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Ozet

Bu arasgtirma lise 6grencilerinin dijital oyun oynama motivasyonlarinin farkli degiskenler agisindan incelemesi
amaciyla yapilmistir. Arastirma evrenini 2022-2023 gretim yilinda Istanbul i1 Milli Egitim Miidiirliigii'ne bagl
10 okulda lise diizeyinde egitim goren dgrenciler olusturmaktadir. Aragtirmanin 6rneklem grubunu 786 goniilli
katilim saglayan Ggrenci olusturmaktadir. Veriler katilimcilarin demografik bilgilerini belirlemek amaciyla
kullanilan “Kigisel Bilgi Formu”, Demir ve Hazar (2018) tarafindan gelistirilen “Dijital Oyun Oynama
Motivasyonu Olgegi” ile toplanmustir. Verilerin analizinde SPSS 22 Paket programindan yararlamlmustir.
Parametrik olmayan fark testleri olarak Mann-Whitney U ve Kruskal-Wallis H testi kullanilmistir. iliski testleri
icin ise parametrik testlerden Pearson korelasyonu ve Spearman sira korelasyonu uygulanmistir. Arastirmanin
bulgulari, dijital oyun oynama motivasyonunun bireyin yas, cinsiyet, fiziksel aktiviteye katim siiresi, lise tiirli ve
anne babanin egitim diizeyi gibi degiskenlerden etkilendigini gostermistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun, Fiziksel aktivite, Motivasyon,

Investigation of High School Students' Motivation to Play Digital Games

Abstract

This study was aimed to examine the motivations of high school students to play digital games in terms of
different variables. The research population consists of students studying at high school level in 10 schools
affiliated to Istanbul Provincial Directorate of National Education in the 2022-2023 academic year. The sample
group of the research consists of 786 students who participated voluntarily. The data were collected with the
“Personal Information Form” used to determine the demographic information of the participants and the “Digital
Game Playing Motivation Scale” developed by Demir and Hazar (2018). SPSS 22 package program was used for
data analysis. Mann-Whitney U and Kruskal-Wallis H tests were used as nonparametric difference tests.
Pearson's correlation and Spearman's rank correlation, which are parametric tests, were applied for correlation
tests. The findings of the study showed that the motivation to play digital games is affected by variables such as
age, gender, duration of participation in physical activity, high school type and parental education level.
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GIRIS

Oyun, cocuk gelisiminde onemli bir yere sahip olmakla beraber tarih boyunca biiyiik bir
degisim gostermistir (Canli ve Demirarslan, 2020). Giiniimiizde kentlesme ile beraber giderek
azalan oyun alanlariin sayisi, mahalle kiiltiriiniin kaybolmaya yiiz tutmasi ve iliskilerin
zayiflamasi, ¢alisan anne sayilarindaki artis, g¢evreye karsi olusan giivensizlik duygusu,
cocuklarin oyunlarinda biiyiik olgtide etkili olmustur (Ersan, 2017). Bununla beraber oyunlar,
bu ¢evresel faktorler, kiiltiirel ve teknolojik yenilikler dogrultusunda mekan, bi¢im ve arag-
gereg yoniliyle de degismistir. Teknolojinin ilerlemesine paralel olarak bilgisayarlarin,
internetin, mobil cihazlarin yaygimnlasip gelismesi ve daha kolay ulasilabilir olmasi oyun
kavraminin boyutlarinin da genislemesine neden olmustur. Oyunlar, artik sadece fiziksel
diinyada degil, dijital ortamda da oynanabilir hale gelmistir. (Aktas ve Bostanci, 2021; Biricik
ve Atik, 2021; Irmak ve Erdogan, 2016).

Dijital oyunlar hem g¢ocuklar hem de ergenler icin egitim, eglence ve sosyal etkilesim
yonleriyle dnemli bir rol oynamaktadir. Dijital oyunlarin, etkilesimli ve dinamik yonleri
onlarin problem ¢6zme becerilerini ve biligsel yeteneklerini gelistirmelerine katki
saglamaktadir (Aktas ve Bostanci, 2021). Bazi oyunlarin 6grencilerin iletisim becerilerini
gelistirebilecegi, akademik basarilarini ve 6grenmeye yonelik motivasyonlarini artirabilecegi
belirtilmektedir (Nergiz ve Nergiz, 2021). Bununla birlikte, dijital oyunlarin literatiirde
deginilen olumsuz etkileri de dikkate alinmalidir. Dijital oyunlarin igerikleri, barindirdiklar
siddet unsurlar1 ve sosyal izolasyonu gibi olumsuz etkileri dikkate alinmasi gereken konular
arasinda yer almaktadir. (Giivendi vd., 2019) Uzun siireli ve kontrolsiiz oyun oynama
akademik performansi olumsuz etkileyebilir ve uyku diizeninde bozulmalara yol agabilir.
Oyunlarin siddet igerikli olmasi, genglerde empati eksikligine ve duyarsizlasma gibi olumsuz
etkilere neden olabilir (Nergiz ve Nergiz., 2021).

