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Oz

Giiniimiiz diinyasinda siirekli gelisen ve degisen teknoloji faktorii, birgok alanda etkisini
gostermektedir. Bu etkilerden kendisine oldukg¢a pay bicen alanlardan biri dijital oyun
sektoridur. Dijital oyun siire¢lerinin planlamasinda dikkat edilmelidir, bireyin oynadigi
oyunlar bireyin biligsel, duyussal ve sosyal boyutlarini etkiledigi unutulmamalidir. Bu
etkilesimin sonuglarinin olumlu veya olumsuz olmasi tamamen ama tamamen bireyin
elinde olan bir durumdur. Biz bu calismamizda ise spor bilimleri okuyan 6grencilerin
uzaktan egitimin yaygin oldugu giiniimiiz sartlarinda Dijital Spor Oyunlar1t Motivasyon
Olgegi (DSOMO) ile dijital spora kars1 tutumlarini incelenmesi amaglanmistir. “MAKU”
ve “SDU” iiniversitelerinden toplamda 420 kisinin katilimiyla, nicel bir arastirma
yapilmigtir. Calismamizin sonucunda; Cinsiyet degiskenine gore, “Takima Baglilik
tutumu” ve “Sosyallesme” alt boyutlarinda anlamli bir fark olugu, Okul degiskeninde ise
“Takima Baghlik tutumu” ve “Eglence” alt boyutunda anlamli bir fark olugu.
Katilimcilarin boliim degiskenine gore ise “Eglence” alt boyutunda ise anlamli bir fark
olugu. Bu anlamli fark; Antrenérliik Bolimii 6grencilerinin, Yoneticilik Bolumi
ogrencileri ve Ogretmenlik Boliimii 6grencilerine gore Eglence tutumlarmin daha yiiksek
oldugu tespit edilmistir.

Anahtar kelimeler: Dijital oyun, Spor Bilimleri, Tutum

Examination of the Attitudes of Students of the Faculty of

Sports Sciences Towards Digital Games

Abstract

The ever-changing technology in today's world affects many aspects of life. One of the
areas where digital games have a large impact is the gaming industry. Care should be taken
in the planning of digital game processes, it should not be forgotten that the games played
by the individual affect the cognitive, affective and social dimensions of the individual. In
this study, we aimed to examine the attitudes of students studying sports sciences towards
digital sports with the Digital Sports Games Motivation Scale in today's conditions where
distance education is common. The quantiative research involved 420 participants from
"MAKU" and "SDU" universities. Our study revealed that; According to the gender
variable, there was a significant difference in the sub-dimensions of "Team Commitment"
and "Socialization", while in the School variable, there was a significant difference in the
"Attitude of Team Engagement™ and "Fun™ sub-dimensions. According to the department
variable of the participants, there was a significant difference in the "Entertainment” sub-
dimension. This significant difference; It has been determined that the students of the
Coaching Department have higher entertainment attitudes than the students of the
Department of Management and the students of the Teaching Department.

Keywords: Digital game, Sports Science, Attitude
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Giris

Spor, insan yasaminda insanoglunun var olusundan giiniimiize kadar niifuz etmis ve daima
etkin bir rol almis, iyi bir reklam ve kendini ifade etme siirecidir. Teknolojinin de gelismesiyle
kitlelere ve toplumlara ulagsmasi1 daha kolaylasan spor faaliyetleri, glinlimiizde bir¢ok platformda
kendini var ettigi goriillmektedir. Spor; radyonun icadindan, giiniimiiziin vazgecilmeyen; televizyon,
bilgisayar, internet ve akilli telefonlarin icadina kadar siirekli adindan soz ettiren, kendini bu
yeniliklere ayak uyduran ve yoluna emin adimlarla devam etmektedir. Spordaki bu gelismeler sadece
izleyici konumunda kalmayip, siire¢ iginde aktif bir sekilde yer almaya kadar gitmistir. Iste bu siirece
de dijital spor oyunlar1 denmekte, toplumlari, kiiltiirleri, din, dil, irk fark etmeksizin tek bir ¢at1 altinda
toplayabilen bir cati haline geldigi inkar edilemez bir durumdur. . En basit 6rnekle; ¢agimizin
vazgecilmesi akilli telefonlara yiiklenen uygulama ve programlarla diinyanin bir ucundaki insanla
ayni platformu paylasip, belli bir amag¢ ve gaye dogrultusunda ortak hedefler giidiilebilmektedir.
Bireylerin hayatindaki bu degisimler zamandan ve ekonomiden tasarruf edebilmeleri, sagliktan
egitime, eglenceden ulasima birgok alanda etkili olmustur (Saglik Bakanligi, 2018; Can ve Tozoglu,
2019)

