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Ozet

Bu aragtirmada, spor video oyunlarinda oyuncu deneyimini 6lgmek amaciyla gelistirilen 6lgegin Tirkgeye
uyarlamasini yapmay1 amaglamaktadir. Olgek spor video oyunlarinda oyuncularin oyun deneyimini 6 alt boyut
tizerinden incelemeyi amaglamaktadir. Arastirmanin arastirma grubunu aktif olarak spor video oyunlarini oynayan
bireyler olusturmustur. Bu dogrultuda aragtirma grubu 244’0 erkek (%97,6) ve 6’s1 kadin (%2,40) olmak iizere
toplam 250 kisiden olusmaktadir. Arastirma grubundan elde edilen verilerin istatistiki islemlerinin
uygulanmasinda IBM SPSS 25.0 paket programi ile LISREL programindan faydalanilmistir. Olgegin gecerlik ve
giivenirliginin test edilmesi i¢in madde analizi, giivenirlik analizi, madde toplam korelasyon analizi, madde ayirt
edicilik analizi ve agiklayici faktor analizi yapilmistir. Olgek ve alt boyutlari icin DFA yapilmis, uyum indeksleri,
AVE-CR ve giivenirlik degerlerine bakilmistir. Elde edilen bulgulara bakildiginda x?/df=2,101, CFI=0,99,
GFI=0,93, AGFI=0,91, NNFI=0,99, NFI=0,98, RMR=0,063, SRMR=0,038 olarak tespit edilmistir. Uyum
indekslerinin dlgegin Tiirkge uyarlamasmin kabul edilen smirlar arasinda oldugunu gdstermektedir. Olgegin
Tiirk¢e formunda yer alan alt boyutlarin Cronbach’s Alpha ve CR degerleri 0,82 ile 0,96 arasinda dagilim
gostermektedir. Ayrica AVE degerleri 0,63 ile 0,86 arasinda dagilim gosterdigi tespit edilmistir. Sonug spor video
oyunlari oyuncu deneyimi 6l¢eginin Tiirk¢e formu 21 madde ve 6 alt boyuttan olusturulmus gegerli ve giivenilir
bir 6l¢liim araci oldugu tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Video spor, Oyuncu, Oyuncu deneyimi

The Turkish adaptation of the gamer experience scale in the sports video games
Abstract

This study aims to adapt the scale developed to measure player experience in sports video games into Turkish. The
scale aims at examining the gaming experience of gamers in sports video games through 6 sub-dimensions. The
participants of the research consist of individuals who actively play sports video games. Accordingly, the research
group consists of a total of 250 people, 244 of them are men (97.6%) and 6 of them are women (2.40%). IBM SPSS
25.0 package program and LISREL program were used in the statistical operations of the data obtained from the
research group. To test the validity and reliability of the scale, item analysis, reliability analysis, item-total
correlation analysis, item discrimination analysis and explanatory factor analysis were performed. Confirmatory
factor analysis was performed for the scale and its sub-dimensions, fit indices, AVE-CR and reliability values were
examined. Considering the findings, it was determined that x*/df=2.101, CFI= 0.99, GFI=0.93, AGF1=0.91,
NNFI=0.99, NFI= 0.98, RMR=0.063, SRMR= 0.038. The fit indices show that the Turkish version of the scale is
within the accepted limits. Cronbach s Alpha and CR values of the sub-dimensions in the Turkish version of the
scale range between 0.82 and 0.96. In addition, it was detected that the AVE values ranged between 0.63 and 0.86.
As a result, it has been determined that the Turkish version of the gamer experience in sports video games scale
is a valid and reliable measurement tool consisting of 21 items and 6 sub-dimensions.
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GIRIS

Video spor oyunlari, ‘spor mu, spor degil mi?’ tartigsmalar1 yasanirken, rekabetci video
spor oyunlarinin popiiler kiiltiire dahil olmas1 gdzlenirken, bu durum tiiketiciler basta olmak
iizere, kiiresel yatirnmcilar, markalar ve medya kuruluslarinin dikkatini gekmektedir. Video spor
izleyicileri 2021°e gore %11,5 artisla 2022°de aylik 29,6 milyon spor video oyunlari izleyici
sayisina ulagmistir. Spor video oyun endiistrisinin popiiler kiiltiirii, video spor yatirimlar1 ve
gelirlerindeki patlamalar video sporun giiclenmesine yardimci olmaktadir. Video spor, biiyiik
Olclide canli akis ve oyunun sosyal bileseni nedeniyle oyuncular ve takimlarla dogrudan
baglanti saglamakta ve bu durumda e-sporun gelismesinde Onemli rol oynamaktadir
(www.insiderintelligence.com). Sadece online platformlar degil, bunun yaninda fiziksel olarak
gerceklestirilen etkinliklerle de adindan s6z ettirmektedir (Vegara-Ferri ve ark., 2020; Yildirim
& Tamer, 2022). Yaklasik 138 milyar dolarlik hacmi ile video spor, kiiresel oyun endiistrisinin

hemen hemen %10’luk bir payina denk gelmektedir (Kartal, 2020).

