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Ozet: Bu calisma, {iniversite 6grencilerinin dijital spor oyunlari oynama motivasyonlarini gesitli degiskenler
araciligiyla incelemeyi amaglamaktadir. Geleneksel spor disiplinlerine dayali olan dijital spor oyunlari,
bireysel ya da takim temelli performans ve rekabetle tanimlanan sanal oyunlardir. Aragtirma, nicel aragtirma
yontemlerinden betimsel tarama modeli kullanilarak gergeklestirilmis ve Dijital Spor Oyunlar1 Motivasyon
Olgegi (DSOMO) aracihigiyla takima baglilik, eglence, sosyallesme, fantezi ve rekabet gibi motivasyonel
faktorler degerlendirilmistir. Calisma, basit tesadiifi 6rnekleme yéntemiyle segilen ve Yalova Universitesinde
Ogrenim goéren 407 katilimcidan olusmaktadir. Veriler, ¢evrimigi ve yiliz ylize anket yontemleriyle
toplanmigtir. Aragtirmanin verilerine yiizde-frekans skewness-kurtosis, t testi ve one way anova analiz
yontemleri uygulanmistir. Arastirma bulgulari, cinsiyetler arasinda anlamli farkliliklar oldugunu ve erkek
katilimcilarin 6zellikle rekabet ve eglence boyutlarinda daha yiiksek puan aldigini géstermektedir. Yas ve sinif
diizeyine gore motivasyonun arttig1, dzellikle son smif dgrencilerinin fantezi ve rekabet boyutlarinda daha
yiiksek puanlara sahip oldugu tespit edilmistir. Oyun konsolu sahipleri, bilgisayar ve mobil cihaz
kullanicilarina kiyasla daha yiiksek motivasyon sergilemistir. Ayrica, FIFA ve PES gibi oyunlari tercih eden
katilimcilarin takima baglilik ve rekabet boyutlarinda daha yiiksek puan aldigi goriilmistiir. Giinliik oyun
oynama siiresi arttik¢a tiim motivasyon boyutlarinda anlamli bir artis gézlenmistir. Sonuglar, bireysel ve
demografik faktdrlerin oyun oynama motivasyonu iizerindeki belirgin etkisini ortaya koymakta ve egitim ile
sosyal baglamlarda katilim: artirmak icin bu faktorlerin géz Oniinde bulundurulmasi gerektigini
vurgulamaktadir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Spor Oyunlari, E-Spor, Motivasyon, Universite Ogrencileri.

Abstract: This study aims to examine the motivation of university students to play digital sports games
through various variables. Digital sports games, which are based on traditional sports disciplines, are virtual
games defined by individual or team-based performance and competition. The study was conducted using a
descriptive survey model, one of the quantitative research methods, and motivational factors such as team
commitment, entertainment, socialization, fantasy and competition were evaluated through the Digital Sports
Games Motivation Scale (DSMSS). The study consists of 407 participants who were selected by simple
random sampling method and studying at Yalova University. Data were collected through online and face-to-
face survey methods. Percentage-frequency, skewness-kurtosis, t test and one-way anova analysis methods
were applied to the data of the research. The findings of the study show that there are significant differences
between genders and male participants score higher especially in competition and fun dimensions. It was
determined that motivation increased according to age and grade level, especially senior students had higher
scores in fantasy and competition dimensions. Game console owners showed higher motivation compared to
computer and mobile device users. In addition, it was observed that participants who preferred games such as
FIFA and PES had higher scores in team loyalty and competition dimensions. A significant increase was
observed in all motivation dimensions as the daily game playing time increased. The results reveal the
significant influence of individual and demographic factors on motivation to play games and emphasise that
these factors should be taken into account to increase engagement in educational and social contexts.

Keywords: Digital Sports Games, E-Sports, Motivation, University Students.

1.Giris

Oyun, antik donemlere kadar uzanan ve her toplumda yaygin olan kiiltiirel bir olgudur. Oyun oynamak, erken yaslardan itibaren
bireylerin biligsel, fiziksel, duyusal ve sosyal agidan etkilesimde bulunmalarini sagladigi gibi bireyin gelisiminin merkezinde 6nemli
bir rol oynamaktadir. Oyun, temel diizeyde bireylerin haz duymak, mutluluk hissetmek ve serbest zamanlarini degerlendirmek
amactyla gergeklestirdikleri bir etkinlik olarak tanimlanmaktadir (Biricik ve Atik, 2021). Tiirk Dil Kurumu'na (TDK) gére oyun;
yetenek ve zeka gelistiren, belirli kurallara sahip, insanlarin keyifli vakit gegirmelerini saglayan eglence bigimidir (Bekmezci ve
Ozkan, 2015). Ayrica oyun, belirli bir amac1 olup olmaksizin, kuralli ya da kuralsiz sekilde gerceklestirilen, ulusal smirlar1 asan ve
herhangi bir yas grubuna 6zgii olmayan, bireylerin zevk almak ve biligsel gelisim saglamak amaciyla oynadig1 bir kavram olarak
tanimlanmaktadir (Satilmis vd., 2023). Oyun, her yas grubundaki bireylerin toplum i¢indeki yerlerini anlamalari, sosyallesmeleri,
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iletisim kurmalari, is birligi yapmay1 6grenmeleri ve sosyal beceriler gelistirmeleri agisindan kritik bir 6neme sahiptir (Gtiler, 2022;
Ekinci vd., 2019). Genel olarak bos vakit degerlendirme, oyalanma ve eglenme amaglariyla oynanan oyunlar, ayn1 zamanda rekabet
ve yarigt da barindirmaktadir. Ayrica oyun, ¢esitli yonlerden birey iizerinde etkili olmaktadir. Biyolojik olarak kaslarin etkin
kullanimini desteklemekle birlikte, psikolojik ve sosyolojik agidan olumlu iliskiler gelistirilmesine olanak tanimaktadir. Bunun yani
sira, yaraticiligi tegvik etmek ve 6grenmeyi desteklemek suretiyle zihinsel gelisime de katki sunmaktadir (Uzunoglu, 2021).

Teknolojik degisimlerin etkisiyle oyun ve oyuncak kavramlarmin doniisim gecirdigi ve bilgisayar oyunlar1 (6rnegin Atari,
Commodore 64), video oyunlar1 (6rnegin PlayStation, Xbox, Wii) ile tasinabilir cihazlarda oynanan mobil oyunlar (6rnegin cep
telefonlari, PlayStation, Game Boy) seklinde cesitlenerck yayginlastigi goriilmektedir (Pala ve Erdem, 2011). Bilgisayar oyunlari,
say1 ve cesitlilik acisindan her gecen giin daha da gelismektedir. Her oyun tiiriinde yarisma, rol yapma, aksiyon, macera ve doviis
gibi kategoriler, eski versiyonlariyla devam ederken yeni dijital formatlariyla da stirekli olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Oyun
cesitliliginin bu denli fazla olmasi, her bireyin oynayabilecegi bir oyunun mevcut olduguna isaret etmektedir (Biricik ve Atik, 2021).
Gegmisten giiniimiize, oyun ve oyun sirasinda kullanilan oyuncaklarda teknolojik gelismelere paralel olarak degisim yasanmuistir.
Bilisim teknolojilerinin ilerlemesi, oyun oynama alani ve oyun araci olarak dijital ortami sunarak, teknolojiyi kullanarak her an ve
her yerden dijital diinyadaki oyunlara daha kolay erisimini saglayan dijital oyun kavraminin tanimlanmasina olanak saglamistir
(Mustafaoglu ve Yasaci, 2018). Dijital oyun, “monitér, fare, klavye veya joystick gibi ekipmanlar araciligiyla bilgisayar
programlarindan elde edilen etkilesim sonucunda olusan kurallar1 ve hedefleri olan sistemler” olarak tanimlanmaktadir (Orak vd.,
2021). Video oyunu ya da bilgisayar oyunu olarak da bilinen dijital oyun, bir veya birden fazla kullanicinin yapay zeka ile fiziksel
olarak rekabet edebilecegi ya da ¢evrimici aglar {izerinden etkilesim kurabilecegi bir eglence ve serbest zaman etkinligi saglayan
dijital bir yazilimdir (Giiler, 2022). Dijital oyun, yeni iletisim ortaminin dijitallik, etkilesimlilik, sanallik, degiskenlik ve modiilerlik
ozelliklerini iceren ve bu 6zellikleri oyun oynama deneyimine katan bireysel bir iletisim ortami1 haline gelmektedir. Dijital oyunlarin
tiiketicilere sundugu etkilesim alani, onlara tamamen yeni bir sosyallesme ortam1 yaratmaktadir. Oyun karakterleri veya avatarlar
aracilifiyla olusturulan kisisel profiller, oyunculara kendilerini istedikleri gibi tanima ve yeni diinyalar insa etme imkani
sunmaktadir. Bu agidan, dijital platformlarda oyun oynamak, sosyal olabilmenin ve paylasimin 6n plana ¢iktig1 dijital alanlarda yer
almay1 saglamaktadir (Ilgaz Biiyiikbaykal ve Abay Cansabuncu, 2020).