Ergenler arasinda dijital oyunlarin ragbet gérmesinde oyunlarin cazibesi, oynanabilme
olasiliginin yiiksek olmasi, kagis mekanizmasi olarak kullanilmasi, sosyal onay beklentisi gibi
nedenler yer almaktadir. Ayrica, oyunlarin genglere verdigi 6diil ve basar1 duygusu oynanma
sliresini daha da arttirabilir (Barut, 2019). Dijital oyunlarin bagimlilik yapict nitelikleri ve
kontrolsiizce oynanmasi genglerde birtakim fiziksel ve psikolojik sorunlara neden olabilir
(Giivendi vd, 2019).

Cocukluk donemi, dort gelisim alanmin (fiziksel, biligsel, sosyal ve duygusal) biitiiniinde
biiylime i¢in kritik bir zamandir. Bu nedenledir ki diizenli fiziksel aktivitede bulunmak tiim
gelisim alanlarinda fayda saglayabilir (Chukwbikem, 2013). Cocukluk doéneminde yapilan
fiziksel aktivite, fiziksel sagliga faydali ayn1 zamanda biligsel performansin uyarilmasi ve
zihinsel iyi olus ile de olumlu yonde iliskilidir (Andersen, Harro, Sardinha vd., 2006; Fedewa
ve Ahn, 2011; Lubans, Morgan, Cliff vd., 2010; Rothon Edwards, Bhui vd., 2010; Tobias,
Steer, Mattocks vd., 2007).

Eger oyun, ¢ocugun tiim bedenini kullanarak yaptigi bir aktivite ise motor gelisimini ve
fiziksel becerilerini desteklemektedir (Sevimay Ozer ve Ozer, 2004). Cagdas yasam tarzinin
televizyon, bilgisayar, cep telefonu gibi teknolojik ara¢ gereclerin daha ¢ok kullanilmasi ve
spor, egzersiz gibi fiziksel aktivitelerin daha az yapilmasi ile giderek daha hareketsiz hale
gelmekte oldugu bilinen bir gergektir (Berkovsky vd., 2010). Ergenlerin dijital oyunlari
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kontrolsiiz bir sekilde oynamasi sagliksiz yasam aliskanliklarinin gelismesine yol agabilir.
Bilgisayar basinda gegirilen uzun siireler, fiziksel aktivite eksikligine ve dolayisi ile de
obeziteye neden olabilir (Kavlak ve vd., 2022). Bu noktadan hareketle oyun kavrami
icerisinde bahsedilen dijital oyunlarin teknolojik gelismelere paralel olarak cocuklarin
hayatinda daha fazla yer aliyor olmasi altindaki motivasyon kaynaklari merak edilen bir konu
olmustur. Bundan dolayr bu arastirmanin amaci lise Ogrencilerinin dijital oyun oynama
motivasyonlariin farkli degiskenler acisindan incelenmesidir.

YONTEM
Arastirmanin Modeli

Bu arastirmada nicel yontem kullanilmistir. Nicel arastirma tasarimlari, cesitli degiskenler
arasindaki iligkilerin boyutunu ve 6nemini belirleyebilmekte ve bu iliskileri sayisal verilerle
ifade etmekte etkili olmaktadir. Aragtirma tarama modelindedir. Tarama modeli genis gruplari
kapsayan, evrenden seg¢ilmis bir 6rneklem grup iizerinde yapilan (Bal, 2001), mevcut olan
durumu (olay, kisi, nesne) kendi sartlar1 i¢cinde oldugu gibi tamamlamay1 amaglayan arastirma
modelidir (Cebeci, 1997; Karasar 1995). Ayrica, durum tespiti i¢in anket kullanilmistir.

Evren ve Orneklem

Arastirmanin evrenini, Istanbul ilinde Milli Egitim Bakanligi’na bagl farkli lise tiirlerinde
egitim goren Ogrenciler olusturmaktadir. Bu genis ve ¢esitlilik arz eden evren, arastirmanin
sonuclarinin daha genel bir kapsama sahip olmasini saglamakta ve farkli sosyo-ekonomik
gruplarindan 6grencilerin verilerini igerecek sekilde diizenlenmistir.

Orneklemin belirlenmesi siirecinde rastgele drnekleme ydntemi tercih edilmis ve boylelikle
yas, cinsiyet, okul tiirii gibi degiskenlerde homojen bir dagilim saglanarak arastirmanin
glivenirligi ile gegerliligi artirtlmistir. Aragtirmanin 6rneklem grubunu toplam 786 goniillii
lise 6grencisi olusturmustur.

Veri Toplama Araclar:

Veri toplama araci olarak iki bolimden olusan anketin birinci boliimiinde arastirmact
tarafindan hazirlanan ve katilimcilarin demografik bilgilerini belirlemek amaciyla kullanilan
“Kigisel Bilgi Formu”, ikinci bolimiinde Tekkursun Demir ve Hazar (2018) tarafindan
gelistirilen “Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olgegi” kullanilmistir

Kisisel Bilgi Formu

Anket formunun ilk bolimiinii olusturan “Kisisel Bilgi Formu” kismi katilimcilarin
demografik bilgilerine yonelik (yas, cinsiyet, boy, kilo, beden kitle indeksi, sinif diizeyi, okul
tiirti, glinltik fiziksel aktiviteye katilim siiresi, giinliik dijital oyun oynama siiresi, anne egitim
diizeyi, baba egitim diizeyi) sorulardan olusmaktadir.

Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Ol¢egi

Tekkursun Demir ve Hazar (2018) tarafindan dijital oyun oynama motivasyonu kaynaklarinin
belirlenmesi igin gelistirilen bu Olgek 5°li likert tipi ile hazirlanmis 19 maddeden
olusmaktadir., “Basar1 ve Canlanma” (ilk bes madde), “Merak ve Sosyal Kabul” (6., 7., 8., 9.,
10, 11., 12,, 13. ve 14. Maddeler) ve “Oyun Isteginde Belirsizlik” (son bes madde) olmak
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iizere ii¢ alt boyutu vardir. Olgegin 15., 16., 17., 18. ve 19. maddeleri ters puanlanan
maddelerdir. Olgegin alt boyutlarmin Cronbach Alfa degerleri sirasiyla “Basar1 ve Canlanma”
icin ,70; “Merak ve Sosyal Kabul” i¢in; ,87 “Oyun Isteginde Belirsizlik” i¢in,72’dir.

Tablo 1. Aragtirmada kullanilan 6l¢egin giivenirlik analizi

Olgek n Cronbach’s Alpha

DOOMO 19 0.83

Verilerin Analizi

Bu c¢aligmada, oncelikle verilerin normal dagilim gostermedigi tespit edilmistir. Bu nedenle,
parametrik olmayan testler tercih edilmistir.

Degiskenler arasindaki iliskileri incelemek amaciyla Spearman Sira Korelasyonu
kullanilmigtir. Spearman Sira Korelasyonu, verilerin siralarim1  kullanarak hesaplama
yapmakta ve bu sayede degiskenlerin dagilimlarinin normal olmamasi durumunda bile
giivenilir sonuglar vermektedir.

Iki kategorili degiskenlerin farklarmi test etmek i¢in Mann-Whitney U Testi kullanilmustir.
Mann-Whitney U Testi, bagimsiz iki grup arasindaki farklar1 degerlendiren parametrik
olmayan bir testtir. Bu test, 6rneklem biiytikliiklerinin farkli oldugu veya verilerin normal
dagilim gostermedigi durumlarda kullaniglhidir. Mann-Whitney U Testi, iki grup arasindaki
medyanlarin karsilastirilmasina dayanir ve gruplar arasindaki sira toplamlarimi kullanarak
gruplarin farkli olup olmadigini belirler.

Ikiden fazla kategorinin oldugu degiskenlerdeki farklari test etmek icin ise Kruskal-Wallis H
Testi kullanilmistir. Kruskal-Wallis H Testi, iic veya daha fazla bagimsiz grup arasindaki
farklar1 degerlendiren parametrik olmayan bir testtir. Bu test, verilerin normal dagilim
gostermedigi veya varyanslarin homojen olmadigr durumlarda kullanilir. Kruskal-Wallis H
Testi, gruplarin sira toplamlarin kullanarak gruplar arasindaki medyanlarin istatistiksel olarak
farkli olup olmadigini belirler.

Tablo 2. Aragtirmada kullanilan 6l¢egin normallik analizi

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
Istatistik df p Istatistik df p
Basar1 ve Canlanma 0.07 786 0.00” 0.98 786  0.007
Merak ve Sosyal Kabul 0.08 786 0.00” 0.97 786  0.007
Oyun Isteginde Belirsizlik 0.06 786 0.00” 0.95 786  0.00”
DOOMO 0.03 786 0.07 1.00 786 0.14

Etik Aciklamalar

Arastirmaya baslamadan 6nce 6lgek kullanim izinleri gerekli kisilerden bagvuru yapilmistir.
Enstitii Kurul onayr alindiktan itibaren Istanbul il Milli Egitim Miidiirliigii'nden 6lgeklerin
uygulanabilmesi igin izin bagvurusu yapilmis olup Arastirma Uygulama Izni alindiktan sonra
katilimcilara anket formu uygulanmustir.
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BULGULAR

Arastirma sonucunda elde edilen bulgulara ait tanimlayic istatistik Tablo 3’te sunulmustur.
16 ve 17 yas grubunda toplandigi
Katilimcilarin ¢ogunlugunu (%60,56) kadinlar olusturmustur. Yarisindan fazlasi (%56.46) 9
ve 10. smif diizeyinde egitim goérmektedir. Katilimcilarin egitim gordiikleri lise tiiriine gore

Katilimeilarm %77.75’inin

sikliklarma bakildiginda en yiiksek ylizdeyi 9%25.22 ile spor lisesi dgrencileri olustururken
bunu %?24.20 ile meslek lisesi 6grencileri takip etmektedir. Katilimcilarin giinliik fiziksel
aktivite siireleri ¢esitlilik gostermekle beraber en yaygin fiziksel aktivite siiresi, 20-30 dakika
araligindadir (%31.10). Benzer sekilde en yaygin dijital oyunlara katilma siiresi de 20-30
dakika araligindadir (%37.79). Katilimcilarin anne ve babalarinin egitim diizeylerine
bakildiginda daha ¢ok lise ve altindaki egitim kademelerinden mezun olduklar1 goriillmektedir.

Bu oran annelerde %70.29 iken babalarda %68.31 dir.

Tablo 3. Tanmimlayici istatistikler

goriilmektedir.

