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Oz

Bu arastirmada ortaokul &grencilerinin dijital oyun oynama motivasyonlari ile beden kitle indeksi iligkisini
incelenmek amaglanmigstir. Arastirmanin galisma grubunu Yozgat ili Sarikaya ilgesinde bulunan Namik Kemal ve
Sehit Metin Arslan ilkégretim okulundaki 5., 6., 7. ve 8. sinifta egitimlerine devam eden 199 éJrenciden meydana
gelmektedir. Arastirmada Demir ve Hazar (2018) tarafindan gelistirilen Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olgegi
(DOOMO) kullaniimistir. Verilerin analizinde, standart sapma, aritmetik ortalama; sperman korelasyon testi ile
Mann-Whitney U Testi, Kruskal Wallis Testi kullaniimistir. Arastirmada elde edilen bulgular 1s1dinda, beden kitle
indeksi, yas, cinsiyet, sinif, okul takiminda oynama durumu, anne ve baba egitim durumuna gére dijital oyun
oynama motivasyonu arasinda anlamh farkhlik saptanmigtir. Buna goére katiimcilarin dijital oyun oynama
motivasyonu arttikca beden kitle indekslerinin de arttigi, dijital oyun oynama motivasyonu ile yas arasinda pozitif
yonde dusik dizeyde anlamh farkhlik gosterdigi saptanmistir. Erkek katimcilarin igsel ve digsal motivasyon
ortalamalarinin kadinlardan yiksek oldugu, 8. sinif 6grencilerinin digsal motivasyon kaynaklarinin 5. siniflarin
puanlarindan yuksek oldugu, okul takiminda oynamayanlarin dijital oyun oynama kaynaklarinin daha yiksek
oldugu, anne baba egitim duzeyi yiuksek cocuklarin dijital oyun oynama motivasyonlarinin daha disik oldugu
tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Beden egitimi ve spor, Dijital oyun, Motivasyon, Dijital oyun oynama motivasyonu, Beden
kitle indeksi.

Relationship Between Digital Game Motivation And Body Mass Index

Abstract

In this study, it was aimed to investigate the relationship between secondary school students' motivation to pla¥
digital game and body mass index. The sample of the study consists of 199 students studying in the 5T 6" 7
and 8" grades in Namik Kemal and SehitMetinArslan Elementary Schools in Sarikaya district of Yozgat province.
The Playing Digital Game Motivation Scale (PDGMS) developed by Demir and Hazar (2018) was used in the
research. In the analysis of the data, arithmetic mean, standard deviation, Sperman correlation test and Mann-
Whitney U Test, Kruskal Wallis Test were used. According to the findings obtained in the study, there was a
significant difference between the motivation of playing digital games and body mass index according to age,
gender, class, status of playing in school team, mother and father education status. Accordingly, it was found that
as the participants' motivation to play digital games increased, their body mass indexes increased, and there was
a significant low-level difference between the motivation to play digital games and age. It was determined that the
average of intrinsic and extrinsic motivation of male participants is higher than that of female, that g grade
students' external motivation sources are higher than scores of 5 grade students, that those who do not play in
the school team are found to have higher sources of playing digital game, and that children with parents who have
higher education level had lower motivation to play digital games.

Keywords: Physical education and sport, Digital game, Motivation, Digital game motivation, Body mass index.
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Giris