Dijital spor oyunlari, geleneksel spor disiplinlerine dayali olarak bireysel ya da takim temelli sekilde gergeklestirilen sanal
oyunlardir. Bu oyunlar, spor disiplinlerine 6zgii kurallar ¢er¢evesinde bireysel performans ya da miisabaka temelli, kazanma veya
kaybetme durumunun yasandigi oyunlar olarak tanimlanabilir. Bu oyunlar hem takim hem de bireysel seviyede oynanabilir ve igerik
agisindan biiyiik bir cesitlilik sunmaktadir (Inan vd., 2024). Uluslararasi e-Spor Federasyonu (IeSF) tarafindan yapilan tanimlamaya
gore, e-spor terimi elektronik ve spor kelimelerinin birlesiminden tiiretilmistir. E-spor, bilgi ve iletisim teknolojileri (bilgisayar,
ekran, baglantilar ve diger gerekli ekipmanlar) kullanilarak yapilan rekabet¢i bir spor dalidir. Uluslararasi e-Spor Federasyonu
(1eSF), e-sporu, fiziksel ve zihinsel yetenekleri kullanarak rekabet etmek, genel kabul gérmiis kurallara uygun sekilde zafer elde
etmeye yonelik kosullar olusturmak ve sanal bir arayliz lizerinden miicadele etmek esasina dayanan bir spor dali olarak
tanimlamaktadir (Giiler, 2022). E-spor, ¢evrimigi oyunlar temelinde sekillenen bir spor dali olarak da tanimlanmaktadir. Elektronik
spor, bireylerin internet aracihigiyla farkl cografyalardan bir araya gelerek oyun oynamasina olanak tanimakla birlikte, belirli
zamanlarda diizenlenen yerel veya uluslararasi biiyiik spor organizasyonlari kapsaminda da diinyanin cesitli bolgelerinden
katilimcilarin bir araya gelerek rekabet etmelerini saglamaktadir (Kocadag, 2017). E-sporun temeli dijital oyunlara dayansa da bu
oyunlar ile e-spor arasinda belirgin ayrimlar bulunmaktadir. Giinliik yasamda bireyler, stres atmak, eglenmek veya diger nedenlerle
dijital oyunlar oynamaktadirlar. Ancak, oyunun odak noktasi miicadele olsa bile, bu durum her miicadele igceren oyunun e-spor
olarak degerlendirilmesine yol agmamaktadir. Bilgisayar, konsol veya mobil oyunlarin e-spor kategorisine dahil edilebilmesi i¢in
belirli 6zellikleri barindirmasi gerekmektedir. Bu &zellikler arasinda profesyonel ligler veya turnuvalar diizenlemek, kuliipler ve
takimlar olusturmak, profesyonel oyuncularin yer almasi, rekabetin 6n planda olmasi, kazanan ve kaybedenlerin belirlenmesi ve
¢evrimdist veya ¢evrimici platformlar araciligiyla genis bir izleyici kitlesine ulagmak yer almaktadir (Giiler, 2022).

Gelisen teknolojinin insan yasamina sagladigi kolayliklarin yani sira, dijital araglar {izerinde yapilan ¢aligmalar, asir1 kullanim
durumlarinda bireylerde ¢esitli sekillerde zarar verebilecek bagimlilik durumlarinin ortaya ¢ikabilecegini gostermektedir (Can ve
Tekkursun Demir, 2020). Ozellikle gencler arasinda giderek yaygmlasan dijital oyunlar, bu oyunlarin asir1 ve kontrolsiiz
kullanimindan kaynaklanan “dijital oyun bagimhiligi” kavramini 6ne ¢ikarmistir (Mustafaoglu ve Yasaci, 2018). Bilgisayar
bagimlilig1 veya internet bagimliligi olarak adlandirilan dijital bagimlilik kavrami, bireyin bilgisayar, internet, telefon, televizyon,
tablet, sosyal medya gibi teknolojik araglarla olan iligkisini tanimlamak i¢in kullanilmaktadir (Can ve Tekkursun Demir, 2020).
Dijital oyun bagimliligi, bireyleri sosyal, fiziksel ve psikolojik agidan etkilemektedir. Bu bagimhlik arttikga, kisinin sosyal
faaliyetlerinde ve kisilerarasi iletisiminde belirgin azalmalar meydana gelmektedir (Uzunoglu, 2021). Bireylerin dijital oyunlara
katilma motivasyonlarini sekillendiren faktorler arasinda zihinsel rahatlama istegi, eglence arayisi, sosyal cevreyle uyum saglamakta
giiclik ¢cekme, rekabet etme arzusu, mevcut ortamdan uzaklasma ihtiyaci, ger¢ek hayatta gerceklestiremedigi deneyimleri sanal
diinyada yasama istegi, zaman1 verimli ve keyifli gecirme diisiincesi ile oyunda iist seviyeye ulasma hedefi yer almaktadir (Inan vd.,
2024).

Dijital spor oyunlarinin gengler arasinda artan popiilaritesi, bu oyunlarin bireylerin sosyal, psikolojik ve biligsel gelisiminde
oynadigr rolii incelemeyi Onemli hale getirmektedir. Bu ¢alisma, tniversite ogrencilerinin dijital spor oyunlart oynama
motivasyonlarini anlamayr ve bu motivasyonlarin ¢esitli degiskenler araciligiyla nasil sekillendigini ortaya koymay1
amaclamaktadir. Arastirma, 6zellikle oyun oynama motivasyonlarinin belirlenmesi ve bu motivasyonlarin egitim, sosyallesme ve
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bos zaman ydnetimi gibi alanlardaki etkilerinin anlagilmasina katki saglamay1 hedeflemektedir.

2.Yontem

Arastirma Modeli: Arastirmada nicel arastirma modeli ve nicel arastirma desenleri arasindan betimsel tarama deseni kullanilmgtir.
Betimsel tarama modeli incelenen kisi, durum, olay, vaka veya nesneye miidahale etmeksizin mevcut durumlari oldugu haliyle
tanimlamaya ve aciklamaya calismak amaclanmaktadir (Karasar, 2016). Arastirma kapsaminda, “Universite dgrencilerinin dijital
oyun oynama motivasyonu cinsiyet, yas, 6grenim gordiigii fakiilte, sinif, oyun konsoluna sahip olma, giinliik dijital oyun siiresi,
tercih ettigi oyun ve tercih edilen dijital cihaz gibi degiskenlere gore anlamli bir farklilik géstermekte midir?”” sorusu yanitlanmstir.

Arastirma Grubu: Arastirmanin evrenini, 2023-2024 Egitim-Ogretim yilinda Yalova Universitesi'nde aktif olarak &grenim
gormekte olan 6grenciler olusturmaktadir. Basit tesadiifi 6rnekleme yontemiyle gergeklestirilen ¢aligma kapsaminda, aragtirma
evreninden rastgele segilen katilimcilara ulasilmistir. Aragtirmanin 6rneklemini ¢alismaya goniillii olarak katilim saglayan 208 kadin
ve 199 erkek 6grenciden olusan toplamda 407 katilimcinin oldugu bir grup temsil etmektedir.