Tirk Dil Kurumu (TDK) 'na g0re oyun; bilissel, duyussal ve psikomotor alanlarin gelisimini
destekleyici, belli hedef ve amaglar1 barindiran, zamanin hos ve verimli gegirilmesine yardimci olan
faaliyetlerdir. Yine ayni sozliikte dijital ifadesi; verilerin gerekli donanim ve ortamlar araciligiyla,
bireyin anlayabilecegi sekle doniistiirmesidir (TDK, 2020). Bu doniisiim sanal ortamin bize gergeklik
hissi uyandirarak, teknolojik arag-gereclerle olustugu bilinmektedir. Onemi her gegen giin daha artan
teknoloji, spor ve oyun boyutlarinda da etkisini iyiden iyiye gosterdigi goriilmektedir. Bu gelismeler
spor ve oyun kavramlari i¢in; bilgisayar altyapili oyunlar (Zula, PUBG, Age of Empires serisi vb.)
Konsol oyunlar1 (Playstation serisi, Xbox serisi, Vr(Sanal Ger¢eklik Gozligii) vb.) ve tasinabilir
cihazlarda oynanan mobil oyunlar (ceptelefonu, tablet,, nintendo serisi vb.) olarak karsimiza
¢ikmaktadir (Kilc1, 2020). Daha genel bir tabirle bu tur faaliyetlere dijital oyunlar da denebilmektedir.
Son zamanlarda bir arada sik¢a goriilen; “Oyun” ve” Dijital” kelimelerinin birlesimi ile giiniimiiziin
eglence ve bos zaman aktivitelerinde 6nemli bir yere sahip olan dijital oyun terimini ortaya
¢ikarmaktadir. Dijital oyun, bireyi ¢ok boyutlu olarak gelisimine fayda saglayan, belli bir amaci ve
siirhiliklart olan, gilizel ve verimli zaman gegirmekte kullanilan, eglencenin sanallagsmis ve bir
donanim sayesinde elektronik olarak kullanilan oyun tiradir (Yukcli ve Kaplanoglu, 2018).
Teknolojik gelismeler bir zincir halinde tiim sektorleri ve sektorlere bagli alt sektorleri de
etkilemektedir. Basta bilgisayar alanindaki giincellemeler ve gelismeler bir biitiin halinde dijital oyun
kavramini da etkilemektedir. Yasamimizin bir parcasi haline donilisen ve her anlamda yasamimizi

kolayliklar diinyasina g¢eviren teknolojik gelismeler, sadece bize kolaylik saglamasi ile degil,
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yasamimiza heyecan katan, oyunsal faaliyetlerle sosyallestiren ve hos vakit gecirmemize neden
olanda bir durumdadir. Ozellikle pandemi ve sosyal izolasyon donemlerinde giderek yayginlasan ve
ilgisi kat ve kat artar hale geldigi goriilmektedir (Cihan ve llgar, 2019). Dijital oyun kapsamiyla ele
alinan yazilimlarin hepsinde veri ve reaksiyonlarin sanal ortama aktarilmasi; belli bagh ekipmanlarin
kombinasyonu, birlesimiyle meydana gelmektedir. Hareket ve diislincelerimizi sanal ortama ileten
yazilimdan, klavyeye, iletiyi gdrmemizi saglayan monitorlere kadar bu 6rnekler gogaltilabilmektedir
(Kirriemuir, 2002).

Dijital oyunlarin ve bu oyunlara harcanan zamanin bireylerin giindelik yasaminin dogal bir
slireci olmaya baglamasi, oyundan alinan zevk ve hosca vakit gecirmenin de 6tesine giderek; bireyin
gercek yasamini, dijital ortama aktardigi goriilmektedir. Bu baglamda da oyunun kurallar1 disindaki
illegal faaliyetler (Hileler, haksiz kazang)’e yoneltmeye baslamistir. Amac¢ kazanma kaybetme
faktoriinden uzaklasip tiikketim kiiltiiriine dahil olmustur (Binar ve Sutci, 2008). Oyun sektdrinln
gelismesiyle birlikte kopyalama ve lisanssiz sekilde oyunlara agik bir sekilde de ulasilmaya baslandi.
Bu durum yillar gectikce oyun yapimcilarinin ekstra giivenlik 6nlemleri almasiyla saymin oldukga
diistiigii ve iyice diisecegi ongoriilmektedir. Giiniimiizde farkli platformlarda oyunlarin satildigi
goriilmektedir. Asagidaki grafikte de goriildiigii gibi dijital satig sayilarinin, kopyalarina kiyasla daha
az olmasi sebebiyle son zanda bu olumsuz seyrin azaltilmasi i¢in oyun gelistiriciler tarafindan bazi
onlemler ve 6nemli adimlar atilmaktadir. “IDATE DigiWorld Research’in yayimladigi arastirmaya
gore dijital oyunlarda satis tiirti 2008°de %22 dijital %78 fiziksel kopya iken bu rakam 2023’te %93
oraninda dijital olarak ger¢eklesecegi ongoriilmektedir” (Gazete Duvar, 2020).

Sekil 1. Oyun Satis Tiiriine Gore Dagilim:
Oyun Satis Tiiriine Gore Dagilhim
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Dijital oyunlar ilk olarak konsol oyunlar1 olarak varlik gostermistir. Tiirkiye de ise ilk dijital
oyunlar 1980’li yillarin ortalarinda satilmaya baglanan “Atari ve Commodore 64” lizerinden oynanan
kartuslu oyunlardir. Tirkiye de PC teknolojisinin yayginlasmasiyla birlikte konsol oyunlari
(Nintendo, Play Station, X box, Sanal Gergeklik-VR), telefon teknolojisinin de gelismesiyle birlikte
mobil oyunlar (Google Play ve App Store)’den ulasilan uygulamarla popiilerlik kazanmis hem

evlerde hem de ev disinda dijital oyunlara ulasim imkanlar1 saglanmistir. Dijital oyun baska bir
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degisle video oyunlarma ilk 6rnek 18 Ekim 1958 yilinda Amerikali fizik¢i William Higinbotham
tarafindan “Tennis for Two” isimli ¢ok basit bir tenis oyunu verilebilir (Wikipedia, 2020).

