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Bu calisma ilkdgretim okulunda okuyan 5., 6., 7. ve 8. sinif dgrencilerinin dijital oyun oynama moti-
vasyonunun dizenli olarak yapilan fiziksel egzersizlere katiim motivasyonu Uzerine etkisinin
tespit edilmesi amaci ile yapilmistir. Arastirmaya ortaokullarda 6grenim goren 182’si kadin 153'U
erkek toplam 335 6grenci katiimistir. Arastirmada 19 maddeden olusan Dijital Oyun Oynama
Motivasyonu Olgegi (DOOMO) ile 16 maddeden olusan Fiziksel Aktiviteye Katilim Motivasyonu
Olgedi (FAKMO) kullanilmistir. Verilerin analizinde aritmetik ortalama (x), standart sapma (ss),
ylzde, frenkans, Pearson Moment Korelasyon testi, t testi ve tek yonli varyans analizi (ANOVA),
Post-Hoc test istatistiklerinden (Tukey HSD) yararlaniimistir. Arastirmada elde edilen bulgulara
gore yas degiskeni ile FAKMO ve DOOMO arasinda anlamli farklilik saptanmamigken (p > ,05).
DOOMO toplam puanit ile cinsiyet arasinda ve BKi ile FAKMO ve DOOMO arasinda anlamli farkllik
saptanmistir (o < ,05). Sonug olarak; dijital oyun oynama suresi arttikga ortaokul 6grencilerinde
fiziksel aktiviteye katilim motivasyonlarinin azaldigi ve BKi'nin yiikseldigi sonucu elde edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun, fiziksel aktivite, motivasyon

ABSTRACT

This research has been done to identify the effect of secondary school students’ motivation of
playing digital games on the motivation to participate in a physical activity. A total of 335 stu-
dents, 182 females and 153 males, studying in secondary schools participated in this research. In
this research, two scales have been used. The first scale is “Motivation Scale For Digital Gaming”
(DOOMO) it consists of 19 items. The second scale is “Motivation Scale For Participation In Physical
Activity” (FAKMO) it consists of 16 items. Arithmetic mean (x), standard deviation (ss), percentage,
frequency, the Pearson moment correlation test, t test, and one-way analysis of variance, post-
hoc test statistics (Turkey HSD) have been used while analyzing the data. According to the results
obtained in this study, no significant difference has been found between the age variable and
FAKMO and DOOMO (p > ,05). However, some significant differences have been found between
DOOMO total score and gender, and between body mass index (BMI) and FAKMO and DOOMO (p
<,05). As aresult, it has been found that as the digital game play time increases, the motivation of
secondary school students to participate in a physical activity decreases, and also BMI increases.
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Giris

insanhgin varolusundan giiniimiize kadar teknoloji, hem insanog-
lunun yasam kosullarini sekillendirmis hem de giinlik yasamdaki
eylemlerinin blytk bir unsuru haline gelmistir (Yigit ve ark., 2013).
GUnUmuzde teknolojinin gelismesi ile birlikte sanal ortam kulla-
nicl sayllarinin artmasi, beraberinde gesitli yonlerde ihtiyaclarin
var olmasina sebep olmustur. Bunlardan en énemlilerinden biri
ise glinimuzde toplumun blyik bir kisminin oldukga fazla zaman
harcadigi dijital oyunlardir (Taylan ve ark., 2017). Dinyanin blyuk
bir kisminin dijital oyunlara ilgi gdstermesi nedeniyle bu oyunla-
rin oynandigi aygitlarda degisim gostermektedir. Bu oyunlar diz
UstU bilgisayardan son teknoloji Grlini olan akilli telefonlara kadar
bitln teknolojik cihazlar vasitasiyla oynanmaktadir (Whitton,
2010). Neredeyse her yas grubundan kullanicisi olan bu oyun-
lara yogun olarak gengler ilgi gostermektedir (Irmak & Erdogan,
2016). Bilgi ve teknolojinin ilerlemesi; insanlara dijital ortamda
daha fazla zaman gegirmeyi saglayan bir ortam haline getirmis
ve kiglk yastaki bireylerin bu gelisimle sanal ortam oyunlarina
istedikleri anda ulagabilmelerini kolaylastirmis bilgisayar ve video
oyunlarinin dijital oyun olarak tanimlanmasina katkida bulunmus-
tur (Bird ve ark., 2015). Cagimizda teknolojinin bu denli ilerlemesi
ve dijital oyun kiltirtinin yayginlagsmasi fiziksel aktiviteye katilimi
glinden giine azaltmaktadir. Fiziksel aktivitede dikkate alinmasi
gereken en 6nemli konu gocukluk donemidir. Bu donemde fiziksel
aktivitenin cocuklarda blylime, gelisme ve sosyallesmeye olumlu
etkisi oldukga agiktir (Saygin & Mengtitay, 2004). Genel anlamda
ortaokul ve lise 6grencilerinin elektronik oyun aletleri olan tab-
let, bilgisayar, oyun konsolu, akilli telefon gibi teknoloji trlinlerine
olan bagimliligi her gegen glin artarak monoton bir yasam sekli
olan hareketsiz yagsam modelini meydana gikarmistir. Bu durum
gocuklarda ve genclerde fiziksel, fizyolojik ve mental rahatsizlikla-
rin artmasina neden olarak gesitli rahatsizliklarla birlikte obeziteyi
de hizla artirmaktadir (Urlu, 2014). Fiziksel aktivitenin yasamin her
déneminde insan saglidr igin dnemi ¢ok fazladir. Lise ¢agindaki
bireyler icin egzersiz yapma, blylme ve gelisimin hizlanmasinda
en onemli parametrelerdendir. Cocukluk yagsaminda daha ¢ok yeni
dogan ve ilk cocukluk asamasinda, egzersiz cocuklarin birgok yon-
den gelismesinde oldukga &nemli bir role sahiptir. DSO ise belli
yas araligindaki cocuk ve genclerin aerobik tarzda ortalama 1 saat
egzersiz yapmalarinin saglikl gelisim agisindan faydali olacagini
bildirmektedir (Eris ve ark., 2018; Hills ve ark., 2007). Kiglk yas-
lardan itibaren yapilan egzersizlerin ¢ocuklarda normal akiginda
seyreden gelisimin korunmasinda dikkat edilmesi gereken bir
etken oldugu unutulmamalidir. Hastaliklardan uzak gelisimin ve
bio-motor ozelliklerin egzersizler ile etkilesimi bu konularla ala-
kali arastirmalari yogunlastirmistir. Egzersiz ile saglikli gelisim
arasindaki baglantiyi net bir sekilde ifade edebilmek igin gocuklar
ve yetiskinler lzerine daha fazla akademik calisma yapilmasina
ihtiya¢ duyulmasina neden olmustur (Baranowski ve ark., 1992).

