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OZET

Teknolojinin hizli bir bigimde gelismis oldugu ve giinliik yasamimiza ciddi sekilde etki
ettigini gormekteyiz. Ozellikle yapilan birgok isin kolay ve hizli bir sekilde internet
sayesinde yapildigini sdyleyebiliriz. Gerek internetin ve teknolojinin gerekse de dijital
oyunlarin hayatimizin her alaninda oldugu giiniimiizde, her yas ve her meslekten bireylerin
yararlandig1, birgok alanda teknolojinin saglamis oldugu imkanlari kullanmaktayiz.
Dolayisiyla dijital oyunlarin toplumun tiim kesimini ve hayatin1 dogrudan etkiledigi
goriilmektedir. Bu galismanin amaci, dzel okullarda 6grenim géren ortaokul 6grencilerinin
dijital oyun oynama motivasyonlarmin farkli degiskenler agisindan incelenmesidir.
Aragtirmanin evrenini Gaziantep Il Milli Egitim Miidiirliigii'ne bagh 6zel okullarda
Ogrenim goren ortaokul 6grencileri, 6rneklem grubunu ise goniilliiliik esasina dayali olarak
segilen 304 6grenci olusturmaktadir. Arastirmada veri toplama araci olarak; Tekkursun-
Demir ve Hazar (2018) tarafindan gelistirilen, gegerlik ve giivenirlik analizleri yapilmis
olan “Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olgegi (DOOMO)” kullamlmistir. Verilerin
analizinde SPSS 22.0 programindan yararlanilmistir. Calismadaki verilerin normal
dagilim gosterdigi belirlenmis ve parametrik testler uygulanmistir. Betimsel istatistik
hesaplamalar, yiizde frekansi analizleri yapilmistir. Verilerin Bagimsiz degiskenler
arasindaki farkliligin tespitinde independent samples t-testi ve One Way Anova
analizlerinden yararlanilarak, sayisal veriler tablolar halinde yorumlanmustir. Verilerin
anlamliligr 0.05 diizeyinde degerlendirilmistir. Arastirma sonucunda, ¢alismamizda yer
alan ortaokul 6grencilerinin dijital oyunlari oynamaya yonelik motivasyonlarmin oldukca
yiiksek oldugu belirlenmistir. Bununla beraber, erkeklerin basar1 ve canlanma boyutu ile
merak ve sosyal kabul boyutlarinda kadinlardan daha olumlu motivasyona sahip olduklari
gortilmiistiir. 8.sin1f 6grencilerinin tiim alt boyutlarda daha yiiksek dijital oyun oynama
motivasyonlari oldugu, 5.siniflarin ise en diisiik grup oldugu belirlenmistir. Oyun oynama
stiresi az olanlarin bagar1 ve canlanma boyutunda daha diisitk motivasyona sahip olduklart
sonucuna ulasilmustir.

Anahtar Kelimeler: Ozel okul, Ogrenci, Ortaokul, Dijital oyun, Motivasyon.

ABSTRACT

We see that technology has developed rapidly and has a serious impact on our daily lives.
We can say that many jobs are done easily and quickly thanks to the internet. In today's
world, where both the internet and technology and digital games are in every aspect of our
lives, we use the opportunities provided by technology in many areas where individuals of
all ages and professions benefit. Therefore, it is seen that digital games directly affect all
segments of society and their lives. The aim of this study is to examine the motivation of
middle school students studying in private schools to play digital games in terms of
different variables. The population of the study consists of middle school students studying
in private schools affiliated to Gaziantep Provincial Directorate of National Education, and
the sample group consists of 304 students selected on the basis of volunteerism. The
"Digital Game Playing Motivation Scale (DGMS)" developed by Tekkursun-Demir &
Hazar (2018), whose validity and reliability analyses were conducted, was used as a data
collection tool in the study. SPSS 22.0 program was used to analyze the data. It was
determined that the data in the study showed normal distribution and parametric tests were
applied. Descriptive statistical calculations and percentage frequency analysis were
performed. Independent samples t-test and One Way Anova analyzes were used to
determine the differences between independent variables and numerical data were
interpreted in tables. The significance of the data was evaluated at 0.05 level. As a result
of the research, it was determined that the motivation of the middle school students in our
study towards playing digital games was quite high. However, males had more positive
motivation than females in the dimensions of achievement and revitalization, curiosity and
social acceptance. It was determined that 8th grade students had higher motivation to play
digital games in all sub-dimensions, while 5th graders were the lowest group. It was
concluded that those with less playing time had lower motivation in the achievement and
revitalization dimension.
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Oyun, insanlarin keyifli bir zaman gegirmesi i¢in gegmisten bugiine kadar gelen bir olgu
olarak kargimiza c¢ikmaktadir. Oyunlarin g¢ocuklarin gelisimine biiylik oranda katki
sagladigini ifade edebiliriz. Gelisim donemindeki ¢ocuklarin 6zellikle ¢evresini tanimasi ve
anlamlandirmasinda oyunun etkili oldugu ve ¢ocuklara biiyiik bir keyif ortam1 sunan etkinlik
oldugu goriilmektedir (Cinel, 2006). Bununla birlikte insanlar bir takim beceri ve
ozelliklerini oyun sayesinde elde etmektedirler (Kaya, 2013). Oyun etkinlikleri ile birlikte
¢ocuklarin nesne, bireyleri ve kendi 6zelliklerini tanima imkan1 bulurlar (Alincak, 2016).

Ayni1 zamanda oyunlarla ¢cocuklarin duygularini disariya yansitabilme imkéani bulduklari ve
kendilerini anlatabildikleri 6n plana ¢ikmaktadir (Yo6riikkoglu, 2008). Oyunun tarihi insan
kadar, magara resimleri kadar eskidir. Hepimizin bildigi gibi bugiin oynanan oyunlarin
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eskilerde bilindiginin ve oynandiginin tespiti yapilmstir. fran’da, Misir’da gergeklestirilen
kazilarda oyuncaklar bulunmus, eski Akdeniz havzasi kalintilarinda oyuncak bebek ve ev
esyalarinin bulundugu goriilmiistiir (Akandere, 2013). Her ¢agda ¢ocuk oyun oynamustir.
Iran, Misir, Girit medeniyetlerine ait harabelerde ¢cok sayida oyuncaga rastlanmistir. En eski

oyun araci tastir. Yurdumuzda “Bestas” adli oyun en eski oyunlardandir. Eski Misir’da tahta
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bebekler tahta ya da tastan yapilmis topaglar ve kepekle doldurulmus toplar en eski oyun
aletleri olarak bulunmustur. Tarihgiler 3000 yil 6nce Cin’de ugurtmanin bulundugunu,

Roma’da gocuklarn ¢ember, araba ve topla oynadiklar1 yazilmaktadir (Coban ve Nacar,

https://doi.org/10.56639/jsar.1580324

2006).