Dijital oyun piyasasinin son zamandaki gelisiminde birgok etken sayilabilir. Bu durumlara
ornek olarak bu ifadeler verilebilir:
e Teknolojik gelismelerin akilli cihaz, bilgisayar ve internet kullanimini arttirmasi
e Teknolojik donanim ve cihazlarin her biitce ve ekonomiye gore olmasi
e Ekipman {iretim ve imalinin ucuzlamasi
e Internet ve sanal ortamlarin yayginlasmasi
e Akulli telefon, tablet kullanimini fazlalagmasi ile oyun tiirlerinin yas araliginin genislemesi

e E-spor ’un da artik bir sektor olarak goriilmesi (Dijital Oyunlar Raporu, 2019).

Oyun Platformlarinin Pazar Paylari
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Sekil 2. Oyun Platformlarinin Pazar Paylarinin Degisimi

Yillar gegtikge ivmesi yiikselen kiiresel oyun pazari biiyiikliigiiniin, 2021 yilinda ise yapilan
aragtirmalara gore pazarin paymnm 180 milyar dolara yaklasacagi ve platformlara gore dagilimi
Nevzoo Oyun platformlarinin pazar paylart degisimi ve kiiresel pazar biiyiikliigii tablolarinda

belirtilmistir (Nevzoo, 2018).
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Sekil 3. Oyun Platformlarimin Kiiresel Piyasadaki Pazar Boyutu
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Dijital oyun piyasas1 olusumundan, gelisimine ve yiikselmesine kadar olan siiregte ABD’nin
ipi gogiisledigi bilinmektedir. Ancak Cin, pazar pay1 konusunda ABD’den daha iistiin konumdadir.
ABD ve Cin diginda pazardan pay almak isteyen gelismis Asya ve Avrupa lilkeleri de mevcuttur
Cin’in sektordeki hizli yiikselisinde mobil teknoloji anlaminda yaptigi ¢alismalar mobil oyunlarin
diinya genelinde yer edinmesinin, ¢ok fazla ilgi gérmesinde katkisi oldukca fazladir. Kiresel ¢apta
ortalama biiytime hiz1 %10, 2 olan ve her gecen zamanda Ustiline koyarak her yil ortalama %20’lik
buyime oranina ulagmistir. Dijital oyun sektoriinde diinyada %28 ine sahip olan Cin pazari, dinyada
%23’liik paya sahip ABD piyasasi ile dikkat cekmektedir (Dijital Oyunlar Raporu, 2019); (Nevzoo,
2018).

Dijital oyunlar turlerine, oynanma ortamlarina, ekipman ve donanimsal farklilarina ve hitap
diizeyine gore kendi icerisinde gesitlenmektedir. Bu gesitlenmeler; ag tabanl, taktik-strateji, yapboz-
eslestirme, macera, aksiyon, spor, rol alma-kendini ifade etme ve simiilasyon cesitleri gibi

siiflandirilabilmektedir.

Tablo 1

Dijital Oyun Turleri

Oyun Tiri | Amag | Ornek
Oyunun en dnemli amac1 kazanmak, rakibi yenmektir. Oyun oynanirken,  Satrang, Tycoon
Taktik oyun i¢i anlik planlamalar, stratejiler ve uygulamalari planlamak ¢ok Serisi,
onemlidir. Oyuncu genelde rakibi alt etmek i¢in rakibi yipratma ve Warcraft, Total War,
ustiinliik kurmaya ¢alisir. Rakibinde hamlelerine karsi oyunun seyri Civilization6 vb.
ilerler.
Oyunda ki en 6nemli nokta bireyin, biligsel ve duyussal diizeylerini Angry Birds,
Yapboz gelistirmektir. Bu tiir oyunlarda genellikle rakip olmaz. Belli diizen ve Tetris, Zuma, Candy
kurallar dahilin de oyun devam eder ve temel amag bireyin gelisimidir. Crush serisi vb.
Macera oyunlari arastirma ve kesfe dayali, belirli asama ve stirecleri The Longest
Macera barmdiran. Oyunda kendi siireclerini izleyebilecegin bir oyun tiiriidiir. Journey, Star Wars
Advanture oyunlari olarak ta adlandirilmaktadir. serisi, Assassin’s
Creed Serisi vb.
Aksiyon oyunlar1 tamamen bireyin biitiin psikomotor ve diger alanlarini Pac-Man, Call of
icinde barindiran oyun tiiriidiir. Viicudun tiim fonksiyonlarinin uyum Duty:
icinde ¢alistigi, el gbz uyumu, zamanlama, ani refleksif hareketler, hiz, Serisi, Grand Theft
Aksiyon ceviklik gibi uygulamalari 6ne ¢ikaran, mental ve fizksel boyutlari olan Auto,
oyunlardir. Oyunu oynayan kisilerin rakibe yada sanal zekalara kars1 Far Cry,
gosterdikleri miicadeleleri de icinde barindirir. Dragon Age,
Minecraft vb.
Spor icerikli oyunlar, gercegiyle ayni mantikta olan ama sadece yapay PES, NBA,
Spor ortamda oynan oyunlardir. Spor faaliyetlerinin kendine has hareket ve Formulal,UFC,
igeriginin oyun ortaminda olmasidir. Football Manager
vb.
Oyuncu belli bir durumda bir karakterin roliini Gstlenir. Oyunda Dungeons &
kullanilmas1 gereken ne varsa kendine gore sekillendirerek, oyun Dragons, Ever-
karakterini diizenler. Rol yapma oyunlarinin en ¢ok goriildiigii oyunlar Quest, Diablo,
Rol Yapma Cok Oyunculu Cevrimig¢i Rol Yapma Oyunlaridir MMORPG), oyunlari World of
sanal ortamda oyuncularin oyun icindeki ¢esitli karakterle oynanan Warcraft vb.
oyunlardir.
Simiilasyon oyunlar1 ger¢ek hayatta yasanmasi ihtimal durumlarin sanal The Sims, Car
Similasyon ortamlar sayesinde uygulanabilmesi, egitim ve analiz amagli pratik Mechanic Simulator,
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yapilmasi, ekonomiklik ilkesine uygun olarak, gercek hayatta yapilmasi Euro Truck Similator
zor olan durumlarin bilgisayar ortaminda uygulanmasidir. vb.