Degisken Grup n %
14 79 10.46
15 223 29.54
16 179 23.71
Yas 17 185 24.50
18 84 11.13
19 5 0.66
Toplam 786 100.0
Kadin 473 60.56
Cinsiyet Erkek 308 39.44
Toplam 786 100.0
9. Simf 183 23.43
10. Sif 258 33.03
Simif 11. Stf 178 22.79
12. Smif 162 20.74
Toplam 786 100.0
Anadolu Lisesi 115 14.65
Fen Lisesi 129 16.43
Lise Spor Lisesi 198 25.22
Giizel Sanatlar Lisesi 153 19.49
Meslek Lisesi 190 24.20
Toplam 786 100.0
20-30 dakika 241 31.10
31-45 dakika 87 11.23
e e s 46-60 dakika 153 19.74
i‘;{‘?uﬁ F;Z..‘kse.l 61-90 dakika 94 1213
tvite surest 91-120 dakika 80 10.32
120 dakikadan fazla 120 15.48
Toplam 786 100.0
20-30 dakika 294 37.79
31-45 dakika 72 9.25
Giinliik Dijital 46-60 dakika 97 12.47
Oyunlara Katilim 61-90 dakika 87 11.18
Stresi 91-120 dakika 84 10.80
120 dakikadan fazla 144 18.51
Toplam 786 100.0
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Okuryazar Degil 20 2.56

Ilkokul 147 18.80
Ortaokul 132 16.88
Anne Egitim Diizeyi Lise 255 32.61
Universite 187 23.91
Lisansiistii 41 5.24
Toplam 786 100.0
Okuryazar Degil 6 7
Tlkokul 115 14.72
Ortaokul 136 17.41
Baba Egitim Diizeyi Lise 282 36.11
Universite 196 25.10
Lisansiistii 46 5.89
Toplam 786 100.0

Dijital oyun oynama motivasyonunun cinsiyete gore karsilastirilmasina ait sonuglar Tablo
4’te sunulmustur. Dijital oyun oynama motivasyonu ve alt boyutlarinda cinsiyete gore
erkekler lehine anlamli farkliliklarin oldugu goriilmektedir (*p<.05, **p<.01).

Tablo 4. Katilimeilarin cinsiyete gére DOOMO skorlarmin karsilastirilmasina iliskin Mann-Whitney U testi

Test Cinsiyet n Ortalama Sirasi U p

DOOMO Kadin 473 322.97 40664.5  0.00"
Erkek 308 495.47

Basar1 ve Canlanma Kadin 473 3347 46213 0.00"
Erkek 308 477.46

Merak ve Sosyal Kabul Kadm 473 330.75 44343 0.00™
Erkek 308 483.53

Oyun Isteginde Belirsizlik Kadin 473 362.43 59328.5 0.00"
Erkek 308 434.88

*p<.05, **p<.01

Tablo 5’e gore, katilimcilarin dijital oyun oynama motivasyonu egitim goriilen lise tiiriine
gore anlamli olarak birbirinden farklilasmaktadir (HDOOMO=31.84, p=.00; HBasar1 ve
Canlanma=22.05, p=.00; HMerak ve Sosyal Kabul=25.87, p=.00). Dijital oyun oynama
motivasyonu fen lisesi 6grencilerinde en yiiksek, meslek lisesi 6grencilerinde ise en diisiik
ortalamaya sahiptir. Fen lisesi 6grencilerinin dijital oyun oynama motivasyonlar1 basar1 ve
canlanma alt boyutunda en yiiksek puana sahiptir. Ayrica meslek lisesi 6grencilerinin dijital
oyun oynama motivasyonlari da merak ve sosyal kabul alt boyutunda en diisiik puana sahiptir.

Tablo 5. Katilimcilarm egitim gordiikleri lise tiirine géore DOOMO skorlarimin karsilagtirilmasina iliskin
Kruskal Wallis H testi

Ortalama

Test Lise Tiiri n df H p Fark
Sirasi
Anadolu Lisesi (1) 115  420.47
N Fen Lisesi (2) 129 44143 .
DOOMO spor Lisesi (3) 198 404.33 4 3184 02 12345
Giizel Sanatlar Lisesi (4) 153  413.71
Meslek Lisesi (5) 190 315
Anadolu Lisesi (1) 115  430.67
Fen Lisesi (2) 129  447.75 *
]é:f]‘;‘;‘n:nea spor Lisesi (3) 198 394.93 4 2205 .02 ;’fﬁ}f’ !
Giizel Sanatlar Lisesi (4) 153  383.72 '
Meslek Lisesi (5) 190 338.48
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Anadolu Lisesi (1) 115  394.17

Merak ve Fen Lisesi (2) 129  427.35 N
Sosyal Kabul ~ Spor Lisesi (3) 198  414.38 4 25.81 02 12:34>5
Glizel Sanatlar Lisesi (4) 153  423.15
Meslek Lisesi (5) 190 32241
Oyun Anadolu Lisesi (1) 115  425.02
isteginde Fen Lis.esi .(2) 129  423.73
Belirsizlik Spor Lisesi (3) 198  372.53 4 7.95 A1
Giizel Sanatlar Lisesi (4) 153  395.56
Meslek Lisesi (5) 190 372.03

*p<.05, **p<.01
Tablo 6’ya gore genel olarak katilimeilarin giinliik fiziksel aktivitelere katilma siirelerine gore
dijital oyun oynama motivasyonlar1 farklilasmamaktadir (p>.05). Sadece DOOMO toplam
puani ile fiziksel aktiviteye katilim siiresinde anlamli bir farkin oldugu bulunmustur. Giinliik
46-60 dakika fiziksel aktiviteye katilanlarin 31-45 katilanlara gore anlamli derecede daha
fazla dijital oyun oynama motivasyonlarina sahip oldugu goriilmektedir (p<.05).

