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ARASTIRMA MAKALESi / RESEARCH ARTICLE

Fiziksel Aktivite iceren Sanal Gergeklik Oyunu Oynayanlarin
Egzersiz Motivasyonlarinin Incelenmesi

Examination of Exercise Motivation of Those Who Playing Virtual
Reality Game That Contains Physical Activity

Orgun OCAKOGLU"

Oz

Bu ¢aligmanin amacy; fiziksel aktivite i¢eren sanal gerceklik oyunu oynayarak antrenman yapanlarin,
egzersiz motivasyonlarini bazi demografik degiskenlere gore incelemektir. Aragtirmanin 6rneklemini,
olasiliga dayali olmayan kolayda 6rnekleme yontemi ile ayrim yapilmaksizin ¢alismaya katilmay1 kabul eden
18 yagini doldurmus; Tiirkiyede kapali alanda haftada en az 1 kez sanal ger¢eklik oyunu oynayarak bisiklet
antrenmani yapan 476 Kkisi olugturmustur. Veri toplama araci olan ve aragtirmaci tarafindan Likert tipinde
gelistirilen “Fiziksel Aktivite Iceren Sanal Gergeklik Oyunu Oynama Motivasyonu Olgegi nin gegerlik ve
glivenirlik testleri i¢in 307 kisiye 6n uygulama yapilmis; AFA, DFA, madde analizi ve gilivenirlik analizi
sonucunda 19 maddeden olusan 6l¢gme aracinin; 6 faktorlii bir yapiya sahip oldugu gériilmiistiir. Normal
dagilim gosterdigi tespit edilen 6lgek sonuglarina parametrik testlerden, t testi ve ANOVA testi ile Tukey
test teknikleri uygulanmigtir. Katilimcilarin 6lgege verdikleri cevaplar; cinsiyet ve fiziksel aktivite iceren
sanal gerceklik oyunu oynama siklig1 degiskenlerine gore istatiksel olarak anlamli farkliliklar gostermezken
(p>0,05); yagve egitim durumu degiskenlerine gore istatiksel olarak anlamli farkliliklar gostermistir (p<0,05).
Sonug olarak fiziksel aktivite iceren sanal gerceklik oyunu oynayarak antrenman yapmanin; cinsiyet ve
fiziksel aktivite igeren sanal ger¢eklik oyunu oynama sikliginin egzersiz motivasyonunu etkilemedigi, yas
ve egitim durumu seviyesinin ise egzersiz motivasyonunu etkilendigi anlagilmistir. Katilimcilarin 6ncelikli
olarak; bagari hissini hissetmek, madalya-kupa vb kazanarak kendisiyle gurur duymak, antrenmanla ilgili
anlik geri bildirim almak, benzer hedeflere sahip diger bireylerle zaman gegirmek, uyarici ve heyecan verici
fiziksel aktiviteler igeren eglenceli egzersizlerle zaman gecirmekten motive olduklar1 sonucuna ulagilmistir.
Anahtar kelimeler: Fiziksel aktivite, sanal gerceklik oyunu, egzersiz motivasyonu

Abstract

The aim of this study was to examine of the exercise motivations of those who training by playing a virtual
reality game that contains physical activity according to some demographic variables. The sample of the
study was made up of 476 people over the age of 18 in Turkey who agreed to participate in the study
with the non-probability easy sampling method and performing cycling training by playing virtual reality
games in a closed area at least once a week. Data collection tool which called “Motivation Scale of Virtual

*

Yiiksek lisans 8grencisi, Marmara Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesi, orcunocakoglu@gmail.com

Makale Gonderim Tarihi: 28.03.2020 44
Yayina Kabul Tarihi: 27.05.2020


https://orcid.org/0000-0002-0905-2785
mailto:orcunocakoglu@gmail.com

Eurasian Research in Sport Science * Avrasya Spor Bilimleri Aragtirmalari  ERISS « Cilt 5, Say1 | « Haziran 2020, ss. 44-59

Reality Game Playing Which Contains Physical Activity” was developed by the researcher in the Likert
type. The pre-test were applied 307 people in order to determine the validity and reliability of the scale. As
the result of AFA, DFA, item analysis, and reliability analysis; it has been found that the scale have 6-factor
structure consisting of 19 items. T-test, ANOVA test and Tukey test techniques were applied to the results
of the scale which shown normally distributed. The answers were given by the participants to the scale;
statistically significant difference were not showed according to the gender and frequency of virtual reality
game playing which contains physical activity variables (p>0,05); showed statistically significant differences
according to age and education level variables (p<0,05). As the result, performing training by playing
virtual reality game which contains physical activity; it has been understood that gender and the frequency
of virtual reality game playing which contains physical activity does not affect exercise motivation, but age
and education level affects exercise motivation. Besides, it is concluded that the participants are motivated
to feel the sense of achievement, to be proud of themselves by winning medals-trophies, etc., to receive
instant feedback about training, to spend time with others who have similar goals and to spend time with
enjoyable exercises which contain stimulating and exciting activities.

Keyword: Physical activity, Virtual reality game, Exercise motivation

GIRIS

Giiniimiizde insan saghiginin 6nemli destekgcilerinden biri olan fiziksel aktivite yapma, cesitli
nedenlere bagl olarak giinden giine azalmaktadir. Yogun calisma saatleri, bireylerin zihinsel ve
fiziksel yorgunlugunu arttirirken; modern ulagim araglarinin kullanilmas: giinliik adim sayisinin
azalmasina, teknolojik iletisim araglarinin yayginlagsmasi tek tusla gerekli yerlere ulasilmasina,
dijital oyun oynama artisinin geleneksel hareket iceren oyunlarin terkedilmesine kadar ¢ok sayida
nedenle fiziksel aktiviteye katilimin azaldigini séylemek miimkiindiir. Ote yandan saglikli yagsam,
sosyallesme, stresle baga ¢ikma, kotii aliskanliklardan korunma, olumsuz diistincelerden uzaklasma,
eglenme, beceri gelistirme, serbest zamani degerlendirme, 6zgiiven duygusunu arttirma gibi
nedenlerden dolay1 bireylerin fiziksel aktivitelerden kopamadig: da bir gercektir (Tekkursun ve ark.
2018). Fiziksel aktivitelerden kopmamanin ve fiziksel aktiviteye katilmanin bireyi motivasyonel
olarak olumlu yénde etkiledigi de bilinmektedir (ilhan, 2010).

Teknolojik yeniliklerin yasamin her alaninda etkisini arttirdig1 bu donemde; bireylerin kopamadig:
fiziksel aktivitelerin de dijital ortamdaki gelismelerden etkilendigi goriilmektedir. Uyaran ve heyecan
veren, serbest zamanlarin degerlendirilmesine olanak saglayan, fiziksel aktivite yapma yoluyla enerji
harcarken rahatlatan; meydan okuma, rekabet etme, basari/statii elde etme, kimlik kazanma gibi
haz veren duygulara hitap eden yeniliklerin arenasi, dijital ortamda gergeklestirilen sanal gergeklik
oyunlar1 olmugtur. Tekkursun ve ark. (2018)’na gore, dijital oyunlarm oyunculara farkli bir deneyim
yagatmasy; onlarin merak, heyecan ve bilinmezlik duygularini tetiklemesi, asama kaydetmeye,
boliim/etap gegmeye yonelik senaryolar kurgulayarak siireklilik saglamasi gibi nedenlerle bireyleri/
oyuncular1 motive etmektedir.