Gelisen diinya ile dijital araglar ve internet, her alanda oldugu gibi bilhassa ¢ocuklar ve
ergenler arasinda da ¢ok kullanilmaya baglanmistir. Onceleri ¢ocuklarin ve genglerin oyun
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alanlari; sokaklar, park alanlari, parali veya parasiz oyun salonlar1 gibi yerler iken
glinlimiizde televizyon, bilgisayar, telefon, tablet, atari ve oyun konsollar1 gibi teknolojik

araglardir (Giilgek, 2018). Insanlik tarihinin baslangicindan giiniimiize kadar teknoloji, hem
insanligin hayat kosullarina yon vermis hem de giinliik hayattaki eylemlerin ¢ogunlugunda
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onemli bir rol oynamistir (Yigit, 2017). Son zamanlarda teknolojinin ilerlemesi ile birlikte sanal ortamda kullanici sayilarinin
¢ogalmasi farkli ihtiyaglarin ortaya ¢ikmasina yol agmigtir. Bu ihtiyaglarin en 6nemlilerinden biri ise ¢gagimiz insaninin biiyiik bir
boliimiiniin zamanin ¢ogunlugunu harcadig1 dijital oyunlardir (Taylan, Kara ve Durgun, 2017). Dijital oyunlar, 21. yiizyil
diinyasinda ¢ocuklarin yagam aktivitelerinden biri haline gelmis ve serbest zamanin degerli bir pargast olmustur. Bundan dolay1
cocuklar yakaladiklari ilk firsatta yapilacak aktivite olarak dijital oyun oynamay:1 tercih etmislerdir (Hazar, Tekkursun ve Dalkiran,
2017). Teknolojiye diger yas gruplarindan daha fazla ilgi ve egilimi olan ergenler; telefon, tablet ve bilgisayar gibi teknolojik aletleri
diger bireylere gore daha cok kullanarak sanal ortamda daha fazla zaman harcarlar (Dogan, 2013). Ceyhan (2008) cagimiz
diinyasinda internetin kolay erisilebilirligi ve her yastaki insanin interneti kolaylikla kullandig1 bilinmekte olup 6zellikle ergenlik
donemindeki ¢ocuklarin internete olan egilimlerinin daha yogun oldugu goériilmektedir. Cocuklar ve gencler bilgisayar, tablet ve
oyun konsollar1 gibi teknolojik aletlere bagimli hale gelmeleri sonucunda hareketsiz bir hayata dogru yonelmektedirler (Urlu, 2014).

Alan yazininda, dijital oyunlarin farkli siklik ve zamanlarda ¢ok sayida geng tarafindan oynandigini gosteren caligmalar yer almistir
(Irmak ve Erdogan, 2015; Lieberman, Fisk ve biely, 2009). Fromme, (2003) yapmis oldugu ¢aligmada yer alan genclerin biiyiik bir
boliimii diizenli ya da en azindan giinliik olarak dijital oyun oynadigini gostermistir. Dijital oyunlar iizerine yapilan ¢alismalarin
biiyiik bir kismi bireyleri dijital oyun oynamaya iten motivasyonel faktor lizerinedir (Anyaegbu, Ting ve Li, 2012; Papastergiou,
2009). Ozellikle erken ¢ocukluk yas grubundaki cocuklar somut ile soyut kavramlar arasindaki farki kavrayamayabilirler. Bundan
dolay1 ebeveynlerinin gosterecegi davranislara inceleyerek durumu kendi yasamlarinda anlamlandirabilmektedirler. Fazla tepki
gosteren veya Onemsemeyen ebeveynler ¢ocuga olumsuz davraniglar kazandirabili. Bu nedenle ebeveynlerin dijital oyun
konusunda yaklasimi énem arz etmektedir. Ozellikle yakin zamanda ebeveynlerin farkli alternatifler sundugu icin dijital oyuna
¢ocuklarin daha fazla maruz kaldiklar1 hususunda kaygi1 duymaktadirlar. Erken ¢ocukluk dénemindeki ¢ocuklarin anne-babalarinin
dijital oyun bagimliligin1 engelleme ya da iyilestirme hususunda belirgin bir etken oldugu saptanmistir. Bir dijital oyunu olumlu
veya olumsuz olarak ayirt edebilmek i¢in oyunun igerik kisminda nelerin bulundugu, ne kadar zaman maruz kalindigi, oynandigi
stire¢ igerisinde ¢ocuk tarafindan hangi farkli yanitlarin verildiginin incelenmesinde ebeveynlerin dnemli bir nokta oldugu
hatirlanmalidir. Dolayistyla ¢ocuklarin dijital oyun kullanimlarini, gelisimlerini ve tepkilerini inceleyen, ¢ocuklara rol model olan,
dogru davraniglar kazanmasina katki saglayan aileler onem arz etmektedir (Yigit A¢ikgdz ve Yalman, 2018; Samur ve Evans, 2012).
Teknolojik yazilimlari gocuklarin kullanimimi engellemek yerine, tehlikeli oyunlara ulasim sinir1 koyarak, sonucu ¢ocukla birlikte
kesfetmeye ¢alisarak, teknolojik cihazlarin ve internetin yalnizca oyundan olusmadigimmi fark ettirerek problem asilmaya
¢alistlmalidir (Bayram Topdal, 2008). Bundan yola ¢ikarak anne-babalarin ¢ocuklarinin teknolojik cihazlar karsisinda gegirdikleri
stireyi diistirmeleri, uygun teknoloji tercihinde ¢ocuklara rehberlik etmeleri ve gocuklarini takip etmeleri 6nerilmektedir (American
Academy of Pediatrics, 2001). Ayrica ¢ocugun vakit gecirecegi dijital oyununun segilmesinde gegirilen zaman, ¢ocukla birlikte
oynanilan oyunlarin se¢ilmesinde, ¢gocugun zaman gecgirecegi mekan ile ¢evrenin organize edilmesi gibi konularda ebeveynlere
egitim ve seminerlerin diizenlenmesi gerekmektedir (Akgay ve Ozcebe, 2012). Genel anlamda dijital oyun bagimliligi ve
ebeveynlerin ¢cocuklarin {izerinde ne gibi etkilerinin olduguna dair aragtirmalarin yapildig: goriilmektedir (Cengiz Saltuk ve Erciyes,
2020).