Tablo 6. Katihimcilarin giinliik fiziksel etkinliklere katilim = siirelerine gére DOOMO  skorlarinin
karsilagtirilmasina iliskin Kruskal-Wallis H testi

Test Katilim Siiresi n Ortalama Siras1  df H p Fark
20-30 dakika (1) 241 318.12
31-45 dakika (2) 87 281.43

DOOMO 46-60 dakika (3) 153 353.01 4 9384 0.04* 3>2"
61-90 dakika (4) 94 337.94
91-120 dakika (5) 80 348.91
20-30 dakika (1) 241 321.8
31-45 dakika (2) 87 287.79

Basari ve Canlanma 46-60 dakika (3) 153 343.15 4 6.83 0.15
61-90 dakika (4) 94 334.16
91-120 dakika (5) 80 354.19
20-30 dakika (1) 241 319.19
31-45 dakika (2) 87 293.71

Merak ve Sosyal Kabul 46-60 dakika (3) 153 346.96 4 583 0.21
61-90 dakika (4) 94 345.34
91-120 dakika (5) 80 335.21
20-30 dakika (1) 241 326.94
31-45 dakika (2) 87 295.06

Oyun Isteginde Belirsizlik ~ 46-60 dakika (3) 153 349.13 4 515 0.27
61-90 dakika (4) 94 317.32
91-120 dakika (5) 80 339.16

*p<.05, **p<.01

Tablo 6’daki bulguyu destekleyen bir nokta olarak Tablo 7, fiziksel aktivitelere katilim ile
dijital oyun oynama motivasyonu arasinda iligki katsayilarimin da oldukga diisiik oldugunu
aciklamaktadir. Dolayisiyla Tablo 6’da fiziksel aktivite siirelerine gore farklilasmayan skorlar
yakindan incelenmis ve korelatif bir iliskinin giiciiniin de ¢ok zayif oldugu sonucuna
varilmistir.
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Tablo 7. Katilimcilarin giinliik fiziksel ~aktivitelere katilma siirelerine gére DOOMO  skorlarinin
karsilagtirilmasina yonelik Spearman Sira Korelasyonu

" Basar ve Merak ve Sosyal Oyun isteginde
DOOMO Canlanma Kabul Belirsizlik
Giinliik Fiziksel A 07 08" -0l

Aktivitelere Katilim Siiresi

*p<.05, **p<.01

Tablo 8°de dijital oyun oynama motivasyonu beden kitle indekslerine gore incelendiginde
anlamli farkliliklara sahip olmadigi (p>.05) bulunmustur.

Tablo 8. Katilimcilarin beden kitle indekslerine gére DOOMO skorlarmin karsilagtirilmasina iliskin Kruskal-

Wallis H testi
Test BKi Grubu n Ortalama df H P
Sirasi

19'un Alt1 (1) 176 372.88

DOOMO 19-25 (2) 484 3715 2 0.01 .98
25'in Uzeri (3) 83 373.06
19'un Alt1 (1) 176 377.34

Basar1 ve Canlanma 19-25 (2) 484 368.07 2 0.52 46
25'in Uzeri (3) 83 383.61
19'un Alt1 (1) 176 384

Merak ve Sosyal Kabul 19-25 (2) 484 369.72 2 0.87 33
25'in Uzeri (3) 83 359.84
19'un Alt1 (1) 176 354.89

Oyun isteginde Belirsizlik 19-25 (2) 484 375.89 2 1.62 19
25'in Uzeri (3) 83 385.58

*p<.05, **p<.01

Tek yonlii varyans analizi sonucunda dijital oyun oynama motivasyonu ile merak ve sosyal
kabul, oyun isteginde belirsizlik alt boyutlarinda annenin egitim diizeyine gére anlamli olarak
farklilasmaktadir (HDOOMO=19.06, p=.00; HMerak ve Sosyal Kabul=12.88, p=.01; HOyun
Isteginde Belirsizlik=16.07, p=.01). Lise, lisans ve lisansiistii mezunu annelerin ¢ocuklarmim
dijital oyun oynama motivasyonlarmin diger gruplara gore daha yiliksek oldugu
soylenebilmektedir (Tablo 9).