Gunumuzde teknolojinin gelismesiyle birlikte, telefon-tabletle oynanan oyunlar,
bilgisayar oyunlari, konsol oyunlari gibi dijital oyunlar, geleneksel oyunlardan daha
cok tercih edilmektedir. Diger bir deyigle dijital oyunlara olan yogun ilgiden dolaysi,
geleneksel oyun ve oyuncak ile oynanan oyunlara ayrilan zaman azalmistir
(Tekkursun ve Bozkurt, 2019). 1980’lerin ortalarindan itibaren dijital oyunlar;
bilgisayar oyunlari, elektronik oyunlar, ¢evrimigi- ¢cevrimdigi oyunlar, video oyunlari
seklinde tanimlanmig, gunumuzde ise dijital yerli olarak ifade edilen yeni kugagin en
merak duydugu alanlardan birisi haline gelmistir (Demir ve Hazar, 2018). Gelisen
teknoloji icinde degiserek ilerleme kaydeden dijital yerlilerin teknoloji ile hizla yol
almalarina, geleneksel sokak oyunlari yerine teknolojik aletlere ilgi duymalarina
sebep olmaktadir. Bunu da dijital oyunlara olan ilgi, merak, heyecan arayisi takip
etmektedir (Tekkursun ve Bozkurt, 2019). Giderek artan ilgi ve devam eden blyume
ile birlikte hizla ilerleme kaydeden teknolojik gelismeler, plansiz bir sekilde devam
eden sitelesme, apartman kultiri ve oyun alanlarinin da azalmasi ile geleneksel
oyun etkinlikleri yerini caresizce dijital oyunlara birakmigtir. Farkli yas gruplarinda
bircok hayran kitlesi olan dijital oyunlara Ozellikle ¢ocuklar ve gencler asiri sekilde
ragbet etmektedir ve oyun oynayarak gecirdikleri zaman gin gectikce
fazlalasmaktadir (Gentile 2009; Rideout, Goehr ve Roberts, 2010; Bozkurt, Dursun
ve Ari, 2019).Ulkemiz de genel olarak tercih edilen oyunlar, bilgisayar oyunlari olarak
(Binark ve Bayraktutan, 2008), teknoloji araciligiyla bircok farkh yazilimla
programlanmis internet tabanli olan bu oyunlar, konsollu dijital oyunlar, ¢evrimigi
oyunlar ve bilgisayar oyunlari seklinde tanimlanmaktadir (Gékgearslan ve Durakoglu,
2014; Dursun vd., 2017; Dursun, 2018). Oyle ki gocuk yastaki bireyler, ergenler ve
hatta yetigkin bireyler (x, y ve z kusagi) evde, okulda, yolculukta, bulduklari her
firsatta, dijital oyunlara katilmaktadir. Bu x, y ve z kusagindan olan bireyler vaktinin
cogunu dijital oyunda harcayarak, sorumluluklarini ve ihtiyaglarini bu oyunlar
oynayabilmek ugruna ihmal etmektedirler (Tekkursun Demir ve Mutlu Bozkurt, 2019).

Teknolojik gelismeleri yakindan takip eden gengler, dijital oyunlara daha fazla
zaman ayirdigi icin dijital oyunlar gengler icin populer kultir imgelesi halini almistir
(Namh ve Demir, 2020). Fakat dijital oyunlar bireylerin beslenme aligkanliklarini
bozarak ve onlari hareketsiz yasama iterek kilo kontrolinu etkilemektedir. Bu
olumsuz etkilerden kaginmak icin bireylerin spora ve geleneksel oyunlara katiimasini

destekleyerek onlarin hareketliliginin saglanmasi, bu hareketliligin devamlihdinin
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surmesi icin motive edilmesi dnemlidir (Bozkurt, Demir ve Dursun, 2019).Hareketsiz
hayat ile birlikte dinyada veTurkiye’de buyik bir problem haline gelen obezitenin
kategorilestirimesi genel olarak Beden Kitle indeksi (BKi) ile belirlenmektedir (Cakir,
2019;Namli ve Demir, 2020;Pyle ve Poston, 2006). Beden Kitle indeksi (BKi), viicut
agirhginin kilogram cinsinden, boyun karesinin ise metre cinsinebdlinmesi sonucu ile
hesaplanir (Kennedy-Behr vd., 2015).Beden kitle indeksi; 18,5 kg ve alti zayif, 18,5-
24,9 kg normal, 25-29,9 kg fazla kilolu ve 30-39,9 kgagirliga sahip olanlar ise obez
olarak siniflandiriimaktadir (Diinya Saglk Orguta, 2010).

Motivasyon, bir amag, icin aktiviteye katihma tesvik edilme, harekete gecme,
yonlendirme ve devam ettirme sireci olarak ifade edilmektedir (Demir ve Cicioglu,
2018; Pintrich ve Schunk, 1996; Dilts, 1998; Lumsden, 1994). Bireyin bir hedefe
ulasmak igin harekete ge¢mesini tetikleyen U¢ ana tetikleyici unsur vardir. Bunlar
icsel motivasyon, digsal motivasyon ve motivasyonsuzluktur (Demir ve ilhan, 2019;
Deci ve Ryan; 1985). icsel motivasyon lizerine diizenlenmis bilgisayar oyunlari ile
yapilan bir arastirmada: Fantezi (dlssel ortamlar), meydan okuma, kontrol ve merak
olan dort unsurun etki ettigi ifade edilmigtir (Malone, 1980). Tipki dijital oyunlar
yasamlarinin her noktasina tasimis cocuklar gibi; evde, okulda, sokakta, yolda
yururken, tasima araglarin da yolculuk ederken pur dikkat oynarlar oynamakta ve bu
oyunlari oynamak i¢in sorumluluklarini yerine getirmemektedirler. Dogu (2006) Kisileri
asir yogunlukta dijital oyun oynamaya iten sebeplerini belirtirken, kigilerin var olan
hayata dair aidiyet duygusu olmadigini, guncel hayatta yapamadiklarini oyunlar ile
sanal ortamda gergeklestirdiklerini ve bu oyunlarin gercek yasamdaki
yukUmlaliklerinden kurtulmak igin bir kagis yolu oldugunu belirtmektedir. Cocukluktan
yetigkinlige kadar toplumun her kesiminden bireyin,her giin en az bir kez telefon-
tablet-bilgisayar gibi teknolojik araglari kullanarak oynadigi dijital oyunlara yonelimini
saglayan ve onlari motive eden etkenler merak konusudur (Tekkursun ve Bozkurt,
2019). Bu baglamda ortaokul 6grencilerinin saglikh yasami gelistirmek icin dijital oyun
oynama motivasyon duzeyleri ile beden kitle indeksi arasindaki iligkinin incelenmesi
onemlidir. Bu baglamda mevcut arastirmanin amaci, ortaokulda oOgrenim goren
ogrencilerin gesitli degiskenlere gore dijital oyun oynama motivasyonu duzeyleri ile