Gocuklarda ve genclerde benimsenen hareketsiz, pasif bir yagam,
iletisim teknolojilerinin kullaniminin artmasi ve hazir paketlen-
mis gidalarla beslenme aligkanliklari kilo artigina sebep olmak-
tadir. Dijital oyun oynama ve fiziksel aktivite; etkiledigi alanlara
gore aragtirma bolimi olarak 6nem arz etmektedir. Bu sebeple
bu galismada dijital oyun oynayan ortaokul 6grencilerinin fiziksel
aktiviteye katilm Uzerine etkisinin irdelenmesi amaglanmistir.

Yontem

Arastirmanin Modeli
Yapilan bu ¢alismada nicel arastirma yontemlerinden iki veya
daha fazla degisken arasindaki farkliliklari bulmaya yarayan

iliskisel tarama modeli tercih edilmistir. Genel arastirmalarda
kullanilan tarama ydntemlerinden iligkisel tarama modeli, iki
ve daha ¢ok sayidaki veriler arasinda, verilerin degisim varligi-
nin derecesini bulmaya yarayan bir arastirma modelidir. Yapilan
calismaya konu olan arastirmada, kisi veya nesne, kendi olgulari
icinde ve varolus durumuna gore tanimlanir. Var olan durum-
lari tim hallerde degistirme icin bir calisma yapilamaz (Karasar,
2015).

Calisma Grubu

Arastirma grubu ilkdgretim 5, 6, 7 ve 8. sinifta egitim-6gretim
goren 182’si kadin ve 153’0 erkek olmak Uzere toplam 335 6§ren-
ciden olugmaktadir. Arastirma Helsinki Bildirgesine gore gergek-
lestirilmis ve Van Yiiziinci Yil Universitesi Rektorligii Sosyal ve
Beseri Bilimleri Yayin Etik Kurul Baskanhgi tarafindan onaylan-
mistir (Protokol No: 2022/11-20 Karar tarihi: 13.05.2022). Ayrica
arastirmanin yapilabilmesi igin Kars Milli E§itim Madurlugd’nden
Arastirma Onay Yazisi alinmigtir.

Veri Toplama Araci ve Teknikleri

Veri toplama araci olarak “Kisisel Bilgi Formu,” “Dijital Oyun
Oynama Motivasyonu Olgegdi (DOOMO)” ve Fiziksel Aktiviteye
Katiim Motivasyonu Olgegi (FAKMO) kullanilmistir.

Kisisel Bilgi Formu (KBF)

Arastirmacilar yapilan galismalar neticesinde gelistirilen bu kisi-
sel bilgi formu ile katilimcilar ile ilgili yas, cinsiyet, BKI, dijital oyun
oynama zamanlarinin durumu ve ginlik yapilan fiziksel egzersiz-
lere katilma durumu hakkinda bilgiler toplanmistir.

Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olgegi (DOOMOG)

Demir ve Hazar (2018) tarafindan gelistirilen 3 boyuttan ve top-
lam 19 maddeden olusan &lcek kullaniimistir. Olgekte var olan ilk
5 madde “Basari ve Canlanma” daha sonraki, 6 ile 14.arasindaki
maddeler “Merak ve Sosyal Kabul” son 5 madde ise “Oyun Iste-
Jinde Belirsizlik” li¢ faktor altinda toplanmaktadir. Oyun isteginde
Belirsizlik faktorii ters maddelerden olusmaktadir. Olgegdin top-
lam puan cronbach alfa dederi,91 olarak saptanmistir.

Fiziksel Aktiviteye Katilim Motivasyonu Olcegi (FAKMO)

Demir ve Cicioglu (2018) tarafindan gelistirilen 16 maddeden ve
lic boyuttan olusan &lgek kullanilmistir. Olgegin 3., 9., 13, 14, 15,
16. maddeleri bir birleri ile zit maddelerdir. 1, 2, 3, 4, 5, 6. maddeler
Bireysel Nedenler, 7, 8, 9, 10, 11, 12. maddeler Cevresel Nedenler,
13, 14, 15, 16. maddeler ise Nedensizlik boyutunu olusturmakta-
dir. FAKMO'den aldiklari puanlar 1-16 cok disilk, 17-32 disik,
33-48 orta, 49-64 yliksek, 65-80 ¢ok yiiksek fiziksel aktiviteye
katim motivasyonuna sahip olduklarini ifade etmektedir. Olge-
gin Bireysel Nedenler alt boyutu, bireylerin fiziksel aktiviteye kati-
limda i¢gsel motivasyon kaynaklarini, istek ve duygularini; Cevresel
Nedenler alt boyutu, bireylerin fiziksel aktiviteye katilimda olumlu
veya olumsuz nedenlerden kaynaklanan motivasyonu, basarinin
getirdigi odul ve statlyd; Nedensizlik alt boyutu ise, bireylerin
fiziksel aktiviteye katiimda motivasyonsuzluk durumunu, fiziksel
aktiviteye katilma nedenleri ve sonuglarina bireyin anlam ylk-
leyemeksizin katihmini icermektedir. Katilimcilardan toplanan
veriler dogrultusunda Bireysel Nedenler alt boyutunun cronbach
alfa degeri,83; Cevresel Nedenler alt boyutunun cronbach alfa
degeri,88 ve Nedensizlik alt boyutunun cronbach alfa degeri,88
oldugu saptanmistir.