Brophye (2004) gore motivasyon; amaca yonelik olarak harekete gecme, belli bir amag¢ i¢in giig
sarf etme ve bu yonde devamliligin saglanmasi gibi durumlari kapsayan kavramsal bir olgudur.
Literatiirde motivasyon ileilgili cok sayida 6l¢tim araci yer almaktadir. Spora katilim, egzersize katilim,
tiziksel aktiviteye katilim, elektronik spora katilimla ilgili olanlarin disinda; dijital oyun oynama,
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bilgisayar oyunu oynama, oyun oynama motivasyonu 6zelinde de dl¢me araglari gelistirilmistir.
Ancak literatiirde fiziksel aktivite iceren sanal gerceklik oyunu oynama motivasyonu olgegine
rastlanmamistir. Son donemlerde kosu bandinda ve bisikleti sabit hale getiren ¢esitli ekipmanlarla
egzersiz yapmak popiiler hale gelmistir. Ozellikle dis alanda antrenman yapilamayan zamanlarda
bu ekipmanlarla sanal gerceklik oyunu oynayarak egzersiz yapmak giin gectikce yayginlasmaktadir.

Bu ¢alismayla oncelikle literatiirde hentiz gelistirilmemis olan fiziksel aktivite igeren sanal gergeklik
oyunu oynama motivasyonu dl¢eginin gelistirilmesi ve fiziksel aktivite iceren sanal gerceklik oyunu
oynayarak antrenman yapanlarin egzersiz motivasyonlarinin bazi demografik degiskenlere gore
incelemek amaclanmigtir.

GEREC ve YONTEM

Bu ¢aligmada; betimleyici aragtirma yontemlerinden biri olan ve ¢ok sayida elemanin olusturdugu
evrende, evren hakkinda genel bir yargiya ulasmak icin evrenin tiimiinden veya evrenden alinacak
bir 6rneklem {izerinde yapilan genel tarama modeli kullanilmistir. Bu model, ge¢miste var olmusg
ya da hala var olan durumlar1 oldugu gibi betimlemeye ¢alismaktadir (Karasar, 2014). Arastirmada
kullanilan veriler elektronik ve basili anket yontemi ile kesitsel olarak toplanmustir.

Aragtirma Grubu

Arasgtirmanin evrenini Tiirkiyede fiziksel aktivite iceren sanal gerceklik oyunu oynayarak egzersiz
yapan bireyler olusturmaktadir. Arastirmanin Orneklemini, olasiliga dayali olmayan kolayda
ornekleme yontemi ile ayrim yapilmaksizin ¢alismaya katilmay: kabul eden 18 yasini doldurmus;
kapali alanda haftada en az 1 kez sanal gergeklik oyunu oynayarak bisiklet antrenmani yapan 476
kisi olugturmustur.

Veri Toplama Araci

Veri toplama arac1 olan “Fiziksel Aktivite Iceren Sanal Gergeklik Oyunu Oynama Motivasyonu Olgegi
(FAISGOOMO) gelistirilirken; 6lgekte yer alacak ifadelerin belirlenmesine yonelik éncelikle Deci ve
Ryan'mn (1985) motivasyon kuramu ve literatiirde yer alan motivasyon ile ilgili arastirmalar (Brown ve
ark. 2009; Giirbiiz ve ark. 2006; Kim ve Ross, 2007; Koo, 2009; Kruger ve ark. 2015; Lafreniere ve ark.
2012; Maillot ve ark. 2012; Malchrowicz-Mosko, ve ark. 2019; Munusturlar ve Munusturlar, 2018;
Opyar ve ark. 001; Ryan ve ark. 2006; Strommer, ve ark. 2015; Tekkursun ve ark. 2018; Oz ve Ustiin,
2019; Yee, 2006; Zach ve ark. 2012) incelenmistir.

Yapilan literatiir incelemesi sonucunda, fiziksel aktivite iceren sanal oyun oynama motivasyonunu
ifade edebilecegi diigiinillen 26 kavram, taslak madde havuzuna alinmistir. 5’1i Likert tipinde
derecelendirilmis olan taslak havuzundaki maddelere, bir 6lgme modeli olusturmak amaciyla
gecerlik ve giivenirlik testleri uygulanmistir.
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Zeka, kaygi, mutluluk ve motivasyon gibi dogrudan ol¢iilemeyen yani dolayli dl¢tilebilen ortiik
degiskenleri belirlemeye veya dogrulamaya yonelik ¢alismalarda Agimlayici Faktor Analizi (AFA)
ve Dogrulayic1 Faktor Analizi (DFA) igin iki ayr1 ¢alisma grubundan yararlanilmas: onerilmektedir
(Henson ve Roberts, 2006; Osborne ve Fitzpatrick, 2012). Bu bilgiler 15181nda 26 madde ile hazirlanan
taslak 6l¢me aracina AFA uygulayabilmek icin 18-47 yas araligindaki fiziksel aktivite igeren sanal
gerceklik oyunu oynayan 122’si kadin, 185’1 erkek toplam 307 kisiye 6n test yapilmuistir.

Faktor analizi; birbirleriyle iliskili olan veri setlerini, birbirinden bagimsiz daha az sayidaki yeni
veri setlerine doniistiiren istatistik tekniklerden biridir (Ocakoglu, 2019). Faktor analizinde
faktorlenebilirligin incelenmesi i¢in 6n test sonuglarina; Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) ve Bartlett’s
Kiiresellik uygulanmistir. KMO 6l¢timii 0 ile 1 arasinda degisim gostermektedir.

KMO degerinin tatmin edici bir faktoér analizinde 0,500den biiyiik olmasi gerekliligini
ongorilmektedir (Alpar, 2014).

Bartlett’s kiiresellik testinde (Bartlett’s Test of Sphericity) anlamlilik olarak ifade edilen p degerinin
0,05ten kiiciik olmas1 gerekmektedir. Bu durum saglandiginda korelasyon matrisinin 6zdes bir
matris olmadig1 sonucuna ulagilir. Eger Bartlett’s kiiresellik testinde anlamlilik p<0,001 ise ¢aliymaya
saglikli bir bicimde devam edilir (Alpar, 2001). Buna gore Tablo 1de hesaplanmig KMO=0,896 ve
Bartlett’s Kiiresellik Testi p=0,000 degerleri faktor analizi i¢in 6n test uygulanan 307 kisilik 6rneklem

biytikliigiiniin uygun oldugunu gostermektedir.