Verilerin Elde Edilmesi: Aragtirmanin veri toplama araci iki asamadan olugsmaktadir.

ilk asamada, katilimcilarin demografik 6zelliklerini belirlemek amaciyla arastirmacilar tarafindan bir Kisisel Bilgi Formu
hazirlanmigtir. Bu form araciligiyla katilimceilarin cinsiyet, yas, 6grenim gordiigii fakiilte, sinif, oyun konsoluna sahip olma durumu
ve glinliik dijital oyun oynama stireleri, tercih ettigi oyun ve dijital cihaz gibi temel bilgileri elde edilmistir.

Veri toplama aracinin ikinci agamasinda ise, katilimcilarin dijital spor oyunlar1 oynama motivasyonlarini belirlemek igin Kilci
(2020) tarafindan Tiirkgeye uyarlanmis olan Dijital Spor Oyunlar1 Motivasyon Olgegi (DSOMO) kullanilmistir. Besli Likert
yapisina sahip olan dl¢egin, "1=Kesinlikle Katilmiyorum" ile "5=Kesinlikle Katiliyorum" arasinda derecelendirildigi ve dlgekte yer
alan bes alt boyutun sirasiyla; 1-3. maddelerin takima baglilik, 4-6. maddelerin eglence, 7-9. maddelerin sosyallesme, 10-12.
maddelerin fantezi ve 13-15. maddelerin ise rekabet boyutlarini 6lgtiigii belirtilmistir. Aragtirmanin verileri yiiz yiize anket veya
Google Form iizerinde ¢evrimigi yontemler kullanilarak, aragtirmaya goniillii olarak katilim saglamak isteyen katilimcilardan elde
edilmistir.

Verilerin Analizi: Arastirmadan elde edilen veriler, SPSS programi kullanilarak analiz edilmistir. Frekans ve yiizde dagilimlari
hesaplanmis, bu dagilimlar tablo ve grafiklerle sunulmustur. Veri setinin giivenilirligini ve normalligini degerlendirmek amac1yla
carpiklik (skewness), basiklik (kurtosis) ve Cronbach Alpha degerleri incelenmistir. Testlerinin sonuclarina gore arastirma
verilerinin parametrik testlere uygun oldugu belirlenmis ve bu dogrultuda ikili gruplar i¢in t-testi, {i¢ ve daha olan fazla gruplar i¢in
ise tek yonlii varyans analizi (ANOVA) uygulanmistir.

Arastirmanin Etigi: Arastirma kapsaminda, Yalova Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Bilimsel Arastirmalar Etik Kurulu'ndan
30.05.2024 tarihli ve 2024/134 protokol numarali kararla etik kurul izni alinmustir.

3.Bulgular
Tablo 1. Olgek Puanlarinin Dagilimi
Bagimlh Degisken Madde Sayist N Ort. Carpiklik Basiklik  Cronbach Alpha
Dijital Spor Oyunlar1 Motivasyon Olcegi (DSOMO) 15 407 40.73 .226 -.926 0.917

Tablo 1 incelendiginde, katilimcilarm Dijital Spor Oyunlar1 Motivasyon Olgeginden (DSOMO) aldiklar toplam ortalama puanin
40.73 oldugu goriilmiistiir. Cronbach Alpha giivenilirlik katsayis1 0.917 olarak hesaplanmigtir. Cronbach Alpha degerinin 0.80 < o
<1.00 araliginda olmasi, dlcegin yiiksek diizeyde giivenilir oldugunu gostermektedir (Kayis, 2005). Orneklem grubunun carpiklik
(.226) ve basiklik (-.926) degerleri incelendiginde ise bu degerlerin +1.5 araliginda yer aldig1 tespit edilmistir. Bu dogrultuda,
verilerin normal dagilim gosterdigi belirlenmis ve analizlerde parametrik testler uygulanmastir.

Tablo 2 incelendiginde, katilimcilarin 208’1 (%51,1) kadin, 199°u (%48,9) ise erkektir. Yas gruplarna gore dagilimda 223 {iniin
(%54,8) 21-23 yas araliginda, 137’sinin (%33,7) 18-20 yas arasinda ve 47’sinin (%11,5) 24 yas ve lizeri oldugu goriilmektedir.
Fakiilte bazinda en yiiksek katilimin 99 kisiyle (%24,3) Spor Bilimleri Fakiiltesi’nden oldugu, bunu 81 kisiyle (%19,9) Saglik
Bilimleri Fakiiltesi ve 57 kisiyle (%14,0) Miihendislik Fakiiltesi’nin takip ettigi belirlenmistir. Sinif diizeyinde katilimcilarin
157’sinin (%38,6) 2. sinifta oldugu, diger siniflarin ise daha diisiik oranlarda temsil edildigi (1. smif: 81 kisi, %19,9; 3. siif: 92
kisi, %22,6; 4. simif: 77 kisi, %18,9) goriilmiistiir. Katilimeilarin 329’unun (%80,8) kendine ait bir oyun konsolu bulunmamakta,
yalnizca 78’inin (%19,2) bir oyun konsolu bulunmaktadir. Giinliik dijital oyun oynama siireleri biiyiik oranda (248 kisi, %60,9) 1
saatten daha az olup, 84 kisinin (%20,6) 2 saat, 43 kisinin (%10,6) 3 saat, 20 kisinin (%4,9) 4 saat ve 12 kisinin (%2,9) ise 5 saat
veya daha fazla oyun oynadig1 tespit edilmistir. En ¢ok tercih edilen oyun tiirleri arasinda PES 93 kisiyle (%22,9), FIFA/FC 51
kisiyle (%12,5) ve diger oyunlar 202 kisiyle (%49,6) 6ne ¢ikmistir. Oyun oynarken en ¢ok tercih edilen dijital cihazin 245 kisiyle
(%60,2) telefon oldugu, bunu 93 kisiyle (%22,9) bilgisayar, 64 kisiyle (%15,7) oyun konsolu ve 5 kisiyle (%1,2) tabletin takip ettigi
belirlenmistir.
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Tablo 2. Demografik Dagilim

Bagimsiz Degiskenler Alt Gruplar Frekans % Toplam
. Kadin 208 51.1
Cinsiyet Erkek 199 489 407
18-20 Yas 137 33.7
Yas 21-23 Yas 223 54.8 407
24 Yas ve Uzeri 47 11.5
Miihendislik 57 14.0
Hukuk 44 10.8
Sanat Tasarim 19 4.7
. Saghik Bilimleri 81 19.9
Fakiilte Sgor Bilimleri 99 243 407
Insan ve Toplum Bilimleri 37 9.1
Iktisadi ve Idari Bilimler 55 13.5
Diger 15 3.7
1.Siif 81 19.9
2.Smif 157 38.6
St 3.Smf 92 22,6 407
4.Siif 77 18.9
Kendine ait oyun konsolu olma Var 78 19.2 407
durumu Yok 329 80.8
1 Saatten Daha Az 248 60.9
Giinliik dijital oyun oynama sii- ; gzzt ig %82 407
rest 4 Saat 20 49
5 Saat ve Uzeri 12 2.9
PES (Pro Evolution Soccer) 93 22.9
FIFA/FC (Football Club) 51 12.5
NBA (National Basketball Association) 16 3.9
Tercih edilen oyun Tennis 26 6.4 407
UFC (Ultimate Fighting Championship) 7 1.7
Formula 1 12 2.9
Diger 202 49.6
Oyun Konsolu 64 15.7
o N Bilgisayar 93 22.9
Tercih edilen dijital cihaz Telefon 245 60.2 407
Tablet 5 1.2

Tablo 3. Cinsiyet Degiskeni Gore Bagimsiz Gruplar T Testi

Bagimli Degiskenler Cinsiyet N Ortalama Standart Sapma t df p
v e B i T e
Takima Baglilik Iéff;lr(‘ fgg 176,344;1732 i:gggéz 8.274 405 000*
T — T
Sosyallesme Iéff;ﬁ %82 Sgégg i:?gggg 11,794 405 L000%
T o e
e TR

Tablo 3 incelendiginde, cinsiyet degiskenine gore Dijital Spor Oyunlar1 Motivasyon Olgegi (DSOMO) ve alt boyutlarina iliskin
bagimsiz gruplar t testi sonuglar1 degerlendirilmistir. Dijital Spor Oyunlar1 Motivasyon Olgegi toplam puani agisindan erkeklerin
kadinlara gére anlamli derecede yiiksek puan aldigi tespit edilmistir. Takima baglilik, eglence, sosyallesme, fantezi ve ayni1 sekilde
rekabet boyutunda erkeklerin ortalama puani kadmlarin ortalamasindan anlamli derecede yiiksek ¢ikmistir. Olgegin ve tiim alt
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boyutlarinda cinsiyet degiskenine gore gruplar arasinda erkeklerin lehine anlamli (p<.05) farkliliklar oldugunu gostermektedir.

