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Ozet

Gergeklestirilen bu arastirmanin amaci; sedanter bireylerin bilgisayar oyunlarina katilim motivasyonlarini
incelemektir. Arastirmanin ¢aligma grubunu 2020 yilinda Yozgat ve Kirsehir illerinde yasayan ve online anket
yoluyla ulagilan toplam 302 kisi olusturmaktadir. Katilimeilarin bilgisayar oyunlart motivasyonlarimi belirlemeye
yonelik bilgiler Munusturlar Akyildiz ve Munusturlar (2018) tarafindan gelistirilen Bilgisayar oyunlari
Motivasyon olgegi ile elde edilmistir. Toplanan veriler istatistiki islemler icin SPSS 20 yazilim programina
aktarilmigtir. Verilerin ¢éziimlenmesinde normallik testi, frekans analizi, yiizde analizi, aritmetik ortalama, t
testi, ANOVA analizi kullanilmistir. Gergeklestirilen analizler sonucunda; Olgekten elde edilen toplam puan
ortalamas1 40.28’tir. Cinsiyet degiskenine gore bilgisayar oyunlar1 motivasyon dl¢egi toplam puan ortalamalari
arasinda istatistiksel olarak anlamli farklar bulunmustur (p<0.05). Erkek katilimcilarin bilgisayar oyunlari
motivasyonun kadin katilimcilara gore daha yiiksek oldugu belirlenmistir (x=45.06). Yas degiskenine gore ise
bilgisayar oyunlar1 motivasyon 6l¢egi toplam puan ortalamalari arasinda istatistiksel olarak anlaml farklar tespit
edilmemistir (p>0.05).

Anahtar kelimeler: Sedanter, Bilgisayar Oyunlari, Motivasyon.

Investigation of Sedanter Individuals 'Motivations of Participation in
Computer Games According to Gender and Age

Abstract

The purpose of this research is; To examine sedentary individuals' motivation to participate in computer games.
The working group of the research consists of 302 people living in Yozgat and Kirsehir provinces in 2020 and
reached through an online survey. Information on determining the motivation of the participants for computer
games was obtained with the Computer Games Motivation Scale developed by Munusturlar Akyildiz and
Munusturlar (2018). Collected data were transferred to SPSS 20 software program for statistical operations.
Normality test, frequency analysis, percentage analysis, arithmetic mean, t test, ANOVA analysis were used in
analyzing the data. As a result of the analysis carried out; The total score average obtained from the scale is
40.28. Statistically significant differences were found between the computer games motivation scale total score
averages according to the gender variable (p <0.05). It was determined that male participants' computer games
motivation was higher than female participants (X = 45.06). According to the age variable, no statistically
significant difference was found between the computer games motivation scale total score averages (p> 0.05).
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GIRIiS

Oyun, bos zamanlar1 degerlendirme faaliyeti seklinde yapilabilecegi gibi, 6nceden belirlenmis
kurallarla birlikte belli kazanimlar olusmasi amaciyla da yapilabilir. Belli amaglar
dogrultusunda yapilan serbest zaman etkinlikleri, kendine has 6zellikler barindiran, kisinin
bedensel ve zihinsel becerilerini gelistiren, kisisel gelisimine katki saglayan, oynayan kisi ile
birlikte izleyicilerini de etkileyen, ekonomik getirisi olmayan, oynayana ve izleyene keyif
veren etkinliklerdir (Hazar, 2017).

Stirekli gelisen teknoloji ile birlikte oyun kavrami gilinlimiizde daha ¢ok bilgisayar oyunlari,
video oyunlar1 ve mobil oyunlar olarak tercih edilmektedir. Erboy ve Akar Vural (2010)
bilisim sektdriiniin, hayatimiza getirdigi yeniliklerden birisi “dijital oyun” kavramidir.
Bilgisayar ve internet bir¢ok alanda yasami kolaylastirirken, oyun ve eglence araci olarak da
giderek yayginlasan bir ilgi alan1 haline gelmistir.