Tablo 1. KMO ve Bartlett’s Test Sonugclar1

Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) Orneklem Uygunluk Olgiisii 0,896
ki-kare (x2) 1779,437
Bartlett’s Kiiresellik Testi serbestlik derecesi (df) 210
anlamlilik (p) 0,000

Olgegin boyutlarinin belirlenmesi amaciyla yapilan AFA sonrasinda verilerin faktor yapisi varimax
rotasyonu kullanilarak temel bilesenler yontemiyle analiz edilmistir. Faktér yiik degeri 0,50’nin

altinda olan 7 ifade madde havuzundan ¢ikarilarak, taslak 6lgek 19 maddeye indirilmistir.

AFA sonucunda taslak olgegin; 6z degeri 1'in tizerinde olan Sanal Gergeklik Oyunu Cekiciligi,
Sosyallesme ve Grup Kimligi, Yasam Tarzi, Rekabet ve Basar1, Saglik ve Beceri Gelisimi adl1 6 faktor
altinda toplanan 19 maddeli bir yapida oldugu gérilmiistiir. Taslak Olgekteki maddelerin faktor
yuk degerleri ,723 ile ,912 arasinda degismektedir. Bu durum taslak ol¢ekte yer alan maddelerin
bulunduklar1 boyutu giiclii bir sekilde temsil ettiklerine kanit olarak gosterilebilir. A¢iklanan toplam
varyans degerinin %84,3 gibi yiiksek bir degere sahip oldugu tespit edilmistir. Elde edilen 6lgege
iliskin Cronbach’s Alpha giivenirlik katsayisinin 0,922 oldugu goriilmektedir (Tablo 2).

47



Orcun OCAKOGLU

Tablo 2. FAISGOOMOye iliskin AFA sonuglar1

8 3 ?p § é
# Faktorler (Cronbach’s Alpha - a) :: 'E E % E‘
fe) < -

Sanal Gergeklik Oyunu Cekiciligi (x=0,884) 2911 12,695
1 FAISGO uluslararasi ¢evrimigi bir a§ oyunudur ,849
2 FAISGO oynamak gercek yarislara hazirlanmama firsat verir ,883
3 FAISGO antrenmanla ilgili anlik geri bildirim almanu saglar ,901
4 FAISGO antrenman sonuglarimi paylasmama imkan tanir 779

Sosyallesme ve Grup Kimligi (0=0,916) 1,708 9,648
5 FAISGO oynamak yeni insanlarla tanigmami saglar ,872
6  FAISGO oynamak benzer hedeflere sahip olanlarla zaman gecirmemi saglar 912

Yasam Tarzi («=0,807) 4,124 19,113
7 Fiziksel aktivite iceren egzersiz yapmak giinliik rutinimin bir pargast ,802
8 Uyarict ve heyecan verici fiziksel aktiviteler iceren eglenceli egzersizlerle zaman 73

gecirmeyi severim

Rekabet ve Basari («=0,978) 6,205 22,007
9 FAISGO oynamak kendimle ve bagkalariyla rekabet etmeme firsat verir ,840
10  FAISGO oynamak baskalarina ne kadar iyi oldugumu gostermeme imkan saglar ,906
11 FASIGO oynayarak madalya, kupa vb. kazanmak kendimle gurur duymamu saglar ,899
12 FAISGO oynamak bagari hissini hissetmeme miisaade eder 843
13 FAISGO oynamak benzer hedeflere sahip diger insanlardan saygi gormemi saglar ,877

Saglk («=0,864) 1,133 7,301
14  FAISGO oynamak diizenli antrenman yapmami saglar ,755
15  FAISGO oynamak formda ve gevik kalmami saglar ,790
16  FAISGO fitness ve dayanikhilik seviyemi test etmeme imkan saglar ,809
17 FAISGO oynamak oyunu enerjimi harcayarak rahatlamama yardim eder ,812

Beceri Gelisimi (a=0,796) 3,786 13,522
18  FAISGO oynamak mevcut becerilerimi gelistirmemi saglar ,820
19  FASIGO oynamak yeni beceriler kazanmami saglar ,791

Olgek Giivenirligi (Cronbach’s Alpha) a=0,922

Agiklanan Toplam Varyans %84,3

FAISGO: Fiziksel Aktivite Iceren Sanal Gergeklik Oyunu
FAISGOOMO: Fiziksel Aktivite Iceren Sanal Gergeklik Oyunu Oynama Motivasyonu Olgegi
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Tablo 3. FAISGOOMOye iliskin DFA sonuglar1

Uyum Indeksleri Kabul Edilebilir Aralik FAISGOOMO
x?/sd 0<x*/sd<2 2,44
RMSEA 0,05 < RMSEA < 0,10 0,07
PNFI 0,05 < PNFI < 0,95 0,68
AGFI 0,85 < AGFI < 0,90 0,87
GFI 0,90 < GFI < 0,95 0,91
IFI 0,90 < IFI1 < 0,95 0,94
CFI 0,90 < CF1 < 0,95 0,91
NFI 0,90 < NFI < 0,95 0,92

FAISGOOMO: Fiziksel Aktivite Ieren Sanal Gergeklik Oyunu Oynama Motivasyonu Olgegi

AFAdan elde edilen 19 maddeli taslak 6lcegin 6 faktorlii yapisini dogrulamak tizere DFA yapilmustir.
Tablo 3de DFA sonucunda elde edilen uyum indekslerine gére FAISGOOMO'niin 6 faktorlii
yapisinin kabul edilebilir diizeyde yap1 gegerligine sahip oldugu goriilmektedir (Kline, 2005; Siimer,
2000; Schermelleh-Engel ve Moosbrugger, 2003; Tabachnick ve Fidell, 2013; Thompson, 2004).

Taslak 6l¢egi olusturan maddelerin 6lgekle iligkili ve uyumlu oldugunu tespit etmek icin yapilan
madde analizine gére madde toplam test korelasyon degerlerinin ,619 ile ,844 arasinda degistigi
gozlemlenmektedir. Bu degerler tiim maddelerin gecerlik katsayisi olup faktoriin biitiini ile
tutarliligini ve faktoriin genel amacina hizmet edebilme giiciinii ifade etmektedir. Bu bulgular 6l¢egi
olusturan maddelerin tatmin edici diizeyde olgekle iliskili ve uyumlu oldugunu géstermektedir.
Taslak 6l¢egi olugturan maddelerin %27lik alt ve tist gruplarinin toplam puanlarina bakildiginda
istatistiksel olarak anlaml farklilik saptanmistir (p<0,001). Bu durum taslak 6l¢ek maddelerinin
yeterli diizeyde ayirt edici olduguna isaret etmektedir (Tablo 4).

