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Universite Ogrencilerinin Aktif Video Oyun Motivasyonlarinin

Fiziksel Aktivite Diizeylerine Goére Karsilastirilmasi

Abdurrahman DEMIR4

Ozet: Bu calismanin amaci; iiniversite Ogrencilerinin aktif video oyun motivasyonlariin fiziksel aktivite
diizeylerine gore karsilastirilmasinin yapilmasidir. Aragtirmanin Etik Kurul karari, Artvin Coruh Universitesi
Bilimsel Arastirma ve Yaymn Etigi Kurulu tarafindan almmistir. Katilimcilar Helsinki kriterleri'ne gore
bilgilendirilmis onam formu ile gondiillii olarak katilmistir. Katilimcilarin boy ve viicut agirliklar dl¢timleri Holtain
marka stadiometreyle dl¢iilmiistiir. Arastirmaya, tiniversitede okuyan yas ortalamalari, boy uzunluklar: ve viicut
agirliklar: sirasiyla x=20.40 + 1.44, 173.09 + 8.447, 66,38 + 10,93 olan 99 erkek, 42 kadin olmak {iizere toplam 141
ogrenci katilmistir. Katilimcilarin fiziksel aktivite diizeylerini belirlemek igin “Uluslararasi Fiziksel Aktivite Anketi’,
oyun motivasyonlarini Slgmek icin de “Igsel Giidiilenme Envanteri’ kullanilmistir. Katilimeilar “Nintendo Wii Fit’
oyun konsoluyla yaklasik 40-45 dakika olacak sekilde aktif video oyunlarin1 oynamislardir. Normallik dagilimlar:
igin shapiro wilk testi uygulanmistir(p>0,05). Dagilimlar normal oldugu igin tek yonlii anova analizi kullanilmistir.
Arastirma katilan tiniversite 6grencilerinin % 53.9’u inaktif (n=76), % 29.1'i minimal aktif (n=41), % 17’si ¢ok aktif
(n=24) olduklar1 bulunmustur. Tek y6nlii anova analiziyle yapilan karsilastirmalar sonucunda inaktif, minimal
aktif ve cok aktif gruplar arasinda igsel giidiilenme envanteri alt boyutlar: puanlarinin ayn1 oranda yiiksek oldugu
ve aralarinda herhangi bir anlamli farkin bulunmadig: goriilmiistiir. Sonug olarak, inaktif, minimal aktif ve ¢ok
aktif bireyler aktif video oyununu oynarken ayni diizeyde ilgi duyduklarim, ¢aba gosterdiklerini fakat baski
gerilim hissetmediklerini bildirmislerdir. Fiziksel aktivite diizeyleri ¢cok az olan ya da hi¢ olmayan iiniversite
ogrencilerinin aktif video oynarken sikilmadan ve eglenerek oynadig: goriilmiistiir. Dolayisiyla aktif video
oyunlarmin gerek hafif siddette olmas: gerek de eglenceli olmasi hem inaktif hem de ¢ok aktif bireyler i¢in ev
ortaminda sikilmadan ve eglenerek yapilabilecek alternatif bir fiziksel aktivite araci olarak kullanilmasimin uygun
olacag diisiiniilmektedir.

Anahtar kelimeler: Aktif Video Oyunu, Oyun Motivasyonu, Fiziksel Aktivite.

Comparison of University Students' Active Video Game Motivations
in terms of Physical Activity Levels

Abstract: The aim of this study is to compare the active video game motivations of university students in terms of
their physical activity levels. The decision of the Ethics Committee of the study was taken by Artvin Coruh
University Scientific Research and Publication Ethics Committee. Participants voluntarily participated with an
informed consent form according to Helsinki criteria. The height and body weight measurements of the participants
were measured by Holtain stadiometer. A total of 141 students were included in the study, with a mean age, height
and body weight of 99 men and 42 women with x = 20.40 + 1.44, 173.09 + 8.447, 66.38 + 10.93 respectively.
"International Physical Activity Inventory" was used to determine the physical activity levels of the participants,
and "Internal Motivation Inventory" was used to measure the motivations of the games. Participants played active
video games for about 40-45 minutes with the 'Nintendo Wii Fit' game console. Shapiro wilk test was used for
normality distributions (p> 0.05). Since the distributions are normal, one- way anova analysis is used. It was found
that 53.9% of the university students participating in the research were inactive (n = 76), 29.1% were minimally
active (n = 41) and 17% were very active (n = 24). As a result of the comparisons made with one-way ANOVA
analysis, it was observed that the internal motivation inventory sub-dimensions scores were equally high and there
was no significant difference between the inactive, minimally active and very active groups. As a result, inactive,
minimally active and very active people reported that they were equally interested, striving, but not feeling tense
while playing the active video game. Therefore, it is considered that active video games should be used as an
alternative physical activity method that can be done in a home environment without getting bored and having fun
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for both inactive and very active individuals.
Keywords: Active Video Game, Game Motivation, Physical Activity