Spor ve yarig oyunlarinin son zamanlarda daha ¢ok popiiler olmasi, ticari ortamdan
bulunan pazarlamacilarin ilgisini ¢ekmistir (Cianfrone ve ark., 2008; Clavio ve ark., 2009).
Video spor oyuncularin ¢cogunlugunun 18 ila 35 yaslar1 arasindaki erkekler oldugu goz 6niine
alindiginda, bu gruptaki kisileri hedefleyen endiistriler 6zellikle video sporla ilgilenenlere

ulagmak i¢in bu alandan yararlanmak istemektedirler (Kim ve ark., 2008).

Video spor oyunlari 6zelinde diger oyun tiirlerinden farkli oldugu sdylenebilir. Diinyada
bu oyunlarin bir spor dali olmadigin1 savunan goriisler bulunmaktadir (Witkowski, 2012).
Video oyunlar ile gercek sporlar kiyaslandiginda video oyunlar1 sanal bir ortamda kismi
fiziksel bir hareket ile konsol ve ekipmanlar yardimiyla oynanmaktadir (Giil ve ark., 2019;
Uzun ve ark., 2022). Bu yiizden video oyunlar gercek oyunlar ile ayrilmaktadir. Hal boyle
olunca video oyunlar1 her gegen giin ilgiyi daha fazla iizerinde toplamaktadir. Buradan
hareketle video spor oyunlari oynamak, bir tiir hedonik tiiketim davranisidir (Kim & Ross,
2006; Kwak ve ark., 2010). Hedonik tiiketim, aligverisin mutluluk ve haz saglayan bir olay
olarak tanimlandig bir tiikketim seklidir (Aytekin & Ay, 2015). Video spor oyunlarinin gergekci
ve etkilesimli 6zellikleri, oyuncularin oyuna dahil olmalarini saglamaktadir (Kwak ve ark.,
2010; Lee ve ark., 2013). Bu nedenle, oyuncularin video spor oyunlar1 oynarken olumlu

duygular hissetmektedirler.

Boylesine biiylik ekonomik paya sahip olan ve ¢ok sayida taraftar ve oyuncu kitlesine

ulagan video sporda oyuncu deneyimini 6lgmek son derece dnemlidir. Ciinkii birgok sirket
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video spora yatirim yaparken ve sponsor olurken, bunun karsiliginda ekonomik olarak bir geri
doniis beklemektedir (Leng & Pyun, 2018). Bu baglamda oyuncu deneyimi son derece

Onemlidir.

Genel anlamda tasarim, oyun ve oyuncunun birbirine bagli oldugu, bahsedilen bu ii¢
kavramin arasinda var olan etkilesim, oyuncu deneyimi ve oynanabilirlik ifadelerinin
degerlendirilmesi gerektigi Ongorilmiistiir. Oyuncu deneyimi kavrami oyuncu {izerine
odaklanmaktadir ve bu kavram oynama olaymin iyi duruma getirilmesi icin ele alindigi

goriilmektedir (Nacke ve ark., 2009; Akkemik & Timur, 2019).

Oyuncu deneyimini 6lgmek i¢in gelistirilmis ¢esitli 6l¢ekler olmasina ragmen, bunlarin
belirli video spor oyunlart tiiriinde kullanilmak iizere gelistirilmedigi goriilmektedir. Video spor
oyun tiirlerinin diger oyunlardan farkli olabilecegi dikkate alindiginda, video spor oyunlarinda
oyuncu deneyimini 6lgmek icin bir dlgek gelistirilmesi gerekmektedir. Daha da 6nemlisi, oyun
ici reklamlarin kullanildig1 pazarlama stratejilerinin etkinligi ile oyuncu deneyimleri arasinda
iligki kuran son ¢aligmalara dikkat cekilerek, bu 6l¢egin gelistirilmesi bu alandaki ¢aligmalarin

yayginlastirilmasinda faydali olacaktir (Leng & Pyun, 2018).

Bu arastirma daha 6nceki oyuncu deneyimi dlgiimlerine dayali olarak oyuncularin video
spor oyun deneyimlerini dlgmek icin gelistirilen Spor Video Oyunlari Oyuncu Deneyimi

6lcegini Tiirkgeye uyarlamay1 amaglamaktadir.

YONTEM

Arastirma grubu (evren-orneklem)

Olgek gelistirme ve uyarlama ¢aligmalarinda arastirma grubu belirlenirken benimsenen
farkli uygulamalar mevcuttur. (Hair ve ark., 2010; Aksu ve ark., 2017) madde sayisinin en az 5
kat1 olmasinin yeterli olacagini, Catell (1978) 6l¢ekte yer alan toplam madde sayisinin 3-6 kat1
kadar olmasinin yeterli olacagini sdylerken, Nunnally (1978) ise 6l¢ekte yer alan toplam madde
sayisinin en az 10 kat1 katilimciya ulasilmasi gerektigini belirtmistir. Aragtirmacilarin 6nerileri
dogrultusunda mevcut arastirma kapsaminda 250 katilimciya ulasilarak arastirma grubu

olusturulmustur.
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Tablo 1. Katihmcilarin Demografik Ozellikleri