Not: Ornek olarak verilen oyunlar tiirlerin popiiler oyunlarindandir. Baska pyunlarda drnek gosterilebilir.

Kaynak: (http:/en.wikipedia.org/wiki/Video game_genres#Strategy (Erisim: 10 Ekim 2022), (Ogel, 2012)

Gelisen diinyada dijital oyuna ilgi artmaktadir. Bu dogrultuda iilkemizde de dijital oyunlara ilgi
artmaktadir. Ozellikle pandemi déneminde toplumsal yasaklardan dolay1 teknolojiye olan ilgileri
artmistir. Bu calismada; dijital spor oyunlari motivasyon 6lgegi’nin (DSOMO) Spor Bilimleri
Fakiiltesinde 6grenim géren dgrencilerin uzaktan egitim ve pandemi siirecinde dijital spor oyunlarina

kars1 tutumlarinin tespit edilmesi amag¢lanmistir.

Gereg ve YOntem
Arastirmanin Modeli

Bu arastirmanin modeli i¢in nicel arastirma tiirlerinden iliskisel tarama yontemi kullanilmistir.
Iliskisel tarama yontemi birden fazla degisken arasindaki yorumlamalar yapilirken tercih edilen
yontemdir. Degiskenlerin birbirlerine olan etkileri ile birbirlerini etkileme diizeylerini dlgerken

kullanilan nicel arastirma tiiriidiir (Karasar, 2008).
Arastirma Grubu

Arastirmanin érneklem grubunu Burdur Mehmet Akif Ersoy Universitesi (Makii) ve Isparta
Siileyman Demirel Universitesi (Sdii) Spor Bilimleri Fakiiltesi Lisans ve Lisans Ustii Bolumlerini
okuyan dgrenciler olusturmustur. Olgege 207 kadn, 213 erkek ve toplamda 420(n=230 Makii, n=190
Sdi) kisi olusturmaktadir.

Veri Toplama Araglar:

Olcek olarak; Kilc1 (2020) tarafindan Tiirk¢eye uyarlanmis Dijital Spor Oyunlar1 Motivasyon
Olgegi kullanilmustir. “Olgegin orijinali Kim ve Ross (2006) tarafindan; sosyal etkilesim (4 madde),
spor bilgisi uygulamalar1 (3 madde), fantezi (3 madde), yarisma (3 madde), eglence (3 madde),
oyalama (2 madde), spor ile tanimlama (2 madde) olmak iizere 7 alt boyut ve toplam 20 madde olarak
gelistirilmistir. Cianfrone vd. (2011) ise bu olgege 5 yeni madde ve 1 alt boyut daha ekleyerek;
yarisma (3 madde), oyalanma (3 madde), eglence (3 madde), fantezi (3 madde), sosyallik (4 madde),
spor bilgisi (3 madde), spora ilgi (3 madde), takim kimligi (3 madde) olmak tizere 8 alt boyut ve
toplam 25 madde olarak yeniden uyarlamislardir. Kilc1 (2020)’nin Tiirk kiiltiiriine uyarlamasinda 10
maddenin gecerlilik katsayisinm altinda oldugu icin ¢ikarilmistir. Olgek Tiirkiye uyarlamasinda 15

maddelik bir 6lgek ceviri/geri geviri yontemi ile uyarlanmistir. Kilcr (2020)’nin yaptigi caligmaya
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gore 5 alt boyut uygun goriilmiistiir. Bunlar: “Takima Baglilik”, “Eglence”, “Sosyallesme”, “Fantezi”

ve faktor “Rekabet” tir.”