Bu oyunlarin hepsinde veri girisi; joystick, tus takim1 ya da klavye gibi araclarla saglanirken,
oyunun goriintiilenmesi de ekran vasitasi ile ger¢eklesmektedir (Kirriemuir, 2002). Bilgisayar
oyunlarmin iyi veya kotli olmasi; oyunlarin igerigi, ne zaman, ne kadar oynandigi ile
iligkilidir. Olmasi gereken kriterler ¢cevre-davranis iliskilerinde edilgin ve yetiskinlere bagimli
olan c¢ocuk tarafindan degil, ebeveyni tarafindan saglanmalidir. Bu kapsamda, ebeveynlerin
cocuklarin ekran Oniinde (televizyon, video, bilgisayar, video oyunu) gegen zamant
sinirlandirmalari, dogru medya secimine yardim etmeleri ve cocuklarini denetlemeleri
onerilmektedir (Hastings vd. (2009).

Her gegen yil sayilar1 ¢ogalan, iiniversite egitimi almak i¢in ebeveynlerinden uzaklasan geng
bireyler, egitim siireleri boyunca bulunduklar1 ortamlarda serbest zaman etkinliklerine ihtiyag
duymaktadir (Aslan ve Karakiigiik, 1997). Gengler iizerinde yapilan arastirmalarda bos
zamanlarimi degerlendirmeleri konusunda fikirlerinin olmadig1 ve bu zamanlarin1 ¢cogunlukla
pasif olarak gecirdikleri sonucuna ulasilmistir (Demir, 2003).

Gelisen teknolojinin yeni imkéanlar1 ile birlikte kisilerin bos zaman degerlendirmeleri de
kendine gore yenilenmistir. Alandaki teknolojik gelismelerle birlikte bos zaman
etkinliklerinde daha ¢ok yer alan geleneksel oyunlarin yerine bilgisayar oyunlari etkin olmaya
baslamis ve bu alandaki eglence icerikli oyunlara da olan ilgi artmistir (Connolly, Boyle,
MacArthur, Hainey ve Boyle, 2012). Kisilerin serbest zamanlarin1 degerlendirmek ve kisisel
gelisimlerine katkida bulunmak amaciyla yaptiklar1 etkinliklerden olan bilgisayar oyunlari,
kullanicilarina en giizel deneyimleri kazandiracag vaadiyle ilgi ¢ekmektedir (Bryce ve Rutter
2003).

Glinlimiizde teknolojik gelismeler ile birlikte bilgisayar oyunlarindaki cesitlilikte artis
gostermektedir. Belirli bilgisayar oyunlarinda genellikle bireylerin ¢esitli sekillerde etkilesime
girme imkan1 sunulmaktadir (Hilgard, Engelhardt ve Bartholow, 2013). Siirekli farklilasan ve
giincellenen oyunlar dogrultusunda kisilerin ilgi ve istekleri de degisim gostermektedir.
Diinyada yasanan olaganiistii durumlarla birlikte yasam kosullarinin farklilagmasi ve evde
gecirilen zamanlarin artmasiyla birlikte serbest zaman degerlendirme aliskanliklarinin
incelenmesinin gerekliligi goriilmiistiir. Buradan hareketle arastirmada, sedanter bireylerin
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bilgisayar oyunlarina katilim motivasyonlarinin cinsiyet ve yas degiskeni agisindan
incelenmesi amag¢lanmaktadir.

YONTEM
Arastirma Modeli

Bu arastirma da iliskisel tarama modeli kullanilmistir. iliskisel tarama modeli; arastirmada bir
durum veya olay meydana gelmesini belirtmekte ayni zamanda bu duruma neden olan
degiskenler arasindaki etkilesimi, etkisini ve derecelerini bulmak niyetiyle kullanilmaktadir
(Karasar, 2013).

Calisma Grubu

Aragtirmanin ¢aligma grubunu 2020 yilinda Yozgat ve Kirsehir illerinde yasayan ve online
anket yoluyla ulasilan toplam 302 kisi olusturmaktadir.

Veri Toplama Araci
Calismanin bu boliimiinde veri toplama aracina iliskin bilgilere yer verilmistir.
Ciddi ve Kayitsiz Bos Zaman (CKBZ) Ol¢egi

Calismada katilimcilarin bilgisayar oyunlarina katilim nedenleri Munusturlar Akyildiz ve
Munusturlar (2018) tarafindan gelistirilen Spora katilim Motivasyonu 6lgegi ile belirlenmistir.
Olgek 4dereceli Likert tipi bir degerlendirme olgegidir. Olgege iliskin toplam giivenirlik
katsayis1 0.95 olarak tespit edilmistir (Munusturlar Akyildiz ve Munusturlar, 2018).
Gergeklestirilen bu arastirmada ise Olgege iliskin toplam giivenirlik katsayis1 0.92 olarak
belirlenmistir.