GIRiS
Fiziksel aktivite, giindelik hayatta kaslarin ve eklemlerin kullanilarak enegi harcanmasz ile gerceklesen,
kalp ve solunum hizim artiran ve farkli diizeylerde yorgunlukla sonuglanan aktiviteler olarak
tanimlanmaktadir. Bu baglamda spor etkinliklerinin yani sira egzersiz, oyun ve giin igerisinde yapilan
cesitli eylemler de fiziksel aktivite olarak kabul edilmektedir (Akyol, Bilgi¢ ve Ersoy, 2008). Fiziksel
olarak aktif olmama veya giinliik fiziksel aktivite Onerilerini karsilayamama, bir¢ok kronik hastalik
(6rnegin kalp hastalig1, inme, kanser, diyabet ve kronik solunum yolu hastaliklar1) i¢in 6nde gelen risk
faktorlerinden biri olarak kabul edilir (Knight, 2012). Fiziksel aktivitenin yasam kalitesini arttirdigy,
fiziksel aktivite diizeyi arttik¢a yasam kalitesinin de yiikseldigi bildirilmektedir (Kiling, 2018). Ayrica
yasam siiresinin uzatilmasi i¢in fiziksel aktivitenin gerekli oldugu aciktir (Yiiksel, 2001). Saghkli bir
sekilde yaslanmak ve yasa bagli olusabilecek hastaliklar: da gesitli yontemlerle en aza indirebilmek icin
temel etkenlerden biri fiziksel aktivitedir (Vural, Eler ve Gtizel, 2010).

Savel, Oztiirk, Arikan, Inal ve Tokgdzoglu (2006), iiniversite dgrencileri iizerinde yaptiklari bir
arastirmada bu Ogrencilerin fiziksel aktivite diizeylerinin belirgin olarak diisitk oldugunu
bildirmislerdir. Ayni sekilde masa basi ¢calisanlarin katildig: farkl bir arastirmada edilen sonuglara gore
bireylerin fiziksel aktivite diizeylerinin yetersiz oldugu bulunmustur (Vural, vd., 2010). Ogretmen
adaylar1 {izerinde yapilan bir arastirmada da fiziksel aktivite diizeylerinin diisiik oldugu bulunmustur
(Kara, 2018). Bu arastirmalara baktigimizda genel olarak insanlarin fiziksel aktivite diizeylerinin diistik

oldugu goriilmektedir.

