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FiZiKSEL AKTIiVITEYE KATILIM MOTiVASYONU ile DIiJITAL OYUN OYNAMA
MOTIVASYONU ARASINDAKI ILISKININ INCELENMESI

Goniil TEKKURSUN DEMIRY, Halil ibrahim CICIOGLU*
Gazi Universitesi, Spor Bilimleri Fakiiltesi

Oz: Son yillarda internet ve teknolojik aletlerin gelismesi ile dijital oyunlara olan ilginin artmasi, fiziksel
aktiviteye katilimm azalmasi sorunu yagsanmaktadir. Bu baglamda mevcut aragtirma, lise 6grencilerinin fiziksel
aktiviteye katilim motivasyonu ile dijital oyun oynama motivasyonunun belirlenmesi amaciyla yapilmustir.
Aragtirmada betimsel arastirma modellerinden tarama deseni kullanilmistir. Arastirmaya 2018-2019 egitim
6gretim yili giiz doneminde bir lisede 9., 10., 11. ve 12. simifta egitimine devam eden 305 6grenci katilmustir.
Arastirmada Demir ve Hazar (2018) tarafindan gelistirilen “Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olcegi
(DOOMO)” ile Demir ve Cicioglu (2018) tarafindan gelistirilen “Fiziksel Aktiviteye Katilim Motivasyonu
Olgegi (FAKMO)” kullanilmistir. Verilerin analizinde, aritmetik ortalama (x), standart sapma (ss), yiizde,
frenkans, Pearson Moment Korelasyon testi, t testi ve tek yonli varyans analizi (ANOVA), Post-Hoc test
istatistiklerinden (Tukey HSD) yararlamlmistir. Arastirmada FAKMO toplam puani ile DOOMO arasinda
negatif yonde orta diizeyde anlaml iliski saptanirken, yas degiskenine gore farklilik saptanmamistir. Cinsiyete
gore bagar1 ve canlanma ile merak ve sosyal kabul alt boyutlarinda erkekler lehine anlamhilik saptanmigtir. Sinif
diizeyine gore merak ve sosyal kabul, oyun isteginde belirsizlik ve FAKMO puanlarmin istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik bulunmustur. Katihmeilarm giinliik dijital oyun oynama siiresine ve fiziksel aktiviteye
katilim siiresine goére anlamlilik saptanmigtir. Arastirmada, lise 6grencilerinin fiziksel aktiviteye katilim
motivasyonlariin yiiksek diizeyde oldugu, fiziksel aktiviteye katilim motivasyonlar1 arttik¢a bireylerin dijital
oyun oynamaya yonelik dijital oyun oynama arzusu, dijital oyun vasitasiyla eglenme gidiisiiniin azaldig
sonucuna ulagilmistir.

Anahtar Kelimeler: fiziksel aktivite, dijital oyun, motivasyon, lise 6grencileri

THE RELATIONSHIP BETWEEN MOTIVATION FOR PHYSICAL ACTIVITY
PARTICIPATION AND MOTIVATION FOR DIGITAL GAMING

Abstract: The advancements in internet and technological instruments in recent years have increased the interest
in digital games and created a problem in physical activity participation. In this context, the aim of the present
study was to determine the relationship between motivation for physical activity participation and motivation for
digital gaming among high school students. This study was conducted in survey design. A total of 305 students
continuing their education in a high school, Ankara participated in the study. The “Digital Game Playing
Motivation Scale" (DGPMS) developed by Demir and Hazar (2018) and the "Motivation Scale for Participation
in Physical Activity" (MSPPA) developed by Demir and Cicioglu (2018) were used as data collection tools in
the study. Arithmetic mean (%), standard deviation (ss), percent, frequency, Pearson Product-Moment Correlation
Coefficient and T-Test were utilized for the analyses. While there was a negative, moderate and significant
relationship between DGPMS total score and MSPPA total score, no difference was found in terms of the
variable age. A significant difference was found between subscales achievement and revival and subscales
curiosity and social acceptance in favor of males. There was a significant difference between curiosity and social
acceptance, uncertainty in gaming desire and FAKRS total score by the variable grade. A significant difference
was found between determined according to the participants' daily digital gaming time and physical activity
participation time. In the study, it was concluded that high school students' motivation for physical activity
participation was high, and as individuals' motivation for physical activity participation increases, individuals'
desires to play digital games and their entertainment motives by digital gaming decrease.