istatistiksel Analiz

Elde edilen verilerin analizinde, SPSS 21.0 (IBM Corp., Armonk,
NY, ABD) analiz programi kullaniimistir. Veriler higbir bir istatis-
tiksel gcaligmaya alinmadan once bitln testlerin galigmamizin 6n
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sartlarini saglayip saglamadigina bakilmistir. Buna istinaden elde
edilen verilerin normal dagilim durumu igin garpiklik ve basiklk
degerleri incelenmis, verilerin her bir degiskene gore normal bir
dagilima sahip oldugu gorilmus ve verilere parametrik testler
uygulanmistir (BlyUkoztlrk, 2014). Buna gore, aritmetik orta-
lama (standart sapma (ss), ylzde, frenkans, Pearson Moment
Korelasyon testi, t testi ve tek yonll varyans analizi (ANOVA),
Post-Hoc test istatistiklerinden (Tukey HSD) yararlaniimistir.
Anlamlilik 0,05 alinmistir.

Bulgular

Tablo 1'de de gorildugu Uzere katiimcilarin FAKMO alt boyut-
larindan Bireysel Nedenler ile DOOMO arasinda negatif yénden
zayIf bir anlamli farklilik gosterdigi saptanmistir (p < ,05).

Tablo 2'de goriildiigii lizere katilimcilarin yas degiskeni ile FAKMO
ve DOOMO arasinda anlamli farklilik saptanmamistir (o > ,05).

Tablo 3'te calismamiza katilan kisilerin kadin erkek durumlarina
gére DOOMO alt boyutlari ile FAKMO toplam puani arasindaki
anlamliligin incelenmesi amaciyla yapilan t testi yer almaktadir.
Yapilan istatistiksel calisma sonucunda DOOMO toplam pua-
ninda cinsiyete gore anlamh farklhhk saptanmistir (o < ,05). Buna
gore, erkeklerin dijital oyun oynama motivasyonu puan ortalama-
larinin kadinlarin puanlarindan anlamli diizeyde ylksek oldugu
saptanmistir (p <,05).

Tablo 4'te elde edilen verilere gore ortaokul talebelerinin FAKMO
ve DOOMO puanlari viicut kitle indeksine gére ANOVA testi ile
incelenmistir. Buna goére BKi ile FAKMO alt boyutlarindan Gev-
resel Nedenler ve DOOMO arasinda anlamli farklilik saptanmis-
tir. Gruplar arasinda beliren anlamli farkin kaynagini belirlemek
amacilyla, Post-Hoc test istatistikleri uygulanmistir (Tukey HSD).
Puan farki lehine olan ylksek gruplar (*) ile gosterilmistir. Buna
gore obez talebelerin gesitli cevresel etkenler puan ortalamala-
rinin fazla kilolu talebelere gore puan ortalamalarindan istatistik-
sel agidan anlamli dlizeyde ylksek oldugu saptanmistir (o < ,05).

Tablo 1. )
FAKMO ile DOOMO Arasindaki Korelasyon Sonuglari
Degisken Bireysel Nedenle r Cevresel Nedenle r Nedensizlik
DOOMO —,135% ,048 -,036
p <,05.
Tablo 2. . .
Yas Degiskenine Gére FAKMO ve DOOMO’niin Korelasyon Sonuglari
Bireysel )

Degisken Nedenler Cevresel Nedenler Nedensizlik DOOMO
Yas ,04 ,33 ,05 —,05
p<.05.
Tablo 3. ) )
Cinsiyete gore FAKMO ve DOOMO’niin t testi analiz sonuglar:
Degisken Cinsiyet N ss t p
Bireysel Kadin 182 22,7527 6,49006 1,086 27
Nedenler Erkek 153 21,9935  6,23814
Cevresel Kadin 182 19,6429 5,73339 —,179 ,85
Nedenler Erkek 153 19,7516 530179
Nedensizlik Kadin 182 14,7033 4,42368 1,354 ,17

Erkek 153 14,0850 3,82847
DOOMO Kadin 182 51,0934 11,01215 -5,391 ,00*

Erkek 153 57,4379 10,38143
p<.,05.

Obez talebelerin DOOMO toplam puan ortalarinin normal, zayifve
fazla kilolu talebelerin puan ortalamalarindan istatistiksel agidan
anlamli diizeyde ylksek oldugu saptanmistir (o <,05).

Tablo 5’e gore yapilan ANOVA sonucunda galigmamiza katilanlarin
bir glinliik dijital oyun oynama siiresine gore DOOMO elde edilen
toplam puanlarinin istatistiksel olarak anlamli bir farklilik géster-
digi saptanmistir (o < ,05). Gruplar arasindaki bu anlamh farkin
kaynagini belirlemek amaciyla, Post-Hoc test istatistikleri uygu-
lanmistir (Tukey HSD). Puan farki lehine olan yiksek gruplar (*)
ile gosterilmistir. DOOMO puanlarinin giinliik 121 dakika ve daha
fazla dijital oyun oynayan talebelerin elde ettikleri puan ortalama-
larinin 61-120 dakika, 0-60 dakika ve hi¢ oynamayanlarin puan
ortalamasindan anlamli dlizeyde ylksek oldugu goérilmektedir (p
<,05).