Verilerin Analizi

Olgeklerin gegerlilik degeri (dogrulayic1 faktdr analizi) ve givenirlik (Cronbach Alpha)
degerleri test edilmistir. Olgegin Cronbach’s Alpha i¢ tutarlilik katsayis1 0,812 olarak hesaplanmustir.
Verilerin normal dagilim gosterdigi tespit edilmistir. Olgegin 5 alt boyutu, toplam, cinsiyet, b6lim ve
okul degiskenleri olarak incelenmistir. Verilerin analizinde tanimlayici istatistiksel teknikler
kullanilmis. Ikili grup karsilastirmalarinda  bagimsizlik orneklem t testi, coklu grup
karsilastirmalarinda ise tek yonli varyans analizi testleri uygulanmistir. Verilerin analizleri icin SPSS

22,0 programi kullanilmustir.

Bulgular

Tablo 2

Katilimeilarin Demografik Ozelliklerinin Tanimlayicr Istatistikleri

Cinsiyet Okul B&lum
Frekans Ylzde Frekans  Ylzde Frekans  Ylzde
Erkek 213 50.7 Makii 230 54.8 Ogretmenlik 154 36.7
Kadin 207 49.3 Sdii 190 45.2 Antrendrlik 139 33.1
Yoneticilik 127 30.2

Total(n)  420- %100

Tablo 2’ de katilimcilarin frekans degerleri belirtilmistir. Degerlere gore katilimcilarin
%150,7’s1 erkek ve %49,3’1i kadin katilimcilardan olusmaktadir. Okul kisminda da %54,8’1 Mehmet
Akif Ersoy Universitesinden, %45,2’si ise Siileyman Demirel Universitesindendir. Béliimlerin
degerleri de 6gretmenlik bolimi %36,7, antrendrliik boliimiinden %33,1 ve yoneticilik béliimiinden

de %30,2’1ik kism1 olusturmaktadir.

Tablo 3
Katilimcilarin Cinsiyet Degiskenine Gore Dijital Spor Oyunlari Motivasyon Tutumlarinin Alt

Boyutlari ile t testi Sonucu

lc)ie%si?l/(itni N X sd. t df D
e B m o m s w
Eglence Alt Boyutu E;';Z: zéi 18?:3 gggg 0318 418 075
T 7 S A i T 203 w8 00
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_ Erkek 213 8,873 3,115

Fantezi Alt Boyut 0,210 418 0,83
antezt ARBOYUlU “gavan 207 8812 2.8%
Erkek 213 9,056 3,272

Rekabet Alt Boyut 1,654 418 0,10
erabe YUY “Rayan 207 8541 3,108
Erkek 213 47812 13,162

Dijital Spor Oyunlari 2,013 418 0,04
Motivasyon Tutumu  Bayan 207 45357 11,770

*p<0,05

Tablo 3 incelendiginde katilimcilarin cinsiyet degiskenine gore dijital spor oyunlar
motivasyon tutumlari arasinda anlamli bir farkliligin oldugu saptanmustir (to0s418; 2,013; p<0,05).
Verilere gore erkek katilimeilarn dijital spor oyunlart motivasyon tutumlari (X= 47,812), bayan
katilimeilarin dijital spor oyunlart motivasyon tutumlarindan (X= 45,357) daha yiiksek oldugu tespit
edilmistir. Katilimcilarin cinsiyet degiskenine gore Takima Baglilik Alt Boyutu arasinda anlamli bir
farkliligin oldugu saptanmustir (to,05,418; 3,224; p<0,05). Verilere gore erkek katilimcilarin Takima
Baglilik tutumu (X= 10,554), bayan katilimcilarin Takima Baglilik tutumlarindan (X= 9,498) daha
yiiksek oldugu tespit edilmistir. Katilimeilarin cinsiyet degiskenine gore Sosyallesme Alt Boyutu
arasinda anlamli bir farkliligin oldugu saptanmustir (to,0s.418; 2,435; p<0,05). Verilere gore erkek
katilimeilarin Sosyallesme tutumu (X= 9,085), bayan katilimcilarin Sosyallesme tutumlarindan (X=
8,377) daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Katilimcilarin cinsiyet degiskenine gore Eglence Alt
Boyutu arasinda anlamli bir farkliligin olmadig1 saptanmistir (to,0s418; 0,318; p>0,05). Verilere gore
erkek katilmecilarm Eglence tutumu (X= 10,244), bayan katilimcilarm Eglence tutumlari ile (X=
10,130) benzer oldugu tespit edilmistir. Katilimcilarin cinsiyet degiskenine gére Fantezi Alt Boyutu
arasinda anlamli bir farklihigin olmadigi saptanmistir (to0s418; 0,210; p>0,05). Verilere gore erkek
katilimeilarin Fantezi tutumu (X= 8,873), bayan katilimcilarin Fantezi tutumlari ile (X= 8,812) benzer
oldugu tespit edilmistir. Katilimcilarin cinsiyet degiskenine gore Rekabet Alt Boyutu arasinda
anlamli bir farkliigin olmadigr saptanmistir (toosa41s; 1,654; p>0,05). Verilere gore erkek
katilimcilar Rekabet tutumu (X= 9,056), bayan katilimcilarn Rekabet tutumlar ile (X= 8,541)
benzer oldugu tespit edilmistir.