Keywords: physical activity, digital games, motivation, high school
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GIRIS

Fiziksel aktivite siklikla saglikli olmak icin en etkili yol olarak tanimlanmaktadir. Insan
bedeni iizerinde kan basinciin disiirilmesinden, Kilo kaybina, kardiyovaskiiler gelisimden
kassal dayanikliliga, hastaliklara kars1 bagisiklik kazanmaktan, yasliliga bagli rahatsizliklarin
onlenmesine kadar pek ¢ok faydasi mevcuttur (Batoulia ve Saba, 2017; Bek, 2008). Fiziksel
aktivite tiim gengler i¢in normal biliylime ve gelismenin ayrilmaz bir pargasidir. Fiziksel
aktivite bireyin bedensel, psikolojik ve mental gelisiminde énemli bir role sahiptir (Hills ve
ark., 2007).

Bireyleri fiziksel aktiviteye katilima iten nedenler, basari/statii, ortam, enerji atma,
sosyallesme, iyi zaman gecirme, beceri ve fiziksel kondisyon gibi ana motivasyon
kaynaklaridir (Demir ve Cicioglu, 2018; Gill, Gross ve Huddleston, 1983; Rickel, Park ve
Morales, 2012; Sit ve Lindner, 2007). Ayrica kilo kontrolii, saglikli yasam, sosyallesme,
stresle basa ¢ikma, hastaliklardan korunma, giinliik problemleri unutma, kétii aligkanliklardan
korunma istegi, olumsuz diisiincelerden uzaklagma, eglenme, fiziksel benligin gelismesi, bos
zamani degerlendirme, saglikli yasama bi¢imi davranigi gelisimi, 6zgliven duygusunu arttirma
istegi gibi nedenlerden dolay1 insanlarin fiziksel aktivitelerden kopamadigi da diger bir
gergektir (Demir ve Cicioglu, 2018). Bireyler, fiziksel olarak daha iyi bir goriiniim saglamak
ve viicutlarinin seklini korumak igin fiziksel aktiviteye ihtiya¢ duymaktadirlar (Merdinoglu ve
ark., 2017). Kisiyi fiziksel aktiviteye katilima iten nedenlerin ne oldugunu ortaya koymak
amaciyla tilkemizde yapilan c¢aligmalar incelendiginde, genellikle belirli bir spor dalindaki
bireylerin (Altintas ve Bayar Korug, 2014; Sirin, Caglayan, Cetin ve Ince, 2008), ortadgretim
ya da yiiksekdgretim 6grencilerinin (Simsek, 2010; Eskiler vd., 2016; Ekmekgi ve ark., 2010)
ya da yalmzca erkek ogrencilerin (Arslan ve Altay, 2009) spora katilma nedenlerinin
incelendigi saptanmistir. Fakat gliniimiizde bir¢ok 6grenci okullarda yeterli fiziksel aktivite
diizeyine ulasamamaktadir (Barroso ve ark., 2005). Freedman ve ark., (2007)’e gore fiziksel
aktivitenin yeterli diizeyde yapilmamasmin nedeni, kiiciik yasta baslayan hareketsizligin,
bilgi, beceri, tutum ve davranis bigimlerinin ileriki yaslarda da siirdiiriillmesidir. Demir ve
Cicioglu (2018)’e gore, gliniimiizde, insan saghiginin 6nemli destekgilerinden olan fiziksel
aktiviteye katilimin giinden giine azalmasinin nedeni ise yogun is saatleri yiiziinden bireylerin
mental yorgunluk yasamalari, modern ulasim araglarinin kullanilmasi nedeniyle giinliik adim
sayisinin azalmasi, iletisim araclarin yayginlagsmas ile tek tusla gerekli yerlere ulasilmasi,
cocuklarin ve genclerin geleceklerini yonlendirecek olan sinavlara hazirlanmasi yiiziinden
yeterli zaman-enerji bulamamalart ve dijital oyuna katilim yiiziinden geleneksel oyunlarin
terk edilmesidir.