Tablo 4. Yas Degiskenine iliskin ANOVA Test Sonuglar

Bagimli Degisken Yas N Ort. sd F p Gruplar Arasi Fark
18-20 Yag 137 38,88
DSOMO 21-23 Yas 223 41,13 2-404 2.685 .069 -
24 Yas ve Uzeri 47 4427
18-20 Yag 137 8,50
Takima Baglilik 21-23 Yas 223 9,04 2-404 .650 522 -
24 Yas ve Uzeri 47 8,87
18-20 Yas 137 8,69
Eglence 21-23 Yas 223 9,30 2-404 1.362 257 -
24 Yas ve Uzeri 47 9,55
18-20 Yag 137 7,29
Sosyallesme 21-23 Yas 223 7,87 2-404 2.585 .077 -
24 Yas ve Uzeri 47 8,57
18-20 Yas 137 7,22
Fantezi 21-23 Yag 223 7,38 2-404 2.205 112 -
24 Yas ve Uzeri 47 8,42
18-20 Yas 137 7,12 .
Rekabet 21-23 Yas 223 7,52 2-404 3820 023  24YE ;g g zeri>18-
24 Yas ve Uzeri 47 8,85 &

Tablo 4 incelendiginde, yas degiskenine iliskin ANOVA test sonuglar1 degerlendirilmistir. Dijital Spor Oyunlar1 Motivasyon Olgegi
(DSOMO) toplam puani agisindan yas gruplari arasinda anlamli bir fark bulunamamigtir. Takima baghlik, eglence, sosyallesme ve
fantezi boyutlarinda da yag gruplar arasinda anlamli farklilik tespit edilmemistir. Ancak, rekabet boyutunda yas gruplar1 arasinda
anlamli bir fark oldugu belirlenmistir (p<.05). Post-hoc test sonuglarina gére, 24 yas ve iizeri grubunun ortalama puani (Ort. = 8.85),
18-20 yas grubunun ortalama puanindan (Ort. = 7.12) anlaml1 derecede yiiksek bulunmustur.

Tablo 5. Fakiilte Degiskenine Iliskin ANOVA Test Sonuglar1

Bagimli Degisken Fakiilte N Ort. sd F p Gruplar Arasi Fark
1-Miihendislik 57 44,17
2-Hukuk 44 37,93
3-Sanat Tasarim 19 33,73
» 4-Saglik Bilimleri 81 35,65
DSOMO 5-Spor Bilimleri 99 48.06 7-399 7,467 ,001 1>4, 5>2,3,4,6,7

6-Insan ve Toplum Bilimleri 37 37,62
7-iktisadi ve Idari Bilimler 55 38,61

8-Diger 15 39,40

1-Miihendislik 57 9,22

2-Hukuk 44 9,11

3-Sanat Tasarim 19 7,21

Takima Baghlik 45' _Ssaf(l)’rkB?I‘ilﬁl:l S ; 176;65 7-399 3,943 001 5>3,4,7

6-Insan ve Toplum Bilimleri 37 8,70

7-iktisadi ve Idari Bilimler 55 8,25

8-Diger 5 733

1-Miihendislik 57 9,87

2-Hukuk 44 8,54

3-Sanat Tasarim 19 7,36

- 4-Saglik Bilimleri 81 7,75 1>4
Eglence 5-Spor Bilimleri 99 10,97 7-399 6,588 001 5>2,3,4,6,7

6-Insan ve Toplum Bilimleri 37 8,51

7-iktisadi ve Idari Bilimler 55 8,87

8-Diger 15 7,86

1-Miihendislik 57 8,17

2-Hukuk 44 7,29

3-Sanat Tasarim 19 7,00

Sosyallesme 45'_S‘Sa§(l)lrkBBﬂ‘ilﬁl‘:1 g ; gzgi 7399 4754 001 5>2,4,6,7

6-Insan ve Toplum Bilimleri 37 6,97
7-iktisadi ve Idari Bilimler 55 7,29
8-Diger 15 8,26
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Tablo 5. Devami

Bagimli Degisken Fakiilte N Ort. sd F p Gruplar Arasi Fark
1-Miihendislik 57 8,17
2-Hukuk 44 7,29
3-Sanat Tasarim 19 7,00
. 4-Saglik Bilimleri 81 6,66
Fantezi 5-Spor Bilimleri 99 9.24 7-399 4,918 ,001 5>2,3,4,7

6-Insan ve Toplum Bilimleri 37 6,97
7-iktisadi ve Idari Bilimler 55 7,29

8-Diger 15 826
1-Mithendislik 57 894
2-Hukuk 44 636
3-Sanat Tasarim 19 6,21
4-Saglik Bilimleri 81 681 1>2,4,6
Rekabet 5-Spor Bilimleri 99 855 7399 4388001 52,4

6-Insan ve Toplum Bilimleri 37 6,45
7-iktisadi ve Idari Bilimler 55 7,34
8-Diger 15 8,06

Tablo 5 incelendiginde, fakiilte degiskenine ilisgkin ANOVA test sonuglar1 degerlendirilmistir. Dijital Spor Oyunlar1 Motivasyon
Olgegi (DSOMO) ve alt boyutlarinda fakiilteler arasinda anlamli farkliliklar oldugu belirlenmistir (p<.05). Post-hoc test sonuclarina
gore, Miihendislik Fakiiltesi; Saglik Bilimleri Fakiiltesi’nden anlamli derecede yiiksek puan alirken, Spor Bilimleri Fakiiltesi;
Hukuk, Sanat Tasarim, Saglik Bilimleri, Insan ve Toplum Bilimleri ve Iktisadi ve Idari Bilimler fakiiltelerinden anlamli derecede
yiiksek puan almistir. Takima baglilik boyutunda fakiilteler arasinda anlamli farklilik bulunmus, Spor Bilimleri Fakiiltesi; Sanat
Tasarim, Saglik Bilimleri ve Tktisadi ve Idari Bilimler fakiiltelerinden daha yiiksek puan almistir. Eglence boyutunda da fakiilteler
arasinda anlamli farklilik tespit edilmistir. Mithendislik Fakiiltesi; Saglik Bilimleri Fakiiltesi’nden anlamli sekilde yiiksek puan
alirken, Spor Bilimleri Fakiiltesi diger fakiilteden daha yiiksek puan almistir. Sosyallesme boyutunda fakiilteler arasinda anlamli
farklilik bulunmus, Spor Bilimleri Fakiiltesi; Hukuk, Saglik Bilimleri, Insan ve Toplum Bilimleri ve Iktisadi ve Idari Bilimler
fakiiltelerinden daha yiiksek puan almistir. Fantezi boyutunda da fakiilteler arasinda anlamli farklilik tespit edilmistir. Spor Bilimleri
Fakiiltesi diger fakiilteden daha yiiksek puan almistir. Son olarak, rekabet boyutunda fakiilteler arasinda anlamli farklilik bulunmus,
Miihendislik Fakiiltesi; Hukuk, Saglik Bilimleri ve Insan ve Toplum Bilimleri fakiiltelerinden daha yiiksek puan alirken, Spor
Bilimleri Fakiiltesi; Hukuk ve Saglik Bilimleri fakiiltelerinden anlamli derecede yiiksek puan almistir.