beden kitle indeksinin incelenmesidir.
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Yontem
Arastirmanin Modeli

Arastirmada ge¢misten gunumuze halen devam etmekte olan bir olgu ya da
olay! oldugu gibi resmetmeyi hedefleyen ve galismaya konu olan durum igin, kiginin
ya da nesnenin, var oldugu gibi betimlenmeye calisildi§i nicel arama modellerinden

tarama modeli kullaniimistir (Karasar, 2014).

Calisma Grubu

Arastirmaya 2018-2019 egitim o6gretim yilinda Yozgat/Sarikaya ilgesindeki
Namik Kemal ilkégretim ve Sehit Metin Arslan ilkdgretim okulunda ki égrenciler
katilmigtir. Arastirmaya 5.siniftan 41 (18 kadin, 23 erkek), 6.siniftan 38 (19 kadin, 19
erkek), 7.siniftan 81(45 kadin, 36 erkek), 8.siniftan 39 (22 kadin, 17 erkek) ogrenci
olmak uzere 199 (104 kadin, 95 erkek) 6grenci katilmigtir.

Veri Toplama Araci

Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olgegi (DOOMO): Demir ve Hazar
(2018)'In geligtirmis oldugu, 3 boyuttan ve toplam 19 maddeden olusan Olgek
kullaniimistir. Olgekte var olan ilk 5 madde “Basari ve Canlanma”, 9 madde “Merak
ve Sosyal Kabul’, son 5 madde ise “Oyun isteginde Belirsizlik” (¢ alt boyutta
toplanmaktadir. Oyun Isteginde Belirsizlik alt boyutu ters maddelerden olusmaktadir.
Basari ve Canlanma alt boyutu, bireylerin dijital oyun oynamaya katilimda igsel
motivasyon kaynaklarini, istek ve duygularini; Merak ve Sosyal Kabul alt boyutu,
bireylerin dijital oyun oynamaya katiimda digsal motivasyon kaynaklarini, édul ve
statliy(; Oyun isteginde Belirsizlik alt boyutu ise, bireylerin dijital oyun oynamaya
katilimda motivasyonsuzluk durumunu, dijital oyun oynama nedenleri ve sonugclarina
bireyin anlam ylUklemeksizin katihmini igermektedir. Katilimcilardan toplanan veriler
dogrultusunda Basari ve Canlanma alt boyutunun cronbach alfadegeri ,83; Merak ve
Sosyal Kabul alt boyutunun cronbach alfa degeri ,88 ve Oyun isteginde Belirsizlik alt
boyutunun cronbach alfa degeri ,91 olarak saptanmistir. Calisma grubundan elde
edilen veriler dogrultusunda DOOMO’niin DFA analizi x2=269.20; sd=149; x2/sd
=1.80; GFI= .95, AGFI=.95, NFI=.97 CFI=.95 ve yaklasik hatalarin ortalama kare
koki RMSEA=.06 olarak bulunmustur.
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Verilerin Analizi

Verilere oOncelikle carpiklik ve basiklik testleri yapiimistir. Bu dogrultuda,
bagimsiz degiskenlerin normal dagiimadigi (-1ile + 1) tespit edilmistir. Bu nedenle
verilerin analizinde nonparametrik testler kullaniimigtir (Bayukozturk, 2014). Buna
gore verilerin analizinde, sperman korelasyon testi, standart sapma (ss), aritmetik
ortalama (X); ile Kruskall Wallis ve Mann-Whitney U Testi analizi kullaniimigtir.
Anlamlilik 0,050larak kabul edilmistir.