Tablo 4

Katilimeilarin Okul Degiskenine Gore Dijital Spor Oyunlar1 Motivasyon Tutumlarinin Alt
Boyutlari ile t testi Sonucu

Degilgileni N X Sd. ' o P
'ézl;LTua Baghlik Alt l\gzlzu igg 190,’541661 g (15;2 2814 36739  0,05%
Eglence Alt Boyutu I\gztu igg 190”770;;1 gzggi -3,011 418 0,03*
g%;yuatﬂesme Alt I\QZEU igg gggé gfgg 0563 418 0,57
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Makii 230 8,791 2,949

Fantezi Alt Boyutu Sdii 190 8.905 3.180 -0,386 418 0,69
Makii 230 8,674 2,930

Rekabet Alt Boyutu S 190 8,958 3.497 -0,890 369,29 0,37

Dijital Spor Oyunlar1 Makii 230 46,291 11,733 0550 s 057

Motivasyon Tutumu Sdu 190 46,979 13,475 ' ’

*p<0,05

Tablo 4 incelendiginde katilimcilarin okul degiskenine gore Takima Baglilik Alt Boyutu
arasinda anlamli bir farkliligin oldugu saptanmistir (to,0s, 367,39; 2,814; p<0,05). Verilere gére Maki
katithimcilarnm  Takima Baghlik tutumu (X= 10,461), Sdii katiimcilarn Takima Baglihk
tutumlarindan (X= 9,516) daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Katilimcilarin okul degiskenine gore
Eglence Alt Boyutu arasinda anlamli bir farkliligin oldugu saptanmistir (toos41s; -3,011; p<0,05).
Verilere gore Sdi katilimeilarin Eglence tutumu (X= 10,774), Maki katilimcilarm Eglence
tutumlarindan (X= 9,704) daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Katilimeilarin okul degiskenine gore
Sosyallesme Alt Boyutu arasinda anlamli bir farkliligin olmadigi saptanmistir (to,0s.418; -0,563;
p>0,05). Verilere gore Sdii katilimcilarm Sosyallesme tutumu (X= 8,826), Makil katilimcilarm
Sosyallesme tutumlart ile (X= 8,661) benzer oldugu tespit edilmistir. Katilimeilarin okul degiskenine
gore Fantezi Alt Boyutu arasinda anlamli bir farkliligin olmadig1 saptanmustir (toos418; -0,386;
p>0,05). Verilere gére Sdii katilimeilarin Fantezi tutumu (X= 8,905), Makil katilimeilarin Fantezi
tutumlari ile (X= 8,791) benzer oldugu tespit edilmistir. Katilimeilarin okul degiskenine gore Rekabet
Alt Boyutu arasinda anlamli bir farkliligin olmadig1 saptanmistir (to,0s418; -0,890; p>0,05). Verilere
gére Sdil katilimeilarin Rekabet tutumu (X= 8,958), Makil katilimcilarin Rekabet tutumlari ile (X=
8,674) benzer oldugu tespit edilmistir. Katilimcilarin okul degiskenine goére Dijital spor oyunlari
motivasyon tutumlari arasinda anlamli bir farkliligin olmadigi saptanmistir (to,0s418; -0,559; p>0,05).
Verilere gore Sdii katilimeilarm dijital spor oyunlari motivasyon tutumlar (X= 46,979), Makil
katilimeilarm dijital spor oyunlart motivasyon tutumlari ile (X= 46,291) benzerlik gosterdigi tespit

edilmistir.

Tablo 5
Katilimeilarin B6lim Degiskenine Gore Dijital Spor Oyunlar1 Motivasyon Tutumlarinin Alt

Boyutlar1 Gore One Way Anova Testi

Bolim
Degiskeni N 0o sh df f p
Takima Ogégﬁ‘;;%hk 154 9,558 3,557
Baghhk Alt Antrendriik 2 2,397 0,09
Boyutu 139 10,295 3,523

Bolimi
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neticil 127 10323 2,989

Bolimu

Ogretmenlik 154 9,675 3,200

Bolimu
Eglence Alt Antrenorlik 139 11058 4041 6,103 0,01*
Boyutu Bolimi

Yoneticilik 127 9,858 3,491

Bolimu

Ogretmenlik 154 8,403 2983

Bolimu
Sosyallesme Alt  Antrenorluk 139 9,173 3125 2,489 0,08
Boyutu Bolumi

Yoneticilik 127 8,661 2823

Bolimu

Ogretmenlik 154 8,929 2,863

Bolumu
Fantezi Alt Antrendrlik 139 8,863 3,046 0,177 0,84
Boyutu Bélimi

Yoneticilik 127 8,717 3,147

Bolumu

Ogretmenlik 154 8,487 3,216

Bolumu
Rekabet Alt Antrenorlik 139 9007 3170 1,190 0,31
Boyutu Bolimi

Yoneticilik 127 8961 3203

Bolimu

Ogretmenlik
Dijital Spor Bolimil 154 45052 12,251
Oyunlari Antrendrlik 139 48396 13301 2,621 0,07
Motivasyon Bolumi
Tutumu Yoneticilik 127 46520 11851