Ogrencilerin dijital oyunlara olan ilgilerini ve bu oyunlarla olan etkilesimlerini daha iyi kavramak, 6grenci profilleri arasindaki
potansiyel farkliliklart anlamak ve egitimciler ile ailelere yonelik daha etkili stratejiler gelistirmek hedeflenmektedir. Elde edilen
verilerin degerlendirilmesi sonucunda dijital oyunlara yonelik, ¢ocuklarin saglikli bir gelisim gostermelerine yardimer olacak
onerilere yer verilmektedir. Bu degerlendirmeleri gbéz Oniinde bulundurdugumuzda bireylerin dijital oyun oynama
motivasyonlarinda bir¢ok durumdan etkilenebildikleri gériilmektedir. Giinliimiiz sartlarinda dijital oyunlarin toplumun gelisimini
etkiledigini diisindiigiimizde buradan hareketle ¢alismada, 6zel okullarda 6grenim goéren ortaokul Ggrencilerinin dijital oyun
oynama motivasyonlarinin farkli degiskenler agisindan incelenmesi amaglanmaistir.

YONTEM

Arastirma Modeli: Bu aragtirma 6zel okullarda 6grenim goren ortaokul 6grencilerinin dijital oyun oynama motivasyonlarinin farkli
degiskenler agisindan incelenmesi amaciyla yapilan betimsel tarama modelinde bir ¢aligmadir. Tarama modeli, gegmiste ya da halen
var olan bir durumun, ona etki etmeden oldugu sekli ile betimlenmesinin amaglandig bir arastirma modelidir (Karasar, 2014).

Arastirma Grubu: Calisma 2023-2024 egitim-6gretim yilinda Gaziantep 11 Milli Egitim Miidiirliigiine bagh 6zel ortaokullarda
O0grenim goren 6grenciler tizerinde goniilliilik esasina dayali olarak yapilmistir. Calismaya 353 6grenci goniillii olarak katilmigtir.
Eksik ya da yanlis doldurulan olgekler galisma digi birakilarak toplam 304 &grencinin doldurmus oldugu oOlg¢ekler ¢aligma
kapsaminda degerlendirilmistir. Aragtirma grubu degiskenlerine ait 6zelliklerin dagilimi tablo 1°de verilmistir.

Verilerin Elde Edilmesi: Arastirma veri toplama araci olarak Tekkursun-Demir & Hazar (2018) tarafindan gelistirilen, gegerlik ve
giivenirlik analizleri yapilmis olan “Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olgegi (DOOMO)”, elektronik posta araciligiyla dlgegin
gelistiricisinden izin alinarak kullanilmistir. Olgek 19 maddeden olusmakta ve 5°li likert tipinde degerlendirilmektedir. Olgegin yap1
gecerligini belirlemek adina yapilan agimlayic1 ve dogrulayici faktdr analizi sonucunda dlgegin 3 boyutlu yapidan (Basar1 ve
canlanma, merak ve sosyal kabul, oyun isteginde belirsizlik) olustugu tespit edilmistir. Basar1 ve canlanma boyutu 5 madde (1, 2,
3,4, 5), merak ve sosyal kabul boyutu 9 madde (6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14) ve oyun isteginde belirsizlik boyutu 5 maddeden (14,
15,16, 17, 18, 19) olusmaktadir. Olgegin oyun isteginde belirsizlik boyutu altinda toplanan maddeler ters puanlanmaktadir. Olgegin
gelistirilme siirecinde elde edilen yap1 varyansin %48,77’sini agikladig: tespit edilmistir.
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e Basar1 ve Canlanma: Katilimeilarin dijital oyun oynamasinda heyecan, merak, mutlu olma, hirs gibi igsel motivasyon
kaynaklarini temsil etmektedir.

e  Merak ve Sosyal Kabul: Katilimcilarin dijital oyun oynamasinda 6diil-kupa-zirh kazanma istegi, ses ve efektlerin gekiciligi
gibi digsal motivasyon kaynaklarini temsil etmektedir.

e Oyun Isteginde Belirsizlik: Bu alt boyutta katilimcilarn dijital oyun oynama nedenleri ve sonuglari arasinda bag
kuramadan, dijital oyuna katilmasini temsil etmektedir.

Tablo 1. Arastirma grubuna ait kigisel 6zelliklerin dagilimi

Degiskenler Gruplar n %
Cinsiyet Kiz 155 51,0
Erkek 149 49,0
5.simf 102 33,6
Sumf 6.s1f 66 21,7
7 .smf 93 30,6
8.sinif 43 14,1
1 saat 90 29,6
Oyun Siiresi 2 saat 129 42.4
3 saat 52 17,1
4 saat 33 10,9
Tlkokul 15 4,9
Ortaokul 21 6,9
Anne Egitim Lise 86 28,3
Universite 117 38,5
Lisansiistii 65 21,4
Tlkokul 7 2,3
Ortaokul 21 6,9
Baba Egitim Lise 76 25,0
Universite 112 36,8
Lisansiistii 88 28,9

Verilerin Analizi: Arastirmada verilerin istatistiksel analizi i¢in SPSS 22.0 programindan yararlanmilmistir. Calismadaki verilerin
normal dagilim gésterdigi belirlenmis ve parametrik testler uygulanmistir. Betimsel istatistik hesaplamalar, yiizde frekans analizleri
yapilmistir. Verilerin Bagimsiz degiskenler arasindaki farkliligin tespitinde independent samples t-testi ve One Way Anova
analizlerinden yararlanilarak, sayisal veriler tablolar halinde yorumlanmistir. Verilerin anlamlilignt 0,05 diizeyinde
degerlendirilmistir.

Arastirmanin Etigi: Bu calisma igin etik kurul Gaziantep Universitesi Saglik ve Spor Bilimleri Etik Kurulu’nun 12.07.2024 tarih
518048 sayili karari ile etik izinler alinmistir.