Bulgular

Tablo 1.Beden Kitle indeksine gore DOOMO Puanlarinin Kruskal-Wallis Testi
Sonuglari

Sira

i 2
BKI N Ortalamasi X p Anlamli Fark
Obez (4) 28 132,82
Fazla kilolu (3) 37 101,28 " %35,
Basari ve Canlanma Normal (2) 113 96,09 15,721 ,00 4*3-2-1
Zayif (1) 20 68,80
Obez (4) 28 139,84
Merak ve Sosyal Fazlakilolu(3) 37 89,88 " .
Kabul Normal (2) 113 93,11 16,871 .00 473-2-1
Zayif (1) 20 91,70
o) Obez (4) 28 100,59
= Oyun isteginde Fazlakilolu (3) 37 87,55 )
S Belirsizlik Normal (2) 113 102,84 2,027 .57
a Zayif (1) 20 101,23
p*<0,05

Tablo 1’de yapilan Kruskal Wallis analizi sonucunda lise o6grencilerinin
DOOMO puanlari beden kitle indeksine gdre incelenmis, obez ddrencilerin Basari ve
Canlanma puan ortalarinin, fazla kilolu 6grencilerin, normal o6grencilerin ve zayif
ogrencilerin puan ortalamalarindan anlamli duzeyde yuksek oldugu bulunmustur (Ki-
Kare=15,721;p<0,05). Obez 6grencilerin Merak ve Sosyal Kabul puan ortalarinin,
fazla kilolu o6grencilerin, normal &grencilerin ve zayif &grencilerin  puan
ortalamalarindan anlamli  dizeyde yUksek oldugu tespit edilmistir (Ki-
Kare=16,871;p<0,05).

Tablo 2.0grencilerin yaslari ile DOOMO puanlarinin sperman korelasyon sonuglari

L. Basari ve Merak ve Sosyal Oyun isteginde
Degisken Canlanma Kabul Belirsizlik
Yas ,138 ,151* -,135
*p<0,05
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Tablo 2 incelendiginde, katihmcilarin yas degiskeni ile Merak ve Sosyal Kabul
(r=,151; p<0,05) alt boyutu arasinda pozitif yonde dusik dizeyde anlamli farklilik
saptanmigtir.

Tablo 3. Caligma grubunun DOOMOQ'ye iligkin puanlarinin, cinsiyet degiskenine gére
karsilastiriimasi

Mann

Sira Sira . Z
N ortalamasi toplami Whitney U P
Basari ve Kadin 104 87,91 9143,00 3683,000 -3,105 ,00*
Canlanma Erkek 95 113,23 10757,00
.0 Merak ve Sosyal Kadin 104 87,15 9063,50 3603,500 -3,193 ,00*
= Kabul Erkek 94 113,16 10637,50
8 Oyun Isteginde Kadin 104 96,99 10086,50 4626,500 - 774 43
0O  Belirsizlik Erkek 95 103,30 9813,50
*p<0,05

Tablo 3’ te yapilan Mann Whitney U analizi sonucunda katilimcilarin dijital
oyun oynama motivasyonu cinsiyete gore incelenmis, erkeklerin Basari ve Canlanma
puan ortalamalarinin, kadinlarin puanlarindan anlamli dizeyde yuksek oldugu
saptanmigtir (Z=-3,105; p=,00<,05).Erkeklerin Merak ve Sosyal Kabul puan
ortalamalarinin, kadinlarin puanlarindan anlaml dizeyde yuksek oldugu tespit
edilmistir (Z=-3,193; p=,00<,05).

Tablo 4.Calisma grubunun DOOMO’ye iliskin puanlarinin, sinif diizeyine gore
kargilagtiriimasi

Egitim durumu N  Sira Ortalamasi X2 p Anlamli Fark
8.sinif (4) 39 112,28
7.sinif (3) 81 106,91 i
Basari ve Canlanma 6.sinif (2) 38 88,96 7,189 06
5.sinif (1) 41 84,90
8.sinif (4) 39 122,79
7.sinif (3) 80 103,31 . .
Merak ve Sosyal Kabul 6.sinif (2) 38 76,95 13,652 ,00* 4*1
5.sinif (1) 41 90,82
o 8.sinif (4) 39 87,58
S Oyun isteginde 7.sinif (3) 81 94,18 6150 104 -
8 Belirsizlik 6.sinif (2) 38 111,64 ' '
A 5.sinif (1) 41 112,52
*p<0,05

Tablo 4’ te yapilan Kruskal Wallis analizi sonucunda 6grencilerin sinif dizeyi
ile dijital oyun oynama motivasyonu duzeyi incelenmis, Merak ve Sosyal Kabul alt
boyutunda 8. siniflarin puanlarinin 5.siniflarin puanlarindan anlamli dizeyde yuksek

oldugu saptanmistir (Ki-Kare=13,652; p<0,05).
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Tablo 5. Calisma grubunun DOOMO’ ye iliskin puanlarinin, okul takimi degiskenine
gore karsilastiriimasi

. Sira Sira Mann Whitney
Olcek N z p
ortalamasi toplami U
Basari ve Canlanma Evet 35 67,49 2362,00 1732,000 3 688 ,00*
Hayir 164 106,94 17538,00 '

. Merak ve Sosyal  Evet 35 103,53 3623,50

g Kabul Hayir 163 98,63 16077,50 2711,500 459 .64

O Oyun isteginde Evet 35 101,81 3563,50

8 Belirsizlik Hayir 164 99,61 16336,50 2806,500 -206 83
*p<0,05

Tablo 5te katilimcilarin dijital oyun oynama motivasyonunun okul takiminda
oynama durumuna gore incelendigi Mann-Whitney U Testi sonucunda, okul
takiminda oynamayanlarin Bagari ve Canlanma puan ortalamalarinin, okul takiminda
oynayanlarin puanlarindan istatistiksel olarak anlamli dizeyde ylksek oldugu
saptanmistir(Z=-3,688; p=,04<,05).