Tablo 4. FAISGOOMOye iliskin madde analizi sonuglart

Toolam test Alt %27 Ust %27
Faktorler £t opam fes n=83 n=83
korelasyonu - —
X Sd X Sd
1 4,88 ,00 ,810 2,22 1,17 3,79 1,20
Sanal Gergeklik Oyunu 2 7,12 ,00 ,781 2,34 1,11 3,88 1,14
Cekiciligi 3 7,44 ,00 ,832 2,11 1,08 4,00 1,19
4 6,99 ,00 ,619 2,19 1,24 3,90 1,11
Sosyallesme ve Grup 5 9,12 ,00 ,672 2,33 1,12 3,74 1,06
Kimligi 6 11,87 ,00 712 2,41 1,08 3,68 1,00
7 12,07 ,00 ,691 2,78 1,01 4,01 1,32
Yasam Tarzi
8 12,11 ,00 ,801 2,90 1,22 3,99 1,44
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9 8,99 ,00 ,730 2,55 1,56 4,04 1,09

10 7,97 ,00 ,796 2,49 1,43 3,80 1,21

Rekabet ve Basar1 11 8,48 ,00 844 2,74 1,22 3,91 1,01

12 8,83 ,00 ,803 2,60 1,19 3,86 1,17

13 7,71 ,00 771 2,81 1,47 3,99 1,10

14 6,78 ,00 ,755 2,39 1,57 3,77 0,99

y 15 6,99 ,00 ,699 2,61 1,38 3,41 1,04

Saglik

16 6,08 ,00 ,681 2,33 1,33 3,60 1,13

17 8,55 ,00 734 2,48 1,00 3,72 1,09

. L 18 6,01 ,00 ,827 2,28 1,27 3,81 1,23
Beceri Gelisimi

19 7,41 ,00 ,766 2,47 1,30 3,62 1,15

FAISGOOMO: Fiziksel Aktivite Iceren Sanal Gergeklik Oyunu Oynama Motivasyonu Olgegi

Taslak 6lcegin ve her bir faktoriin giivenirligini belirmek i¢in yapilan analize gére hesaplanan
degerlerin giivenirlik icin yeterli oldugu tespit edilmistir (Tablo 5). Tiim bu analizler sonucunda
Fiziksel Aktivite Igeren Sanal Gergeklik Oyunu Oynama Motivasyonu Olgeginin (FAISGOOMO)
gecerli ve giivenilir bir 6l¢cek oldugu sonucuna varimigtir.

Tablo 5. FAISGOOMOye iliskin giivenirlik analizi sonuglar

Madde Cronbach’s Alpha Spearman Brown  Test Tekrar Test

Faktorler
Sayis1

Sanal Gergeklik Oyunu Cekiciligi 4 0,884 0,811 0,702
Sosyallesme ve Grup Kimligi 2 0,916 0,901 0,828
Yasam Tarz1 2 0,807 0,790 0,699
Rekabet ve Bagar1 5 0,978 0,922 0,841
Saglik 4 0,864 0,800 0,713
Beceri Geligimi 2 0,796 0,746 0,657
Olgek Toplami 19 0,922 0,877 0,794

FAISGOOMO: Fiziksel Aktivite Igeren Sanal Gergeklik Oyunu Oynama Motivasyonu Olgegi

Verilerin saghikli bicimde yorumlanabilmesi i¢in FAISGOOMO derecelendirme araliklari 5'li olacak
bicimde; ¢ok az diizeyde etkili (1,00-1,80), az etkili (1,81-2,60), orta diizeyde etkili (2,61-3,40), cok
etkili (3,41-4,20) ve ¢ok fazla diizeyde etkili (4,21-5,00) seklinde belirlenmistir (Ocakoglu, 2020).

Verilerin Toplanmasi

Arastirmaya goniilli olarak katilmak isteyen 476 sporcudan; 4 soruluk demografik degiskenleri
iceren “Kisisel Bilgi Formu” ile 19 maddeli 6 alt boyuttan olusan “Fiziksel Aktivite Igeren Sanal
Gergeklik Oyunu Oynama Motivasyonu Olgegi (FAISGOOMO)” elektronik form ya da basili form
seklinde geri toplanarak degerlendirmeye alinmistir.
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Verilerin Analizi

Veri toplama araci olusturulurken taslak dlcegin gecerlik ve giivenirlik incelemeler icin SPSS 26 ve
Lisrel 8,8 istatistik programlarindan faydalanilmistir. Nihai 6l¢ege verilen yanitlarin analizi sirasinda
oncelikli olarak ¢alismanin normal dagilim gosterip gostermedigini test etmek icin Skewness ve
Kurtosis degerlerine bakilmistir; bu degerlerin — 1,5 ile +1,5 araliginda olmasi normal dagilim
olarak kabul edilmektedir (Tabachnick ve Fidell, 2013). Yapilan inceleme sonucunda normal
dagilim gosteren ¢alisma verilerine; parametrik testlerden T testi cinsiyete gore karsilagtirma
icin, ANOVA testi ise yas gruplari, egitim durumu ve oynama siklig1 i¢in uygulanmistir. Anlamh
farklilik ¢ikan sonuglarda ise farkliligin belirlenmesi i¢in ¢oklu karsilagtirma testi Tukey (post hoc)
test sonuglarindan yararlanilmistir. Nihai ol¢ege verilen yanitlarin istatistiksel analiz i¢cin SPSS 26
programi kullanilmistir.

BULGULAR

Tablo 6. Katilimcilarin demografik degiskenlere iliskin dagilim sonuglar1

Degiskenler Alt Degiskenler f %
L Erkek 342 71,8
Cinsiyet
Kadin 134 28,2
A)25 yag altt 38 8,0
Yas B)25-34 yas 175 36,8
C)35-44 yas 218 45,8
D)45 yas ve st 45 9,4
A)Orta - -
B)Lise 38 8,0
Egitim Durumu C)On lisans 176 37,0
D)Lisans 218 45,8
E)Lisans tistii 44 9,2
o .  A)Az diizenli (haftalik 1 saate kadar) 184 38,7
Fiziksel Aktivite Igerefl Sanal Gergeklik B)Diizenli (haftalik 1-3 saat kadar) 25 73
Oyunu Oynama Sikhig1 L
C)Cok diizenli (haftalik 3 saatten fazla) 67 14,0
Toplam 476 100,0

Katilimcilarin %71,8inin erkek, %28,2’sinin de kadin oldugu; %8’inin 25 yas altinda, %36,8’inin 25-34
yas arasinda, %45,8inin 35-44 yaslar1 arasinda, %9,4’{iniin 45 yas ve iistiinde oldugu goriilmektedir.
Katilimcilarin egitim durumu yoniinden dagilimlar1 %8’i lise, %37’si 6n lisans, %45,8’i lisans, %9,2’si
de lisans iistii diizeyinde; fiziksel antrenman iceren sanal egzersiz oyunu oynama durumlari ise
%38,7’sinin az diizenli, %47,3tinlin diizenli, %14’ de ¢ok diizenli seklindedir.
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Tablo 7. Katilimcilarin cinsiyet degiskenine gére FAISGOOMO niin alt boyutlarina iliskin t testi sonuglari

Boyutlar Cinsiyet N X Sd p

Sanal Gerceklik Oyunu Cekiciligi I]iralzl; i ;Li ;Z 8;‘91; 1364 0,174
Sosyallesme ve Grup Kimligi IZIIE ?;ﬁ 33’222 ?)2?1397 0,512 0,609
e v
Rekabet ve Bagari Iliralz: i;‘i ;;; 82?3 0733 0,464
N T
Beceri Geligimi iﬁi f;ﬁ ;Z‘; gﬁ 0424 0672

FAISGOOMO: Fiziksel Aktivite iceren Sanal Gergeklik Oyunu Oynama Motivasyonu Olgegi

Katilimcilarin 6lgegin alt boyutlarindan cinsiyet degiskenine gore verdikleri yanitlarin anlamh

farklilik igerip igermedigini tespit etmek i¢in yapilan T testi sonuglarina gore istatiksel olarak anlamli

farklilik olmadigi (p>0,05) gortlmistiir.