Tablo &'da yapilan ANOVA sonucunda galismamiza katilan tale-
belerin yapmis olduklari fiziksel egzersize katilim sliresine gore
Nedensizlik puanlarinda istatistiksel olarak anlamli bir farkhlk
gorilmektedir (o < ,05). Gruplar arasinda beliren anlamli farkin
kaynagini belirlemek amaciyla, Post-Hoc test istatistikleri uygu-
lanmistir (Tukey HSD). Puan farki lehine olan ylksek gruplar (*) ile
gosterilmistir. Nedensizlik puani incelendiginde fiziksel egzersize
hi¢ katilmayanlarin puan ortalamalarinin, 61-120 dakika fiziksel
egzersize katilanlarin ve 121 dakika ve Uzerinde fiziksel egzersize
katilanlarin puan ortalamasindan anlamli diizeyde yliksek oldugu
saptanmistir (p < ,05).

Tartisma, Sonug ve Oneriler

Son zamanlarda teknolojinin gelismesi ile bilgisayar oyunlarina
olan ilginin artmasi, her yas grubundan kisilerin fiziksel aktiviteye
katilimini azaltti§i sonucunu ortaya gikarmig ve kisilerin saglik
sorunu yasamasina sebep olmustur. Bundan dolay! yapilan bu
arastirmada, ortaokul 6grencilerinin bilgisayar vb. aletlerle oyna-
diklar dijital oyunun, cocuklarin mental ve fiziksel motivasyonun
bu iki parametre arasindaki iligkisinin etkisini belirlemek amag-
lanmistir. Arastirmaya 5., 6., 7. ve 8. sinif 6grencileri katilmistir.
Ogrencilerin 182’si kadin 153’ erkektir.

Tablo 'de gorildugu Uzere fiziksel aktiviteye katilan 6grencilerin
sayisinin artmasina bagl olarak dijital oyun oynayan 6grencilerin
sayisinda azalma oldugu gorilmustir. Bu konuda yapilmis calig-
malar incelendiginde Demir ve Cicioglu’nun (2019) lise 12,, 11, 10.
ve 9. sinifta 6grenim goren 305 6grenci ile yapmig oldugu galig-
mada deneklere uygulanan fiziksel egzersize katilim motivasyonu-
nun dijital oyun oynama motivasyonuna negatif yonde etki yaptigi
boylelikle fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu arttikga denek-
lerin bireysel nedenler etmeniyle dijital oyuna katiima dijital oyun
oynama motivasyonunun diistligi sonucunu elde etmislerdir.

Calismaya katilan deneklerin yas parametresine bagh olarak
FAKMO ve DOOMO arasinda istatistiksel olarak iliski belirlen-
mistir. Bunun sebebi galismaya katilan grubun yaslarinin bir-
birleri ile benzerlik gostermesi oldugu distnilmektedir. Hazar
ve ark. (2017) ortaokul ogrencileri Uzerine yaptiklari ¢aligmada
odrencilerin yas ile fiziksel egzersiz seviyeleri arasinda anlamli
iliski olmadigini belirlemislerdir. Yapilan bir calismada egzersiz
salonlarinda 2 yil ve Uzeri diizenli egzersiz yapan 139 bireyde
egzersiz yas! ile egzersiz bagimhhgi arasinda istatistiksel yonden
herhangi bir farklilik olmadigi belirlenmistir (Uz, 2015). Yapilan
bagka bir ¢alismada spor bilimleri fakiltesi 6grencileri ile elit
diizeyde sporcularin egzersiz bagimliligi dizeyleri karsilastiril-
mistir. Calismamiza katilan bireylerin mevcut yas degdiskenine
gore yapmis olduklar gesitli egzersizlerin bagimlilik dizeyinin

Research in Sport Education and Sciences 2022 24(4): 113-118 | doi: 10.5152/JPESS.2022.221635