Tablo 6.Calisma grubunun DOOMO'ye iligkin puanlarinin, anne egitim durumu
degiskenine gore karsilastiriimasi

- Sira 2 Anlamli
Egitim durumu N Ortalamasi X p Fark
8I;uryazar degil 8 9844
ilkokul (2) 71 93,13 34
Basari ve Canlanma Orta (3) 57 11183 4,460 -
Lise (4) 51 100,52
Universite (5) 12 83,29
8I;uryazar degil 8 12113
ilkokul (2) 71 91,63
Merak ve Sosyal Kabul Orta (3) 57 114.66 7,667 ,10 -
Lise (4) 50 90,90
Universite (5) 12 95,46
8I;uryazar degil 8 10063
O O . .. A
yun Isteginde llkokul (2) 71 101,89 « kA
S Belirsizlik Orta (3) 57 111,05 9,717,047 3%4-5
@) Lise (4) 51 98,72
&) Universite (5) 12 61,38

*p<0,05
Tablo 6’ da yapilan Kruskal Wallis analizi sonucunda ogrencilerin dijital oyun

oynama motivasyon puanlari ile anne egitim durumu puanlari arasinda Oyun
isteginde Belirsizlik alt boyutunda istatistiksel olarak anlamli farklilasma tespit

edilmistir (p<0,05). Ortaokul mezunu anneye sahip katihmcilarin Oyun isteginde
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Belirsizlik puan ortalamalarinin, lise ve Universite mezunu anneye sahip katilmcilarin
puan ortalamalarindan ytksek oldugu saptanmistir (Ki-Kare=9,717;p<0,05).

Tablo 7.Calisma grubunun DOOMO’ye iliskin puanlarinin, baba egitim durumu
degiskenine gore karsilastiriimasi

Egitim durumu N Sira Ortalamasi x2 p Anlamli Fark
Okuryazar degil (1) 3 106,83
ilkokul (2) 35 81,69
Basari ve Canlanma Orta (3) 45 108,69 6,645 ,15 -
Lise (4) 81 106,78
Universite (5) 35 90,86
Okuryazar degil (1) 3 131,17
ilkokul (2) 35 82,67
Merak ve Sosyal Kabul Orta (3) 45 103,21 4,637 32 -
Lise (4) 80 104,01
Universite (5) 35 98,54
Okuryazar degil (1) 3 101,50
_ ilkokul (2) 35 120,27
% Oyun isteginde Belirsizlik Orta (3) 45 103,07 9,957 ,04* 2*5
8 Lise (4) 81 99,49
A Universite (5) 35 80,27

Tablo 7’ de yapilan Kruskal Wallis analizi sonucunda 6grencilerin dijital oyun
oynama motivasyonu puanlari ile baba egitim durumu puanlari arasinda Oyun
isteginde Belirsizlik alt boyutunda anlaml farklilik saptanmistir (p<0,05). ilkokul
mezunu babaya sahip katilimcilarin puan ortalamalarinin Gniversite mezunu babaya
sahip katilimcilarin puan ortalamalarinda yuksek oldugu saptanmigtir (Ki-
Kare=9,957; p<0,05).

Tartisma ve Sonug

Hareketsiz yasami beraberinde getiren dijital oyun oynama tutkusu,
geleneksel oyunlarin yerini alarak g¢ocuk ve genglerin sagligini olumsuz yonde
etkilemektedir. Hizhh karar verme, dikkat gibi yetenekleri gelistirmeye yardimci olsa
bile obezite basta olmak Uzere dolagim sistemi, kas agrilari, kemik gelisimini olumsuz
yonde etkilemekte ve bireylerin spora olan ilgilerini azaltmaktadir (Namli ve Demir,
2020). Bu baglamda ortaokul 6grencilerinin dijital oyun oynama motivasyonun beden
kitle indeksi iligkisi ile 6grencilerin bazi demografik bilgilerine gore dijital oyun oynama
motivasyonun incelenmesinin amagclandidi arastirmaya 199 6grenci katiimigtir.