Tablo 9. Katilimcilarin annelerinin egitim diizeyine gére DOOMO skorlarinin karsilastiriimasina iliskin

Kruskal-Wallis H testi

Anne Egitim

Ortalama

Test df H Fark
e : Sirasi P ar
Okuryazar degil (1) 20 340.65
flkokul (2) 147 340.46
. Ortaokul (3) 132 358.43 r
DOOMO Lise (4) 255 41773 5 19.56 .00 456>1 2
Universite (5) 187 427.17
Lisansiistii (6) 41 379.96
Okuryazar degil (1) 20 3131
Bagar1 ve Ikokul (2) 147 370.63 5 9.70 21
Canlanma  Ortaokul (3) 132 371.83
Lise (4) 255 399.22
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Universite (5) 187 425.23

Lisansiistii (6) 41 366.05
Okuryazar degil (1) 20 359.7
Merak ve  llkokul (2) 147 341.55
Ortaokul (3) 132 374.95 . .
i‘;ﬁ' Lise (4) . 11441 5 1288 .03 4565123
Universite (5) 187 414.57
Lisansiistii (6) 41 391.67
Oyun Qkuryazar degil (1) 20 379.28
Vo, i e
s . taoku . *
Belirsizlik Lise (4) 255 493.62 5 16.07 .03 45,6>1,2,3
Universite (5) 187 409.33
Lisansiistii (6) 41 400.27

*n<.05, **p<.01
Tablo 10, dijital oyun oynama motivasyonu ve alt boyutu olan merak ve sosyal kabul babanin
egitim diizeyine gore anlamli derecede farklilasmaktadir (p<.05). ilkokul mezunu olan ve
okuryazarlig1 olmayan babalarin ¢ocuklarmin dijital oyun oynama motivasyon diizeyleri daha
diistik skorlara sahiptir.

Tablo 10. Katilimcilar babalarimin egitim diizeyine gére DOOMO skorlarinin karsilastirilmasina iliskin
Kruskal-Wallis H testi

Test Baba Egitim Diizeyi n Ortalama Siras1  df H p Fark
Okuryazar degil (1) 6 347.58
Ilkokul (2) 115 343.54 X
* Ortaokul (3) 136 378.29 3,4,6>1
DOOMO Lise (4) 282 402.5 5 trlr o1 oo
Universite (5) 196 387
Lisansiistii (6) 46 499.41
Okuryazar degil (1) 6 305.42
flkokul (2) 115 341.08
Bagari ve Ortaokul (3) 136 406.17
Canlanma Lise (4) 282 391.52 > 11.86 .11
Universite (5) 196 394.82
Lisansiistii (6) 46 462.67
Okuryazar degil (1) 6 350.67
Ilkokul (2) 115 349.82
Merak ve Ortaokul (3) 136 380.12 5 1654 01 4,§,6>1*
Sosyal Kabul Lise (4) 282 404.56 ' ’ 2
Universite (5) 196 379.01
Lisansiistii (6) 46 499.36
Okuryazar degil (1) 6 446.92
Oyur Ormlu (9 126 464
L. raoku .
preginde Lise (4) 282 385.85 5 505 .21
Universite (5) 196 400.19
Lisansiisti (6) 46 450.77

*p<.05, **p<.01
TARTISMA VE SONUC

Bu c¢alismanin temel amaci, lise 6grencisi genglerin dijital oyun oynama motivasyonlarinin
demografik 6zelliklerle olan iligkisini derinlemesine incelemek ve bu baglamda elde edilen
bulgularin egitim ve politika yapimi iizerindeki potansiyel etkilerini tartigmakti.
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Arastirma verileri, lise 6grencisi erkeklerin lise 6grencisi kadinlara gore dijital oyun oynama
motivasyonlarinin daha fazla oldugunu gostermektedir. Nitekim literatiirdeki pek cok
calismada erkeklerin kadinlara gore dijital oyun oynama motivasyonlarinin daha yiiksek
oldugunu dogrulamaktadir.

Tekkursun Demir ve Cicioglu (2019)’nun lise 6grencileri, Altay ve Kog (2022)’un ortaokul
ogrencileri, Akkaya, Tutgun-Unal ve Tarhan (2021)’1n, Y kusag: iizerinde yaptiklar1, Arda ve
vd. (2021)’nin serbest zaman etkinligi olarak tasarladiklari ¢alismalarda erkeklerin dijital
oyun oynamadaki motivasyonlar: kadinlara kiyasla daha yiiksek diizeylerde bulunmuslardir.
Benzer sekilde Kiigiikvardar ve Tiirel (2022), COVID-19 pandemisi sirasinda iiniversite
ogrencilerinin dijital oyun oynama diizeylerini arastirmigtir. Pandemi siiresince dijital
oyunlara ayrilan zamanin arttig1 ve ¢evrim i¢i oyunlarin erkekler tarafindan daha fazla tercih
edildigi gozlemlenmistir. Tas vd. (2022), c¢aligmasinin bir boliimiinde ergenler arasindaki
dijital oyun bagmmliligin1 ele almis ve erkeklerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin
kadinlardan daha yiiksek oldugunu saptamistir. Pala ve Erdem (2011), {iniversite
ogrencilerinin dijital oyun tercihlerini cinsiyet degiskenine gore inceledigi ¢alismasinda
cinsiyetin oyun tercihlerinde onemli bir faktér oldugunu gostermistir. Erkeklerin gergek
zamanli ve tim zamanli oyunlari, kadinlarin ise gercek zamanli oyunlari tiim zamanlh
oyunlara tercih ettigi belirtmistir. Griffiths ve Davies (2005) ¢alismasinda erkeklerin dijital
oyunlarda kadinlara gore daha fazla zaman gecirmesinin nedenini oyunlarin igerigine
baglamaktadir. Dijital oyunlar1 askeri, stratejik, saldirganlik ve istiinliik kurma yonleri ile
daha cazip bulduklarin1 da vurgulamaktadir. Baska bir yonden bakacak olursak toplum
icerisinde cinsiyete yonelik yapilan ayrim da bir etken olabilecegi diisiiniilmektedir. Erkeklere
taninan daha az baskici yetistirilme sekli, kadinlara bigilen belli basl roller erkeklerin dijital
oyunlara daha kolay erisim saglamasina neden olabilir.