Verilerin Analizi

Arastirmada elde edilen veriler SPSS 20.0 paket programina aktarilmistir. Arastirma
grubundan elde edilen verilerin istatistiksel analizlerine baslamadan 6nce verilerin 6n
hazirhiginin yapilmasi ve analizlere uygun hale getirilmesi gerekmektedir. Basiklik ve
carpiklik katsayilart bu siirecte onemli oldugundan dikkat edilmelidir (Simsek, 2007; 74).
Carpiklik katsayist normal dagilimda 0’dir. Negatif carpiklik katsayisi saga ¢arpik dagilima,
pozitif ¢arpiklik katsayisi da sola ¢arpik dagilima isaret eder. Basiklik katsayisi da normal
dagilimda 0’dir. Pozitif basiklik katsayisi sivri dagilima, negatif basiklik katsayisi ise basik
bir dagilima isaret eder (http 1). Carpiklik ve basiklik katsayilarinin (+-2 ve +-7) araliklarinda
kalmas1 verilerin normal dagilim sergiledigini gostermektedir (West vd., 1995; Sencan, 2005;
376, Simsek, 2007: 74). Kline (2005) ise ¢arpiklik degerinin +3 ve basiklik degerinin de =10
sinirlar1  igerisinde olmasmin verilerin normal dagilimimin bir gdstergesi olarak
degerlendirilebilecegini belirtmektedir. Yapilan bu arastirmada verilerin ¢arpiklik degerlerinin
-0.004 / -0.643 arasinda, basiklik degerlerinin -1.029 / -1.578 arasinda oldugu tespit
edilmistir. Bu sonuglara gore verilerin normal dagilim sergiledigi belirlenmis ve istatistiki
analizlerde parametrik testler kullanilmigtir. Verilerin ¢6ziimlenmesinde katilimcilarin
demografik 6zelliklerini betimlemek amaciyla frekans analizinden, ele alinan degiskenlere
gore bilgisayar oyunlar1 6l¢egi toplam puan ortalamasi arasindaki farkliliklari belirlemek
amaciyla t testinden, ANOVA analizinden yararlanilmistir. Testlerde istatistiksel anlamlilik
diizeyi 0.05 olarak belirlenmistir.
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BULGULAR

Katilimeilarin demografik 6zelliklerine iliskin bulgular tablo 1’de gdsterilmistir.

Tablo 1. Katilimcilarin Demografik Ozelliklerine iliskin Bulgular

N %
Cinsiyet Kadin 211 69.9
Erkek 91 30.1
Yasimiz 18-24 176 58.3
25-35 57 18.9
36-45 54 17.9

46 ve iizeri 15 5.0

Tablo 1°’de incelendiginde; katilimecilarin 211’1 (%69,9) kadin, 91°1 (%30,1) erkektir.
Katilimcilarin 176°s1 (9%58,3) 18-24 yas, 57°si (%18,9) 25-35 yas, 54’1 (%17,9) 36-45 yas ve
15 ‘1 (9%5.0) 46 yas ve lizerindedir.

Tablo 2’de bilgisayar oyunlar1 motivasyon dl¢egi toplam puan ortalamasina yonelik bulgulara
yer verilmistir.

Tablo 2. Bilgisayar Oyunlar1 Motivasyon Olgegi Toplam Puan Ortalamasina iliskin Bulgular

N Minimum Maksimum Ort Ss

Bilgisayar Oyunlar1 Motivasyonu 302 17.00 68.00 40.28 12.95
Olgegi

Tablo 2 incelendiginde; bilgisayar oyunlar1 motivasyon 6lgegi toplam puan ortalamasi 40.28
olarak, tespit edilmistir. Bu dogrultuda katilimcilarin bilgisayar oyunlarina yonelik
motivasyonlariin orta seviyede oldugu belirlenmistir. Tablo 3’de t testi bulgularina yer
verilmistir.