Tablo 6. Simif Degiskenine liskin ANOVA Test Sonuglari

Bagimli Degisken Sinif N Ort. sd F p Gruplar Arasi Farklilik
1.Simf 81 41,00
. 2.Smf 157 37,68 *
DSOMO 3 Sif %) 40,36 3-403 7,879 .001 4>1,23
4.Simf 77 47,12
1.Simf 81 9,20
- 2.Smf 157 8,10
Takima Baglilik 3 St 0 8.76 3-403 4,643 ,003 4>2
4.Simf 77 10,12
1.Simf 81 9,14
. 2.Smf 157 8,36
Eglence 3 Sif %) 2.86 3-403 8,327 ,001 4>1,23
4.Simf 77 10,97
1.Simf 81 7,40
2.Smf 157 7,15
Sosyallesme 3 St 0 778 3-403 7,255 ,001 4>1,2,3
4. Smf 77 9,32
1.Smif 81 7,81
. 2.Smif 157 6,78
Fantezi 3 Sif ) 731 3-403 5,270 ,001 4>2
4 .Smf 77 8,59
1.Smif 81 7,41
2.Smif 157 7,28
Rekabet 3 St ) 7.64 3-403 ,895 ,444 -
4 .Smf 77 8,10
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Tablo 6 incelendiginde, simf degiskenine iliskin ANOVA test sonuglar1 degerlendirilmistir. Dijital Spor Oyunlar1 Motivasyon
Olgegi (DSOMO) ve takima baghlik, eglence, sosyallesme, fantezi alt boyutlarinda toplam puani agisindan siif diizeyleri arasinda
anlamli farklilik bulunmustur (p<.05). Post-hoc test sonuglarina gore, 4. sinif 6grencilerinin ortalama puani; 1. smif, 2. sinif ve 3.
smif 6grencilerinden anlamli derecede yiiksek bulunmustur. Takima baglilik boyutunda da sinif diizeyleri arasinda anlamli fark lilik
tespit edilmistir. 4. sinif dgrencilerinin ortalama puani; 2. siif dgrencilerinin puanindan anlamli derecede yiiksek bulunmustur.
Eglence boyutunda sinif diizeyleri arasinda anlamli farklilik bulunmus ve 4. sinif 6grencilerinin ortalama puani diger siiflardan
anlamli derecede yiiksek olmustur. Sosyallesme boyutunda da smif diizeyleri arasinda anlamli farklilik tespit edilmistir. 4. siuf
6grencilerinin ortalama puani, 1. sinif, 2. Sinif ve 3. sinif 6grencilerinden anlamli derecede yiiksek bulunmustur. Fantezi boyutunda
smif diizeyleri arasinda anlamli farklilik bulunmus ve 4. sinif 6grencilerinin ortalama puani 2. sinif 6grencilerinin puanindan anlaml
derecede yiiksek ¢ikmistir. Rekabet boyutunda ise sinif diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik tespit edilmemistir (p>0.05).

Tablo 7. Kendisine Ait Oyun Konsolu Olma Durumu Degiskeni A¢isindan Bagimsiz Gruplar T Testi

Bagimli Degiskenler  Sahip Olma Durumu N Ortalama Standart Sapma t df p
" Var 78 52,01 0.728 "
DSOMO Yok 329 38.06 0.632 8351 405 .000

Tablo 7 incelendiginde, kendine ait oyun konsolu olma durumu degiskenine gore Dijital Spor Oyunlari Motivasyon Olgegi
(DSOMO) toplam puanlar1 agisindan bagimsiz gruplar t testi sonuglar1 degerlendirilmistir. Oyun konsoluna sahip olan katilimeilarm
ortalama puani (Ort. = 52.01), oyun konsoluna sahip olmayan katilimcilarin ortalama puanindan (Ort. = 38.06) anlamli derecede
yiiksek bulunmustur (p<.05).

Tablo 8. Giinliik Dijital Oyun Oynama Siiresi Degiskenine Iliskin ANOVA Test Sonuglari

Bagimli Degisken Siire N Ort. sd F p Gruplar Arasi Farklilik
1 Saatten Daha Az 248 38,41
2 Saat 84 41,59 3>1
DSOMO 3 Saat 43 45,67 4-402 6,783 ,001 4>1
4 Saat 20 48,15 5>1
5 Saat ve Uzeri 12 52,75
1 Saatten Daha Az 248 8,6734
2 Saat 84 8,6548
Takima Baglilik 3 Saat 43 9,6744 4-402 1,135 ,340 -
4 Saat 20 9,2000
5 Saat ve Uzeri 12 10,5000
1 Saatten Daha Az 248 8,3387
2 Saat 84 9,6905
Eglence 3 Saat 43 10,6512 4-402 8,784 ,001 1<2,3.4,5
4 Saat 20 11,6000
5 Saat ve Uzeri 12 11,9167
1 Saatten Daha Az 248 7,2984
2 Saat 84 7,8571
Sosyallesme 3 Saat 43 8,7674 4-402 4,764 ,001 5>1
4 Saat 20 9,4000
5 Saat ve Uzeri 12 10,2500
1 Saatten Daha Az 248 7,0081
2 Saat 84 7,7024
Fantezi 3 Saat 43 38,1860 4-402 4,178 ,003 5>1
4 Saat 20 8,7500
5 Saat ve Uzeri 12 10,0833
1 Saatten Daha Az 248 7,0968
2 Saat 84 7,6905
Rekabet 3 Saat 43 8,3953 4-402 3,899 ,004 -
4 Saat 20 9,2000
5 Saat ve Uzeri 12 10,0000

Tablo 8 incelendiginde, giinliik dijital oyun oynama siiresi degiskenine iliskin ANOVA test sonuglar1 degerlendirilmistir. Dijital
Spor Oyunlar1 Motivasyon Olgegi (DSOMO) toplam puani ve eglence, sosyallesme, fantezi alt boyutlar1 agisindan, gruplar arasinda
anlamli farklilik oldugu belirlenmistir (p<.05). Post-hoc analiz sonuglarina gore, giinliik 3 saat, 4 saat ile 5 saat ve lizeri oyun
oynayan katilimcilarin ortalama puanlari, 1 saatten daha az oyun oynayan katilimeilarin ortalama puanindan anlamli derecede
yiiksek bulunmustur. Takima baglilik boyutunda gruplar arasinda anlaml bir farklilik tespit edilmemistir (p>.05). Ancak, eglence
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boyutunda gruplar arasinda anlamli farklilik bulunmustur. Post-hoc testlere gore, 1 saatten daha az oyun oynayan katilimcilarin
ortalama puani diger tiim gruplarin ortalama puanlarindan anlamli derecede diisiik bulunmustur. Sosyallesme boyutunda da gruplar
arasinda anlamli farklilik tespit edilmistir. Giinliik 5 saat ve {izeri oyun oynayan katilimeilarin ortalama puani 1 saatten daha az oyun
oynayan katilimcilarin ortalama puanindan anlamli derecede yiiksek bulunmustur. Benzer sekilde, fantezi boyutunda da gruplar
arasinda anlaml farklilik bulunmus, 5 saat ve iizeri oyun oynayanlarin ortalama puani, 1 saatten daha az oynayanlarin puanindan
anlamli derecede yiiksek olmustur. Rekabet boyutunda gruplar arasinda anlamli bir farklilik tespit edilmistir, ancak post-hoc test
sonuglarina gore gruplar arasi farklar belirtilmemistir.

