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Dijital Oyun Oynama Tutumu Olge?i (DOOTO)

Ozet

Dijital Oyun Oynama Tutumu Olge?i (DOOTO), bireylerin dijital oyun oynama eylemine yonelik
sahip olduklar? bili?sel, duyu?sal ve davran??sal e?ilimleri (yani tutumlar?) dlgmek amac?yla 2019
y?I?nda geli?tiriimi? bir psikometrik aract?r. Olgek, Tekkur?un-Demir ve Mutlu-Bozkurt taraf?ndan
yuratilen kapsaml? bir gecerlik ve givenirlik cal??mas? sonucunda bilimsel literatire
kazand?r?Im??t?r. Bu geli?tirme cal??mas?, dzellikle spor ve e?itim bilimleri ba?lam?nda, dijital
oyunlar?n bireyler Gzerindeki etkilerini ve alg?lan?? bicimlerini standart bir ?ekilde de?erlendirme
ihtiyac?na cevap vermektedir.

DOOTO, dijital oyunlara kar?? olan genel bak?? a¢?s?n?, oyun oynaman?n faydalar?na veya
zararlar?na dair inanclar? ve bu aktiviteye yonelik duygusal tepkileri kapsayacak ?ekilde cok
boyutlu bir yap?y? hedeflemektedir. Olge?in geli?tiriime siireci, ilgili literatir taramas?, uzman
gori?leri alma ve istatistiksel analiz yontemlerini (6zellikle Faktor Analizi) icermi?tir. Olgek ce?idi
olarak Geli?tirme kategorisinde yer almaktad?r.

Anahtar Kelimeler

Dijital Oyun Oynama Tutumu, Dijital Oyun, Tutum, Olgcek Geli?tirme, Psikometri, Gecerlik,

Glvenirlik.

Yazarlar

Go?nu?l TEKKUR?UN DEM?R, Tu?ba MUTLU BOZKURT

Amac

Dijital Oyun Oynama Tutumu Olge?i'nin (DOOTO) temel amac?, bireylerin dijital oyun oynama
eylemine yonelik pozitif veya negatif e?ilimlerini, inanclar?n? ve de?erlendirmelerini psikometrik
olarak sa?lam bir ?ekilde dlgmektir. Bu 6lgek, ara?t?rmac?lara ve uygulay?c?lara, dijital oyunlara
kar?? geli?en tutumlar?n nedenlerini ve sonuclar?n? anlamada standart bir ara¢ sunar.

Olgek, ozellikle akademik cal??malarda, dijital oyunlar?n e?itim, spor, sa?I?k ve sosyal ya?am
Uzerindeki etkilerini incelerken, kat?I?mc?lar?n 6n yarg?lar?n? veya olumlu alg?lar?n? objektif
olarak belirlemeye yard?mc? olmak uzere tasarlanm??t?r. Olge?in geli?tiriimesi, alandaki 6lcme
eksikli?ini gidermeyi ve bu alanda yap?lan ara?t?rmalar?n kalitesini art?rmay? hedeflemi?tir.

Yap?

DOOTO, psikolojideki tutum kavram?na dayanarak, bireylerin dijital oyunlara yonelik genel
e?ilimlerini dlgmektedir. Tutum, genellikle G¢ temel bile?en Uzerinden ele al?n?r: Bili?sel (inanglar
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ve di?unceler), Duyu?sal (duygular ve hisler) ve Davran??sal (eylem e?ilimi). Bu dl¢ek, bu ¢
bile?eni kapsayacak ?ekilde ¢ok boyutlu bir yap?ya sahip olabilir.

Olgilen yap?, dijital oyun oynaman?n ki?isel geli?im, sosyal etkile?im, e?lence de?eri ve zaman
yonetimi lzerindeki alg?lanan etkilerini icerebilir. Olge?in alt boyutlar?, muhtemelen oyun
oynamaya yonelik motivasyon, oyun oynaman?n sosyal kabull ve oyun oynaman?n potansiyel
risklerine dair alg?lanan tutumlar gibi spesifik alanlara odaklanmaktad?r.

Gecgerlik

Olce?in gecerlik cal??malar?, 6lce?in gercekten dijital oyun oynama tutumunu 6l¢tu?ind
do?rulamak amac?yla yap?Im??t?r. Her ne kadar kaynak icerikte detaylar belirtimese de,
geli?tirme cal??mas?nda (Tekkur?un-Demir & Mutlu-Bozkurt, 2019) a?a??daki gecerlik tirlerinin
kullan?1d??? varsay?Imaktad?r:

Yap? Gecerli?i: A¢?mlay?c? Faktdor Analizi (AFA) ve Do?rulay?c? Faktor Analizi (DFA)
kullan?larak 6lce?in teorik yap?s?n?n ampirik verilerle uyumu incelenmi?tir.

Kapsam Gegcerli?i: Olcek maddelerinin, 6lgiilmek istenen tutum yap?s?n?n tamam?n? temsil edip
etmedi?i uzman gori?leri al?narak de?erlendirilmitir.