Cinsiyet n %
Erkek 244 97,60
Kadin 6 2,40
Egitim Durumu n %
Lise 83 33,20
On lisans 47 18,80
Lisans 93 37,20
Lisanstistii 27 10,80
Toplam 250 100,00
Degisken Ort. S.S.
Yas 24,13 7,46
Spor video oyunlart ilgilenme siiresi (y1l) 6,34 5,20
Spor video oyunlarina harcanan giinliik siire (saat) 5,04 3,23

Calismaya dahil olan katilimcilarin %97,6’sinin erkek, %2,40’1inin kadin, %33,2’sinin
lise, %18,80’inin 6n lisans, %37,20’sinin lisans ve %10,8’inin lisansiisti mezunu oldugu
belirlenmistir. Katilimcilarin yas ortalamasinin 24,13+7,46, e sporla ilgilenme siiresilerinin
ortalamasinin 6,34+5,20 y1l ve giinde ortalama 5,04+3,23 saat video oyunlarina ayirdiklar

belirlenmistir.

Veri toplama araglari

Arastirma kapsaminda Tiirk¢eye uyarlamasi yapilacak olan 6lgek Leng ve Pyun (2018)
tarafindan gelistirilen Spor Video Oyunlarda Oyuncu Deneyimi Olgegidir. Orijinal 6lgek
toplam 6 alt boyuttan ve 21 sorudan olusmaktadir. Olgek modelinin uyum degerlerinin (X (174)
=560,81, RMSEA =0,0988, IFI = 0,92, CFI = 0,92) yeterli oldugu belirtilmistir (Leng & Pyun,
2018).

Ceviri siireci

Spor video oyunlar1 oyuncu deneyimi 6l¢eginin Tiirk¢eye uyarlanmasinda, Brislin (1986)
ile Beaton ve arkadaslar1 (2000) tarafindan O6nerilen ¢eviri asamalar1 benimsenerek standart
ceviri-geri geviri prosediirii izlenmistir. Ik asamada, anadili Tiirkce olan, iyi derece Ingilizce
bilen ve spor bilimleri alaninda uzman kabul edilen iki, anadili Tiirk¢e olan ve Ingilizce dil
bilimi alanindan iki kisi olmak kaydiyla toplam dort kisi, kaynak dil olan Ingilizceden istenen
dil olan Tiirk¢eye dlcegin ¢evirisini yapmustir. Ikinci asamada, elde edilen dort farkli geviriden
benzer ve farkli c¢evirilerin yer aldigi bir form olusturulmustur. Benzer ve farkli ¢evirilerin
oldugu bu form, spor psikolojisi alaninda uzman ve iyi derecede Ingilizce bilen ii¢ 6gretim
{iyesine gonderilerek Ingilizce orijinalini en iyi sekilde temsil eden Tiirk¢e gevirinin secilmesi
istenmistir. Ugiincii asamada, uzmanlarin 6nerisi dogrultusunda ortak veya farkli olarak
belirlenen maddeler, Tiirkgeden Ingilizce’ye geri cevirisinin yapilmasi icin iki farkli yabanci

dil uzmanima gonderilmistir. Ceviri siirecinin son asamasinda ise; anadili Tiirk¢e olan, iyi
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derecede Ingilizce bilen, dlgme araglar1 uyarlama konusunda deneyimli bir uzman, ilk iic
asamadaki tiim ceviriler, uzman gorlsleri ve geri-gevirileri ayrintili olarak incelemistir.
Gergeklestirilen bu son agamada, orijinal dildeki maddeleri en iyi ifade eden Tiirkge geviriler

belirlenerek 6l¢cek maddelerine son hali verilmistir.

Verilerin toplanmasi/islem yolu

Aragtirma kapsaminda ilk olarak dl¢egin orijinal forumunun kullanilmasi i¢in sorumlu
yazar ile e-mail araciliiyla iletisime ge¢ip gerekli izin alinmistir. Uyarlanmasi planlanan
Olcegin ceviri caligmalar1 sonuglandiktan sonra dlgekte yer alan sorular demografik bilgiler ile
birlikte Google formlar iizerinden sekillendirilmistir. Daha sonra E-spor oyuncularina mail

iizerinden gonderilmistir.

Verilerin analizi

Arastirmada elde edilen veriler %95 giiven diizeyinde SPSS ve LISREL programlart ile
analiz edilmistir. Olgeklerin gegerlik ve giivenirliklerinin belirlenmesi igin sirasi ile; “Madde
Analizi”, “Glivenirlik Analizi”, “Madde Toplam Korelasyon Analizi”, “Madde Ayirt Edicilik
Analizi” ve “Agiklayici Faktor Analizi (AFA)” yapilmistir. Daha sonra 6l¢ek ve alt boyutlarinin
“Dogrulayic1 Faktdr Analizi (DFA)” yapilmig, uyum indeksleri ve AVE-CR ve Giivenirlik
degerlerine bakilmigtir. Arastirma kapsaminda katilimcilarin demografik 6zelliklerinin

belirlenmesi i¢in “Frekans Analizleri” ve “Betimleyici Analizler” yapilmistir.