Bolimu
*0<0,05

Tablo 5 incelendiginde katilimcilarin boliim degiskenine gore Eglence tutumlart arasinda

anlaml bir farkliligin oldugu saptanmistir (fo,0s,2; 6,103; p<0,05). Verilere gore Antrendrliik Bolimi
6grencilerinin Eglence tutumlari sirastyla (X=11,058), Yéneticilik BéIimii 6grencilerinin Eglence
tutumlarindan (X=9,858), Ogretmenlik Boliimii 6grencilerinin Eglence tutumlarindan (X=9,675)

daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Katilimcilarin boliim degiskenine gore Takima Baglilik

tutumlari arasinda anlamli bir farkliligin olmadig1 saptanmistir (fo,0s2; 2,397; p>0,05). Verilere gore
Antrenérlik Bolimii 6grencilerinin Takima Baghlik tutumlart (X=10,295), Yoneticilik Bolimi
6grencilerinin Takima Baghlik tutumlari (X=10,323), Ogretmenlik Boliimii 6grencilerinin Takima
Baglilik tutumlarmim (X=9,558) benzer oldugu tespit edilmistir. Katilimeilarin bolim degiskenine
gore Sosyallesme tutumlar1 arasinda anlamli bir farkliligin olmadigi saptanmustir (foos2; 2,489;
p>0,05). Verilere gore Antrendrlik Bolimii Sgrencilerinin Sosyallesme tutumlart (X=9,173),
Yoneticilik Bolimii 6grencilerinin  Sosyallesme tutumlar1 (X=8,661), Ogretmenlik Boliimii
6grencilerinin Sosyallesme tutumlarmin (X=8,403) benzer oldugu tespit edilmistir. Katilimcilarin
boliim degiskenine gore Fantezi tutumlari arasinda anlamli bir farkliligin olmadig1 saptanmistir

(foos2; 0,177; p>0,05). Verilere gore Antrenorlik BOlUmU o6grencilerinin  Fantezi tutumlari
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(X=8,863), Yoneticilik Bolimil égrencilerinin Fantezi tutumlari (X=8,717), Ogretmenlik Bolimii
6grencilerinin Fantezi tutumlarmin (X=8,929) benzer oldugu tespit edilmistir. Katilimeilarin blim
degiskenine gore Rekabet tutumlar1 arasinda anlaml bir farkliligin olmadigi saptanmistir (fo,052;
1,190; p>0,05). Verilere gore Antrendrlik Bolimi 6grencilerinin Rekabet tutumlari (X=9,007),
Yoneticilik Bolimi 6grencilerinin Rekabet tutumlari (X=8,961), Ogretmenlik Boliimii 6grencilerinin
Rekabet tutumlarinm (X=8,487) benzer oldugu tespit edilmistir. Katilimcilarin boliim degiskenine
gore Dijital Spor Oyunlari Motivasyon tutumlart arasinda anlamli bir farkliligin olmadigi
saptanmustir (foes,2; 2,621; p>0,05). Verilere gore Antrendrlik Bolimu 6grencilerinin Dijital Spor
Oyunlar1 Motivasyon tutumlari (X=48,396), Yoneticilik Bélimil 6grencilerinin Dijital Spor Oyunlari
Motivasyon tutumlar1 (X=46,520), Ogretmenlik Bolimii 6grencilerinin Dijital Spor Oyunlari

Motivasyon tutumlarinin (X=45,052) benzer oldugu tespit edilmistir.

Tartisma

Yasadigimiz cagda 6nemli bir yere sahip olan teknoloji, dijital oyun sektoriinii de etkilemistir.
Dijital oyunlar artik bircok alanda karsimiza ¢ikmaktadir, 6rnegin; egitim sektoriinden eglence
sektoriine, araba, ugak, saglik alanindaki gergek ortam tecriibesi sunan simiilasyonlara, askeri
tatbikatlardan gilindelik hayatta karsimiza ¢ikabilecek bir¢ok olasi durumu dijital ortamda bizlere
yansitmaktadir. Genis kitlelere hitap eden dijital oyunlarin arz talep durumlari da bir hayli yiiksek
durumlardadir. Talebin fazla olmasi iireticiyi de yenilesmeye zorlamaktadir. Bireylerin piyasaya
¢ikan yeni siirlim dijital oyunlara ulagsma firsati sunmaktadir. Bu siiregler géz 6niinde tutularak bireyin
bilissel, duyussal alanlara etkileri, dijital oyun sektoriine yon verdigi goriilmektedir.

Kretschmann’a gore dijital spor oyunlari, sosyallesme siire¢lerinde etkin rol aldigini
belirtmektedir (Kretschmann, 2010). Esentas ve digerlerinin ¢alismasina gore; Dijital spor sektoriiniin
Tiirkiye’de kullanimi artan bir durum oldugu, dijital sporun bireyin kullanimina gore olumlu veya
olumsuz sonuglar dogurdugu goriilmektedir. Durumun olumlu kullanilmasinda bireyi aktif ve sosyal
bir yasama gotiirdiigii fakat iyi olumsuz kullanimda da dijital bagimliliga yonelttigi goriilmektedir
(Esentas vd., 2018). Bizim ¢alismamizda da bu sonuglarla paralellik gostermektedir.

