Negatif Yaklasim -0.60 0.55
40 yas lstii 150 21.30 4.94

Tablo 6 incelendiginde yasa gore negatif yaklasimda anlamli bir fark bulunmazken 40
yas alt1 ebeveynlerin pozitif yaklasim puanlar (X=13,4), 40 yas iistii ebeveynlerden (X=12,3)

daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

Egitim durumu: Katihmecilarin egitim durumlan Ilkogretim (ilkokul, ortaokul), orta
ogretim ve yiiksek 6gretim olarak siniflandirilmigtir. Buna gore egitim durumuna gore pozitif
negatif yaklasgim farklilasip farklilasmadigmi belirlemek {izere tek yonlii varyans analizi
yapilmistir. Bu analizin sonuglar1 Tablo 7°de verilmistir.

Tablo 7. Egitim Durumuna gore Tek Yonlii Varyans Analizi Sonuglart

Boyutlar Egitim durumu N X SS F p
[k gretim 90 12.71 5.17

Pozitif Yaklagim Ortadgretim 123 13.21 5.53 0.266 0.76
Yiiksek 208 13.13 5.04
Ogretim
[k6gretim 90 21.08 4.94

Negatif Yaklagim Ortadgretim 123 20.29 6.06 2.51 0.83
Yiiksek 208 21.67 5.23

Ogretim
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Tablo 7 incelendiginde ebeveynlerin egitim durumuna gore pozitif [F (2, 408)]=0.266 ve
negatif yaklasim puanlar [F(2,418)]=2,509 arasinda anlamli fark olmadigi goriilmektedir.

Tartisma ve Yorum

Bu calismada ebeveynlerin bilgisayar oyunlarina karsi tutumunu belirleyen bir lgek
gelistirilemeye ¢ahisilmistir. Yapilan analizler sonucunda on iki maddeli, iki boyutlu bir 6lgek
geligtirilmistir. Birinci boyuttaki maddeler (“Bilgisayar oyunlan fiziksel saghgi olumsuz
etkiler.”) Bilgisayar oyunlarina karst olumsuz bir tutum icerdigi icin “olumsuz yaklagim”,
ikinci boyuttaki maddeler (“Bilgisayar oyunlar1 ¢ocuklar i¢in sosyal bir ihtiyagtir.”) olumlu
bir tutum igerigi i¢cin olumlu yaklasim olarak isimlendirilmistir. Alan yazin incelendiginde
bilgisayar oyunlarina karsi tutumun hem olumlu hem de olumsuz olabilecegi goriilmektedir.
Bu baglamda ortaya ¢ikan yap1 alan yazinla Ortiistiigli soylenebilir.

Yapilan analizlerde on iki maddelik dl¢egin uyum istatistiklerinin iyi diizeyde oldugu
gorlilmektedir. Ayrica Olcegin giivenirlik caligmasinda yeterli giivenirlige sahip oldugu
gorlmiistiir. Ebeveynlere yonelik bilgisayar oyunlar ile ilgili bir 6lgege rastlanmadigi igin
benzer Olgek gecerligi yapilamamistir. Bu aragtrmanm sinirhliklarmdan biri  olarak
degerlendirilebilir. Ug hafta arayla yapilan test tekrar test puanlart da lgegin giivenirligini
dogrulamaktadir. Elde edilen sonuglar 6lgegin ebeveynlerin bilgisayar oyunlarina yonelik
tutumunu 6lgmede kullanilabilecegini gostermektedir.

Cinsiyete gore olumlu ve olumsuz yaklagimla ilgili puanlarda olumsuz yaklagimda
anlamh bir fark yokken olumlu yaklasimda babalarin puani annelerin puanindan daha
yiiksektir. Genel olarak teknolojinin erkeklerin ilgisini daha fazla ¢ektigi diistiniilmektedir.
Bilgisayar oyunlar erkekler tarafindan daha fazla oynanmaktadir (Horzum, 2011; Yesilyurt,
2014). Babalar bilgisayar oyunlarina kars1 daha agina olduklarindan dolay1 olumlu tutumlarin
annelere gore daha yiiksek olmasi beklenen bir sonug olarak diisiiniilebilir.

Yas farki incelendiginde ise yasa gore olumsuz yaklasimda anlamh bir fark
bulunmazken olumlu yaklasimda 40 yas alt1 ebeveynlerin pozitif tutum puani daha yiiksektir.
Bunun nedeni daha gen¢ ebeveynlerin bilgisayara daha asina olmalar olabilir. Tiirkiye’de
bilgisayarin ve internetin yayilmasi yaklasik 1980-1990’l yillara denk gelmektedir(Y1ilmaz ve
Cagiltay, 2004). Bu nedenle o donemlerde heniiz kiigiik yasta olan simdinin yetigkinleri
bilgisayar oyunlariyla ¢ocuk ve ergenlik donemlerinde tanismis olabilirler. Dolayisiyla 40 yas
alt1 ebeveynlerin bilgisayar oyunlarma karst olumlu tutum gostermeleri beklenen bir sonug
olarak degerlendirilebilir.

Ebeveynlerin egitim durumun gore ise bilgisayar oyunlarma tutumlarinda anlaml bir
fark yoktur. Diger bir deyisle bilgisayar oyunlarina karsi tutumda egitimin etkisinin sinirh
oldugu soylenebilir. Bu durumda bilgisayar oyunlarma karsi endiselerin egitim yolu ile
giderilemedigi, dolayisiyla toplumsal anlamda daha temel ve yaygm bir endise oldugu
disiintilebilir. Ancak bundan sonraki aragtirmalarda ebeveyn tutumlari, aile destegi, aile
yapilar dikkate alinarak yeni ¢aligmalar yapilabilir. Ayrica hem ¢ocugu hem de ailenin bakis
acisinin ele alindig1 ¢alismalar da planlanabilir.

Tiirkiye’de ebeveynleri yonelik gelistirilen ilk Olgek 6zelligi tasiyan bu ¢alismanin da
bazi smirhliklart vardir. Kesitsel ve elverigli 6rneklem kullanilmast 6nemli siirliliklardan
birdir. Farkli yas gruplar ile yapilacak iizerinde yapilacak ¢aligmalarda yeniden gegerlik ve
giivenirlik ¢aliymalarinin yapilmasi gerekmektedir.
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