BULGULAR

Spor video oyunlarinda oyuncu deneyimi 6lgeginin gecerlilik ve giivenirligi belirlemek
icin elde edilen veriler dogrultusunda 6lgegin gecerlilik giivenirliine ait sonuglar asagida
verilmistir. {lk olarak dlgege dair madde analizi sonuglar1 Tablo 2°de sunulmustur. Olgekteki
her madde i¢in kendisi disindaki maddelerle olan korelasyonun 0,30’un altinda bir degerde

saptanmis olmas1 gerekmektedir (Biiyiikoztiirk, 2009).
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Tablo 2. Spor video oyunlarinda oyuncu deneyimi dl¢egine ilisgkin madde istatistikleri

Madde No Madde Silme Olcek _Madde Silme Ma(.Jc.ie-F")‘lg:ek Dé?g:g;éﬁgd,ﬁgl::

Ortalamasi Olgek Varyansi Hiskisi deferi
1 67,280 302,109 0,769 0,939
2 67,020 313,630 0,562 0,942
3 67,073 311,048 0,607 0,942
4 66,500 308,198 0,751 0,940
5 66,467 311,808 0,649 0,941
6 66,493 313,674 0,575 0,942
7 66,660 310,266 0,578 0,942
8 66,400 304,846 0,747 0,939
9 66,867 305,566 0,632 0,941
10 66,593 301,209 0,756 0,939
11 67,127 308,756 0,657 0,941
12 67,453 308,102 0,554 0,943
13 67,433 308,395 0,583 0,942
14 66,253 304,700 0,791 0,939
15 66,240 304,573 0,758 0,939
16 66,247 307,945 0,709 0,940
17 66,260 304,610 0,783 0,939
18 67,127 308,729 0,613 0,941
19 67,407 311,048 0,528 0,943
20 67,513 307,352 0,564 0,942
21 67,587 303,023 0,570 0,943

Cronbach’s Alpha = 0,94

Tablo 2’de 6lgekteki yeni madde yapisina gore bir maddenin diger maddelerle olan
iligkisi 0,45’in altinda olmamasi nedeniyle Ol¢cekten madde ¢ikarimina gerek kalmamistir
(Biiyiikoztiirk, 2009). Olgegin i¢ tutarhiligim belirlemek icin Cronbach’s Alpha giivenirlik
analizi degerlerine bakilmis ve 6lgegin giivenirlik seviyesinin 0,94 oldugu belirlenmis olup bu

degerin yiiksek diizeyde oldugu belirlenmistir.
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Tablo 3. Spor video oyunlarinda oyuncu deneyimi 6l¢eginin maddeleri ile 6lgek toplam korelasyonu
degerleri

Madde No r p
1 0,797 0,000**
2 0,605 0,000**
3 0,647 0,000**
4 0,776 0,000**
5 0,683 0,000**
6 0,616 0,000**
7 0,624 0,000**
8 0,776 0,000**
9 0,676 0,000**
10 0,786 0,000**
11 0,694 0,000**
12 0,607 0,000**
13 0,631 0,000**
14 0,814 0,000**
15 0,785 0,000**
16 0,740 0,000**
17 0,807 0,000**
18 0,655 0,000**
19 0,580 0,000**
20 0,617 0,000**
21 0,628 0,000**
**p<0.01

Madde-toplam iligki degerlerine bakildigi zaman 6l¢ekte yer alan tiim madde degerlerini
0,30’un iistiinde oldugu i¢in maddelerin 6l¢me giiciiniin istenilen diizeyde oldugu tespit edilmis
Tablo 3’e bakildiginda, 6l¢ekte yer alan maddeler ile Olgekten elde edilen toplam puan
arasindaki iligskinin 0,580-0,814 degerleri arasinda yer aldig1 ve bu iliskilerin istatistiki analizler
sonucunda anlamli oldugu goriilmektedir (p<0,01). Bu sonuglar dikkate alindiginda maddelerin

birbirleri ile olan iliskisinde bir problem olmadig1 agikca goriilmektedir.

Gegerlilik degerli icin ilk olarak AFA yapilmistir. AFA’nin 6n kosullar arasinda yer
almakta olan degiskenler arasindaki iliskinin varligi ve veri yapisinin faktér analizi
yapilabilmesi yeterliligine karar verebilmek hedefiyle KMO, Barlett Kiiresellik testleri istatistik
analizleri yapilmistir (Tabachnick & Fidel, 2014).