Tablo 9. Tercih Edilen Spor Oyunu Degiskenine iliskin ANOVA Test Sonuglar1

Bagimli Degisken Oyun N Ort. sd F p Gruplar Arasi Farklilik
PES (Pro Evolution Soccer) 93 48,61
FIFA/FC (Football Club) 51 50,72 1>4.7
) NBA (National Basketball Association) 16 43,68 >~ 4’7
DSOMO Tennis 26 38,46 6-400 21,061 .001* 6>%
UFC (Ultimate Fighting Championship) 7 43,57
Formula 1 12 46,00
Diger 202 34,24
PES (Pro Evolution Soccer) 93 10,20
FIFA/FC (Football Club) 51 11,37
NBA (National Basketball Association) 16 8,87 |57
Takima Baglilik Tennis 26 8,69 6-400 9,351 .001* 7>7
UFC (Ultimate Fighting Championship) 7 9,85
Formula 1 12 8,91
Diger 202 7,57
PES (Pro Evolution Soccer) 93 11,04
FIFA/FC (Football Club) 51 11,39 1>4.7
NBA (National Basketball Association) 16 9,75 2 4’7
Eglence Tennis 26 7,88  6-400 17,721 .001* 5>%
UFC (Ultimate Fighting Championship) 7 12,00 647
Formula 1 12 11,66 ’
Diger 202 7,53
PES (Pro Evolution Soccer) 93 9,32
FIFA/FC (Football Club) 51 9,78
NBA (National Basketball Association) 16 7,68 |57
Sosyallesme Tennis 26 7,23  6-400 11,359 .001* 2547
UFC (Ultimate Fighting Championship) 7 6,85 ’
Formula 1 12 8,33
Diger 202 6,59
PES (Pro Evolution Soccer) 93 9,13
FIFA/FC (Football Club) 51 9,09
NBA (National Basketball Association) 16 7,93 1>7
Fantezi Tennis 26 7,26  6-400 13,278 .001* 2>7
UFC (Ultimate Fighting Championship) 7 8,00 6>7
Formula 1 12 9,25
Diger 202 6,11
PES (Pro Evolution Soccer) 93 8,90
FIFA/FC (Football Club) 51 9,07
NBA (National Basketball Association) 16 9,43 1>7
Rekabet Tennis 26 7,38  6-400 8,176 .001* 2>7
UFC (Ultimate Fighting Championship) 7 6,85 3>7
Formula 1 12 7,83
Diger 202 6,41

Tablo 9 incelendiginde, tercih edilen spor oyunu degiskenine iliskin ANOVA test sonuglar1 degerlendirilmistir. Dijital Spor
Oyunlar1 Motivasyon Olgegi (DSOMO) toplam puam ve tiim alt boyutlarinda gruplar arasinda anlamli farklilik bulunmustur
(p<.05). Post-hoc analiz sonuglarina gore, PES, FIFA/FC ve Formula 1 oynayanlarin motivasyon puanlarmin, diger oyunlar
kategorisinden anlamli derecede yiiksek oldugu belirlenmistir. Ayrica PES ve FIFA oynayanlarin tenis oynayanlardan daha yiiksek
puan aldig1 goriilmiistiir. Takima baglilik boyutunda gruplar arasinda anlamli farklilik bulunmustur. PES ve FIFA oynayanlarin,
diger oyunlar kategorisindeki katilimcilardan anlamli derecede yliksek puan aldigi tespit edilmistir. Eglence boyutunda da gruplar
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arasinda anlamli farklilik bulunmustur. PES, FIFA, UFC ve Formula 1 oynayanlarin eglence puanlarinin, diger oyunlar
kategorisinden anlamli derecede yiiksek oldugu belirlenmistir. Ozellikle FIFA, PES ve UFC oynayanlarin eglence puanlarinin éne
ciktig1 goriilmiistiir. Sosyallesme boyutunda gruplar arasmda anlamli farklilik tespit edilmistir. PES ve FIFA oynayanlarin
sosyallesme puanlar1 diger oyunlar kategorisindekilerden anlamli derecede yiiksek bulunmustur. Fantezi boyutunda gruplar arasinda
anlamli farklilik bulunmus, PES, FIFA ve Formula 1 oynayanlarin puanlarinin, diger oyunlar kategorisinden anlamli sekilde yiiksek
oldugu tespit edilmistir. Rekabet boyutunda da gruplar arasinda anlamli farklilik bulunmustur. PES, FIFA ve NBA oynayanlarin
rekabet puanlarinin, diger oyunlar kategorisinden anlamli sekilde yiiksek oldugu goriilmistiir.

Tablo 10. Tercih Edilen Cihaz Degiskenine iliskin ANOVA Test Sonuglar1

Bagimli Degisken Cihaz N Ort. sd F p Gruplar Arasi Farklilik
Ovyun Konsolu 64 51,68
- Bilgisayar 93 42,74 % 1>2,3
DSOMO Telefon 245 37.11 3-403 20,939 ,001 73
Tablet 5 40,80
Ovyun Konsolu 64 10,81
< Bilgisayar 93 8,55 "
Takima Baglilik Telefon 245 8.45 3-403 6,106 ,001 1>2,3
Tablet 5 9,00
Oyun Konsolu 64 12,01
. Bilgisayar 93 9,90 "
Eglence Telefon 245 8.06 3-403 21,888 ,001 1>2,3
Tablet 5 9,60
Oyun Konsolu 64 9,73
Bilgisayar 93 8,45 " 1>3
Sosyallesme Telefon 245 6.97 3-403 13,116 ,001 73
Tablet 5 7,80
Oyun Konsolu 64 9,70
. Bilgisayar 93 7,86 " 1>2,3
Fantezi Telefon 245 6.70 3-403 14,584 ,001 >3
Tablet 5 7,60
Oyun Konsolu 64 9,42
Bilgisayar 93 7,96 " 1>3
Rekabet Telefon 245 6.910 3-403 8,752 ,001 3
Tablet 5 6,80

Tablo 10 incelendiginde, tercih edilen cihaz degiskenine iliskin ANOVA test sonuglar1 degerlendirilmistir. Dijital Spor Oyunlar
Motivasyon Olgegi (DSOMO) toplam puani agisindan gruplar arasinda anlaml farklilik bulunmustur (p<.05). Post-hoc analizlere
gore, oyun konsolu kullanan katilimcilarin ortalama puani, bilgisayar ve telefon kullananlardan anlamli derecede yiiksek
bulunmustur. Ayrica bilgisayar kullananlarin puanlarinin telefon kullananlardan anlamli sekilde yiiksek oldugu tespit edilmistir.
Takima baglilik, eglence, sosyallesme, fantezi ve rekabet alt boyutlarinda da gruplar arasinda anlamli farklilik bulunmustur (p<.05).
Oyun konsolu kullananlarin puani, bilgisayar ve telefon kullananlardan anlamli derecede yiiksektir. Eglence boyutunda oyun
konsolu kullananlarin eglence puani bilgisayar ve telefon kullananlardan anlamli derecede yiiksek bulunmustur. Sosyallesme
boyutunda oyun konsolu kullananlarin puani, telefon kullananlardan ve bilgisayar kullananlarin puani, telefon kullananlardan
anlaml sekilde yiliksek bulunmustur. Fantezi boyutunda oyun konsolu kullananlarin puani, bilgisayar ve telefon kullananlardan
anlaml gekilde yiiksek bulunmustur. Ayrica bilgisayar kullananlarin puanlarinin telefon kullananlardan anlamli derecede yiiksek
oldugu belirlenmistir. Rekabet boyutunda da oyun konsolu kullananlarin puani, telefon kullananlardan anlamli derecede yiiksek
bulunmus, ayrica bilgisayar kullananlarin puanlarinin telefon kullananlardan anlamli sekilde yiiksek oldugu goriilmiistiir.

4 Tartisgma

Bu arastirma, dijital spor oyunlar1 oynamaya yonelik motivasyonun gesitli demografik degiskenlere gore nasil farklilik gosterdigini
incelemeyi amaglamistir. Elde edilen bulgular, dijital oyun motivasyonunun bireysel ve ¢evresel faktorlerden etkilendigini agikca
ortaya koymaktadir.