Dijital oyunlar, giiniimiiz diinyasinda dijital yerli olarak adlandirilan yeni neslin en énemli
ugraslarindan birisi haline gelmistir (Demir ve Hazar, 2018). Dijital oyun, bilgisayarda, oyun
konsollarinda, cep telefonlarinda yer alan (Rideout, Goehr ve Roberts, 2010), cesitli
teknolojilerle programlandiktan sonra kullanicilara gdrsel zemin hazirlanip, kullanict girisi
yapilarak oynanan oyunlardir (Cetin, 2013). Dijital oyunlar, giinlimiiz diinyasinda ¢ocuklarin
temel yasam aktivitelerinden birisi olmus ve eglence ve serbest zaman anlayisinin énemli bir
parcas1 haline gelmistir. Oyle ki ¢ocuklar bulduklari ilk firsatta yapilacak aktiviteler arasinda
dijital oyun oynamayi ilk siraya koymaktadir (Hazar ve ark., 2017). Kisilerin dijital oyuna
katilma nedenleri kafa dagitma arzusu, eglence arayisi, sosyal ¢evreyle yasanan uyumsuzluk-
iletisimsizlik, meydan okuma niyeti, bulundugu ortamdan uzaklagsma istegi, gercek yasamda
yapamadiklarini sanal ortamda gergeklestirme arzusu, zamani akici halde gegirme ve oyunda
bir list asamaya ge¢me arzusudur (Tekkursun Demir ve Mutlu Bozkurt, 2019). Ayrica bireyi
dijital oyun oynamaya iten nedenlerden biri de motivasyondur.
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Motivasyon, bir sorumluluk veya durumla ilgili bir davranigi baslatmada ve bunun yoniinii,
yogunlugunu ve zamanini belirlemede kisinin igsel ve digsal 6zelliklerinden beslenen bir gii¢
(Hoy ve Miskel, 2010), davranislarin altinda yatan nedenleri ifade eden yonelimdir (Guay ve
ark., 2010). Motivasyon, kisiyi amaglari veya hedefleri dogrultusunda harekete gegiren,
harekete gecme siirecinde amaci veya hedefi gergeklestirmek i¢in kisiyi yonlendiren glictiir.
Ote yandan kisinin arzu veya gereksinimleri nedeniyle hedef davranislar1 gerceklestirmesini
saglayan motivasyon ayni zamanda, hedefe ulastiktan sonra duygusal yonden iyi olusu olumlu
yonde etkiler (Demir ve Cicioglu, 2018). Motivasyon igsel ve digsal motivasyon ve
motivasyonsuzluk olarak iice ayrilir (Deci ve Ryan, 1985). i¢sel motivasyon hedefin bireye
gore ilging ve hoslanilabilir olmasi ile ilgilidir (Deci, Koestner ve Ryan, 2001). Dissal
motivasyon, bireyin 6diil ve ayricalifa ulastirmasi ile ilgilidir. Motivasyonsuzluk ise bireyin
kendi yaptiklari ile yaptiklarina iliskin sonuglar arasinda baglantiy1 algilayamadigi durumlarla
ilgilidir (Reeve, 2004). Literatiirde iilkemizde motivasyon ile ilgili yiiriitilen aragtirmalar
incelendiginde, ¢ogunlukla spora katilim motivasyonlarinin (Oyar, Asci, Celebi ve
Miilazimoglu 2001; Erdem 2008; Sirin, Caglayan, Cetin ve Ince 2008), spor miisabakalarini
izleyen katilimcilarin motivasyonlarinin (Polat ve Yalcin, 2014) ve engellilerin spora katilim
motivasyonlarmin (Tekkursun, ilhan, Esentiirk ve Kan, 2018) incelendigi arastirmalar yer alsa
da dijital oyun oynama motivasyonuna yonelik arastirmalar yetersizdir.

Bu baglamda, bireyi fiziksel aktiviteye ve dijital oyuna katilima iten motivasyon diizeyinin
belirlenmesi gerekir. Ciinkdi, kisilerin hareketli yasama katilmasindaki engellerden biri olan
dijital oyun oynama motivasyonunun, fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu ile iligkisinin
ortaya konmasi onemlidir. Bu baglamda arastirmada lise 6grencilerinin fiziksel aktiviteye
katilim motivasyonu ile dijital oyuna katilim motivasyonu arasindaki iligkinin incelenmesi
amaclanmustir.

YONTEM

Arastirma Modeli

Arastirmada, var olan durumu sorgulayan betimsel arastirma modellerinden tarama deseni
kullanilmistir. Tarama deseni, gegmiste ya da halen var olan bir kosulu var oldugu haliyle
betimleyen arastirma desenidir. Bu desen, arastirmaya konu olan vaka, kisi veya nesneyi
kendi iginde ve var oldugu gibi ortaya koymaya ¢alisir (Karasar, 2005).