Tablo 4. Spor video oyunlarinda oyuncu deneyimi dl¢egine ait KMO ve BARLETT analizi

KMO 0,910
Ki-kare Degeri (x?) 3333,927
Bartlett Serbestlik Derecesi (df) 210
Anlamlilik Degeri (p) 0,000

Tablo 4’de KMO degerinin 0,60°tan biiytlik ve Barlett kiiresellik analizi istatistiki agidan
%99 giiven seviyesinde anlamli olarak tespit edildiginden 6tiirii (p<<0,01), ¢alismanin 6rneklem
sayisinin AFA’ ya uygunlugunun yeterli seviyede oldugunun yani sira verilerin istatistiki olarak
cok degiskenli normal dagilimdan gelmis oldugunu ortaya koymaktadir (Kan ve Akbas, 2005).
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Tablo 5: Spor video oyunlarinda oyuncu deneyimi 6lceginin 6z degerleri ve agikladiklar1 varyans diizeyleri

(Dik Dondiirme) Sonrasi Yiiklerin Kareler

Faktorler Baslangic Oz degerleri Toplam
Toplam  Varyans%  Kiimiilatif %  Toplam  Varyans % Kiimiilatif %
1 10,288 48,991 48,991 3,781 18,005 18,005
2 2,930 13,952 62,944 3,543 16,873 34,878
3 1,883 8,965 71,909 3,543 16,870 51,747
4 1,374 6,541 78,450 2,906 13,840 65,588
5 0,983 4,682 83,132 2,495 11,882 77,469
6 0,782 3,723 86,855 1,971 9,386 86,855

Olgegin tek faktor disinda birden fazla faktorlii bir yap: sergiledigi icin, &lgek

maddelerin hangi faktdr altinda olacagima daha dogru karar verilmesi i¢in dondiirme

tekniklerinden varimax (90 derecelik ag1 ile) dik dondiirme teknigine bagvurulmustur. Tablo 5

incelendiginde uyarlanan 6l¢egin 6z degerleri 1’in {lizerinde alt1 faktorlii bir yapida olustugu

belirlenmistir. Bu 6 faktdr tamami 6lgegin %86,855’ini agikladigi goriilmektedir. Aciklanan

varyans degerinin %40-%60 araliginda olmasi bilim insanlar1 tarafindan kabul gérmektedir

(Scherer ve ark., 1988).

Tablo 6. Spor video oyunlarinda oyuncu deneyimi dlcegi maddelerine ait faktor yiik degerleri

Maddeler

Faktorler

1

2

19- Oyunun bir¢ok yoniinden rahatsiz oldum.

0,904

18- Oyun sinir bozucuydu.

0,908

21- Oyun tam bir hayal kirikligrydi.

0,913

20- Oyun ¢ok sikicrydi.

0,935

5- Ben bu oyunda basariliyim.

0,795

7- Oyunun sonunda, basart duygusu hissettim.

0,797

4- Ben bu oyunda becerikliyim.

0,809

6- Oyundaki basarilarimdan gurur duyuyorum.

0,822

16- Bu iyi bir oyun.

0,769

17- Bu oyunu oynamak keyifli bir deneyimdi.

0,775

14- Oyun eglenceliydi.

0,793

15- Oyundan zevk aldim.

0,824

11- Oyun ¢ok gergekei.

0,883

13- Oyun sona erdiginde gergek diinyaya dondigiimi
hissettim.

0,900

12- Kendimi gergek bir oyun karakteri gibi hissediyorum.

0,922

1- Oyun oynarken zorlandigimi hissettim.

0,757

3- Bu oyunu oynamak yeteneklerimin sinirlarint zorluyor.

0,799

2- Bu oyun benim elimden gelenin en iyisini yapmami
gerektirir.

0,861

8- Oyuna tamamen dikkatimi verdigimi hissettim.

0,609

10- Bu oyunu oynarken zamanin nasil gegtigini
anlamadim.

0,696

9- Bir siire icin etrafimdaki her seyi unuttum.

0,806

Giivenirlik Diizeyleri

0,958

0,910 0,957

0,953 0,897 0,884

Olgekte yer alan bir maddenin ¢ikartilip ¢ikartilmamasina karar vermek amaciyla faktor

yiikiiniin 0,45 tizerinde bir deger olmas1 géz oniinde tutulmustur (Biiyiikoztiirk, 2009). Faktor
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yik degerlerinin tiim faktorlerde 0.45’in iizerinde oldugu belirlenmistir. Maddenin kararsiz
kalma durumunu incelemek i¢in maddelerin faktorler arasindaki uzakligin 0,10°dan biiytik
olmasi incelenmis ve maddelerin faktorler arasindaki uzakligin 0,10°dan biiyiikk nedeniyle
maddelerde herhangi bir kararsizlik durumu olmadig1 belirlenmistir (Biiyiikoztiirk, 2009).
Tablo 6’ya gore, faktorler altinda toplanan maddeler incelendiginde faktorlere sirasiyla,
“Olumsuz etki”, “Yeterlik”, “Zevk”, “Ilgi ve cekicilik”, “Meydan okuma” ve “Kendini

29 ¢

kaptirma” “ad1 verilmis olup her faktoriin kendi igindeki i¢ tutarlik diizeylerine bakildiginda,

her faktoriin giivenirlik diizeyinin yiiksek oldugu tespit edilmistir (Cronbach’s Alpha>0.70).