Fiziksel aktivitenin yararlar1 dikkate alindiginda, daha saglikli bireyler ve daha saglikli toplumlar igin,
bireylerin en uygun diizeyde fiziksel aktiviteye tesvik edilmeleri gerekmektedir (Yiiksel, 2001). Saglikl
bir hayat i¢in haftanin hemen hemen her giinii orta yogunlukta minimum otuz dakika fiziksel aktivite
onerilmektedir (ACSM, 2013). Fakat kisilerin fiziksel aktivite diizeylerini etkileyen bazi durumlar
mevcuttur. Ulkemizde yapilan ve iiniversite 6grencilerinde diisiik katilimin nedenlerini inceleyen bir
calismada sosyal cevrenin etkisi, fiziksel aktivite olanaklarina ulasim zorlugu, zaman bulamama ve
derslerin yogunlugu temel nedenler olarak belirtilmistir (Arzu, Tuzun ve Eker, 2006). Ayrica park ve
rekreasyon alanlariin kullaniminda kisisel giivenligin 6nemli bir engel nedeni oldugu sdylenmektedir
(Bedimo-Rung, Mowen ve Cohen, 2005). Aktivite alanlarina olan ulasimin zorlugu, park ve bahgelerin
uygun olmamasi, dinlenmek icin bank sayilarinin az olmasi, hijyenik tuvaletlerin olmamasi, ytiriiyiis
alanlarinin olmamasi gibi nedenler bireylerin fiziksel aktivite yapmalarim engellemektedir. Bu
alanlarin iyilestirilmesi Onerilmektedir (Glimiis, Alay ve Karakilig, 2017). Fiziksel aktiviteyi tesvik
etmek ve hareketsiz aligkanliklar1 énlemek i¢in daha hedonistik bir uygulamaya yonelmek ve igsel
motivasyonlarla iligkili bir spor uygulamasim denemek ¢ok 6nemlidir. Bu yiizden insanlari hareketli
bir yasama giidiilemek icin ¢esitli yontemler denenmektedir. Bu yontemlerden biri de aktif video
oyunlaridir. “Exergame” olarak da adlandirilan akli 1' video oyunlari, hareket veya fiziksel olarak efor
gerektiren video oyunlar kategorisidir (Williams ve Ayres, 2020). Sensdr tabanli teknolojileri igeren
aktif video oyunlari, oyun karakterini viicut hareketleriyle kontrol ederek tiim ekstremitelerin
¢alismasina izin verir. Kullanicilarin, keyif aldiklari bir etkinlikte hareket yapmaya tesvik etmesi
nedeniyle fayda saglayan bir fiziksel aktivite alternatifidir (Mellecker ve McManus, 2008). Aktif video
oyunlarim oynayan bireylerin serbest zamanlarindaki fiziksel aktivite seviyelerinde artisa sebep oldugu
ve sedanter davranislarda azalma oldugu bildirilmistir (George, Rohr ve Byme, 2016). Cagimizin
gengleri teknoloji ile i¢ igce olduklarindan dolay:r bos zamanlarinda daha fazla fiziksel aktivite
yapmalarim tesvik etmek igin aktif video oyunlarinin ideal bir ¢6ziim olabilecegi diisiiniilmektedir.

Ozellikle gengler arasinda aktif video oyunlarinin bir¢cok geleneksel yaklasimdan daha kabul edilebilir

130



ve slirdiiriilebilir bir fiziksel aktivite alternatifi olabilecegi goriilmektedir (Williams vd., 2020). Bundan
dolayr aktif video oyunlari genglerin, bilgisayarlara ve video etkilesimlerine olan ilgisinden
yararlanarak fiziksel aktivite yapmalaria ve hareketsiz zamani azaltmalarina neden olur (Gao, 2017).
Nintendo wii fit oyunlari, “dance dance revolution” ve xbox kinect’ gibi ¢esitli aktif video oyun
konsollar1 mevcuttur ve genglerin ¢cogunun bu video oyun konsollarina erisebilmesi miimkiindiir
(Mellecker vd., 2008). Herhangi bir ekrana entegre edilerek evde, okullarda ya da spor salonlarinda
kullanilabilir. Son zamanlarda aktif video oyunlarinin etkinligini tahmin etmek i¢in yapilan
arastirmalarin sayist artmaktadir (Mears ve Hansen, 2009). Bu oyunlarin kademeli bir sekilde
oynanmasi ve performansa gore seviye atlanmasi ekstra motivasyon kaynagi olarak belirtilmektedir
(Sheehan ve Katz, 2010). Yani kisi aktif video oyununu oynayinca daha fazla dikkat, degisik oyun
deneyimi, fiziksel ve bilissel kazanimin yam sira daha fazla eglenir (Sun, 2015). Daha onceki
calismalarda da aktif video oyunlarinin motive edici 6zelliginin 6n planda oldugu belirtilmektedir
(Brumels, Blasius, Cortright, Oumedian ve Solberg, 2008). Bu nedenle fiziksel aktivite yaparken motive
olmak ve eglenceli bir sekilde aktiviteyi devam ettirme agisindan calismamizin amact Snem
kazanmaktadir. Aktif video oyunlarinin bu motivasyon durumunu karsiladigr diisiiniilmektedir. Bu
bilgiler 1s1ginda iiniversite Ogrencilerinin fiziksel aktivite diizeylerini artirmak igin aktif video
oyunlarinin kullanimi alternatif bir yontem olabilir. Bundan dolayr bu calismada; iiniversite
ogrencilerinin fiziksel aktivite diizeylerinin belirlenmesi ve aktif video oyun motivasyonlar1 ile

iligkilerinin incelenmesi amaclanmustir.