116

Tablo 4.
Beden Kitle Indeksine gére FAKMO ve DOOMO Puanlarinin ANOVA Testi Sonuglar
Alt boyutlar Simf N Varyans Kaynagi Kareler toplam1 df Kareler ortalamasi F P Tukey HSD
Bireysel Nedenler Zayf 171 22,54 Gruplar arasi 236,483 3 78,828 1,957 12 -
Normal 75 22.50 Grup ici 13292,463 331 40,280
Fazla kilolu 43 18,23
Obez 46 23,00
Cevresel Nedenler Zayf 171 19,73 Gruplar arasi 254,402 3 84,801 2,816 ,03% 4*3
Normal 75 19,82 Grup ici 9968,929 331 30,118
Fazla kilolu 43 15,75
Obez 46 21,50
Nedensizlik Zayif 171 9,63 Gruplar aras1 9,683 3 3,228 172 91 -
Normal 75 9.85 Grup ici 6215,255 331 18,777
Fazla kilolu 43 10,15
Obez 46 10,25
DOOMO Zayif 171 52,00 Gruplar aras1 4377,144 3 1459,048 5,942 ,00* 4%2-1-3
Normal 75 52.61 Grup ici 81279,585 331 245,558
Fazla kilolu 43 45,00
Obez 46 67,50
p < ,05.
Tablo 5.
Giinliik dijital oyun oynama durumuna gére FAKMO ve DOOMO Puanlarinin ANOVA Testi Sonuglar1
Tukey
Alt boyutlar Sif N Varyans Kaynagi Kareler toplami1 df Kareler ortalamas1 F p HSD
Bireysel Nedenler Hig¢ oynamiyorum 95 22,80 Gruplar arasi 96,094 3 48,047 1,655 ,19 -
0-60 dk 100 21,9610 Grup ici 8766,779 331 29,029
61-120 dk 66 22,90
121+dk 74 21,89
Cevresel Nedenler Hig oynamiyorum 95 19,83 Gruplar arasi 56,973 3 18,991 ,618 ,60 -
0-60 dk 100 19.70 Grup ici 10166,359 331 30,714
61-120 dk 66 19,93
121+dk 74 18,05
Nedensizlik Hig oynamiyorum 95 9,63 Gruplar arasi 60,012 3 20,004 1,074 ,36 -
0-60 dk 100 9.96 Grup ici 6164,925 331 18,625
61-120 dk 66 9,09
121+dk 74 10,84
DOOMO Hi¢ oynamiyorum 95 45,53 Gruplar aras1 8902,228 3 2967,40 12,797 ,00* 4%3-2-1
0-60 dk 100 53,30 Grup ici 76754,501 331 231,887
61-120 dk 66 58,59
121+dk 74 62,10
p<,05.
Tablo 6.
Giinliik fiziksel aktiviteye katilma durumuna gére FAKMO ve DOOMO Puanlarinin ANOVA Testi Sonuglar:
Alt boyutlar Simf N Varyans Kaynag1 Kareler toplam1 df Kareler ortalamasi F P Tukey HSD
Bireysel nedenler Hig oynamiyorum 103 21,7157 Gruplar arasi 365,446 4 91,36 2,283 ,06 -
0-60 dk 100 21,616 Grup ici 13163,500 33 40,01
61-120 dk 69 23,40
121+dk 39 25,35
Cevresel Nedenler Hig oynamiyorum 103 19,37 Gruplar aras1 40,772 4 10,19 ,330 ,85 -
0-60 dk 100 19.625 Grup ici 10182,560 33 30,85
61-120 dk 69 19,84
121+dk 39 20,941
Nedensizlik Hig oynamiyorum 103 10,42 Gruplar arasi 237,532 4 59,38 3,273 ,01 1*3-4
0-60 dk 100 991 Grup ici 5987,406 33 18,14
61-120 dk 69 8,73
121+dk 39 7,64
DOOMO Hig¢ oynamiyorum 103 52,398 Gruplar arast 478,088 4 119,522 ,463 ,76
0-60 dk 100 52.803 Grup ici 85178,640 33 258,1
61-120 dk 69 51,683
121+dk 39 57,470
p<.,05.
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degerlendirmesinde beden egitimi ogrencilerinin yaslarina
gore egzersiz bagimlilik diizeylerinde anlamli iligki saptanmaz-
ken; profesyonel olarak spor yapan bireylerin yaslari ile egzersiz
bagimliligi seviyelerinin orta dizeyde pozitif anlamli iligki sap-
tanmistir (Cicioglu ve ark., 2019). Cocuklar Uzerinde bilgisayar
oyununun psikolojik, fizyolojik ve anatomik bozukluklara neden
olabilecegini duslinen arastirmaci, ilk ve ortadgretim 6grencileri
Uzerine yapmis oldugu galismasinda ilkokul ¢agindaki gocukla-
rin ortadgretimdeki cocuklara gore bilgisayar oyunlarina oldukga
klicUk yasta bagladiklari sonucunu elde etmistir (Mustafaoglu &
Yasacl, 2018). ilkokul gaginda olan ¢ocuklar tizerine yapilan bir
arastirmada arastirmaci okul yasina gore konsol oyunu oynaya-
bilme durumlarini dederlendirilmis ve bu iki parametre arasinda
anlamli farklilik oldugunu saptamistir. Ayrica ilkogretim cagin-
daki bu 6grencilerin ortadgretim cagina geldiklerinde konsol
oyunlarina ayirdiklari stireninde daha fazla oldugu sonucunu da
tespit etmistir (Akcay & Ozbece, 2012).

Ortaokul 6grencilerinin cinsiyet parametresine gore dijital oyun
oynama motivasyonu diizeyi ve fiziksel egzersize katilim moti-
vasyonu incelenmistir. Sonug olarak erkek ve kadinlar arasindaki
dijital oyun istegdi erkekler lehine daha yiiksek oldugu ve bu etki-
nin erkek bireylerde ylksek olmasinin kigisel ve sosyal ¢evreden
kaynaklandigi soylenebilir. Saghk alaninda okuyan 103’U kadin
37'si erkek toplam 140 6grenci ile yapilan galismada cinsiyet
parametresine yapilan bagimsiz grup t testi sonuglari incelendi-
ginde erkek bireylerin dijital oyun oynama bagimliliklarinin kadin-
lara gore anlamli oldugu sonucunu elde edilmistir (Cakir, 2019).
Bagka bir calismada ise spor merkezlerinde dizenli olarak egzer-
siz yapan ve bu egzersize bir yildan fazla stire devam eden 242
kisinin yapmis oldugu fiziksel ve mental egzersiz motivasyonlari-
nin incelendigi calismada cinsiyete gore anlamli bir farklilik sap-
tanmistir (Polat & Simsek, 2015). Baska bir arastirma erkelerin
kadinlara gore dijital oyunlarda ¢ok daha fazla zaman gecgirmesi-
nin nedenleri Uretilen dijital oyunlarin iceriginin daha gok strate-
jik, askeri, saldirganlik ve rakibe tstlinlik kurma igerikli olmasinin
distnlldugi belirtilmektedir (Griffiths & Davies, 2005).