Tablo 7. Maddelerin ayirt ediciliginin %27’lik alt ve iist gruplara gore test edilmesi

Madde No t p
1 11,608 0,000**
2 7,845 0,000**
3 9,457 0,000**
4 12,512 0,000**
5 9,203 0,000**
6 9,270 0,000**
7 8,958 0,000**
8 14,565 0,000**
9 12,953 0,000**
10 17,250 0,000**
11 14,319 0,000**
12 11,871 0,000**
13 11,700 0,000**
14 10,791 0,000**
15 9,352 0,000**
16 9,382 0,000**
17 11,049 0,000**
18 8,435 0,000**
19 7,408 0,000**
20 8,874 0,000**
21 9,647 0,000**
**p<0.01

Katilimeilarin %27°1ik alt ve {ist gruplarmin tespit edilmesi i¢in akut inme yonetimi
seviyeleri kiigiikten biiylige dogru olacak bir bicimde siralanmistir. Siralanan 6lgek
diizeylerinin %27’lik kismina denk gelen en diisiik i1lk 41 ve en yiiksek ilk 41 kisinin degeri
incelenmeye alinmistir. Maddelerin ayirt ediciliginin belirlenmesinde %27 alt ve st

degerlerinin tiim maddeler i¢in anlaml1 oldugu ortaya konmustur (p<0.01) (Tablo 7).
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Chi-Square= Ki kare
P-Value= P-Degeri
F1= Meydan okuma, F2= Yeterlik, F3= Kendini kaptirma, F4=Ilgi ve gekicilik, F5= Zevk, F6= Olumsuz etKi

Sekil 1: Spor video oyunlarinda oyuncu deneyimi dlceginin dfa sonucuna ait path diyagrami
Sekil 1 incelendiginde DFA sonucu 0Olge ait maddelerin faktor yiiklerinin 0.64-0,97
arasinda oldugu belirlendiginden bu degerler kabul edilebilir degerlerdir. Maddeler ile ortiik
degiskenler arasindaki iliskilerin istatistiksel anlamlilik diizeyinin ifadesi olan t degerleri p<,01
seviyesinde anlamli olarak tespit edilmis ve biitiin degerlerin 2,58’den yiiksek oldugu ortaya

cikmustir.
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Chi-Square= Ki kare
P-Value= P-Degeri
F1= Meydan okuma, F2= Yeterlik, F3= Kendini kaptirma, F4= ilgi ve ¢ekicilik, F5= Zevk, F6= Olumsuz etki
Sekil 2: Spor video oyunlarinda oyuncu deneyimi 6lceginin t degerlerine ait path diyagrami
Tablo 8. Spor video oyunlarinda oyuncu deneyimi 6l¢cegi uyum Kriterleri bulgulari

X?/df RMSEA CFl GFI AGFI NNFI NFI RMR SRMR
2,101 0,066 0,99 0,93 0,91 0,99 0,98 0,063 0,038

DFA sonucu ortaya ¢ikan uyum kriterleri degerleri incelendiginde, x? degerinin df
degerine olan oraninin 2.101 ile milkemmel uyum diizeyinde, RMSEA degerinin ise 0.066 ile
kabul edilebilir uyum diizeyinde oldugu belirlenmistir. Diger uyum iyiligi diizeylerinin kabul
ve mitkemmel uyum araligina diistiigii belirlenmistir. Tiim bu sonuglara gore agiklanan faktor
yapisinin dogrulandigi belirlenmistir (Tablo 10).
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Tablo 11. Uyarlanan 6lcegin boyutlarina ait giivenilirlik, AVE ve CR degerleri

Faktorler Cronbach’s Alpha CR AVE
Meydan okuma 0,89 0,83 0,63
Yeterlik 0,92 0,91 0,73
Kendini kaptirma 0,85 0,82 0,61
ilgi ve gekicilik 0,94 0,95 0,86
Zevk 0,96 0,95 0,83
Olumsuz etki 0,96 0,96 0,85
Genel 0,94

Olgiim modelinin giivenilirligi, ortalama aciklanan varyans (AVE) ve birlesik
giivenilirlik (CR) degerlerine bakilarak smnanmistir. Tablo 11°deki CR degeri esik deger olan
0.70 degerinin iizerinde ve AVE degeri esik deger olan 0.50 degerinin iizerinde belirlendiginden
Ol¢iim modelinin gilivenilirligi ve yakinsama gecerliliginin saglandig1 belirlenmistir. Caligsma
sonucunda Ol¢egin tiim boyutlarinin ve genel giivenilirlik diizeylerinin yiiksek oldugu sonucu

ortaya ¢ikmigtir. (Cronbach’s aplha> 0.70).

TARTISMA VE SONUC
Bu arastirma Leng ve Pyun (2018) tarafindan gelistirilen Spor Video Oyunlarda Oyuncu

Deneyimi Olgeginin Tiirkgeye uyarlamasini yapmay1 amaglamaktadir.