Tablo 3. t Testi Bulgulari

Cinsiyet N Ort Ss t p
Bilgisayar Oyunlari Kadin 211 38.22 13.01 -4.331 .000
Motivasyonu Erkek 91 45.06 11.53

Tablo 3 incelendiginde; cinsiyet degiskenine gore bilgisayar oyunlart motivasyon oOlcegi
toplam puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli fark tespit edilmistir (p>.05).
Erkek katilimcilarin bilgisayar oyunlart motivasyonun kadin katilimcilara gore daha yiiksek
oldugu belirlenmistir (X=45.06). Tablo 4’de ANOVA analizi bulgularina yer verilmistir.

Tablo 4. ANOVA Analizi Bulgulari

Yas N Ort Ss F p Fark
18-24 176 41.19 13.22
Bilgisayar 25-35 57 38.54 11.88 746 525 -
Oyunlari 36-45 54 39.59 13.18

Motivasyonu 46 ve iizeri 15 38.80 13.21

Tablo 4 incelendiginde; katilimcilarin yas degiskenine gore bilgisayar oyunlar1 motivasyon
Olcegi toplam puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli fark tespit edilememistir
(p<.05). Ancak 18-24 yas aralifindaki katilimcilarin bilgisayar oyunlart motivasyonu 6l¢egi
puan ortalamasi diger yas gruplarindan daha yiiksek olarak tespit edilmistir.
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TARTISMA VE SONUC

Bu ¢alismada, sedanter bireylerin bilgisayar oyunlarma katilim motivasyonu, cinsiyet ve yas
degiskenleri agisindan belirlenmeye c¢alisilmistir. Arastirmaya katilan sedanter bireylerin
221’1 kadin, 91°1 erkektir.

Bulgular genel olarak degerlendirildiginde, sedanter bireylerin bilgisayar oyunlarina yonelik
motivasyonlariin orta diizeyde oldugu goriilmektedir. Erkek sedanter bireylerin bilgisayar
oyunlar1 motivasyonunun kadin sedanter bireylere gore daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.
Gokkaya ve Deniz (2014)’in yapmis olduklar1 arastirmada da erkeklerin kadinlara gére daha
cok bilgisayar oyunu oynadiklari sonuca ulagmiglardir. Ayrica 18-24 yas araliginda olan
sedanter bireylerin diger yas gruplarna gore bilgisayar oyunlari motivasyonunun yiiksek
oldugu goriilmektedir. Calismalar dijital ortamin ¢ocuklar ve gengler lizerinde anti sosyal
davranis bozukluklari, fiziksel, sosyal, biligsel ve psikolojik gelisim sorunlar1 (Kelleci, 2008)
gibi pek cok olumsuz durumlarda tespit etmistir. Lemmens ve ark., (2009) yapmis olduklari
caligmada dijital diinyanin sosyal ve duygusal sorunlara neden oldugu halde, kisinin
bilgisayar ya da video oyunlarini asir1 ve kompulsif diizeyde kullandigin1 ve oyuncunun asir1
kullannm1 kontrol edemedigi sonuglarina ulagsmistir. Cihan ve Ilgar (2019) bireylerin uzun
siireli dijital ortamda kalmasi toplumsal uyumunu zedeleyecegi, ¢evresiyle yeterince etkilesim
kurmadigr i¢in kisilik kazanma yolunda basarisiz olmasini belirtmislerdir.

Arastirmanin  bulgulart sonucunda sedanter bireylerin bilgisayar oyunlarina katilim
motivasyonunun orta diizeyde olmasi, bu tiir oyunlara yonelik ilginin oldugunu
gostermektedir. Buna bagli olarak ortaya ¢ikabilecek olan hareketsiz yasam durumu, bireyin
fiziksel agidan olumsuz etkilenmesine ve sosyal iligkilerinde de sorunlar yasamasina neden
olabilir. Yasanilan pandemi siireci géz 6niinde bulunduruldugunda hareketsiz yasama mecbur
kalinmasi, bilgisayar oyunlar1 kullanimini arttirabilir. Bunun sonucunda olusabilecek bu tiir
hareketsiz serbest zaman aligkanliklarina karsi, bireyler beden egitimi ve spor faaliyetlerine
daha ¢ok tesvik edilmelidir. Bunun i¢in beden egitimi 6gretmenlerine ve antrenorlere de daha
biiylik gorevler diismektedir.
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