Arastirmanin ilk bulgusunda katilimcilarin dijital oyun oynama motivasyonu
beden kitle indeksleri agisindan incelenmistir. Buna gore obez katilimcilarin Bagari
ve Canlanma puan ortalarinin, akranlarina oranla kilosu fazla 6grencilerin, normal

kiloya sahip ogrencilerin ve zayif 6grencilerin puan ortalamalarindan yuksek oldugu
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bulunmustur. Buna gdre obez katilimcilarin dijital oyunlari oynarken fazla kilolu
ogrencilerin, normal égdrencilerin ve zayif 6grencilere gére daha ¢ok i¢gsel motivasyon
kaynaklarindan beslendikleri, dijital oyun oynamaktan daha fazla keyif aldigi, bu
oyunlari oynarken daha fazla huzur buldugu sdylenebilir. Oyun konsolu, telefon vb.
cihazlar araciligi ile hareketsiz sekilde oynanan dijital oyunlarin bireylerin beden kitle
indeksi ile iligkili oldugu sdylenebilir. Literatirde dijital oyunlarin kilo kaybi ve kilo
alimi Uzerine etkileri oldugu bilinmektedir (Brown, 2011; Demir ve Hazar, 2018;
Horzum vd., 2008; Karayagiz-Muslu ve Boligik, 2009; Namli ve Demir, 2020). Obez
katihimcilarin Merak ve Sosyal Kabul puan ortalarinin akranlarina oranla kilosu fazla
ogrencilerin, normal kiloya sahip o6grencilerin ve zayif olan 06grencilerin puan
ortalamalarindan ylUksek oldugu tespit edilmistir. Bu duruma goére obez katilimcilarin
dijital oyun oynarken o6dul, kupa, oyun igi efekt, arkadas etkisi, sosyal medya
reklamlari gibi digsal motivasyon kaynaklarindan beslendigi soylenebilir. Bu
baglamda internet kafe, ev gibi her ortamda cevrim ici veya c¢evrim disi olarak
kolayca oynanabilen dijital oyunlarin bireyleri fiziksel aktiviteden uzaklastirarak
hareketsiz yagsam aliskanhdi kazandirdigi bununla birlikte obeziteye neden oldugu
soylenebilir. Nitekim Hancox ve Poulton (2006), dijital oyunlar ile g¢ocuklarin
hayatlarinda rutin olarak devam eden, bununla birlikte gocuklarin gunlik yasamda
daha kisith hareket ettiklerini belirtmistir. Sisson, Broyles, Baker ve Katzmarzyk
(2010)'in yaptigi bir aragtirmada, teknolojik cihazlarn kullananim sireleri daha uzun
olanlarin, kullanmayanlara oranla obez olma ihtimalinin 2 kat daha arttigi tespit
edilmistir. Mustafaoglu vd. (2018), arastirmasinda bireylerin teknolojik cihazlari uzun
sure kullanmalari sonucunda fiziksel inaktivite, obezite gibi saglik riskleri
dogurdugunu saptamigtir. Hazar, Tekkursun ve Dalkiran (2017), ortaokul
ogrencileriyle yaptigi metaforik algi arastirmasinda, dijital oyunlarin “doymamak”
seklinde adlandiriidig1 tespit edilmistir. Paspastergiou (2009), uzun sureli ve
kontrolsUz dijital oyun oynamanin asiri kilo ve obezite gibi sorunlarin yasanmasina
yol actigini belirtmigtir. Aragtirma bulgularindan farkli olarak Namli ve Demir (2020)
arastirmasinda zayif, normal kilolu, fazla kilolu ve obez bireylerin benzer dizeyde
dijital oyun oynamaya egilimli olduklar belirtilmigtir.

Arastirmanin ikinci bulgusunda katilimcilarin dijital oyun oynama motivasyonu
yasa gore incelenmis ve Merak ve Sosyal Kabul alt boyutunda pozitif yonde anlamli
farkhlik tespit edilmigtir. Bu duruma da katihmcilarin yaslar ilerledikge dijital oyun

oynamak icin dissal etmenlerden daha fazla etkiledikleri sdylenebilir. Ozellikle
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ortaokul d6grencilerinin arkadas ¢evresinden kolaylikla etkilenebildigi bu dijital ¢cagda,
digsal etmenlerden etkilenme dizeyinde de artis beklenebilir. Ayrica, sosyal destek
icerikli olan oyunlarin hirgin, saldirgan dusunce, davranis ve duygularini azalttigi,
ortaklasa galisma, paylasma, , yardimlasma arzusunu arttirdigi, empati duygusunu
tetikledigi sonucuna varilmigtir (Sestir ve Bartholow, 2010; Greitemeyer ve Osswald,
2010; Gentile, 2009; Narvaez ve ark., 2008). Arastirma sonucundan farkl olarak
Tekkurgun Demir ve Cicioglu (2019)'nun arastirmasinda yas degiskeni ile lise
ogrencilerinin dijital oyuna katihm motivasyonlari arasinda anlaml farkhlik tespit
edilmemistir.