Tablo 8. Katilimcilarin yas grubu degiskenine gdre FAISGOOMO niin alt boyutlarina iligkin ANOVA ve Tukey

testi sonuglari

Boyutlar Yas N X Sd F p Tukey
A)25 yas alt1 38 3,68 0,375 A>Cve A>D
Sanal Gergeklik Oyunu  B)25-34 yag 175 3,61 0,283 -
e 4,306 0,005

Cekiciligi C)35-44 yas 218 3,55 0,210 -
D)45 yas ve istii 45 3,53 0,236 -
A)25 yas alti 38 3,63 0,414 -
Sosyallesme ve B)25-34 yas 175 3,69 0,438 -
Grup Kimligi C)35-44 yas 218 3,62 0,430 0931 0,426 -
D)45 yas ve {istil 45 3,67 0,478 -
A)25 yas alti 38 3,89 0,264 -
B)25-34 yas 175 3,82 0,428 -
Yagam Tarzt C)35-44 yas )18 3.84 0,503 0,632 0,595 -
D)45 yas ve Uisti 45 3,76 0,483 -

A)25 yas alti 38 3,88 0,475 A>D
B)25-34 yas 175 3,80 0,290 -
Rekabet ve Basar1 C)35-44 yas 218 376 0277 3,480 0,016 .
D)45 yas ve {istil 45 3,68 0,287 -
A)25 yas alt1 38 3,23 0,146 -
. B)25-34 yas 175 3,33 0,260 -
Saghk C)35-44 yas 28 335 o204 2730 0051 -
D)45 yas ve {istii 45 3,28 0,223 -
A)25 yas alti 38 3,55 0,530 -
. - B)25-34 yag 175 3,61 0,471 -
Beceri Geligimi C)35-44 yas 218 3.60 0.441 1,523 0,208 .
D)45 yas ve istii 45 3,67 0,454 -

FAISGOOMO: Fiziksel Aktivite Iceren Sanal Gergeklik Oyunu Oynama Motivasyonu Olgegi
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Sanal gergeklik oyunu gekiciligi ile rekabet ve basar1 alt boyutlarinda istatiksel olarak anlaml

farklhiliklar (p<0,05) bulunmustur. Buna gore, sanal ger¢eklik oyunu gekiciligi alt boyutundaki

anlamli farkin, 25 yas alt1 grup ile 35-44 yas arali1 ve 45 yas ve iistii grup arasinda 25 yas alt1 grup

lehine; Rekabet ve Bagar alt boyutundaki anlamli farkin ise 25 yas alt1 grup ile 45 yas ve dstii grup

arasinda 25 yas alt1 grup lehine oldugu anlagilmistir.

Tablo 9. Katilimcilarin egitim durumu degiskenine gére FAISGOOMOrniin alt boyutlarina iliskin ANOVA ve

Tukey testi sonuglar1

Boyutlar Egitim Durumu N X Sd F p Tukey
B)Lise 38 3,72 0,375 -
i C)Onli 176 3,53 0,178 -
Sanz?l .Gf:.rgekhk Oyunu ) n isans 6.240 0,055
Cekiciligi D)Lisans 218 3,59 0,294 -
E)Lisans tsti 44 3,58 0,178 -
B)Lise 38 3,50 0,419 -
C)Onli 176 3,73 0,423 -
Sosyallesme ve )On lisans 4348 0,052
Grup Kimligi D)Lisans 218 3,64 0,439 -
E)Lisans tistii 44 3,54 0,442 -
B)Lise 38 3,72 0,342 -
C)On lisans 176 3,92 0,405 -
Yasam Tarzi 5 3,863 0,059
D)Lisans 218 3,78 0,484 -
E)Lisans tistii 44 3,84 0,568 -
B)Lise 38 3,78 0,322 -
C)Onli 176 3,78 0,243 -
Rekabet ve Bagar1 ) n 1sans 0,443 0,722
D)Lisans 218 3,78 0,331 -
E)Lisans tistii 44 3,78 0,380 -
B)Lise 38 3,46 0,315 -
} C)On lisans 176 3,32 0,248 -
Saghk - 3,643 0,063
D)Lisans 218 331 0,275 -
E)Lisans tistii 44 3,28 0,238 -
B)Lise 38 3,57 0,486 B<E
o C)On lisans 176 3,62 0,482 C<E
Beceri Gelisimi - 3,348 0,019
D)Lisans 218 3,64 0,453 D<E
E)Lisans tistii 44 3,85 0,350 -

FAISGOOMO: Fiziksel Aktivite Igeren Sanal Gergeklik Oyunu Oynama Motivasyonu Olgegi

Beceri gelisimi alt boyutlarinda istatiksel olarak anlamli farkliliklar (p<0,05) bulunmustur. Buna

gore, beceri gelisimi alt boyutundaki anlamli farkin; lisans {istii seviyesinde egitime sahip olanlar ile

lise, 6n lisans ve lisans mezunlari arasinda lisans tistii seviyesinde egitime sahip olanlar lehine oldugu

gorilmistiir.
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Tablo 10. Katilimcilarin fiziksel aktivite igeren sanal gerceklik oyunu oynama sikligi degiskenine gore
FAISGOOMO'niin alt boyutlarina iliskin ANOVA testi sonuglar

Boyutlar FAISGO Oynama Sikhig1 N X Sd F p
) A)Az diizenli (haftalik 1 saate kadar) 184 3,58 0,241
f;rl‘:i‘lﬂi;emekhk OYunt ") Dizent (haftalik 1-3 saat kadar) 225 358 0276 0350 0,966
C)Cok diizenli (haftalik 3 saatten fazla) 267 3,59 0,256
A)Az dizenli (haftalik 1 saate kadar) 184 3,61 0,434
SGii/;l;ﬁlnge B)Diizenli (haftalik 1-3 saat kadar) 25 368 0448 2475 0,085
C)Cok diizenli (haftalik 3 saatten fazla) 267 3,70 0,390
A)Az diizenli (haftalik 1 saate kadar) 184 3,82 0,481
Yasam Tarzi B)Diizenli (haftalik 1-3 saat kadar) 225 3,84 0,443 0,112 0,894
C)Cok diizenli (haftalik 3 saatten fazla) 267 3,85 0,456
A)Az diizenli (haftalik 1 saate kadar) 184 3,74 0,304
Rekabet ve Bagar1 B)Diizenli (haftalik 1-3 saat kadar) 225 3,79 0,306 2,178 0,114
C)Cok diizenli (haftalik 3 saatten fazla) 267 3,82 0,302
A)Az dizenli (haftalik 1 saate kadar) 184 3,30 0,272
Saglik B)Diizenli (haftalik 1-3 saat kadar) 225 3,33 0,275 1,649 0,193
C)Cok diizenli (haftalik 3 saatten fazla) 267 3,36 0,227
A)Az diizenli (haftalik 1 saate kadar) 184 3,63 0,463
Beceri Gelisimi B)Diizenli (haftalik 1-3 saat kadar) 225 3,66 0,464 0,281 0,755
C)Cok diizenli (haftalik 3 saatten fazla) 267 3,66 0,454

FAISGO: Fiziksel Aktivite Iceren Sanal Gergeklik Oyunu

Katilimcilarin 6l¢egin alt boyutlarindan fiziksel aktivite igeren sanal gergeklik oyunu oynama siklig

degiskenine gore istatiksel olarak anlaml farklilik olmadig1 (p>0,05) tespit edilmistir.