Arastirmanin Yontemi

Katilimcilar, Helsinki kriterleri'ne gore bilgilendirilmis onani formu ile goniillii olarak katilmistir.
Herhangi bir kronik hastalig1 ya da sakatligi oldugunu bildiren 6grenciler arastirmaya alimamuigtir.
Katilimcilarin boy ve kilolar1 olgiildiikten sonra her katiimeciya oyun ile ilgili bilgi verilmistir. Daha
sonra yaklasik 40-45 dakika boyunca ‘nintendo wii fit" oyun konsoluyla aktif video oyunu oynatilmistir.
Katilimailar wii fit plus diski igerisinde yer alan oyunlar1 kendileri belirlemistir. Uygulama bittikten

sonra katilimcilara ‘fiziksel aktivite anketi’ ve “i¢sel giidiilenme envanteri’ uygulanmustir.

Katilimcilar

Aragtirmaya, Universitede okuyan yas ortalamalari, boy uzunluklar1 ve viicut agirliklar sirasiyla
x=20.40 + 1.44, 173.09 = 8.447, 66,38 + 10,93 olan 99 erkek, 42 kadin olmak {izere toplam 141 iiniversite
ogrencisi katilmigtir. Katilimcilarin boy ve viicut agirliklar: 6l¢iimleri Holtain marka stadiometreyle

Ol¢tilmiistiir.

Veri Toplama Araglar

Uluslararast Fiziksel Aktivite Anketi

Katilimailarin fiziksel aktivite diizeylerini belirlemek igin de ‘Uluslararas: Fiziksel Aktivite Anketi’
kullanilmistir. Uluslararasi gegerlilik ve giivenirlik ¢alismalar1 Craig vd.. (2003) tarafindan yapilan bu
dlgegin Tiirkiye’de gegerlik ve giivenirlik calismasi 2005 yilinda Oztiirk tarafindan yapilmistir (Oztiirk,
2005). Uluslararas: fiziksel aktivite anketinin kisa formu fiziksel aktivite siddetini 6lgen dokuz adet
sorudan olusmaktadir. Sorular son yedi giin igindeki fiziksel aktiviteleri hakkinda bilgi vermektedir.
Bu verilerden toplam haftalik fiziksel aktivite diizeyi (MET/saat/hafta) diisiik, orta ve yiiksek olarak
simiflanmaktadir. Fiziksel aktivitesi olmadigim belirten bireyler diisiik fiziksel aktivite seviyesi x < 600
MET-dakika/hafta, yogun siddette veya orta diizey fiziksel aktivite seviyesinde olmak icin ise total
fiziksel aktivitenin minimum x > 600-3000 MET- dakika/hafta’ya ulasilmis olmasi gerekmektedir.
Toplam puan hesaplanirken, aktivitelere verilen metabolik esitlik (MET) degerleri (siddetli aktivite=8
MET, orta siddetli aktivite=4 MET, yiirtime=3.3 MET) ile aktivitelerin yapilma siiresi (dk) ve yapilma
frekansi (giin sayis1) carpildiginda olgularin haftalik MET-dk puanlan elde edilir. Elde edilen puanlara
gore bireylerin fiziksel aktivite diizeyleri “inaktif’, “minimal aktif’ ve “¢ok aktif’ olmak iizere {ig

kategoriye ayrilir (Hagstromer ve Sjostrom, 2006).
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Icsel Giidiilenme Envanteri

Ryan (1982) tarafindan gelistirilen Icsel Giidiilenme Envanteri ‘Intrinsic Motivation Inventory (IMI)’
oyun oynayanlann algilanan zevklerini ve oyuna y6nelik i¢sel motivasyonlanm degerlendirmek icin 7'li
Likert tipinden olusan 14 maddelik bir dlgektir. Caliskur ve Demirhan (2013) yaptiklan arastirmada
IGE'nin Tiirkiye kosullarinda 18 ile 29 yas aras1 kisilere uygulanabilecek giivenilir ve gegerli bir dlgek
oldugunu sdylemislerdir. Oyun etkinligi icin Igsel Motivasyon Envanterinin uyarlanmis bir versiyonu
kullanilmistir. Olcegin giivenilirlik analizi, tiim Cronbach alfa katsayilarmin .7'nin iizerinde oldugunu
ve glivenilirligin giivence altina alindi1gin1 gostermistir (=.83) (Yildirim, 2015). Arastirmada 6lgegin ilgi

duyma/hoslanma, ¢caba/6nem ve baski/gerilim alt boyutlarina bakilmistir.