BULGULAR

Aragtirmanin bu boliimiinde, 6lgekten elde edilen verilere yapilan istatistiksel analizler sonucunda ortaya ¢ikan sonuglarin tablo ve
tablo alt1 agiklamalar seklinde gosterimi yer almaktadir.

Tablo 2. Arastirma grubunun 6lgek alt boyutlarindan elde ettikleri puanlarin dagilimi

Alt Boyutlar n Min Maks. Ort. sS.

Basar1 ve Canlanma 304 5.00 25.00 17.38 4.47
Merak ve Sosyal Kabul 304 9.00 45.00 32.88 6.76
Oyun Isteginde Belirsizlik 304 5.00 25.00 18.09 4.67

Tablo 2’de arastirma grubunun oyun motivasyonu 6l¢eginden elde ettikleri puanlarin ortalamalari verilmektedir. Buna gore; basari
ve canlanma boyutu ortalamasi 17.38+4.47, merak ve sosyal kabul boyutu ortalamasi 32.88+6.76, oyun isteginde belirsizlik boyutu
ortalamasi 18.09+4,67 olarak tespit edilmistir. Elde edilen puanlarin ortalamanin iistiinde oldugu, dolayisiyla arastirma grubunun
oyun motivasyonlarinin yiiksek oldugu séylenebilir.

Tablo 3. Arastirma grubunun cinsiyet degiskeni agisindan 6lgek alt boyutlarindan elde ettikleri puanlarin kargilagtirmasi

Cinsiyet n Ort. ss t p
Basar1 ve Canlanma EIr<klzk }ig }ggz jjg -2.331 .020
Merak ve Sosyal Kabul Elflgk i ig gigg g:ii -3.104 002
Oyun Isteginde Belirsizlik NG | > }2 (1)3 ‘5‘:(2)2 337 737
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Tablo 3’te arastirma grubunun cinsiyet degiskeni agisindan oyun motivasyonlarin karsilastirmasi verilmektedir. Basar1 ve
canlanma boyutu ile merak ve sosyal kabul boyutlarinda erkekler lehine anlaml farkliliklara rastlanmistir (p<0.05). oyun isteginde
belirsizlik alt boyutunda cinsiyet agisindan herhangi bir farklilik gériilmemistir (p>0.05).

Tablo 4. Arasgtirma grubunun 6grenim goriilen sinif diizeyi degiskeni agisindan 6lgek alt boyutlarindan elde ettikleri puanlarin
karsilagtirmasi

Alt Boyutlar Varyansin Kaynagi KT sd KO F p Anlamli Fark
Gruplar arast 803.171 3 267.724 4,3,2>1
Basar1 ve Canlanma Grup igi 5246.079 300 17.487 15.310 .000 4>2
Toplam 6049.250 303 4>3
Gruplar arasi 1173.223 3 391.074 4,32>1
Merak ve Sosyal Kabul Grup ici 12675.748 300  42.252 9.256  .000 4>2
Toplam 13848.970 303 4>3
Gruplar arasi 447.052 3 149.017 4,32>1
Oyun Isteginde Belirsizlik Grup igi 6162.369 300 20.541 7.255  .000 2>3
Toplam 6609.421 303 4>3

Gruplar; 1.grup: 5.simif, 2.grup: 6.smif, 3.grup: 7.sinif, 4.grup: 8.sinif

Tablo 4’te arastirma grubunun &grenim goriilen siif diizeyi degiskeni acisindan dlgek alt boyutlarindan elde ettikleri puanlarin
karsilastirmasi verilmektedir. Her {i¢ alt boyutta da sinif diizeyi degiskeni acisindan gruplar arasi farkliliklara rastlanmistir (P<0.05).
Farkliligin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla yapilan Tukey LSD testi sonucunda; Her ii¢ alt boyutta da 8.sinifta
olanlarin diger siniflardan daha yiiksek puan elde ettikleri, 6. ve 7.smiflarin da 5.siniflardan daha yiiksek puan elde ettikleri tespit
edilmistir. Diger bir deyisle sinif diizeyi artik¢a ortaokul 6grencilerinin oyun motivasyonlarinin arttigini sdyleyebiliriz.

Tablo 5. Aragtirma grubunun oyun oynama siiresi degiskeni agisindan 6lgek alt boyutlarindan elde ettikleri puanlarin kargilagtirmasi

Alt Boyutlar Varyans;ln KT sd KO F p Anlamli Fark
Kaynagi

Basar1 ve Gruplar arast 477.376 3 159.125 4.1 3-1

Canlanma Grup i¢i 5571.874 300 18.573 8.568 .000 2_1’ 4
Toplam 6049.250 303 ’

Merak ve Sosyal Gruplar arast 212.783 3 70.928

Kabul Grup i¢i 13636.187 300 45.454 1.560 .199 -
Toplam 13848.970 303

Oyun isteginde Gruplar arast 109.585 3 36.528

Belirsizlik Grup ici 6499.836 300 21.666 1.686 170 -
Toplam 6609.421 303

Gruplar; 1.grup: 1 saat, 2.grup: 2 saat, 3.grup: 3 saat, 4.grup: 4 saat ve iizeri

Tablo 5’te arastirma grubunun oyun oynama siiresi degiskeni agisindan dijital oyun oynama motivasyonu &lgegi alt boyutlarindan
elde edilen puanlarin karsilastirmasi verilmektedir. Merak ve sosyal kabul, oyun isteginde belirsizlik alt boyutlarinda oyun stiresi
degiskeni agisindan gruplar arasi herhangi bir farkliliga rastlanmazken (p>0.05), Basar1 ve canlanma alt boyutunda oyun siiresi 4, 3
ve 2 olanlarin 1 olanlardan daha yiiksek puan elde ettikleri, 4 olanlarin 2 olanlardan daha yiiksek puan elde ettikleri tespit edilmistir
(p<0.05). Bir bagka deyisle oyun siiresi yiiksek olanlarin basar1 ve canlanma puanlarinin daha yiiksek oldugu sdylenebilir.