Arastirmada katiimcilarin dijital oyun oynama motivasyonunun cinsiyete gore
erkeklerin lehine anlamli farklilik tespit edildigi sonucuna variimigtir. Erkeklerin Basari
ve Canlanma duzeyleri ile Merak ve Sosyal Kabul duzeylerinin, kadinlardan yluksek
oldugu saptanmigtir. Buna neden olarak dijital oyun oynarken erkeklerin kadinlara
gore daha cok i¢sel ve digsal motivasyon kaynaklarindan beslendigi sdylenebilir.
Naml ve Demir (2020) arastirmasinda erkeklerin kadinlardan daha fazla dijital oyun
oynamaya yonelimli oldugunu saptamistir. Griffiths ve Davies (2005) arastirmasinda
erkekleri kadinlara oranla daha fazla dijital oyun oynamaya iten, erkeklerin oyunlarda
daha basarili olmasi ve bu basarinin onlari bir sonraki oyun icin daha fazla motive
olmalarinin sebep oldugunu belirtmistir. Gentile (2009) da arastirmasinda erkekler
ogrencilerin kizlardan daha fazla bilgisayar oyunu-dijital oyun oynadiklari sonucuna
ulagmistir. Demirel vd. (2019)'nin lise ogrencileri ile yaptigi arastirmada cinsiyet
degiskeni ile Basari ve Canlanma, Merak ve Sosyal Kabul alt boyutlari arasinda
anlamh  farkhlik saptamigtir. Arastirma sonucuna benzer olarak yapilan
arastirmalarda erkek ogrencilerin kiz 6grencilerden daha fazla dijital oyun oynadiklari
sonu¢ olarak saptanmistir (Bozkurt, Dursun ve Ari, 2019; Pala ve Erdem, 2011,
Tufekei, 2007; Fromme, 2003; Sherry, 2001; Buchman ve Funk, 1996).

Arastirmanin diger bulgusunda 8. sinif 6grencilerinin Merak ve Sosyal Kabul
puanlarinin 5. siniflarin puanlarindan anlaml duzeyde yuksek oldugu tespit edilmistir.
5.sinif 6grencilerinin daha ¢ok oyun ¢aginda olmasi, fiziksel aktiviteye katilima daha
¢ok zaman ayirmasi, aile kontrolinin bu yaslarda etkili olmasindan dolayi dijital oyun
oynama motivasyonunun 8. sinif 6grencilere kiyasla daha dusik oldugu sdylenebilir.
Ayrica 8. siniflarin, yogun ders galigma programi, sinava hazirlanma stresinden bir
miktarda olsa uzak durmak ve yorgunluklarini atmalari, (Green ve Bavelier 2003,

Griffiths 2005) dijital oyun oynama motivasyonunu artirdi§i sOylenebilir, 6zellikle de
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egitsel igerikli olan dijital oyunlarin okul basarisini olumlu etkiledigi (Prot ve ark.,
2014; Green ve Bavelier, 2003) de tespit edilmistir. Arastirmadan farkli bir sonuca
olusan inal ve Cagiltay (2005)' in yapti§i ¢alismada ilkdgretim égrencilerinin sinif
seviyesine gore anlaml bir farkhlik bulunmamigtir. Demirel vd. (2019) lise 6grencileri
ile yaptigi arastirmada dijital oyun oynama motivasyonu ile sinif dizeyi degiskeni
arasinda anlaml farklilik saptanmistir.

Arastirmada okul takiminda oynama durumuna goére dijital oyun oynama
motivasyonu incelenmis ve Basari ve Canlanma alt boyutunda anlaml farklilik tespit
edilmistir. Buna goére okul takiminda oynamayanlarin Basari ve Canlanma puan
ortalamalarinin, okul takiminda oynayanlarin puanlarindan ylksek oldugu
saptanmigtir. Bu durum igin, okul takiminda oynayan &grencilerin zamanlarini
geleneksel oyunlara katilarak veya okul takimindaki antrenmanlardan dolay! hareket
icinde olmasindan kaynaklandigi dusunulebilir.  Okul takiminda oynamayan
katihimcilar ise sportif etkinliklere yéonelmemesi durumunda desarj olacak aracilara
ihtiyagc duyabilir. Boylece bireylerin zihnini rahatlatma istedi, eglenme istemi,
bulundugu ortamdan kagma istegi, yakin ¢evreyle yasanan uyumsuzluk-iletisimsizlik,
meydan okuma niyeti, gercek yasamda bagaramadiklarini sanal ortamda
gergeklestirme arzusu ve zaman gegirmek igin dijital oyunlara katilimi arttirmaktadir
(Tekkursun Demir ve Mutlu Bozkurt, 2019). Arastirma bulgulari ile benzer sonuca
ulagan Tekkurgun Demir ve Cicioglu (2019)'nun arastirmasinda fiziksel aktiviteye
katilim sikligina gore lise ogrencilerinin dijital oyuna katihm motivasyonlari arasinda
anlamli farkhlik tespit edilmigtir.