Nintendo Wii Fit

Giig, esneklik, denge ve dansa iliskin ¢eviklik ve koordinasyon unsuruna sahip olan ¢esitli faaliyetler
sunan bir aktif video oyunu tiirtidiir. Temel antropometrik Ol¢iimlere dayali kisisellestirilmis geri
bildirim sunmasi bu sistemin 6nemli 6zeliginden biridir (Sheehan vd., 2013). Wii fit, geng ve yaslh herkes
i¢in tasarlanmis fitness ve eglenceyi birlestiren aktif video oyunudur. Wii Fit; wii oyun konsolu, wii
remote, nonchuck, alici gubugu ve balance boardtan (denge tahtasindan) olusmaktadir. Katilimcilarin

oynadiklar: oyunlar asagida verilmistir.

Denge Oyunlari
Engel atlama, Patenle kayma, Kayak slalom, Kayak, Kayakla atlama, Penguenle kayma, Masa egim

oyunu, Denge Balonu

Aerobik Egzersizleri
Cember Cevirmeve, Temel Step Oyunlari, Hafif Tempoda Kosu, Ust Diizey Step, Siiper Cember

Cevirmece

Antrenman Oyunlart

Bisiklet, Golf, Iki tekerli araba oyunu, Ucan kus oyunu, Kayak Doviisii, Engelli rota oyunu, Egim sehri

oyunu, Kaykay arenas1 oyunu

Sekil 1. Aktif video oyun uygulamasi
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Veri Analizi

Normallik dagilimlari i¢in shapiro wilk testi uygulanmistir (p>0,05). Dagilimlar normal oldugu igin tek

yonlii anova analizi kulanilmistir. Calismada, anlamlilik diizeyi olarak istatistiksel islemlerde 0,05

kullanilmistir.
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BULGULAR

® Katiimcilarin Fiziksel Aktivide Sayilar ve Oranlari
Grafik 1. Katilimcilarin fiziksel aktivite diizeyleri ve oranlari grafigi

Cok Aktif (%17.0)

Grafige gore arastirma katilan {iniversite 6grencilerinin % 53.9'u inaktif (n=76), % 29.1 i minimal aktif

(n=41), % 17’si ¢ok aktif (n=24) olduklarim bildirmislerdir.

Tablo 1: Katiimailarin fiziksel aktivite diizeylerine gore oyun motivasyonlarinin karilagtiriimasi

Alt Boyutlar Gruplar n X Ss p Fark

flgi Duyma/ Inaktif 76 42.2500 5.37928

Hoslanma Minimal Aktif 41 43.2195 5.07697 102 -
Cok Aktif 24 44.7083 2.99970
Inaktif 76 14.6316 4.34770

Caba/Onem Minimal Aktif 41 14.7561 4.39193 .729 -
Cok Aktif 24 13.9583 2.34945
Inaktif 76 10.1316 4.78983

Baski/Gerilim Minimal Aktif 41 10.0488 5.02967 .063 -
Cok Aktif 24 7.5417 4.49134

Tabloya gore, tek yonlii anova analiziyle yapilan karsilastirmalar sonucunda inaktif, minimal aktif ve

¢ok aktif gruplar arasinda igsel giidiillenme envanteri alt boyutlari ile ilgili herhangi bir anlamli fark

olmadig goriilmektedir. Inaktif, minimal aktif ve ok aktif bireyler aktif video oyununu oynarken aynt

diizeyde ilgi duyduklar: caba gosterdikleri ve baski gerilim hissetmediklerini bildirmislerdir.

Tablo 2: Katilimcilarin cinsiyet degiskenine gore aktif video oyun motivasyonu sonuglari

Gruplar n X Ss t P
Hgi Duyma/ Erkek 99 42.5455 5.27271 1.610 142
Hoglanma Kadin 42 43.9048 4.25876
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Caba/ Erkek 99 14.6970 3.57273 .557 .552

Onem Kadin 42 14.2143 5.10636
Baski/ Erkek 99 9.3636 4.98867 1.175 259
Gerilim Kadin 42 10.3810 4.57433

Tablo 2’ye gore, bagimsiz dmeklem t-testiyle yapilan karsilastirmalar sonucunda cinsiyet degiskenine
gore igsel giidiilenme envanteri alt boyutlar: arasinda anlamli bir fark olmadig: gériilmiistiir (p>.05).
Hem erkeklerin hem de kadinlarin aktif video oynarken ayni diizeyde ilgi duyduklari, ¢caba

sarfettikleri ve baski gerilim yasamadiklar1 goriilmektedir.
TARTISMA, SONUC ve ONERILER