Tablo 6. Arastirma grubunun anne egitim durumu degiskeni a¢isindan 6lgek alt boyutlarindan elde ettikleri puanlarin karsilastirmasi

Alt Boyutlar Varyansin Kaynagi KT sd KO F p
Gruplar arast 93.184 4 23.296
Basar1 ve Canlanma Grup igi 5956.066 299 19.920 1.169 .324
Toplam 6049.250 303
Gruplar arast 46.755 4 11.689
Merak ve Sosyal Kabul Grup i¢i 13802.215 299 46.161 253 908
Toplam 13848.970 303
Gruplar arasi 134.811 4 33.703
Oyun Isteginde Belirsizlik Grup ici 6474.610 299 21.654 1.556 186
Toplam 6609.421 303

Gruplar; 1.grup: Ilkokul, 2.grup: Ortaokul, 3.grup: Lise, 4.grup: Lisans, 5.grup: Lisansiistii.

Tablo 6°da aragtirma grubunun anne egitim durumu degiskeni agisindan dijital oyun oynama motivasyonu 6l¢egi alt boyutlarindan
elde edilen puanlarin karsilagtirmasi verilmektedir. Olgek tiim alt boyutlarinda anne egitim durumu agisindan gruplar arast herhangi
bir farkliliga rastlanmamistir (p>0.05).
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Tablo 7. Arastirma grubunun baba egitim durumu degiskeni agisindan dlgek alt boyutlarindan ele ettikleri puanlarin karsilagtiriimasi

Alt Boyutlar Varyansin Kaynagi KT sd KO F p Anlamli Fark
Gruplararasi 103.869 4 25.967
Basar1 ve Canlanma Grupigi 5945.381 299 19.884 1.306 .268
Toplam 6049.250 303
Gruplararasi 156.281 4 39.070
Merak ve Sosyal Kabul Grupigi 13692.690 299 45.795 853 493
Toplam 13848.970 303
. Gruplararasi 207.710 4 51.927 3.5
Oyun Isteginde Belirsizlik Grupigi 6401.711 299 21410 2425 .048 4.5
Toplam 6609.421 303

Gruplar; 1.grup: Ilkokul, 2.grup: Ortaokul, 3.grup: Lise, 4.grup: Lisans, 5.grup: Lisansiistii

Tablo 7°de arastirma grubunun baba egitim durumu degiskeni agisindan dijital oyun oynama motivasyonu &lgegi alt boyutlarindan
elde edilen puanlarin karsilagtirmasi verilmektedir. Basari ve canlanma, merak ve sosyal kabul alt boyutlarinda baba egitim durumu
acisindan gruplar arasi herhangi bir farkliliga rastlanmazken (p>0.05), oyun isteginde belirsizlik alt boyutunda baba egitim durumu
3 ve 4 olanlarin 5 olanlardan daha yiiksek puan elde ettikleri tespit edilmistir (p<0.05). Bir bagka deyisle baba egitim durumu yiiksek
olanlarin oyun isteginde belirsizlik puanlarinin daha diisiik oldugu sdylenebilir.

TARTISMA ve SONUC

Caligmanin bu kisminda, arastirmanin genel amaglar1 kapsaminda hazirlanan alt problemler ve bu problemlere doniik ortaya ¢ikan
bulgulara ait yorumlar ve tartismalara yer verilmigtir. Ayni zamanda alan yazinda bu aragtirmanin bulgular ile benzerlik veya
farklilik gdsteren ¢esitli arastirma sonuglari irdelenmis ve bu konudaki tartigmalara yer verilmistir.

Arastirma grubunun dijital oyun motivasyonu 6l¢eginden elde ettikleri puanlarin ortalamalarina baktigimizda 6lgegin; basari ve
canlanma boyutu ortalamasi 17.38+4.47, merak ve sosyal kabul boyutu ortalamasi 32.88+6.76, oyun isteginde belirsizlik boyutu
ortalamasi 18.09+4,67 olarak tespit edilmistir. Elde edilen puanlarin ortalamanin {istiinde oldugunu ve dolayisiyla arastirma
grubunun dijital oyun motivasyonlarinin yiiksek oldugu sdylenebilir.

Lin, Cherng ve Chen (2017) yaptig1 arastirmada tiniversite d6grencilerinin dijital oyun ile 6grencilerin motivasyon diizeyleri
arasindaki istatiksel olarak pozitif yonde anlamli iliski oldugunu ortaya koymustur (149). Namli ve Demir (2020) yapmis olduklart
calismada, lise grencilerinin dijital oyun oynama motivasyonlarinda artig olmasiyla, fiziksel aktivite ve spora katilimin diistiigii ve
istatistiki olarak negatif yonde anlaml iliski oldugunu belirtmistir. Kars (2010) teknolojide meydana gelen ilerlemeyle birlikte
¢ocuklarin oyun oynama aligkanliklarinda degisim oldugunu ve dolayisiyla ¢ocuklarin serbest vakitlerini dijital oyun oynayarak
gegirdikleri yoniinde goriis bildirmistir. Anyaegbu ve ark., (2012) yaptiklar1 arastirmada Ogrencilerin dijital oyun oynama
motivasyonlarinda herhangi bir anlamlilik olmadigin: tespit etmistir. Giiler ve Cakir (2020), yaptiklar1 aragtirmada ilkokulda
O0grenim goren Ogrencilerin fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu ile dijital oyun oynama motivasyonunun belirlenmesi
incelemistir. Arastirmada elde edilen sonuglara gore dijital oyun oynama motivasyonu ile fiziksel aktivite diizeyleri arasinda anlaml
bir iligki bulunmadigi vurgulanmistir.

Arastirma grubunun cinsiyet degiskeni agisindan dijital oyun oynama motivasyonlarmin karsilastirmasina baktigimizda 6lgegin;
bagar1 ve canlanma boyutu ile merak ve sosyal kabul boyutlarinda erkekler lehine anlaml farkliliklarin oldugu tespit edilmistir.
Olgegin oyun isteginde belirsizlik alt boyutunda ise cinsiyet degiskeni acisindan herhangi bir farklihk olmadig1 goriilmiistiir. Bu
anlamda erkeklerin dijital oyun oynama motivasyonlarinin kiz 6grencilerden daha yiiksek oldugunu ifade edebiliriz. Kilig (2021),
arastirmasinda dijital oyun oynama motivasyonu 6l¢egi alt boyut ve toplam puanlari ile Dijital oyun bagimlilig1 diizeyinin cinsiyete
gore erkekler lehine anlamli farklilik gosterdigi sonucuna ulagmistir. Benzer bir sekilde Akkdse (2020), lise diizeyinde 1823
ogrencinin katildigi aragtirmasinda dijital oyun oynama mativasyonu dlgeginin tiim alt boyutlarinda cinsiyet degiskeni acisindan
farklilik oldugunu ve erkeklerin kizlardan daha yiiksek puan elde ettikleri bulgusuna ulasmistir. Ogletree ve Drake (2007) ABD’ de
iiniversite dgrencileri lizerinde yiiriitmiis olduklar1 ¢aligmada katilimcilarin cinsiyet durumu ile dijital oyun oynama durumlari
acisindan istatistiki olarak anlamli bir iliski oldugunu ifade etmiglerdir.