Olgek tek faktorlii yap: disinda birden fazla faktorlii bir yapiya sahip oldugu icin dlgek
maddelerin hangi faktdr altinda olacagima daha dogru karar verilmesi i¢in dondiirme
tekniklerinden dik dondiirme teknigine bagvurulmustur. Uyarlanan dlgegin 6z degerleri 1°in
iizerinde alt1 faktorlii bir yapida olustugu belirlenmistir. Bu 6 faktoriin tamami 6lg¢egin toplam
varyansinin %86,85’ini aciklamaktadir. A¢iklanan varyansin degerinin %40 ile %60 degerleri
arasinda yer aliyor olmasi literatiire gore yeterli olarak kabul edilmektedir (Scherer ve ark.,
1988). Cok faktorlii dlgeklerde agiklanan toplam varyansin yiiksek olmasi ilgili kavramin iyi
olgiildiigiinii gosterir (Biiylkoztirk, 2019).

Olgegin Tiirkge formunun yap1 gegerliligini test etmek amaciyla uygulanan DFA islemi
sonrasinda Tiirk¢e forma ait uyum degerleri x?/df=2,101, CFI= 0,99, GFI1=0,93, AGFI=0,91,
NNFI=0,99, NFI= 0,98, RMR=0,063, SRMR= 0,038 olarak tespit edilmistir. Elde edilen
degerlerin kabul edilebilir siirlara dahil olmasi igin ki kare/serbestlik derecesinin 0,05’den
kiiclik olmasi, GFI degerinin 0,85’den biiyiik olmasinin yani sira CFI degerinin 0,95’ten biiyiik
olmas1 ve RMSEA degerinin 0.08’den kiigiikk olmast lazimdir (Byrne, 2010; Kline, 2011;
Stiimer, 2000; Hooper ve ark., 2008; MacCallum ve ark., 1996). Hu ve Bentler (1999) CFI
degerinin kabul edilebilir smirlarin1 0,95’e yakin olmasi olarak belirtmistir. Bilimsel
dogrulardan hareketle 6lgegin orijinal formunda yer alan 6 faktorlii yapisini dogruladig: ve
kabul edilebilir uyum degerlerini tasidigi goriilmektedir. Olgegin orijinal halinin uyum
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degerlerine bakildiginda Leng ve Pyun (2018) (x? (174) = 560,81, RMSEA = 0,098, IFI = 0,92,
and CFI =0,92) Tiirk¢e uyarlamasi ile birbirine yakin olmasi arastirma kapsaminda elde edilen

uyum degerlerini destekler niteliktedir.

Olgek alt boyutlarma ait Cronbach Alpha i¢ tutarlik katsayilar1 ‘Meydan okuma 0,89,
“Yeterlik 0,92°, ‘Kendini kaptirma 0,85’, ‘ilgi ve ¢ekicilik 0,94°, ‘Zevk 0,96°, ‘Olumsuz etki
0,96’ ve ‘Genel 0,94 tespit edilmistir. Field (2009) giivenirligin yorumlanmasinda i¢ tutarlik
katsayisinin 0,70 ile 0,80 araliginda kabul edilebilir, 0,80 iizerinin ise yiiksek diizeyde giivenilir
oldugunu belirtmesi spor video oyunlarinda oyuncu deneyimi 6lgeginin Tiirk¢e formunun genel

ve alt boyutlarinin yiiksek diizeyde giivenilir oldugunu isaret etmektedir.

Sonug olarak, aragtirma kapsaminda elde edilen verilerin analiz sonuglar1 spor video
oyunlar1 oyuncu deneyimini dlgek i¢in uygun oldugunu gostermektedir. Olgek bu dogrultuda
orijinaline uygun olarak 6 alt boyuttan olusturulmustur. Olgek ayrica 21 sorudan olusmaktadir.
Meydan okuma boyutu 3 madde, yeterlik boyutu 4 madde, kendini kaptirma boyutu 3 madde,
ilgi ve ¢ekicilik boyutu 3 madde, zevk boyutu 4 madde ve olumsuz etki boyutu 4 maddeden
olusturulmustur. Ayn1 zamanda 6lgegin derecelendirilmesinde likert sayisi 3 ve 4 oldugunda
psikometrik yapinin zayifladigi (Preston & Colman, 2000) bu nedenle 5°li likertin daha
avantajli oldugu literatiirde yer almaktadir (Krosnick & Fabrigar, 1997) bu dogrultuda 6lgek
5’li likert derecelendirme tipinde tasarlanmistir. Bu arastirmanin farkli spor video oyunlari
oynayan spor video oyuncularina uygulanmasinin yani sira spesifik oyun tiirleri iizerinde

caligilmasi 6nerilmektedir.

Oneriler

Arastirma spor video oyunlarinin oyun deneyimini Olgmek amaciyla Tiirkceye
uyarlanmistir. Uyarlanan o6l¢ek yetiskin oyuncular i¢in uyarlandigindan dolay:r farkhi yas
gruplar1 tlizerinde uygulamak isteyen arastirmacilarin 6l¢egi uygulanacak olan yas grubu
lizerinde tekrardan uyarlamasini yapmasi dnerilmektedir. Ote yandan uyarlanan &lgek spor
video oyunlar1 kapsamina uyarlanmis olmasindan oOtiirli farkli oyun tiirleri ic¢in Olgegin

uygulanmasi i¢in tekrar gecerlik ve giivenirlik ¢alismasinin yapilmasi dnerilmektedir.
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EXTENDED ABSTRACT