Tablo 11. Katilimcilarin FAISGOOMO'ye verdikleri yanitlarin ortalama ve standart sapma degerlerine iliskn

sonuglari

#  FAISGOOMO N X sd
1 FAISGO uluslararast cevrimigi bir ag oyunudur 476 326 0,480
2 FAISGO oynamak gergek yarislara hazirlanmama firsat verir 476 3,86 0,509
3 FAISGO antrenmanla ilgili anlik geri bildirim almami saglar 476 3,99 0,215
4 FAISGO antrenman sonuglarimi paylasgmama imkan tanir 476 3,23 0,423
5 FAISGO oynamak yeni insanlarla taniymamu saglar 476 3,38 0,524
6  FAISGO oynamak benzer hedeflere sahip olanlarla zaman geirmemi saglar 476 393 0,546
7 Fiziksel aktivite ieren egzersiz yapmak giinlitk rutinimin bir pargast 476 3,75 0,536
8 Uyarict ve heyecan verici fiziksel aktiviteler iceren eglenceli egzersizlerle zaman 476 3,92 0,558

gecirmeyi severim

9 FAISGO oynamak kendimle ve bagkalariyla rekabet etmeme firsat verir 476 328 0,462
10  FAISGO oynamak baskalarina ne kadar iyi oldugumu gostermeme imkan saglar 476 3,77 0,564
11 FASIGO oynayarak madalya, kupa vb. kazanmak kendimle gurur duymami saglar 476 4,00 0,477
12 PAISGO oynamak bagart hissini hissetmeme miisaade eder 476 4,08 0,387
13 PAISGO oynamak benzer hedeflere sahip diger insanlardan saygi gérmemi saglar 476 379 0,513
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14 FAISGO oynamak diizenli antrenman yapmami saglar 476 3,25 0,436
15  PAISGO oynamak formda ve cevik kalmamu saglar 476 3,27 0,445
16  PAISGO fitness ve dayaniklilik seviyemi test etmeme imkan saglar 476 3,56 0,497
17 PAISGO oynamak oyunu enerjimi harcayarak rahatlamama yardim eder 476 323 0422
18  FAISGO oynamak mevcut becerilerimi gelistirmemi saglar 476 3,65 0,512
19  FASIGO oynamak yeni beceriler kazanmami saglar 476 3,65 0,476

FAISGO: Fiziksel Aktivite Igeren Sanal Gergeklik Oyunu
FAISGOOMO: Fiziksel Aktivite iceren Sanal Gergeklik Oyunu Oynama Motivasyonu Olgegi

Katilimcilarin 6l¢ege verdikleri yanitlardan ¢ok fazla diizeyde etkili olarak nitelendirdikleri ilk tig
ifade sirasiyla, “FAISGO oynamak basar1 hissini hissetmeme miisaade eder” (X=4,08), “FASIGO
oynayarak madalya, kupa vb. kazanmak kendimle gurur duymami saglar” (x=4,00) ve “FAISGO
antrenmanla ilgili anlik geri bildirim almami saglar” (x=3,99) seklindedir. Katilimcilar tarafindan
orta diizeyde etkili olarak degerlendirilen ve en diisiik ortalamaya sahip 2 ifade “FAISGO antrenman
sonuglarimi paylasmama imkan tanir” (x=3,23) ve “FAISGO oynamak oyunu enerjimi harcayarak
rahatlamama yardim eder” (x=3,23) seklindedir. Olgek geneli ise ¢ok etkili diizeyde (x=3,62) olarak
bulunmustur.

TARTISMA

Fiziksel aktivite iceren sanal gerceklik oyunu oynayarak antrenman yapanlarin, egzersiz
motivasyonlarinin bazi demografik degiskenlere gore incelendigi bu calismada; arastirmaya
katilan bireylerin cinsiyet degiskenine gore verdikleri yanitlarin anlamh farklihiga sahip olmadig:
goriilmiistiir. Bycura ve Feito (2017), Fisher ve ark. (2017) ile Sagiroglu ve Ayar (2017) egzersiz ve
spora katilim motivasyonu konularinda yapmis olduklari ¢alismalarda cinsiyet degiskeninin egzersiz
ve spora katilim motivasyonu tizerinde anlamli farklilik gostermedigini 6ne siirmiislerdir. Sun (2013)
egzersiz igeren sanal oyunlarin fiziksel aktivite ve motivasyona etkisini inceledigi arastirmasinda da
cinsiyetin anlamli farklilasmaya neden olmadigini s6éylemistir.

Bu aragtirmada daha Onceki bulgulara paralel olarak erkek ve kadimn katilimcilarin fiziksel aktivite
iceren sanal gerceklik oyunu oynama sebeplerinin egzersiz motivasyonu yoniinden benzer oldugu
sonucuna ulagilmistir.

Katilimcilarin, fiziksel aktivite iceren sanal gerceklik oyunu oynayarak antrenman yapmalarinin;
egzersiz motivasyonunu, yas gruplarina gore istatiksel olarak anlamli sekilde etkiledigi tespit
edilmistir. Alt boyutlar incelendiginde yas degiskeni; sosyallesme ve grup kimligi, yasam tarz,
saglik ile beceri gelisimi faktorlerinde anlamli farklilagma gostermezken, sanal gerceklik oyunu
cekiciligi ile rekabet ve basari faktorlerinde anlamli farklilagma gostermistir. Cuhadar ve ark. (2019),
Kaman ve ark. (2017) ile Egli ve ark. (2011) egzersiz ve spora katilim motivasyonu tizerine yaptiklar
caligmalarda yas degiskeninin sosyallesme, takim tiyeligi (grup kimligi), beceri gelisimi ve saglik alt
boyutlarinda anlamli farklilagmaya neden olmadigin: tespit ettiklerini ileri stirmiislerdir. Kaman ve
ark. (2017) ile Basar (2014) egzersiz ve spora katilim motivasyonu {izerine yaptiklar: ¢aligmalarda
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yas degiskeninin basar1 ve rekabet alt boyutlarinda anlamli farklilagmaya sebep oldugu goriisiinii
savunmuslardir. Macey ve Hamari (2018) ile Mustafaoglu ve ark. (2018) elektronik oyun oynama
motivasyonunun yas ilerledikge azaldigini tespit etmislerdir. Buna gére arastirma sonuglar1 6nceki
caligmalarla paralellik gostermektedir.