Kudas ve arkadaslar1 (2005) ele aldiklar1 arastirmada dijital oyun oynama motivasyonu dlgeginin; basari ve canlanma ile merak ve
sosyal kabul alt boyutlarinda cinsiyet degiskeni agisindan anlamlilik oldugunu ifade ederken, erkeklerin kadinlardan daha yiiksek
oldugu sonucuna ulagsmislardir. Bagka bir deyisle erkeklerin dijital oyun oynama motivasyonlarinin kadinlardan daha yiiksek oldugu
sOylenebilir. Dolayisiyla yapilan ¢alismanin bulgularimizla benzer oldugunu ifade edebiliriz. Cakir (2022), dijital oyun oynama
motivasyon diizeyi ile fiziksel egzersizlere diizenli katilim motivasyonunu cinsiyet degiskenine gore incelemis ve erkeklerin dijital
oyun oynama motivasyon diizeyini daha yiiksek bulmustur. Lise 6grencilerinin dijital oyun motivasyon diizeyinin arastirildig: farkl
bir ¢alismada da ayni sekilde erkek dgrencilerde dijital oyun oynama motivasyon diizeyi daha yiiksek bulunmustur (Demirel,
Cicioglu ve Demir, 2019). Bu durumun nedenleri Griffiths ve Davies (2008)’ e gore dijital oyunlarda erkeklerin daha fazla zaman
harcamasi, kizlarin yap itibariyle erkeklere gore daha hassas ve duygusal olmalaridir. Benzer arastirmada erkeklerin dijital oyun
oynama motivasyonunun kadinlardan yiiksek oldugu ve dolayisiyla dijital oyunlarin hedef kitlesinin genel olarak erkeklerden
meydana geldigi, oyun salonlarini erkeklerin daha fazla kullandiklari, 6zellikle erkeklerin ilgisini ¢eken macera, aksiyon, savas,
futbol gibi faaliyetlerden olustugunu belirtebiliriz (Cinar ve ark., 2020).
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Bozkurt ve Tamer (2020), ortaokul diizeyinde 199 6grencinin katildig1 arastirmalarinda cinsiyet agisindan erkekler lehine basar: ve
canlanma ile merak ve sosyal kabul alt boyut puanlarinda anlaml bir farklilik gosterdigini belirlemistir. Binark (2009) ortaya
koydugu ¢alismada erkeklerin dijital oyunlar1 daha ¢ok kullandigini ve oyun ile ilgili ortaya konulan yayinlarda erkeklerin daha ¢ok
On plana ¢iktigini belirtmistir. Bu anlamda erkeklerin dijital oyun oynama durumlarinda kadmlardan daha fazla oldugu 6n plana
¢ikmigtir. Namli ve Demir (2020) yapmis oldugu caligmada lise diizeyinde 6grenim goren Ogrencilerin dijital oyun oynama
yonelimlerinde erkeklerin kadinlara oranla daha fazla yonelim iginde oldugunu ifade etmislerdir. Beltekin ve Kuyulu (2020), erkek
ogrencilerin kiz 6grencilere oranla dijital oyun oynama motivasyonunun daha yiiksek diizeyde oldugunu tespit etmistir. Benzer bir
calismada dijital oyun siiresinin erkeklerde daha yiiksek oldugu bildirilmistir (Aver vd., 2023). Yee,(2006) ¢evrim i¢i oyun oynama
motivasyonunun cinsiyete gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gosterdigini belirtmistir.

Arastirma grubunun 6grenim goriilen smif diizeyi degiskeni acisindan Olgek alt boyutlarindan elde ettikleri puanlarin
karsilagtirmasina baktigimizda 6l¢egin tiim alt boyutlarinda da 6grenim goriilen smif diizeyi degiskeni acisindan gruplar arasi
farkliliklarin oldugu belirlenmistir. Buna gore; her ii¢ alt boyutta da 8.sinifta 6grenim goren dgrencilerin diger siniflarda 6grenim
goren Ogrencilerden daha yiiksek puan elde ettikleri, 6. ve 7.siniflarda 6grenim gorenlerinde 5.siniflarda Ggrenim gdren
ogrencilerden daha yiiksek puan elde ettikleri tespit edilmistir. Diger bir deyisle sinif diizeyi arttik¢a ortaokul 6grencilerinin dijital
oyun oynama motivasyonlarinin arttigini sdyleyebiliriz.

Literatiirde ki ¢aligmalarda sinif degiskenine gore istatistiksel olarak anlamli farklilik tespit edilmistir. . Bu baglamda pozitif yonde
farklilik tespit edilen ¢aligmalar, Demir ve Cicioglu (2019), lise 6grencilerinin sinmif diizeylerine gére merak ve sosyal kabul, oyun
isteginde belirsizlik alt boyutlarinda anlamli bir farklilik oldugunu ifade etmistir. Bunun yaninda 6l¢egin merak ve sosyal kabul alt
boyutunda 11. sinif 6grencilerin puan ortalamalarinin, 10. sinif 6grencilerinin puan ortalamalarinin diger siniflardan istatistiki olarak
anlamli diizeyde yiiksek oldugunu belirtmistir. Turgut ve Yasar (2019), iiniversitede 6grenim goren Ogrencilerin, dijital oyun
oynama motivasyonlarinin belirlenmesi amaciyla yaptiklari ¢calismada, sinif degiskenine gore istatistiksel olarak anlamli farkliliklar
oldugu vurgulanmistir. Mustafaoglu ve Yasaci (2018) yaptiklar1 caligmada lise 6grencilerinin dijital oyun oynama yasinin ilkokul
seviyesinde Ogrenim goéren 6grencilerden daha gec yasta oldugunu ve ilkokul seviyesindeki 6grencilerin ortaokul seviyesinde
dgrenim gorenlere gore giin igerisinde daha az dijital oyun oynadiklar1 yéniinde bulgulara ulasmistir. Ozmen ve ark., (2023) yapmis
oldugu calismada bireylerin yaslari ilerledikge, Bayramoglu (2020) ise ergenlerin sinif diizeyleri arttik¢a dijital oyun oynama
motivasyonlarinin da arttigini belirtmistir.