Aragtirma sonuglarina gore, cinsiyet degiskeni, dijital spor oyunlaria yonelik motivasyon iizerinde anlamli bir etkiye sahiptir. Erkek
katilimeilarin motivasyon puanlariin kadin katilimcilara kiyasla belirgin derecede yiiksek olmasi, erkeklerin "rekabet,”" "eglence"
ve "sosyallesme" gibi boyutlarda daha yiiksek bir ilgi ve baglilik gdsterdigini ortaya koymaktadir. Erkeklerin daha yiiksek "rekabet™
puanlari, dijital spor oyunlarinda kazanma hirslarinin kadinlara oranla daha fazla oldugunu diisiindiirmektedir. Benzer sekilde,
erkeklerin daha yiiksek "eglence" ve "sosyallesme" puanlari, bu oyunlar1 hem keyifli vakit gecirmek hem de sosyal iliskiler kurmak
icin daha sik kullandiklarina isaret etmektedir. Tekkursun Demir ve Cicioglu (2019), Demirel ve digerleri (2019), Mutlu Bozkurt
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ve Tamer (2020), Namli ve Tekkursun Demir (2020), Kolgak ve Cakir (2022) ve Cetinkayali ve digerleri (2023) calismalarinda
erkeklerin lehine anlamli sonuglar elde etmistir. Bu sonuglar aragtirma bulgulari ile paralellik géstermektedir.

Yas ve smuf diizeyine iliskin bulgular, yas ve deneyim arttik¢a dijital oyun motivasyonunun da yiikseldigini gostermektedir.
Ozellikle 4. stif dgrencilerinin motivasyon puanlarinin diger smiflara gore daha yiiksek olmas, dijital oyunlarla ilgili deneyim ve
farkindaligin zamanla artmasiyla iliskilendirilebilir. 4. sinif 6grencilerinin "fantezi" ve "rekabet" boyutlarinda 6ne ¢ikmasi, onlarin
oyunlar araciligryla sportif hayallerini ger¢eklestirme ve kazanma arzusunu daha yogun yasadiklarini gostermektedir. Cetinkayali
ve digerleri (2023) takima baglilik alt boyutundan sinif degiskenine gore 3.sinif dgrencilerin lehine anlamli sonug elde etmistir.
Karatag (2021) yapmis oldugu dijital oyun bagimliligi ¢aligmasinda catigma, yoksunluk ve arayis boyutlarinda smif arttikca
bagimlilik puanlarmin arttigi sonucunu elde etmistir. Bu sonuclar dogrultusunda sinif yiikseldik¢e artan gelecek kaygisinin
ogrencileri dijital oyunlara yonelttigi sdylenebilir.

Tercih edilen cihaz degiskenine bakildiginda, oyun konsolu kullanan katilimcilarin motivasyon puanlarinin, bilgisayar ve telefon
kullanan katilimcilara gore anlamli derecede yiiksek oldugu tespit edilmistir. Oyun konsolu kullanicilarinin "eglence" ve
"sosyallegsme" boyutlarinda 6ne ¢ikmasi, bu cihazlarim oyun deneyimini daha yogun ve interaktif hale getirerek kullanicilarin bu
ihtiyaglarini kargilamada daha etkili oldugunu gostermektedir.

Oyun tiirline iligkin analizlerde ise PES ve FIFA gibi popiiler spor oyunlarini tercih eden katilimcilarin, diger oyun tiirlerini tercih
edenlere kiyasla daha yiiksek motivasyon puanlarina sahip oldugu goriilmiistiir. Bu durum, spor oyunlarinin "takima baglilik" ve
"rekabet" gibi motivasyon unsurlarini daha fazla desteklemesiyle aciklanabilir. PES ve FIFA oynayan katilimcilarin 6zellikle
"takima baglilik" boyutunda yiiksek puan almasi, taraftari olduklari takimlarin oyunlarda yer almasinin motivasyon iizerinde 6nemli
bir rol oynadigi gostermektedir.

Giinliik dijital oyun oynama siiresi arttikca, motivasyonun tiim alt boyutlarinda anlamli bir artis oldugu gézlemlenmistir. Ozellikle
5 saat ve iizeri oyun oynayan katilimcilarin "sosyallesme" ve "fantezi" boyutlarinda yiiksek puan almasi, bu bireylerin oyunlar1
sosyal iliskiler kurma ve hayal ettikleri sportif davranislari gerceklestirme araci olarak kullandiklarina isaret etmektedir. Literatiirde
Cetinkayal1 ve digerleri (2023) tarafindan yapilmis olan ¢alismada da 5 saat ve {izeri oyun oynama siiresi olanlarin lehine anlamli
bir sonug elde etmislerdir. Ayn1 sekilde Ustiin ve digerleri (2022), Kolgak ve Cakir (2022) yapmus olduklar1 ¢aligmada benzer
sonuglar elde etmislerdir.

Bu bulgular, dijital oyun motivasyonu tizerinde bireysel farkliliklarin 6nemli bir rol oynadigini ve 6zellikle cihaz tercihleri, oynama
siiresi ve oyun tiiri gibi degiskenlerin motivasyon seviyesini belirlemede etkili oldugunu gdstermektedir. Ancak, arastirma
sonuglarinin genellenebilirligi, 6rneklem grubunun demografik &zellikleriyle sinirlidir. Daha genis ve cesitli drneklemlerle
yapilacak ¢alismalar, bu bulgularin kapsamini genisletebilir. Elde edilen bulgular, dijital oyun sektoriiniin kullanici odakli stratejiler
gelistirmesi ve farklt motivasyonel ihtiyaglara uygun igerikler sunmasi gerektigini vurgulamaktadir. Dijital spor oyunlarinin
kullanic1 motivasyonlarint artirmak i¢in oyun gelistiricilerin cihaz tiirii ve oyun siiresi gibi kullanici tercihlerini gdz oniinde
bulundurmasi énemlidir. Egitim ve sosyal baglamda bu oyunlardan yararlanmak isteyen kurumlar, 6zellikle eglence ve sosyallesme
boyutlarini destekleyen icerikler gelistirebilir. Gelecek arastirmalarda, farkli yas gruplari ve profesyonel oyunculart kapsayan
caligmalar yapilarak bulgularin genellenebilirligi artirilabilir.

Sonuglar

Arastirmanin bulgulart dogrultusunda elde edilen sonuglara gore, dijital oyun motivasyonu iizerinde bireysel farkliliklarin nemli
bir rol oynadigim ve 6zellikle cihaz tercihleri, oynama siiresi ve oyun tiirii gibi degiskenlerin motivasyon seviyesini belirlemede
etkili oldugunu gostermektedir. Ancak, arastirma sonuglarmin genellenebilirligi, 6rneklem grubunun demografik 6zellikleriyle
simirhdir. Daha genis ve c¢esitli 6rneklemlerle yapilacak ¢alismalar, bu bulgularin kapsamini genisletebilir. Elde edilen bulgular,
dijital oyun sektdriiniin kullanici odakli stratejiler gelistirmesi ve farkli motivasyonel ihtiyaglara uygun igerikler sunmasi gerektigini
vurgulamaktadir. Dijital spor oyunlarmin kullanict motivasyonlarimi artirmak i¢in oyun gelistiricilerin cihaz tiirii ve oyun siiresi gibi
kullanic1 tercihlerini g6z 6niinde bulundurmasi 6nemlidir. Egitim ve sosyal baglamda bu oyunlardan yararlanmak isteyen kurumlar,
ozellikle eglence ve sosyallesme boyutlarini destekleyen igerikler gelistirebilir. Gelecek arastirmalarda, farkli yas gruplari ve
profesyonel oyunculari kapsayan ¢alismalar yapilarak bulgularin genellenebilirligi artirilabilir.

Simirhliklar

Bu aragtirma yalnizca Yalova Universitesi dgrencileriyle yiiriitiildiigiinden, elde edilen sonuglar farkli iiniversite dgrencilerine veya
genel popiilasyona dogrudan genellenebilirligi sinirlidir. Kullanilan degiskenler dijital oyun oynama motivasyonunu tam anlamiyla
kapsamayabileceginden, konuya etki eden diger degiskenler arastirma kapsaminda degerlendirilememis olabilir.