Yapilan bu aragtirmada fen lisesinde egitim goren lise dgrencilerinin dijital oyun oynama
motivasyonlarinin diger lise tiirlerinde egitim goren 6grencilerden daha yiliksek bulunmugtur.
Benzer sekilde Tiiver ve Giimiis (2024)’in ortadgretim Ogrencileri iizerinde dijital oyun
oynama motivasyonu ve serbest zaman fiziksel aktivite kisitlayicilar arasindaki iliskiyi
inceleyen calismasinda basar1 ve canlanma ile merak ve sosyal kabul alt boyutlarinda fen
lisesi Ogrencilerinin puanlarinin diger lise tlirlerinden yiiksek oldugu gozlenmistir. A¢ikgdz,
(2024)’iin ¢aligmasinda Fen lisesi dgrencilerinin Imam hatip lisesi 6grencilerine gore dijital
oyun bagimliligi puanlarmmin anlamh bir sekilde yiiksek oldugunu tespit etmistir. Barut,
(2019)’un ergenler iizerinde yaptig1 arastirmada dijital oyun bagimliligi puani ile lise tiirii
arasinda fen lisesi Ogrencileri lehine anlamli farkliliklar bulunmustur. Ayrica diger lise
tirlerine gore en diistik dijital oyun oynama motivasyon puaninin meslek lisesinde goriilmiis
olmasi nedeniyle akademik basari i¢in ¢ok kaygilanmadiklarini, meslek 6grenimi ile biran
evvel hayata atilmak isteyen bir grup olarak c¢ok fazla zaman ayiramadiklarinm
diistindiirmektedir.

Bu c¢alismada giinlik 46-60 dakika arasinda fiziksel aktiviteye katilanlarin 31-45 dakika
arasinda katilanlara gore anlamli derecede daha fazla dijital oyun oynama motivasyonuna
sahip oldugu goriilmektedir. Literatiirde bildirilen sonuglar genel olarak bu ¢alismanin sonucu
ile uyusmamaktadir. Hazar ve vd. (2017) ortaokul Ogrencilerinin dijital oyun oynama
bagimliliginin diizenli olarak spor yapmayan 6grenciler lehinde anlamli olarak daha yiiksek

175



oldugunu bulmustur. Giilbetekin vd. (2021) tarafindan adolesanlar {izerinde yapilan ¢alisma
sonuglarina gore spor yapmaya tesvik edilen cocuklarin fiziksel aktiviteye yonelik tutum ve
davraniglarinin gelistirilebilecegi ayn1 zamanda da dijital oyun bagimlilig1 seviyelerinin
diisiiriilebilecegi rapor edilmistir. Orhan (2018) calismasinin bir bdliimiinde cocuklarin
fiziksel aktivite seviyeleri ile dijital oyun bagimliliklarini incelemistir. Calisma sonucunda
dijital oyun oynama aliskanlig1 arttikca fiziksel aktiviteye katilim siirelerinin azaldigim
bulmustur. Demir (2022), lise 6grencilerinin beden egitimi ve spora yonelik tutum diizeyleri
arttikca dijital oyun oynamaya yonelik motivasyonlarinin da azaldigini ifade etmektedir.
Demir ve Cicioglu (2019)’nun lise Ogrencileri ile yaptiklar ¢alismada fiziksel aktiviteye
katilim motivasyonunun dijital oyun oynama motivasyonuna negatif yonde etki ettigi tespit
edilmigtir.  Kolcak (2020)’mm c¢alismasinda da benzer olarak fiziksel aktiviteye katilan
ogrencilerin sayisinin artmasina bagli olarak dijital oyun oynayan Ogrencilerin sayisinda
azalma oldugu goriilmiistiir. Literatiirde bildirilen ¢ok fazla arastirmanin bu c¢alismanin
bulgusu ile uyusmamasinin altinda yatan nedenin Orneklem grubunun o6zelliginden dolay1
oldugu diisliniilmektedir.

Bu arastirmada lise Ogrencilerinin dijital oyun oynama motivasyonlar:t beden Kkitle
indekslerine gore farklilasmamaktadir (p>.05). Literatiirde bu ¢alismanin bulgulari ile benzer
caligmalar bulunmaktadir. Bayrakdar vd. (2020)’ini yaptiklari c¢aligmada giinliik e-spor
saatleri ile beden kitle indeksi ve fiziksel aktivite adim sayilar1 arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir iliski bulunmamistir. Kolgak ve Cakir (2022)’1n yaptiklar ¢alismada dijital oyun
oynayan ogrencilerin beden kitle indekslerinin yiiksek oldugu gozlenmistir. Benzer olarak
Yilmaz (2019) da beden kitle indeksi ile ¢evrim i¢i oyun bagimliligi arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir iligki saptayamamustir. Dolayisi ile beden kitle indeksinin dijital oyun
oynama motivasyonunu yordayan 6nemli bir degisken olmadig diisiiniilmektedir.