Bu ¢alismada; tiniversite 6grencilerinin fiziksel aktivite seviylerinin belirlenmesi ve herhangi bir ekran
karsisinda oynanabilen aktif video oyunlarinin 6grenciler {izerindeki giidiilenme durumlar: arasindaki
iligkinin incelenmesi amaglanmistir. Bu arastirmaya katilan 141 {iniversite 6grencisinin % 53.9"u inaktif,
% 29.1 'i minimal aktif, % 17’si de gok aktif oldugu bulunmustur (Tablo, 1). Universite 6grencilerinin
fiziksel aktivite diizeylerine gore aktif video oynarken ayni oranda ilgi duyduklari, ¢aba sarf ettikleri
bulunmus fakat baski gerilim yasamadiklar1 ortaya ¢ikmistir (Tablo, 2). Ayrica cinsiyet degiskenine
gore, hem erkeklerin hem de kadinlarin aktif video oynarken aymi diizeyde giidiilendigi bulunmustur
(Tablo, 3).

Universite dgrencileri iizerinde yapilan calismalara baktigimizda, bu dgrencilerin fiziksel aktivite
diizeylerinin diisiik oldugu goriilmektedir (Savci vd., 2006; Burke, Carron ve Eys, 2005; Hallal, Victora,
Wells ve Lima 2003; Aslan, Livanelioglu ve Aslan $, 2007). Bizim arastirmamiz da daha 6nce yapilan
arastirmalar1 destekler niteliktedir. Paralel olarak iiniversite 6grencilerinin fiziksel aktivite seviyelerinin
diisiik oldugu bulunmustur. Arastirmamizda dgrencilerin sadece %17’sinin ¢ok aktif oldugu, % 29.1'i
orta diizeyde aktif ve %53.9unun da hi¢ hareket etmedigi ortaya ¢ikmistir. Dolayisiyla hi¢ hareket

etmeyen bir grubu hareket yapmaya yonlendirmek icin de alternatif yontemler gelistirilmektedir.

490 Ispanyol {iniversite 6grencisinin katildig1 bir aragtirmada, spora katilmak igin daha fazla igsel
motivasyona sahip olan 6grencilerin saglikli aliskanliklar bildirdikleri rapor edilmistir. Bu da, spor ve
fiziksel aktivite yaparken motivasyonu en tist diizeye c¢ikaran gorev yaratmanin Onemini
vurgulamaktadir (Chacon, 2018). Aktif video oyunlar1 da fiziksel aktiviteyi tesvik etmenin giivenli,
eglenceli ve degerli bir yolu gibi goriinmektedir. Bu oyunlarin kullanimyi, her yastaki insanlar arasinda
fiziksel aktivite seviyelerini artirmak icin yenilikgi bir alternatif olabilir. Maddison vd., (2011) yaptiklar
24 haftalik deneysel bir aragtirmada aktif video oyunlarina dayanan bir programin deney grubunun
yag kiitlesini anlamli bir sekilde azalttigin1 ve katilimcilarin sedanter davranislarinda diisiis oldugunu
bulmuslardir. Dolayisiyla aktif video oyunlarinin sedanter davrarslar azalttig1 ve fiziksel aktivite

seviyesini gelistirdigi sOylenebilir.

Agmon, Perry, Phelan, Demiris ve Nguyen (2011) bu tiir video oyunlarinin, bos zamanlarda saglig:
gelistirmek ve fiziksel aktiviteyi artirmak i¢in yardimci bir yontem oldugunu gostermistir. Calismalar,
bu oyunlar: kisa siirelerle oynamanin, yiiriime, atlama ve kosu gibi hafif ve orta dereceli geleneksel
tiziksel aktivitelere benzer oldugunu gostermektedir (Williams vd., 2020). Jensen, Marstrand ve Nielsen
(2005), aktif video oyunlarim herhangi bir zorluk ve yorgunluga neden olmadan yapilabilecek uygun
ve eglenceli fiziksel aktiviteler oldugunu belirtmislerdir. Bu da fiziksel aktivite diizeyi az olan ya da hig
olmayan kisiler i¢in uygun olabilir. Yapilan bir arastirmada aktif video oyunlarinin motivasyon
diizeyini artirarak yeterli bir fiziksel aktivite sagladigi bildirilmistir. Bu arastirmaya gore kisilerin aktif
video oynarken daha fazla motive olduklar1 ve ¢aba sarf ettikleri bulunmustur (Sun ve Gao, 2016).
Demir, Barut ve Akin (2018) yine ayn: sekilde 45 aktif video oyunlarinin masa tenisi egzersizleri kadar

katilimeilart igsel olarak giidiiledigini bulmuslardir. Universite 6grencileri iizerine yapilan bir