Tablo 4'te gorildligu Uzere dijital oyun oynayan ogrencilerin
Beden Kitle indeksinin ylksek oldugu gérilmistir. Elde ettigi-
miz sonucu destekleyen bir calisma BKT'leri yiiksek olan kisilerin
duragan hayati benimsedikleri, bilgisayar ekrani kargisinda fazla
zaman gegirdikleri, egzersiz yapmaktan hoglanmadiklari ve duy-
gusal motivasyonlarinin distk oldugunu saptamistir (Demir &
Cicioglu, 2018). Literatlr incelemeleri ortadgretim yasindaki
genclerin sehirlesmenin gelismesiyle, insanlarin birbirine olan
glvenlerinin azalmasi ve en 6nemlisi ¢ok hizli gelisen teknoloji-
nin etkisiyle eskiden mahalle ve sokaklarda oynanan oyunlarin
artik dijital ortamlarda oynandigini géstermektedir. Bu olumsuz
gelismelerin fiziksel aktiviteye katilimi azalttigr ve bu teknoloji
cagindaki genclerin beden kitle indeks degerlerini ylkselttigini
ve obezite problemini dogurdugu sonucunu ortaya koymustur
(Demir & Cicioglu, 2018; Horzum ve ark., 2008; Kaya, 2013; Kiran,
20M). VKi'ye gdre zayif ve orta diizeyde olan bireylerin, bireyler
arasi iligkilerde diger bireylere gore kendilerine daha ¢ok gliven-
dikleri, daha duyarli olduklari, ders notlarinin daha yliksek oldugu
ve spor alaninda daha basarili oldugu sonucu tespit edilmistir
(Firinci, 2012). Gakir (2019)'n 2018-2019 egitim ogretim yilinda
liseye giden 6grencilerden 38 erkek, 71 kadin olmak Uizere toplam
109 ogrenci ile yapmis oldugu galismada vicut kitle indeksleri-
nin ylksek olan 6grencilerin fiziksel aktiviteye katilim isteklerinin
dUsik oldugu sonucuna varmistir. Bir diger calismada, arastirma
grubunda teknolojik cihazlar kargisinda 4 saatten fazla zaman

harcayan bireylerde obezite gorilme sikligi anlamh bir sekilde
yUksek ¢ikmistir. TV ve bilgisayar basinda hareketsiz gegirilen
slirenin artmasi ideal kilo normlarinin ¢ok tstlinde olmalari igin
bir risk faktort oldugu bildiriimistir (Oztora ve ark., 2006).

Tablo 5'e gore galismamiza katilan bireylerin gtinltk elektronik
ortamda oyun oynama siiresine gére DOOMO toplam elde ettik-
leri puanlarinin incelenmesinde istatistiksel olarak anlaml bir
farkhhk gosterdigi saptanmistir. Demir ve Cicoglu (2019) 2018-19
akademik yilinin ikinci yarisinda ortadgretimde egitim géren 305
ogrenciye dijital oyun oynamaile fiziksel aktiviteye katilm arasin-
daki iligkiyi inceledikleri bir arastirma yapmislardir. Bu galismada
O0grenim goren bireylerin spor aktivitelerine katilma sirelerinin
artmasinin dijital oyuna olan ilgilerinin ve isteklerinin azalmasina
sebep oldugu sonucunu ortaya koymuslardir. Bir diger arastir-
mada ise arastirmaci glinimuz 6grencilerinin zamanlarini daha
cok sosyal ag Uzerinde gegirdiklerini ve buna baglh olarak ta sokak
ve oyun alanlarini tercih etme yerine daha gok sosyal alanda arka-
das edinmeyi tercih ettikleri belirlenmistir. Buna bagl olarak bu
ortamda sosyallesmenin dijital oyuna olan istedin artmasina ve
ogrencilerin dijital oyuna daha ¢ok zaman ayirmalarina sebep
oldugunu ortaya ¢ikarmistir (Horzum ve ark., 2008). Caligma bul-
gularimizi destekler nitelikte olan ve Cakir (2013) tarafindan yapi-
lan bir caligmada da sosyal aktivitelerden uzak kalma ve bireylerin
daha ¢ok evde zaman gegirmek istemelerinin bireylerin normal
fiziksel aktivitelerinin yerine inaktif yasam bicimi olan dijital
oyunlara daha ¢ok zaman ayirmalarina sebep oldugu sonucunu
ortaya koymustur. Glnlik hayatta bireylerin dijital oyuna ayirdik-
lari zamanin fiziksel aktiviteye ayirdiklari zamandan daha uzun
olmasi; geleneksel olarak sokak oyunlarinda olan toplu oyunlarin
yerini bireysellesmenin etkenlerinden olan dijital oyunlar almig
durumdadir. (Sargin, 2019; Toran ve ark., 2016). Gokgearslan ve
Seferoglu (2015)'nun evde internet kullanim bigimleri verilerine
gore 6grencilerin 3'te 2'sine yakini (%61,68) online oyunlari oyna-
digi sonucunu elde etmislerdir. inan ve Dervent'in (2016) ortao-
kul 6grencilerine yonelik yaptigr calisma sonucunda, 6grencilerin
dijital oyun oynamaktan gok mutluluk duyduklari, 6zellikle gorsel
efekti olan oyunlari daha gergekgi bulduklari igin dijital ortamda
daha fazla zaman harcadiklarini tespit etmislerdir.

Katihmcilarin giinlik yapmis olduklar fiziksel egzersize katilim
sliresine gore Nedensizlik puanlarinda istatistiksel olarak anlamli
bir farklilik gorilmektedir. Yapilan bir galismada ortadgretim
ogrencilerinin spor aktivitelerine katilim isteklerinin tst diizeyde
oldugunu belirlemistir. Bu 6gretim ¢agindaki bireylerin egzersiz
yapmaya katilim isteklerinin artmasi dijital oyuna olan ydnelimle-
rinin azalmasina ve bununla beraber dijital oyundan uzaklagma-
larina sebep oldugu distincesini ortaya g¢ikarmistir. Cagimizda
spor aktiviteleri ve rekreatif egzersizlere bireylerin daha az ilgi
goOstermesinin nedeni ise akademik basariya daha fazla zaman
ayirma, yogun sinav sistemine uyum saglama ve daha iyi bir egi-
tim alma istegdi gosterilebilir. Bu sebeplerden otirl ortadgre-
tim ¢agindaki 6grenciler egzersiz yapmaya zaman ayirma firsati
bulamadiklari bilinmektedir (Demir & Cicioglu, 2018).