INTRODUCTION

While video sports games are being discussed as “sports or not sports?”, competitive video sports
games are observed to be included in popular culture, and this situation attracts the attention of global
investors, brands and media organizations, especially consumers. Video sports viewers reached 29.6
million monthly viewers of sports video games in 2022, up 11.5% from 2021. The popular culture of
the sports video game industry, video sports investments and booms in revenue are helping to strengthen
video sports. Video sports provide direct connections with players and teams, largely due to live
streaming and the social component of the game, and in this case play an important role in the
development of e-sports. Given that the majority of video sports players are men between the ages of 18
and 35, industries targeting this group of people are looking to leverage this space to reach those who
are particularly interested in video sports. It is extremely important to measure the player experience in
video sports, which has such a large economic share and reaches a large number of fans and players.
Because many companies, while investing and sponsoring video sports, expect an economic return in
return. In this context, player experience is extremely important. Although there are various scales
developed to measure player experience, they do not appear to have been developed for use in certain
types of video sports games. Considering that video sports game genres may differ from other games, it
is necessary to develop a scale to measure player experience in video sports games. More importantly,
the development of this scale by drawing attention to the recent studies that relate the effectiveness of
marketing strategies using in-game advertisements and player experiences will be beneficial in
disseminating studies in this area. The aim of this research is to try to adapt the scale developed to
measure video sports game experiences of players based on previous player experience measurements
into Turkish.

METHOD

The study, which aims to adapt the sports video games player experience scale to Turkish, was
designed by adopting the general screening model, one of the quantitative research methods. There are
different practices adopted while determining the research group in scale development and adaptation
studies. Hair et al.,2010; Aksu et al., 2017) stated that at least 5 times the number of items would be
sufficient, Catell (1978) stated that 3-6 times the total number of items in the scale would be sufficient,
while Nunnally (1978) stated that the total number of items in the scale would be at least He stated that
10 times more participants should be reached. In line with the suggestions of the scientists, a research
group was formed by reaching 250 participants within the scope of the current research. 97.6% of the
participants included in the study were male, 2.40% female, 33.2% high school, 18.80% associate
degree, 37.20% undergraduate and 10.8% It was determined that one of them had a postgraduate degree.
It has been determined that the average age of the participants is 24.13+7.46, the average of their interest

in e-sports is 6.34+5.20 years, and they spend an average of 5.04+3.23 hours a day on video games. The
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scale to be adapted into Turkish within the scope of the research is the Player Experience Scale in Sports
Video Games developed by Leng and Pyun (2018). The original scale consists of 6 sub-dimensions and
21 questions. It was stated that the fit values of the scale model (y 2 (174) = 560.81, RMSEA = .0988,
IFI = .92, and CFI = .92) were sufficient (Leng & Pyun, 2018). In the adaptation of the sports video
games player experience scale to Turkish, the translation steps recommended by Brislin (1986) and
Beaton et al. (2000) were adopted and the standard translation-back translation procedure was followed.

RESULTS

As a result, the results of the analysis of the data obtained within the scope of the research show
that the sports video games player experience is suitable for the scale. Accordingly, the scale was formed
from 6 sub-dimensions in accordance with the original. The scale also consists of 21 questions. The
challenge dimension consists of 3 items, the competence dimension consists of 4 items, the immersion
dimension consists of 3 items, the interest and attraction dimension consists of 3 items, the pleasure
dimension consists of 4 items, and the negative effect dimension consists of 4 items. At the same time,
it is stated in the literature that the psychometric structure weakens when the Likert number is 3 and 4
(Preston & Colman, 2000) and therefore the 5-point likert is more advantageous (Krosnick & Fabrigar,
1997). It is suggested that this research should be applied to sports video players playing different sports

video games, as well as working on specific game types.

DISCUSSION and CONCLUSION

The data obtained in the study were analyzed with SPSS and LISREL programs at 95% and 99%
confidence levels. In order to determine the validity and reliability of the scales, respectively; “Item
Analysis”, “Reliability Analysis”, “Item Total Correlation Analysis”, “Item Discrimination Analysis”
and “Explanatory Factor Analysis (EFA)” were performed. Afterwards, “Confirmatory Factor Analysis
(CFA)” of the scale and its sub-dimensions was performed, and the fit indices, AVE-CR and Reliability
values were examined. Within the scope of the research, “Frequency Analysis” and “Descriptive
Analysis” were conducted to determine the demographic characteristics of the participants. According
to the new item structure in the scale, there was no need to remove items from the scale, since the
relationship of an item with other items was not less than 0.30. In order to determine the internal
consistency of the scale, Cronbach’s Alpha reliability analysis values were checked and the reliability
level of the scale was determined to be 0.94, and this value was determined to be at a high level. Since
the scale exhibits a structure with more than one factor other than a single factor, varimax vertical
rotation technique, one of the rotation techniques, was used to determine which factor the scale items
will be under. When Table 5 is examined, it has been determined that the adapted scale has a six-factor

structure with eigenvalues above 1. It is seen that all of these 6 factors explain 86,855% of the scale.
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