134



calismadaki sonugclar da aktif video oyunlarimin aktif bir yasam tarzim takip etmek i¢in motivasyon
kaynag1 olabilecegi ve geng yetiskinlerde saglhik durumu gostergelerinin iyilestirilmesine yardimci
oldugu sOylenmektedir (Zurita-Ortega vd., 2018). Bu calismalar bizim arastirmamizla tamamen
paralellik gostermektedir. 22 yetiskin {izerinde yapilan bir arastirmada aktif video oyunlarinin igsel
gidiilenme envanterinin ilgi duyma-hoslanma alt boyutunun anlamli derecede yiiksek oldugu

gosterilmistir (Fitzgerald, Trakamratanakul, Smyth ve Caulfield, 2010).

Song, Kim, Tenzek ve Lee (2010) aktif video oyunlarinin degerlendirmelerinde ig¢sel motivasyon
tizerinde 6nemli etkileri oldugunu sdylemislerdir. Ayrica aktif video oyunlarinin rekabetci yapisindan
dolay1 rekabetci bireyler icin i¢sel motivasyonu artirdigini bulmuslardir. Ancak rekabet giicii diisiik
olanlar i¢in rekabetci ortamlarda egzersiz yapmanin egzersiz deneyimi {izerinde zararhi etkileri
olmustur. Aktif video oyunlarinin hem bireysel oynama hem de seviye atlayarak oynama 6zelliginden
dolay1 rekabetgi ve rekabet¢i olmayan kisiler i¢in de uygun oldugu soylenebilir. Kadin iniversite
ogrencilerinin aktif video oyunlar ile beden kitle indeksleri azaldigi ve motivasyon diizeylerinde

degisiklik oldugu gozlenmistir (Jacobs vd., 2011).

Sonug olarak, hem evde hem de televizyon ekrani olan herhangi bir yerde, bireysel olarak hareket etme
imkan1 sunan aktif video oyunlarinin hem inaktif hem de ¢ok aktif olan {iniversite dgrencilerinin
gidiilenme diizeylerini etkiledigi, inaktif 6grencilerin bile oynarken zevk aldig1 ve oyunda basarili
olmak i¢in ¢aba sarf ettigi bulunmustur. Bu yiizden tiniversite 6grencilerinin hafif diizeyde sikilmadan,
gerginlik hissetmeden ve motive bir sekilde eglenerek yapabilecekleri aktif video oyunlar: gibi alternatif
yontemler fiziksel aktivite seviyesinin artmasi i¢in 6nemli secenek olabilir. Dolayisiyla aktif video
oyunlarinin gerek hafif siddette olmasi gerek de eglenceli olmasi hem inaktif hem de ¢ok aktif bireyler
i¢cin ev ortaminda sikilmadan ve eglenerek yapilabilecek alternatif bir fiziksel aktivite araci olarak
kullanilmasinin uygun olacag: diistiniilmektedir. Bu kapsam ilerde yapilacak arastirmalar igin sunlar

Onerilebilir.

e Arastirma sadece iiniversite 0grencileriyle simirhidir. Farkli yas gruplarina da aktif video oyunu

uygulamalar1 yaparak motivasyon diizeylerine bakilabilir.

e Bu tarz calismalar kilolu insanlar1 harekete tesvik etmek amaciyla, kilodan dolay: fiziksel olarak

aktivite diizeyleri diisiik olan kisiler iizerinde yapilabilir.

e Tiirkiye’de aktif video oyunlar: ile ilgili arastirmalar simirli oldugu igin farkli 6zelllikleri 6lgen

arastirmalar yapilabilir.

e Aktif video oyunlarinin inaktif bireyleri bile aktivite yapmaya tesvik etmesinden dolay1
iiniversitelerde aktif video oyunlar ile ilgili merkezler olusturulup 6grencilerin bu merkezlerden

faydalanmasi saglanabilir.
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