Sonug olarak; elektronik ortamda oynanan oyunlarin zaman alma
slresi uzadikga ilkogretim Okullarinin 1.ve 2. kademelerinde fizik-
sel egzersize istekli katilim motivasyonlarinin normalin altinda
indigi ideal kilo normlarinin tzerinde bir kilo probleminin ortaya
ciktigi gorilmektedir. Teknolojinin gelismesiyle birlikte cocukluk-
tan itibaren hareketsiz yagsam tarzi benimsenmekte ve ilerleyen
yaslarda saglik sorunlari bag gostermektedir. Bu sonucun ginu-
mizde saglik sorunlariyla bas edebilmek, saglikl birey olabilmek
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icin fiziksel aktivite aligkanhdinin erken yaslarda kazaniimasi
gerektigini ortaya koymustur.

Etik Komite Onayi: Bu calisma igin etik komite onayi Van Yiiziincii il Uni-
versitesi Sosyal ve Beseri Bilimleri Yayin Etik Kurul Baskanligi Etik
Kurulu’ndan (Protokol No: 2022/11-20 Karar tarihi: 13.05.2022) alinmistir.

Hakem Degerlendirmesi: Dis bagimsiz.

Yazar Katkilari: Fikir - EC., S.K,; Tasarim — E.C., S.K,; Denetleme - E.C.,
S.K,; Kaynaklar - E.C., S.K.; Malzemeler — E.C., S.K.; Veri Toplanmasi ve/veya
islemesi - E.C., S.K.; Analiz ve/veya Yorum - E.C., S.K; Literatiir Taramasi -
E.C., S.K; Yaziyl Yazan - E.C.,, S.K.; Elestirel inceleme - E.C.

Cikar Catismasi: Yazarlar gikar gatismasi bildirmemislerdir.

Finansal Destek: Yazarlar bu calisma igin finansal destek almadiklarini
beyan etmislerdir.

Ethics Committee Approval: Ethics committee approval was received for
this study from the ethics committee of Van Yiziinci Yil University (Date:
May 13,2022, Number: 2022/11-20).

Peer-review: Externally peer-reviewed.

Author Contributions: Concept - E.C., S.K;; Design - E.C., S.K,; Supervi-
sion — E.C,, S.K,; Resources - E.C., S.K,; Materials - E.C., S.K.; Data Collec-
tion and/or Processing — E.C., S.K,; Analysis and/or Interpretation - E.C.,
S.K; Literature Search - E.C., S.K,; Writing Manuscript — E.C., S.K,; Critical
Review - E.C.; Other - EC.

Declaration of Interests: The authors have no conflicts of interest to
declare.

Funding: The authors declared that this study has received no financial
support.

Kaynaklar

Akgay, D., & Ozcebe, H. (2012). Okul éncesi egitim alan ¢ocuklarin ve
ailelerinin bilgisayar oyunu oynama aligkanliklarinin degerlendirilmesi.
Cocuk Dergisi, 12(2), 66-71.

Baranowski, T., Bouchard, C., Bar, O. O., Bricker, T., Heath, G., Kimm, S. Y.,
Malina, R., Obarzanek, E., Pate, R., & Strong, W. B. (1992). Cardiovas-
cular benefits of physical activity and fitness in youth. Medicine and
sciences in sports exercise. Medicine and Science in Sports and Exer-
cise, 24(6), 237-247.

Bird, J., & Edwards, S. (2015). Children learning to use technologies
through play. A digital play framework. British Journal of Educational
Technology, 46(6), 1149-1160. [CrossRef]

Blyukoztlrk, S. (2014). Sosyal bilimler icin veri analizi el kitabi. Pegem
Akademi.

Gakir, E. (2019). The examination of exercise addiction levels of university
students Stundying in Helath field. Journal of Eductionand Traning
Studies, 7(3), 1-5.

Cicioglu, H. i., Tekkursun Demir, G., Bulgay, C., & Cetin, E. (2019). Elit
diizeyde sporcular ile spor bilimleri fakiltesi 6grencilerinin egzersiz
bagimliligr diizeyleri. Bagimlilik Dergisi, 20(1), 12-20.

Demir, G. T., & Cicioglu, H. I. (2018). Motivation scale for participation In
physical activity (msppa): A study of validity and reliability: Fiziksel
aktiviteye katilim motivasyonu 6lgegi (FAKMO): Gegerlik ve glvenirlik
calismasl. Journal of Human Sciences, 15(4), 2479-2492.

Demir, G. T., & Hazar, Z. (2018). Dijital oyun oynama motivasyonu olgegi
(DOOMO): Gegerlik ve glivenirlik calismasi. Research in Sport Educa-
tion and Sciences, 12(2), 128-138.

Demir, T. G., & Cicicoglu, H. I. (2019). Fiziksel aktiviteye katilim motivasy-
onu ile dijital oyun oynama motivasyonu arasindaki iligkinin incelen-
mesi. Spormetre, 17(3), 23-34.

Erig, F, Sargin, K., & Cakir, E. (2018). The effect of fitness on socialization.
European Journal of Physical Education and Sport Science, 5(2),
230-238.

Firinci, T. (2012). Ergenlik cagindaki genclerde saglkli yasam bicimi
arastirmasi. Hacettepe Universitesi Sosyolojik Arastirmalar E-Der-
qgisi, s1-s14.