Bu arastirmada yas degiskeninin, ilerleyen yaslarda (yas arttik¢a) sanal gergeklik oyunu ¢ekiciligi ile
rekabet ve basari faktorleri tizerinde fiziksel aktivite i¢eren sanal gergeklik oyunu oynayarak egzersiz
yapma motivasyonunu azaltici yonde etkiledigi sonucuna ulagilmistir. Diger bir deyisle, daha geng
yas gruplarinin sanal gerceklik oyunu oynama yatkinliklarinin/isteklerinin @ist yas gruplarina oranla
daha fazla; rekabet etme ve basar1 kazanmanin da ayni sekilde daha geng yas gruplarinda tist yas
gruplarina oranla daha fazla giidiileyici oldugu soylenebilir.

Katilimcilarin, fiziksel aktivite iceren sanal gergeklik oyunu oynayarak antrenman yapmalarinin;
egzersiz motivasyonunu, egitim durumu seviyelerine gore istatiksel olarak anlaml: sekilde etkiledigi
goriilmistiir. Alt boyutlar incelendiginde egitim durumu degiskeninin sadece beceri gelisimi
faktoriinde anlaml farklilasma gosterdigi tespit edilmistir. Yiiksel ve Bayar (2015) ile Basar (2014)
egzersiz ve spora katilim motivasyonu {izerine yaptiklar1 ¢alismalarda, bu aragtirmada oldugu gibi
egitim durumu seviyesinin beceri gelisimi alt boyutunda anlamli farklilasmaya neden oldugunu 6ne
stirmiislerdir.

Egitim diizeyindeki artisin, kisisel farkindalig1 ve beklentiyi motivasyonel anlamda pozitif etkiledigi
bilinmektedir. Bu ¢aligmayla da egitim durumu seviyesindeki ilerlemeye bagli olarak beceri gelisimi
faktortiniin; fiziksel aktivite iceren sanal gerceklik oyunu oynayarak egzersiz yapma motivasyonunu
arttirdig1 sonucuna ulasilmigstir. Diger bir ifadeyle daha yiiksek egitime sahip olan gruplarin mevcut
becerilerini gelistirme ya da yeni beceriler elde etme noktasinda daha diisiik egitim seviyesindeki
gruplara oranla daha fazla motive olduklar1 sdylenebilir.

Katilimcilarin; fiziksel aktivite iceren sanal gerceklik oyunu oynama sikligi degiskenine gore verdikleri
yanitlarin anlamli farkliliga sahip olmadigi goriilmiistiir. Istatiksel olarak farklilik anlamli aralikta
olmasa da motivasyonun, oyun oynama sikliginin artigina bagl olarak yiikseldigi anlagilmistir.

Arastirma katilimcilarinin FAISGOOMO maddelerine verdikleri cevaplarin aritmetik ortalamalarina
gore, cok fazla diizeyde etkili olarak nitelendirdikleri ilk ii¢ ifade sirasiyla; “FAISGO oynamak basar1

» «

hissini hissetmeme miisaade eder”, “FASIGO oynayarak madalya, kupa vb. kazanmak kendimle gurur

duymamu saglar” ve “FAISGO antrenmanla ilgili anlik geri bildirim almamu saglar” seklindedir.

Sonug olarak; fiziksel aktivite igeren sanal gergeklik oyunu oynayarak antrenman yapanlarin, egzersiz
motivasyonlarinin incelendigi bu ¢aligmada, cinsiyet ve fiziksel aktivite igeren sanal ger¢eklik oyunu
oynama sikliginin degil, yas ve egitim seviyesi durumunun motivasyonla iligkili oldugu bilgisine
ulasilmigtir. Katilimeilarin 6ncelikli olarak; basari hissini hissetmek, madalya-kupa vb kazanarak
kendisiyle gurur duymak, antrenmanla ilgili anlik geri bildirim almak, benzer hedeflere sahip diger
bireylerle zaman ge¢irmek, uyarici ve heyecan verici fiziksel aktiviteler igeren eglenceli egzersizlerle
zaman gecirmekten motive olduklar: anlagilmigtir.

56



Eurasian Research in Sport Science * Avrasya Spor Bilimleri Aragtirmalari  ERISS « Cilt 5, Say1 | « Haziran 2020, ss. 44-59

KAYNAKLAR
Alpar, R. (2014). Uygulamali istatistik ve gegerlik-giivenirlik. Ankara: Detay Yayincilik.
Alpar, R. (2001). Spor bilimlerinde uygulamals istatistik. Ankara: Nobel Yayin Dagitim.

Bagar, O. (2014). Tiirkiyede sualti hokeyi oynayan sporcularin spora katilim motivasyonlarmmn belirlenmesi.
Yiiksek Lisans Tezi, Bahgesehir Universitesi, Istanbul.

Brown, T.D., O’Connor, J.P. & Barkatsas, A.N. (2009). Instrumentation and motivations for organised cycling:
The development of the cyclist motivation instrument. Journal of Sports Science and Medicine, 8(1), 211-
218.

Bycura, D. & Feito, Y. (2017). Motivation factors in crossfit training participation. Health Behaviour and Policy
Review, 4(6), 539-550.

Celik, E. (2018). Modern toplumda serbest zamanin islevi ve planlanmasi. Akademik Hassasiyetler, 5(9), 77-92.

Cuhadaroglu, A., Er, Y., Demirel, M. ve Demirel, D.H. (2019). Bireyleri rekreasyonel amagli egzersize motive
eden faktorlerin incelenmesi. Spormetre: Beden Egitimi ve Spor Bilimleri Dergisi, 17(3), 153-161.

Deci, E.L. & Ryan, R.M. (1985). Intrinsic motivation and selfdetermination in human behavior. New York:
Plenum Press.

Egli, T., Bland, WH., Melton, B.E & Czech, D.R. (2011). Influence of age, sex and race on college students’
exercise motivation of physical activity. Journal of American College Health, 59(5), 399-406.

Fernandez, S. & Fernandez-Rio, J. (2019). Indoor cycling practitioners’ motives and addiction during a year of
practice. Revista Internacional de Medicina y Ciencias de la Actividad Fisica y el Deporte, 19(76), 673-684.

Fisher, J., Sales, A., Carlson, L. & Steele, J. (2017). A Comparison of the motivational factors between crossfit
participants and other resistance exercise modalities; A plot study, The Journal of Sports Medicine And
Physical Fitness, 57(9), 1227-1234

Giirbiiz, B., As¢1, EH. ve Celebi, M. (2006). The reliability and validity of the Turkish version of the recreational
exercise motivation measure. Proceedings of 9th International Sport Sciences Congress, Mugla: Turkey.

Henson, R.K. & Roberts, J.K. (2006). Use of exploratory factor analysis in published research. Educational and
Psychological Measurement, 66(3), 393-416.

flhan, L. (2010). Hareketsiz yasamlar kiiltiirii ve beraberinde getirdikleri. Verimlilik Dergisi, 10(3), 195-210.