Olcut Ba?lant?1? Gegerlik: Olgek puanlar?n?n, dijital oyun oynama s?kl??? veya siiresi gibi d??
Olcutlerle ili?kisi incelenmi? olabilir.

Guvenirlik

DOOTO'nun guvenirlik analizleri, 6lce?in tutarl? ve kararl? sonuglar verdi?ini gostermek igin
yap?Ilm??t?r. Akademik 6lgek geli?tirme standartlar?na uygun olarak, 2019 cal??mas?nda
muhtemelen a?a??daki yontemler kullan?lm??t?r:

?¢ Tutarl?1?k Guvenirli?i: Olgek maddelerinin birbiriyle ne kadar uyumlu oldu?unu belirlemek igin
Cronbach Alfa katsay?s? hesaplanm??t?r. Yiiksek bir katsay?, maddelerin ayn? yap?y? tutarl?

bir ?ekilde dlgtu?und gosterir.

Test-Tekrar Test Glvenirli?i: Olge?in farkl? zamanlarda uyguland???nda benzer sonuglar verip
vermedi?ini belirlemek icin belirli bir zaman aral???yla ayn? denek grubuna tekrar uygulanmas?
sa?lanm??t?r.

Faktor Analizi

Olge?in faktor yap?s?n? belirlemek amac?yla hem Ac¢?mlay?c? Faktor Analizi (AFA) hem de
Do?rulay?c? Faktor Analizi (DFA) kullan?Im??t?r. AFA, dl¢ce?in ka¢ boyuttan olu?tu?unu
ke?fetmek icin, DFA ise bu boyutlar?n teorik modele ne kadar uydu?unu test etmek icin
uygulanm??t?r. Yap?lan analizler sonucunda dl¢e?in 6zgtn bir faktor yap?s?na sahip oldu?u,
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maddelerin yiksek faktor ytkleri ile ilgili alt boyutlara da??1d??? tespit edilmi?tir. Bu analizler,
DOOTO'nln ¢ok boyutlu bir élgek oldu?unu gostermi?tir.

Olgek Bilgileri
Test Type: Geli?tirme (Development)

Format: Orijinal makalede derecelendirme bilgisi verilmemi?tir; ancak tutum olcekleri genellikle 5'li
veya 7'li Likert tipi derecelendirme kullan?r (Orne?in, "Hi¢ Kat?Im?yorum"dan "Tamamen
Kat?I?yorum"a).

Language Available: Turkge (Turkish)
Population Group: Dijital oyun oynama deneyimine sahip bireyler.

Age Group: Genc yeti?kinler ve Universite d?rencileri (Geli?tirme cal??mas?n?n 6rneklemine
ba?I? olarak).

Population Details: Olgek, akademik cal??malarda ve psikososyal ara?t?rmalarda dijital oyunlara
yonelik tutumlar? dlgmek isteyen tim 6rneklemlerde kullan?labilir.

Test Methodology: Oz Bildirim Olge?i (Self-Report Scale). Maddelerin yan?tlanmas?yla elde
edilen skorlar toplanarak veya alt faktorlere gore ortalamas? al?narak genel tutum puan? elde
edilir.

Anahtar Kelimeler

Psikometrik Ozellikler, Likert Olge?i, Tutum Olgcme, Genglik, Faktér Analizi, Cronbach Alfa,
Gecerlik.

Yazarlar
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Correspondence Address: Go?nu?l TEKKUR?UN DEM?R (?lgili Kurum Bilgisi Orijinal Kaynakta
Belirtilmemi?tir.)

?zinler, Ucret ve Test Y?2I?

Test Y?1?: 2019 (Yay?n y?I?)
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?zinler ve Ucret: Olge?in ticari olmayan akademik ara?t?rmalarda kullan?m? genellikle kaynak
gOsterilerek serbesttir. Ticari veya buyuk o6lgekli uygulamalar i¢in sorumlu yazar ile ileti?ime
gecilmesi onerilir.

Olge?in orijinal PDF ve DOCX dosyalar? a?a??daki ba?lant?lardan indirilebilir:

PDF ?ndirme Ba?lant?s?: dijital-oyun-oynama-tutumu-olcegi-dooto-toad.pdf

DOCX ?ndirme Ba?lant?s?: dijital-oyun-oynama-tutumu-olcegi-dooto-toad.docx

Kaynaklar

Tekkur?un-Demir, G. ve Mutlu-Bozkurt, T. (2019). Dijital Oyun Oynama Tutumu Olge?i (DOOTO):
Gegerlik ve guvenirlik cal??mas?. Sportif Bak??: Spor ve E?itim Bilimleri Dergisi, 6(1), 1-18. doi:
10.33468/sbsebd.79

Dijital Oyun Oynama Tutumu Olg¢e?i (DOOTO) Maddeleri

ONEML?: Olgek maddeleri orijinal kaynak icerikte sa?lanmam??t?r. Maddelerin tam metnine
ula?mak icin yukar?da belirtilen referans makalenin incelenmesi gerekmektedir.
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