Yazar Katkilari: Bu ¢aligmanin kavramsallagtirmas: A.Y. ve K.E. tarafindan, metodoloji, dogrulama ve analiz A.Y. tarafindan, arastirma ve
kaynaklar K.E. tarafindan, yazim-orijinal taslak hazirlama, yazim-inceleme ve diizenleme A.Y. ve K.E. tarafindan yapilmistir. Yazarlar yayimnlanan
makalenin bu versiyonunu okumus ve kabul etmistir.

Cikar Catismalari: Yazar herhangi bir ¢ikar ¢atigmasi beyan etmemektedir.

Veri Kullanilabilirligi Beyani: Veriler kamuya agiktir.

https://dergipark.org.tr/en/pub/jsar



JSAR, 7(1), 2025 66

Kaynaklar

Bekmezci, H., & Ozkan, H. (2015). Oyun ve oyuncagin cocuk sagligina etkisi. /zmir Dr. Beh¢et Uz Cocuk Hastaliklar: Dergisi,
5(2), 81-87. https://doi.org/10.5222/buchd.2015.081

Biricik, Z., & Atik, A. (2021). Gelenekselden dijitale degisen oyun kavrami ve ¢ocuklarda olusan dijital oyun kiiltiirii. Giimiishane
Umversztesz Iletisim Fakiiltesi Elektronik Dergisi, 9(1), 445-469. https://doi.org/10.19145/e-gifder.818532

Can, H. C., & Tekkursun Demir, G. (2020). Sporcularin ve e-spor oyuncularinin dijital oyun bagimlilig ve dijital oyun bagimliligina
iliskin farkindalik  diizeyleri. Gaziantep Universitesi ~ Spor  Bilimleri — Dergisi, 5(4), 364-384.
https://doi.org/10.31680/gaunjss.770600

Cetinkayali, G., Karacan Dogan, P., Ceyhun, S., & Akgiil, M. N. (2023). Dijital spor oyunlarina katilan spor bilimleri 6grencilerinin
motivasyon diizeylerinin incelenmesi. Yalova Universitesi Spor Bilimleri Dergisi, 2(2), 139-154.

Demirel, H. G., Cicioglu, H. 1., & Tekkursun Demir, G. (2019). Lise dgrencilerinin dijital oyun oynama motivasyonu diizeylerinin
incelenmesi. Beden Egitimi ve Spor Bilimleri Dergisi, 21(3), 128-137.

Ekinci, N. E., Yalemn, 1., & Ayhan, C. (2019). Analysis of loneliness levels and digital game addiction of middle school students
according to various variables. World Journal of Education, 9(1), 20-27.

Giiler, H. (2022). Dijital Oyun E-Spor ve Geleneksel Sporlarin Karsilastirilmasi. Beden Egitimi ve Spor Bilimleri Dergisi. 16(3),
315-326.

Ilgaz Biiyiikbaykal, C., & Abay Cansabuncu, 1. (2020). Tiirkiye’de yeni medya ortami ve dijital oyun olgusu. Yeni Medya Elektronik
Dergisi, 4(1), 1-9.

Inan, M., Var, L., Kurtuldu, T., & Cihan, B. B. (2024). Dijital Spor Oyunlart Oynuyorum Ciinkii: Spor Bilimleri Fakiiltesi
Ogrencﬂerlnm Motlvasyon Kaynaklari.  Igdir  Universitesi ~ Spor  Bilimleri  Dergisi, 7(1), 27-35.
https://doi.org/10.48133/igdirsbd.1439847

Karatag, B. (2021). Pandemi siirecinde spor bilimleri fakiiltesi dgrencilerinin dijital oyun bagimhliklarinin incelenmesi. Atatiirk
Universitesi Beden Egitimi ve Spor Bilimleri Dergisi, 23(2), 195-207.

Karasar, N. (2016). Bilimsel arastirma yontemi: Kavramlar ilkeler teknikler. Nobel Akademik Yayincilik.

Kayis, A. (2005). Parametrik hipotez testler, SPSS uygulamali ¢ok degiskenli istatistik teknikleri. (Editor: Kalayct, S.), Asil Yayin
Dagitim.

Kilci, A. K. (2019). Dijital spor oyunlar1 motivasyon ol¢egi (dsomo): Tiirk¢eye uyarlama, gegerlik ve giivenirlik c¢aligmasi.
International Journal of Sport, Exercise & Training Sciences - 1JSETS, 6(1), 6— 18. https://doi.org/10.18826/useeabd.623526

Kocadag, M. (2017). Elektronik spor kariyeri ve egitim. Dogu Anadolu Sosyal Bilimlerde Egilimler Dergisi, 1(2), 49-63.

Kolgak, S., & Cakir, E. (2022). Impact of secondary school students’ motivation to play Digital games on motivation to participate
in physical activity. Research in Sport Education and Sciences, 24(4), 113-118. https://doi.org/10.5152/JPESS.2022.221635

Mustafaoglu, R., & Yasaci, Z. (2018). Dijital oyun oynamanin ¢ocuklarin ruhsal ve fiziksel sagligi lizerine olumsuz etkileri.
Bagimlilik Dergisi, 19(3), 51-58.

Mutlu Bozkurt, T., & Tamer, K. (2020). Dijital oyun motivasyonu ile beden kitle indeksi iliskisi. Gaziantep Universitesi Spor
Bilimleri Dergisi, 5(2), 105-120. https://doi.org/10.31680/gaunjss.730904

Naml S, & Tekkursun Demir, G. (2020). The Relation ship between Attitudes towards Digital Gaming and Sports. Turkish Online
Journal of Educational Technology TOJET, 19(1), 40-52.

Orak, M. E., Uziim, H. ve Yilmaz, E. (2021). Universite 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin incelenmesi. Spor
Bilimleri Arastirmalar: Dergisi, 6(2), 279-293. https://doi.org/10.25307/jssr.961293

Pala, F. K., & Erdem, M. (2011). Dijital oyun tercihi ve oyun tercih nedeni ile cinsiyet, sinif diizeyi ve 6grenme stili arasindaki
iliskiler tizerine bir calisma. Ahi Evran Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 12(2), 53-71.

Satilmis, S. E., Ontiirk, Y., Ozsoy, D., & Yaras, A. (2023). Universite 6grencilerinin serbest zaman doyumu ve dijital oyun
bagimhilik diizeyleri arasindaki iliskinin incelenmesi. CBU Beden Egitimi ve Spor Bilimleri Dergisi, 18(1), 1-15.
https://doi.org/10.33459/cbubeshd.1145244

Uzunoglu, A. (2021). Dijital oyun ve bagimlilik. Yeni Medya, 2021(11), 116-131.

Ustiin, F., Oz, N. D., Onal, F., Demirci, Y. E., ve Akbaba, S. (2022). Universite dgrencilerinin e-spor katilim motivasyonlarmin
incelenmesi. Diizce Universitesi Spor Bilimleri Dergisi, 2(2), 128-137.

Tekkursun Demir, G., & Cicioglu, H. 1. (2019). Fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu ile dijital oyun oynama motivasyonu
arasindaki iligkinin incelenmesi. SPORMETRE Beden Egitimi ve Spor Bilimleri Dergisi, 17(3), 23-34.
https://doi.org/10.33689/spormetre.522609

Sorumluluk Reddi/Yaymmcinin Notu: Tiim yayimlarda yer alan ifadeler, goriisler ve veriler JSAR'a ve/veya editor (ler)e degil,
yalmizca bireysel yazar (lar)a ve katkida bulunan (lar)a aittir. JSAR ve/veya editor(ler), igerikte atifta bulunulan herhangi bir fikir,
yontem, talimat veya tirtinden kaynaklanan herhangi bir sorumluluk kabul etmez.

https://dergipark.org.tr/en/pub/jsar


https://doi.org/10.5222/buchd.2015.081
https://doi.org/10.19145/e-gifder.818532
https://doi.org/10.31680/gaunjss.770600
https://doi.org/10.48133/igdirsbd.1439847
https://doi.org/10.18826/useeabd.623526
https://doi.org/10.5152/JPESS.2022.221635
https://doi.org/10.31680/gaunjss.730904
https://doi.org/10.25307/jssr.961293
https://doi.org/10.33459/cbubesbd.1145244
https://doi.org/10.33689/spormetre.522609