Arastirmanin diger bulgusunda katilimcilarin dijital oyun oynama motivasyonu
diuzeyi ile anne egitim durumu degiskeni arasinda anlamli farklilik saptanmistir. Buna
gdre Oyun isteginde Belirsizlik alt boyutunda ortaokul mezunu anneye sahip
katiimcilarin puanlarinin lise ve Universite mezunu anneye sahip katilimcilarin
puanlarindan yuksek oldugu saptanmistir. Buna neden olarak egitim dulzeyi artan
velilerin dijital oyun oynamak yerine gocuklarinin sosyal, fiziksel, zihinsel aktivitelere
yonlendirmesinden kaynaklandigi soylenebilir. Erboy ve Vural, (2010)’ in yaptiklari
calismada 4. ve 5. sinif 6grencileri ile ylritmus oldugu ¢alismada bilgisayar oynama
bagimlihgr ve anne egitim dizey arasindaki iligkiyi negatif olarak saptamistir,
dolaysiyla da anne egditim duzeyi azaldik¢a ilkdgretim c¢agindaki 6grencinin 6z

bakimi, gelisimsel ilerlemesi ve egditim hayati ile yakinen ilgilenen annelerin, egitim
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seviyelerinin ve farkindalik duzeylerinin yuksek olmasi arastirmanin  dnemini
vurgulamaktadir.

Arastirmanin son bulgusunda katimcilarin dijital oyun oynama motivasyonu
ile baba egitim degiskeni arasinda anlamli farkliik saptanmistir. Buna gore Oyun
isteginde Belirsizlik alt boyutunda ilkokul mezunu babaya sahip katilimcilarin puan
ortalamalarinin Universite mezunu babaya sahip katilimcilarin puan ortalamalarindan
anlamli duzeyde yuksek oldugu sonucuna ulasiimigtir. Bu baglamda egitim durumu
dusuk babalarin gecgim sikintisi, agir c¢alisma kosullarina sahip olabilecegi
dusundlirse, onlarin ¢ocuklarini dijital oyundan uzaklastirma, fiziksel aktiviteye
yoneltme hususunda gerekli 6zeni gosterememesinden kaynaklandigi soylenebilir.
Arastirma sonucuna benzer olarak Erboy ve Vural, (2010)'in ¢alismasi bilgisayar
oyunu oynama bagimlihgi ile baba egitim duzeyi degiskenini incelemis ve baba
egitim duzeyi azaldikga elde edilen puanin arttigr saptanmistir. Bu duruma neden
olarak baba egitim dlizeyi duslk olan 6grencilerin babalarinin egitim duzeyi yuksek
olan dgrencilere gbre daha fazla ilgi duymalarina, bilgisayar ile ilgilenmek - dijital
oyun oynamak ic¢in yerine getirmeleri gereken sorumluluklari daha fazla aksattiklari
sonucuna ulagilabilir.

Arastirma sonucunda, arastirmaya katilan katilimcilarin dijital oyun oynama
motivasyonu arttikca beden kitle indekslerinin de arttigi, katiimcilarin yaslari arttikga
dijital oyun oynamak icin digsal etmenlerden daha fazla etkiledigi, erkeklerin
kadinlara gore daha c¢ok i¢sel ve digsal motivasyon kaynaklarindan beslendigi, 8.
sinif 6grencilerinin digsal motivasyon kaynaklarinin 5. siniflarin puanlarindan yuksek
oldugu, okul takiminda oynamayanlarin i¢sel motivasyon kaynagi ortalamalarinin,
okul takiminda oynayanlarinkinden yuksek oldugu, egitim duzeyi diusuk anne babaya
sahip olan katilimcilarin dijital oyun oynama ortalamalarinin egitim duzeyi daha
yiksek olan anne babaya sahip olan katiimcilarin ortalamalarindan yiksek oldugu
sonucuna ulasiimistir. Ogrencilerin psikolojik, fiziksel, sosyal ve duyussal olarak
saghkh olmalar hareket etmekle dogru, hareketsizle ters orantiidir. Bu baglamda
literatirde yapilacak g¢alismalar dogrultusunda dijital oyun oynama nedenlerini ortaya
koyan motivasyon dizeyi incelenerek MEB ve okul birligi ile 6grenci-veli dijital oyunu
dogru kullanima yodnelik bilinglendirme panel, konferanslarin dizenlenmesi
onerilmektedir. Ayrica gelisim doneminde olan bu ¢ocuklarin hareketli (kinect) dijital
oyunlar ile zinde kalarak, saglikli yasayabilecekleri ayni zamanda eglenebilecekleri

konusunda antrenér ve beden egitimi 6gretmenlerinin bilinglendirilmesi dnerilebilir.
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