Arastirma sonucundan farkli olarak inal ve Cagiltay (2005), ilkdgretim seviyesindeki dgrencilerin dijital oyun aliskanliklariyla ilgili
yapmis oldugu calismada siif diizeyi bakimindan herhangi bir farkliliga rastlamamistir. Benzer bir sonug ortadgretimde e gitimi
devam eden &grencilerin de dijital oyun oynama motivasyon diizeylerinin farklilasmadigini gostermektedir (Demirel, Cicioglu ve
Demir, 2019). Un (2021), Suriyeli siginmac1 10-14 yas araliginda 100 ¢cocugun katilimiyla gergeklestirdigi arastirmasinda sinif
diizeyine gore dijital oyun bagimlilig1 puanlarinin farklilasmadigin tespit etmistir. Marufoglu ve Kutlutiirk (2021), calismalarinda
smif diizeyine gore dijital oyun bagimlilig1 puanlarinda herhangi bir farklilik tespit etmemistir. Marshall ve Foran (2008) tarafindan
yapilan c¢alismada ise, yaslar1 18 ile 35 arasinda degisen 250 kadin katilimcilar ile yapilan calismada sinif diizeylerine gore
katilimeilarin oyun tercihlerinde anlamli bir farklilik gériilmemektedir.

Arastirma grubunun oyun oynama siiresi degiskeni agisindan dijital oyun oynama motivasyonu 6l¢egi alt boyutlarindan elde edilen
puanlarin karsilagtirmasina baktigimizda dlgegin; merak ve sosyal kabul, oyun isteginde belirsizlik alt boyutlarinda oyun oynama
stiresi degiskeni acisindan gruplar arast herhangi bir farklilik olmadigi goriiliirken, 6lgegin basari ve canlanma alt boyutunda
anlamlilik oldugu goriilmiistiir. Buna gére oyun oynama siiresi 4, 3 ve 2 saat olanlarin 1 saat olanlardan daha yiiksek puan elde
ettikleri, 4 saat olanlarin ise 2 saat olanlardan daha yiiksek puan elde ettikleri tespit edilmistir. Bu anlamda oyun oynama siiresi
yiiksek olanlarin basar1 ve canlanma puanlarmin daha yiiksek oldugu sdylenebilir. Yee, (2006) ¢evrimi¢i oyunlarda oynama
motivasyonunu tespit etmek amaciyla yiiriittiigii ¢alismada, oyun siiresi arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik oldugunu
ifade etmistir. Beltekin ve Kuyulu (2020), tiniversite 6grencilerinin dijital oyun oynama motivasyonu ve problem ¢dzme becerisi
iligkisini belirlemek amaciyla yapmis olduklari arastirmada dijital platformda giinliik oyun oynama siiresi degiskenleri agisindan
gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik oldugunu tespit etmistir. Shaffer (2012), ¢evrimi¢i oyun oynayan lise
ogrencilerinin kendi bildirdikleri demografik 6zellikleri ile ¢evrimdist ve ¢evrimici oynarken sosyal tercihleri arasindaki iliski
incelemistir. Ergenler oyun oynarken yeni insanlarla tanigmak, yeni stratejiler 6grenmek ve arkadasliklar: siirdiirmek i¢in iletigim
araglarimi kullandig1 tespit edilmistir. Cevrimigi oyun, ergenin sosyal ve 6grenme ihtiyaglarini kismen karsilamaktadir, ortalama bir
Ogrencinin glinde bir saatten az video oyunlari oynadigi saptanmustir.

Morse (2019), genglerin video oyunlarini eglence olarak kullanmasi: Video oyunlarinin sosyal yonlerine odaklanarak motivasyonlar
ve algilanan c¢ikarimlan ile ilgili yaptig1 arastirmada, 214 katilimcinin%16,8'inin yiiksek diizeyde video oyunu mesguliyeti
yasadigini ve erkek katilimcilarin ve video oyunu mesguliyetine karsi daha savunmasiz oldugu belirtilmistir. Ayrica, katilimcilarin
dortte birinden biraz fazlasinin tipik olarak bir oturusta en az {i¢ saat video oyunlari oynadigini, katilimcilarin yarisindan biraz azinin
ise glinde en az bir kez video oyunlar1 oynadig: ifade edilmistir (Anglim ve ark., 2017). Gdkgearslan ve Durakoglu (2014),
ortaokulda 6grenim goren 6grenciler ile gergeklestirdikleri aragtirmada giinde 1 kez 3 saatten fazla oyun oynayanlarin, giinde 1 kez
1 saate kadar oyun oynayanlardan daha yiiksek oyun bagimliligina sahip olduklarini ifade etmislerdir. Konu ile ilgili ortaya konulan
farkli caligmalarda oyun oynama siiresinin artmasiyla birlikte bagimliligin da arttig1 belirtilmistir (Lemmens, Valkenburg ve Peter,
2009). Kose (2013), arastirmasinda 13-14 yas grubu katilimeilarin her giin bilgisayar oyunu oynayanlarin %18,9 oldugunu ve
haftada 3-4 kez oynayanlarin %13,7 oldugunu tespit etmistir. Bu baglamda bu iki grubun bilgisayar oyunu bagimlis1 veya bagimlilik
yoniinde olabileceklerini belirtmenin miimkiin olacagini sdylemistir. Hatta baz1 ergenlerin “bilgisayarda oyun oynama siiresine
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karigan olmasayd: daha ¢ok oynardim” seklindeki cevaplari, firsat bulmalar1 halinde daha fazla bilgisayar oyunu oynayacaklarim
belirtmis olmaktadir.