Kaman, M.B., Giindiiz, N. ve Gevat, C. (2017). Teniz sporcularinin spora katilim motivasyonlarinin incelenmesi.
Spormetre: Beden Egitimi ve Spor Bilimleri Dergisi, 15(2), 65-72.

Karasar, N. (2014). Bilimsel arastirma yontemleri: Kavramlar, teknikler ve ilkeler. Ankara: Nobel Yayinevi.

Kim, Y. & Ross, S.D. (2007). An exploration of motives in sport video gaming. International Journal of Sports
Marketing & Sponsorship, 1(1), 34-46.

Kline, P. (2005). An Essay Guide to Factor Analysis. New York: Routledge.

Koo, D.M., (2009). The moderating role of locus of control on the links between experiential motives and
intention to play online games, Computers in Human Behavior, 25(1), 466-474.

Kruger, M., Myburgh, E. & Saayman, M. (2015). A motivation based typology of road cyclists in cycle tour: Cape
Town, South Africa. Journal of Travel & Tourism Marketing, 33(3), 380-403.

Lafreniere, M.A.K., Verner-Filion, J. & Vallerand R.J. (2012). Development and validation of the gaming
motivation scale (GAMS). Personality and Individual Differences, 53(1), 827-831.

Macey, J. & Hamari, J. (2018). Investigating relationships between video gaming, spectating e-sports and
gambling. Computers in Human Behavior. 80(1), 344-353.

Maillot, P, Perrot, A. & Hartley, A. (2012). Effects of interactive physical activity video game training on physical
and cognitive function in older adults. Psychology and Aging, 27(3), 589-600.

57



Orcun OCAKOGLU

Malchrowicz-Mosko, E., Mlodzik, M., Leon-Guereno, P. & Adamczewska, K. (2019). Male and female motivations
for participating in a mass cycling race for amateurs: Skoda bike challenge case study. Sustainability,
11(23), 6635.

Munusturlar, M.A. ve Munusturlar, S. (2018). Bilgisayar oyunlar1 motivasyon 6l¢eginin gelistirilmesi. Spormetre:
Beden Egitimi ve Spor Bilimleri Dergisi, 16(3), 81-90.

Mustafaoglu, R., Zirek, E. ve Yasaci, Z. (2018). E-spor oyuncularinin demografik ozellikleri, oyun oynama
siireleri ve bagarilarini etkileyen faktorler. Bagimlilik Dergisi, 19(4), 115-122.

Ocakoglu, O. (2020). Kosucularda yaris se¢imini etkileyen faktorler. Gazi Beden Egitimi ve Spor Bilimleri Dergisi,
25(2), 77-92.

Ocakoglu, O. (2019). Sporda risk yénetimi: Bodrun ultra maratonu 6rnegi. Spor Bilimleri Arastirmalar: Dergisi,
4(1), 113-123.

Osborne, J.W. & Fitzpatrick, D.C. (2012). Replication analysis in exploratory factor analysis: What it is and why
it makes your analysis better. Practical Assessment, Research & Evaluation, 17(15), 1-8.

Oyar, Z.B., As¢1, EH., Celebi, M. ve Miilazimoglu, 0. (2001). Spora katilm giidiisii 6lgeginin gegerlik ve
guvenirlik ¢alismast. Spor Bilimleri Dergisi, 12(2), 21-32.

Oz, N.D. ve Ustiin, E (2019) E-Spor katilim motivasyonu él¢eginin (EKMO) gegerlik ve giivenirlik caligmast.
Tiirk Spor Bilimleri Dergisi, 2(2), 115-125

Polat, E., Dogan, B. & Mutlu, E. (2018). An investigation of sport participation motives of the individuals doing
recreative sports and competitive sports. International Journal of Social Science Research, 7(2), 175-187.

Ryan, R.M., Rigby, C.S. & Przybylski, A. (2006). The motivational pull of video games: A self determination
theory approach. Motivation and Emotion 30(4), 344-360.

Sagirolu, 1. ve Ayar, H. (2017). Fitness ve crossfit merkezlerine rekreatif egzersiz amagl katilimda etkili olan
motivasyon faktorlerinin incelenmesi. Uluslararasi Anadolu Spor Bilimleri Dergisi, 2(2), 167-179.

Schermelleh-Engel, K. & Moosbrugger, H. (2003). Evaluating the fit of structural equation models: Tests of
significance and descriptive goodness of fit measurement. Methods Of Psychological Research, 8(2), 23-
74.

Soyer, E, Yildiz, N.O., Harmandar Demirel, D., Serdar, E., Demirel, M., Ayhan, C. ve Demirhan, 0. (2017).
Universite 6grencilerinin rekreatif etkinliklere katilimlarina engel teskil eden faktérler ile katilimcilarin
yasam doyumlari arasindaki iliskinin incelenmesi. Journal of Human Sciences, 14(2), 2035-2046.

Strommer, S.S., Ingledew, D.K. & Markland, D. (2015). Development of the exercise motives and gains inventory.
Measurement in Physical Education and Exercise Science, 19(1), 53-68.

Sun, H. (2013). Impact of exergames on physical activity and motivation in elementary school students: A
follow-up study. Journal of Sport and Health Science, 2(3), 138-145.

Siimer, N. (2000). Yapisal Esitlik Modelleri. Istanbul: Tiirk Psikoloji Yayinlari.

Tabachnick, B.G. & Fidell, L.S. (2013). Using multivariate statistics. Boston: Perason.

Tekkurgun Demir, G., ve Cicioglu, H.I. (2018). Fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu 6lgegi (FAKMO):
Gegerlik ve gtivenirlik ¢alismasi. Journal of Human Sciences, 15(4), 2479-2492.

Tekkursun Demir, G. ve Hazar, Z. (2018). Dijital oyunlara katilim motivasyonu él¢egi (DOKMO): Gegerlik ve
giivenirlik alismasi. Nigde Universitesi Beden Egitimi ve Spor Bilimleri Dergisi, 12(2), 128-138.

Yee, N. (2006). Motivations for play in online games, Cyber Psychology & Behavior, 9(6), 772-775.

Yiiksel, H. S. ve Bayar, P. (2015). Ortaokul ve lise 6grencilerinin spora katilim giidiilerinin gesitli degiskenlere
gore incelenmesi. Spormetre: Beden Egitimi ve Spor Bilimleri Dergisi, 13(2), 121-128.

Thompson, B. (2004). Exploratory and confirmatory factor analysis: Understanding concepts and applications.
Washington: American Psychological Association.

58



Eurasian Research in Sport Science * Avrasya Spor Bilimleri Aragtirmalari  ERISS « Cilt 5, Say1 | « Haziran 2020, ss. 44-59

Zach, S., Bar-Eli, M., Morris, T. & Moore. M. (2012). Measuring motivation for physical activity: An exploratory
study of the physical activity and leisure motivation scale (PALMS). Athletic Insight, 4(2), 141-154.

59



	_Hlk38289962