Gokgearslan, ., & Seferoglu, S. S. (2015). Ortaokul 6grencilerinin internet
kullanim bigimleri: Riskli davranislar ve firsatlar. Kastamonu Univer-
sitesi Kastamonu Egitim Dergisi, 24(1), 383-404.

Griffiths, M. D., & Davies, M. N. O. (2005). Video game addiction: Does it
exist? In (J. Goldstein & J. Raessens (Eds.), Handbook of computer
game studies, (pp. 359-368). MIT Press.

Hazar, Z., Demir, G., Namli, S., & Turkeli, A. (2017). Ortaokul 6grencilerinin
dijital oyun bagimliligi ve fiziksel aktivite dlizeyleri arasindaki iligkinin
incelenmesi. Nigde Universitesi Beden Egitimi ve Spor Bilimleri Der-
gisi, 11(3), 320-332.

Hills, A. P, King, N. A,, & Byrne, N. M. (2007). Children, obesity&exercise: A
practical approach to prevention, treatment and management of
childhooh adolescent obesity (pp. 50-57). 1st ed. Routledge, Taylor &
Francis Group.

Horzum, M. B., Ayas, T., & Cakirbalta, O. (2008). Cocuklar igin bilgisayar
oyun bagimhlidi olgegi. Tirk Psikolojik Danisma ve Rehberlik Dergisi,
3(30), 76-88.

Inan, M. & Dervent, F. (2016). Dijital bir oyunun hareketli hale
dénustiirtilmesi: Ogrencilerin uyarlanmis hareketli versiyona verdigi
tepkilerin incelenmesi. Pegem Egitim ve Ogretim Dergisi, 6(1),
113-132. [CrossRef]

Irmak, A.Y., & Erdodan, S. (2016). Ergen ve geng erigkinlerde dijital oyun
bagimliligr: Giincel bir bakis. Tirk Psikiyatri Dergisi, 27(2), 128-137.

Karasar, N. (2015). Bilimsel arastirma ydntemi. Nobel Akademik Yayincilik.

Kaya, A. B. (2013). Cevrimigi oyun badimliidi élcedinin gelistirilmesi:
Gegerlik ve glvenirlik calismasi [Yiksek Lisans Tezi, Gaziosmanpasa
Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisi].

Kiran, O. (2011). Siddet iceren bilgisayar oyunlarinin ortaégretim gencligi
lzerindeki etkileri [Yiksek Lisans Tezi, Ondokuzmayis Universitesi,
Sosyal Bilimleri Enstitlisu].

Mustafaoglu, R., & Yasacl, Z. (2018). Dijital oyun oynamanin ¢ocuklarin ruh-
sal ve fiziksel sagligi Uzerine olumsuz etkileri. Bagimlilik Dergisi, 19(3),
51-58.

Oztora, S., Hatipoglu, S., Barutgugil, M. B., Salihoglu, B., Yildinm, R, &
Sevketoglu, E. (2006). ilkdgretim cagindaki gocuklarda obezite
prevalansinin belirlenmesi ve risk faktorlerinin arastiriimasi. Bakirkoy
Tip Dergisi, 2(1), 11-14.

Polat, C, & Simsek, K. Y. (2015). Hayat boyu 6grenme konusunda
yayimlanan tez ve makalelere iligkin bir icerik analizi: 2000-2015.
Akademik Sosyal Arastirmalar Dergisi, 3(15), 354-369.

Sargin, K. (2019). Comparison of physical activity levels of university stu-
dents studying in different departments. European Journal of Educa-
tion Studies, 5(2), 205-213

Saygin, O., & Mengiitay, S. (2004). Kiz ve erkek cocuklarin fiziksel aktivite
duzeyleri ve fiziksel aktivite yogunluklarinin degerlendirilmesi. Spor
ve Tip Dergisi, 12(1), 13-16.

Taylan,H.H., Kara,H.Z.,&Durgun, A.(2017). Ortaokul ve lise 6grencilerinin
bilgisayar oyunu oynama aliskanliklari ve oyun tercihleri Gzerine bir
arastirma. PESA Uluslararasi Sosyal Arastirmalar Dergisi, 3(1),
78-87.

Toran, M., Ulusoy, Z., Aydin, B., Deveci, T., & Akbulut, A. (2016). Cocuklarin
dijital oyun kullanimina iliskin annelerin gortslerinin degerlendirilmesi.
Kastamonu Egitim Dergisi, 24(5), 2263-2278.

Urlu, Y. (2014). 10-12 Yas grubu cocuklarin fiziksel aktivite dlzeylerinin
arastirilmasi: Antalya lli Ornegi [Yiiksek Lisans Tezi, Balikesir Univer-
sitesi, Saglk Bilimleri Enstitisu].

Uz, I. (2015). Fitness merkezlerine diizenli katilan bireylerde egzersiz
bagimliliginin incelenmesi [Yiksek Lisans Tezi, Canakkale On Sekiz
Mart Universitesi Saglik Bilimleri Enstitiisd].

Whitton, N. (2010). Learning with digital games. A practical guide to
engaging student in higher Education (1st ed.). Routledge, Taylor &
Francis Group.

vigit, O. E., Cengelci, T., & Karaduman, H. (2013). Teknolojinin degerlere
yansimasl konusunda sosyal bilgiler 6gretmen adaylarinin gortsleri.
Sosyal Bilgiler Egitim Arastirmalari Dergisi, 4(1), 73-109.

Research in Sport Education and Sciences 2022 24(4): 113-118 | doi: 10.5152/JPESS.2022.221635


https://doi.org/10.1111/bjet.12191
https://doi.org/10.14527/pegegog.2016.007