Aragtirma grubunun anne egitim durumu degiskeni agisindan dijital oyun oynama motivasyonu 6l¢egi alt boyutlarindan elde ettikleri
puanlarin karsilagtirmasina baktigimizda 6l¢egin tiim alt boyutlarinda anne egitim durumu degiskeni agisindan gruplar arasi
herhangi anlamli bir farklilagma goriilmemistir. Sahin vd., (2013), dijital oyun bagimhilig: ile 6grencilerin ebeveynlerin egitim
diizeyi agisindan iligkilerinin incelenmesinde isimli arastirmada, annenin egitim seviyesi ile dijital oyun bagimliligi arasinda
istatistiksel olarak bir fark oldugu vurgulanmistir. Hazar ve ark., (2020), yapmis olduklar1 aragtirmada anne akademik durumu ile
dijital oyun bagimliliklar: arasinda toplam puan {izerinden herhangi bir anlamli farkliligin olmadig1 goriilmiistiir.

Keskin (2019), ortaokulda 6grenim goren 6grenciler ile yiiriittiigii ¢alismasinda, anne egitim durumu ile dijital oyun bagimlilig1
arasinda anlamli bir farklilik olmadigi bulunmustur. Ayn1 bigimde, Hazar ve ark., (2017) ve Kestane (2019), tarafindan yapilan
calismalarda ortaokul dgrencilerinin dijital oyun bagimliliklari, ane egitim durumlarina gore anlamli bir fark gostermemistir.

Ayhan ve Késelidren (2019), “Internet, Online Oyun ve Bagimlilik” isimli calismasinda arastirma grubunun anne egitim diizeyinin
diismesiyle gevrim i¢i oyun bagimlilig1 puanlarinda artiy meydana geldigini ifade etmistir. Gokgearslan ve Durakoglu (2014),
tarafindan yapilan ¢aligmada anne egitim diizeyinin yiikselmesiyle Ogrencilerin bilgisayar oyun bagimliliklar1 diizeylerinin
yiikseldigi sonucuna ulagilmistir. G6ldag (2018), yiirlitmiis oldugu calismasinda anne egitim seviyesi yiiksek olan katilimcilarin
dijital oyun bagimlilik diizeyleri daha yiiksek bulunmustur. Farkli olarak Erboy ve Vural, (2010), 4. ve 5. siniflara giden katilimeilar
ile yaptiklar1 caligmada oyun bagimliligi ile anne egitim seviyesi arasinda iligkinin negatif oldugu goriilmistiir.

Arastirma grubunun baba egitim durumu degiskeni agisindan dijital oyun oynama motivasyonu dlgegi alt boyutlarindan elde ettikleri
puanlarin karsilastirmasina baktigimizda 6lgegin; bagsar1 ve canlanma, merak ve sosyal kabul alt boyutlarinda baba egitim durumu
degiskeni agisindan gruplar arasi herhangi bir farklilik goriilmezken, oyun isteginde belirsizlik alt boyutunda baba egitim durumu 3
ve 4 olanlarin 5 olanlardan daha yiiksek puan elde ettikleri tespit edilmistir. Bu anlamda baba egitim durumu yiiksek olanlarin oyun
isteginde belirsizlik puanlarinin daha diigiik oldugu sdylenebilir. Alan yazinda yapilan ¢alismalari incelendigimizde anne-babalarin
egitim diizeyleri ile dijital oyun bagimliliklar: arasinda farkli sonuglarin ortaya ¢iktig1 goriilmektedir (Smith, 2004). Gokgearslan ve
Durakoglu (2014), gergeklestirmis olduklar1 ¢aligmada baba egitim diizeyi arttik¢a 6grencilerin bilgisayar oyun bagimliliklar:
diizeylerinin artt1g1 soncuna ulagilmistir. Keskin, (2019), ortaokul 6grencileriyle yiriittiigii arastirmada, dijital oyun bagimliliklar
diizeylerinde baba egitim durumlari agisindan anlamli bir farklilik olmadigi bulunmustur. Benzer sekilde, Hazar ve digerleri (2017)
ve Kestane (2019) tarafindan yapilan ¢aligmalarda ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklari, baba egitim durumlarina gére
anlamli bir fark gdstermemistir. Literatiir taramasi yapildiginda ulasilan sonuglarla paralellik gostererek ‘baba egitim durumu
degiskeni ile dijital oyun bagimliligi arasinda anlamli farklilik bulunmayan farkli ¢aligmalarinda yer aldigi gériilmektedir (Hasdemir
ve Hazar, 2021).

Arastirma sonucunda, ¢alismamizda yer alan ortaokul 6grencilerinin dijital oyunlari oynamaya yonelik motivasyonlarinin olduk¢a
yiiksek oldugu belirlenmigstir. Bununla beraber, erkeklerin bagar1 ve canlanma boyutu ile merak ve sosyal kabul boyutlarinda
kadinlardan daha olumlu motivasyona sahip olduklar1 goriilmiistiir. 8.sinif 6grencilerinin tiim alt boyutlarda daha yiiksek dijital
oyun oynama motivasyonlari oldugu, 5.smiflarin ise en diisiik grup oldugu belirlenmistir. Oyun oynama siiresi az olanlarin basari
ve canlanma boyutunda daha diisitk motivasyona sahip olduklari sonucuna ulasiimustir.

Oneriler

Oncelikle, aragtirmanin farkli okullarda 6grenim géren dgrencilere uygulanarak karsilastirma yapilabilir.

Lise ve liniversite diizeyinde 6grenim géren dgrenciler lizerinde arastirma yapilarak karsilagtirmalar yapilabilir.
Dijital oyun motivasyonu ile ilgili olarak, farkli tilkelerde gerceklestirilen aragtirmalar incelenebilir.

Dijital oyun motivasyonuna iliskin gergeklestirilen ¢caligmalar incelenebilir.

Dijital oyun motivasyonu ile ilgili seminerler ve etkinlikler yapilabilir.

Toplum igerisinde dijital oyun bagimlilig: ile ilgili paneller ve seminerler diizenlenebilir.

Dijital oyunlarin avantajlar1 ve dezavantajlar1 hakkinda bilgiler verilebilir.

Finansal Destek: Bu caligmanin hazirlanmasi ve yazimi sirasinda kurum ve/veya kuruluglardan herhangi bir finansal destek
alinmamuistir.

Cikar Catismasi: Bu makalenin yayimlanmasiyla ilgili olarak yazarlar arasinda herhangi bir ¢gikar ¢catismasi bulunmamaktadir.
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