Bu aragtirmada lise, lisans ve lisansiisti mezunu ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyun
oynama motivasyonlari diger gruplara gore daha yiiksek oldugu sdylenebilir. Gokgearslan ve
Durakoglu, (2014)’nun ortaokul 6grencilerinde bilgisayar oyunu bagimlilik diizeylerini
inceleyen calisma sonuglari anne baba 6grenim diizeyi arttik¢a ¢ocuklarin oyun bagimliligi
diizeyinin de arttigim gostermektedir. Benzer olarak Goldag (2018)’nin lise Ogrencileri
tizerinde yaptigi ¢alismada anne baba egitim seviyesi yiiksek olan 6grencilerin dijital oyun
bagimlilik diizeyleri de daha yiiksek tespit edilmistir. Acar (2015). Yoksullukla miicadele
eden kesimlerin iyi bir egitim alamamakta oldugunu bildirmistir. Genel olarak egitim diizeyi
yiiksek olan kesimin gelir diizeyi de artmaktadir. Ekinci vd. (2017)’nin yiiksekokul
ogrencilerinde yaptiklar1 calismada gelir diizeyi yiliksek olan Ogrencilerin dijital oyun
bagimliliklarinin daha yiiksek oldugu sonucuna ulasmislardir. Literatiirde gelir diizeyi iyi olan
ogrencilerin dijital araglara ulasma konusunda daha fazla firsata sahip oldugunu
belirtilmektedir (Tansel ve Bircan Bodur, 2012). Ancak bu sonuglardan farkli olarak
Gokgearslan ve Giinbatar (2012)’1n ortaokul 6grencilerinin bagimlilik diizeylerini inceleyen
caligmasinda Ogrencilerin anne ve baba Ogrenim diizeylerinin farklilik yaratmadig
bulunmustur. Benzer olarak Chiu ve Huang (2009) da ailenin egitim durumunun lise 6grencisi
genglerde internet bagimliliginda anlamli bir farklilik yaratmadigini belirtmistir. Sahin ve
Tugrul (2012)’da babanin &grenim diizeyinin anlamli farklilik yaratmadigini bulmustur.
Literatiirdeki pek c¢ok aragtirma ile uyumlu olan bulgulardan yola c¢ikarak ebeveynlerin
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O0grenim diizeylerinin ¢ocuklarinin teknolojiye erisim imkanlar1 ve bunlar1 kullanmadaki
becerileri lizerinde dolayli da olsa bir etkisinin oldugunu diistindiirmektedir.

Bu arastirma sonuclarindan yola ¢ikarak cinsiyetten kaynaklanan farkliligin dikkate alinmasi
gerektigi, motivasyon ve ilgi alanlarindaki farkliliga sebep olan ihtiyaglarin dijital oyun oyma
motivasyonunu dengeleyici sekilde kullanilmasinda 6nemli oldugu diistiniilmektedir.

Ebeveynlerin 6grenim seviyesi nedeniyle dijital oyun oynama motivasyonunda meydana
gelen farkliliklar dikkate alindiginda anne babalara verilecek egitim programlarinin ne denli
onemli oldugu goriilmektedir. Bu sayede giiniimiiziin sartlarinda teknoji ile ¢ok fazla
etkilesim kurmak zorunda olan genglerin saglikli kullanim aliskanliklar1 gelistirebilecegi
diistiniilmektedir. Egitim programlar1 tasarlanirken bu durumun goz 6niine alinmasi tavsiye
edilmektedir.

Cinsiyete 6zgii farkliliklarin dikkate alinmasi, erkek ve kadin gengler arasindaki motivasyon
ve ilgi alanlarindaki farkliliklara uygun programlar hazirlanmasini gerektirmektedir. Bu
baglamda, kiz Ogrencilere yonelik daha c¢ekici fiziksel aktivite programlari ve erkek
ogrencilere yonelik dijital oyun kullanimin1 dengeleyici aktiviteler gelistirilebilir.

Ebeveynlerin egitim diizeyinin, cocuklarinin dijital oyun oynama ve fiziksel aktivite
aliskanliklan {izerinde 6nemli bir etkisi oldugu g6z oniine alindiginda, ebeveynlere yonelik
egitim programlari énem kazanmaktadir. Bu programlar, ebeveynleri ¢ocuklarinin dijital
diinya ile saglikli bir sekilde nasil etkilesim kurabilecekleri ve fiziksel aktivitelerin 6nemi
hakkinda bilgilendirebilir.

Genglerin dijital oyun oynama motivasyonlarindaki sosyal ve psikolojik etkileri dikkate
alinmalidir. Bu baglamda, okullarin ve ailelerin, okul tiirline bakilmaksizin onlarin sosyal
becerilerini gelistirmeye yonelik etkinlikler ve fiziksel olarak da aktif firsatlar sunarak,
gelisimlerini desteklemesi ve dengelemesi gerekmektedir.

Bu ¢alismanin, genglerin dijital oyun oynama motivasyonlarinda farlilik yaratacak kaynaklari
anlamada onemli oldugu diistiniilmektedir. Ancak, bu alanda yapilacak arastirmalarin baska
degiskenlerle de iligkilendirilmesinin daha etkili miidahale stratejileri gelistirilmesi agisindan
onemli goriilmektedir. Arastirmalarin  kapsaminda egitimcilerin, psikologlarim, saglik
profesyonellerinin ve politika yapicilarin bulunmasi ile daha da zenginlestirebilir.
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