Literatiirdeki c¢alismalarda daha ¢ok dijital oyunlarin olumsuz etkileri iizerine yapilan
calismalar oldugu dikkat ¢ekmektedir. Fakat dijital oyunlarin insan yasamina olduk¢a fazla olumlu
yonleri de vardir. Yorgunluk ve stresi azaltma, serbest zamanlar1 degerlendirme, sikici kent
yasantisindan uzaklastirma, yogun is temposu ve stresinden uzaklagtirmada onemli rol almaktadir.
Bireyin hos vakit ge¢irmesinde, karsilastigi sorunlarin iistesinden gelebilmesinde biiyiik dlglide
yardime1 oldugu anlagilmaktadir. Bunlarin yani sira bireyin yagsaminda kendine olan giiveninin artigi,

gorsel ve anlamsal 6zelliklerinin gelistigi (Green ve Bavelier 2003, Griffiths 2005) ve igeriginde oyun
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bulunduran egitim durumlarinin ders ve sosyal basariy arttirdigi (Green ve Bavelier 2003, Prot vd.,
2014) da gortlmistiir. Bozkurt (2014), yaptig1 calismada; dijital oyunlarin bireyde, algi ve segicilik
anlaminda degisimlere sebep oldugunu SOylemektedir. Wang ve Chen (2010) ise; 6grencilere sayisal,
sO0zel ve diger bransalar ki derslerin konu igeriklerinin &gretilmesinde, kaliciligi saglamak ve
ogrencide 6grenme giidiisiinii en verimli hale getirmek icin derslerin dijital oyunlar ile desteklenerek
artabilecegi sonucuna ulasmaistir.

Calismamizda Dijital Spor Oyunlar1 Motivasyon Olcegi(DSOMO) verilerine gore erkek
katilimcilarin dijital spor oyunlart motivasyon tutumlar1 bayan katilimcilarin dijital spor oyunlari
motivasyon tutumlarindan daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Cinsiyet degiskenine gore ise kadin
ve erkek katilmcilarda “Eglence”, “Fantezi” ve “Rekabet” alt boyutlarinda anlamli bir fark
olmadiginin, “Takima Baglilik tutumu” ve “Sosyallesme” alt boyutlarinda erkek katilimeilarin daha
yuksek oldugu ve degerlerin anlamlilik gosterdigi tespit edilmistir.

Yaptigimiz ¢alismamizda ¢ikardigimiz baska bir sonug ise; “Takima Baghlik tutumu” ve
“Eglence” alt boyutunda anlamli bir fark olugu. Okul degiskeninde ki diger alt boyutlarda anlamli
fark olmadigi tespit edilmistir. Caligmanin verilerine gore “Takima Baghlik tutumu” ‘nda Mehmet
Akif Ersoy Universitesi( Makii) okuyan 6grencilerin, “Eglence” alt boyutunda ise Stileyman Demirel
Universitesinde okuyan dgrencilerin verilerinin daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.

(DSOMO)’de katilimcilarin boliim degisken verilerine gore Katilimeilarin boliim
degiskenine gore Dijital Spor Oyunlar1 Motivasyon tutumlar1 ve “Takima Baglhilik tutumu”,
“Sosyallesme” , “Fantezi” ve “Rekabet” alt boyutlarinda anlamli bir fark olmadiginin. “Eglence” alt
boyutunda ise anlamli bir fark olugu goériilmistiir. Bu anlamli fark; Antrendrlik Bolimdai
ogrencilerinin, Yoneticilik Boluml 6grencileri ve Ogretmenlik Boliimii 6grencilerine gore Eglence

tutumlarinin daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Sonug ve Oneriler

Gunumuizde covid-19 ve benzeri hastaliklar yiiziinden insanlar evlerinde daha fazla vakit
gecirmektedirler. Evlerde gegirilen bu zamanlarda insanlar islerini, egitimlerini ve yaptiklari
ugraslarini ev ortamlarina tasimis olduklart bilinmektedir. Bu sebeple de insanlar giinlerinin cogunu
dijital ortamlarda, bilgisayarlarinin, telefonlarinmn bagdadirlar. Ozellikle 6grenci grubu dijital oyun
ortaminda daha fazla aktif durumdadirlar. Dijital oyun oynama bilissel ve duyussal anlamda bireyin
cok yonlii olarak gelismesini saglarken psikomotor ve fiziki 6zellikler konusunda maalesef ayni
durum s6z konusu degildir. Oyunlarda asir1 hirs, sorumluluk alma, kazanma arzusu 6n plana
cikmaktadir. Yaptigimiz ¢alisma farkli yas gruplarina, farkli mesleklere yapilarak, yas grubu ve

calisma ortamlarina gore dijital oyun diizeyleri aragtirilabilir. Caligma farkli {iniversite veya diger
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okul kademlerine uygulanabilir. Okul kademelerine ve farkli illere gore karsilastirmalar yapilabilir.

Dijital oyun tutumlar: farkli diisiince ve 6rneklemlere gore yeni anlamlar kazanabilir.

Arastirmacilarin Katki Oranlar1 Beyam

Aragtirmanin tiim agamalarinda iki yazar da esit katkida bulunmustur.
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