Calisma Grubu

Aragtirmaya 2018-2019 egitim 6gretim yili giiz doneminde Ankara ilinde bir lisede egitimine
devam eden 9., 10., 11. ve 12. simif 6grenciler katilmistir. Katilimcilara ait demografik bilgiler
Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1. Katilimcilara ait demografik bilgiler

f %

Cinsiyet Kadin 179 59
Erkek 126 41

Sif 9.simf 72 24
10.smmf 75 25

11.smif 71 23

12.smmif 87 28

Giinliik Dijital oyun oynama saati 0-60 dk. 133 44
61-120 dk. 85 28

121 dk ve iisti 87 28

Giinliik Fiziksel aktiviteye katilim stiresi 0-60 dk. 95 31
61-120 k. 146 48

121 dk ve iistii 64 21
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Tablo 1’de de goriildiigli iizere arastirmaya katilanlarin 179’u kadin (% 59), 126’s1 (% 41)
erkektir. Arastirmaya 9. siniftan 72 (41 kadin, 31 erkek), 10. siniftan 75 (47 kadin, 28 erkek),
11. siiftan 71 (36 kadin, 35 erkek) ve 12. smiftan 87 (55 kadin, 32 erkek) olmak {izere
toplam 3056grenci katilmistir. Katilimeilarin 133’4 (% 44) 0-60 dakika, 851 (% 28) 61-120
dakika ve 87’si (% 28) 121 dakika ve iistii giinliik dijital oyun oynamaktadir. Giinliik fiziksel
aktiviteye katilim incelendiginde 95 6grencinin (% 31) 0-60 dakika, 146 6grencinin (% 48)
61-120 dakika ve 64 6grencinin (% 21) ise 121 dakika ve tstii fiziksel aktiviteye katildiklart
goriilmektedir.

Veri Toplama Aragclar

Kigisel Bilgi Formu: Katilimcilarin yas, cinsiyet, siif, giinliikk dijital oyun oynama siiresi ve
giinliik fiziksel aktiviteye katilim siiresinin elde edilesine iliskin bilgi formu olusturulmustur.

Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olgegi (DOOMO): Demir ve Hazar (2018) tarafindan
gelistirilen ii¢ alt boyutlu Slgegin Basar1 ve Canlanma alt boyutu i¢in Cronbach Alpha
giivenirlik katsayis1 0,81, Merak ve Sosyal Kabul igin 0,79, Oyun Isteginde Belirsizlik alt
boyutu i¢in 0,75 bulunmustur. Olgekte Oyun Isteginde Belirsizlik alt boyutu ters (olumsuz)
maddeleri icermektedir.

Fiziksel Aktiviteye Kattlim Motivasyonu Olgegi (FAKMO): Demir ve Cicioglu (2018)
tarafindan gelistirilen 6l¢egin toplam puaninin Cronbach Alpha giivenirlik katsayist 0,83
olarak hesaplanmigtir. Demir ve Cicioglu (2018)’na gore belirtilen fiziksel aktiviteye katilim
motivasyonu araliklarina ait bilgiler tablo 2°de verilmistir.

Tablo 2. FAKMO degerlendirme cizelgesi

Secenekler Puanlar Puan Arahgi gigzl;len dirme
Kesinlikle Katilmiyorum 1 1-16 Cok diistik
Katilmiyorum 2 17-32 Diisiik
Kararsizim 3 33-48 Orta
Katiliyorum 4 49-64 Yiiksek
Kesinlikle Katiliyorum 5 65-80 Cok yiiksek

Tablo 2’ye gore fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu puan araliklari, “1-16 ¢ok diistik, 17-
32 diisiik, 33-48 orta, 49-64 yiiksek, 65-80 c¢ok yiiksek™ olarak degerlendirilmektedir (Demir
ve Cicioglu, 2018).

Verilerin Analizi

Veriler herhangi bir analize tabi tutulmadan 6nce parametrik testlerin 6n sartlarini saglayip
saglamadigi tespit edilmistir. Bu baglamda verilerin normal dagilim durumu igin ¢arpiklik ve
basiklik degerleri incelenmis, verilerin her bir degiskene gore normal bir dagilima sahip
oldugu goriilmiis ve verilere parametrik testler uygulanmistir (Biiyiikoztiirk, 2014). Buna
gore, aritmetik ortalama (&), standart sapma (ss), yiizde, frenkans, Pearson Moment

Korelasyon testi, t testi ve tek yoOnlii varyans analizi (ANOVA), Post-Hoc test
istatistiklerinden (Tukey HSD) yararlanilmistir. Anlamlilik ,05 alinmustir.
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BULGULAR
Tablo 3. FAKMO ile DOOMO arasindaki iliski
Basar1 ve Merak ve Oyun Isteginde
Canlanma Sosyal Kabul Belirsizlik
FAKMO r -,354** -,157* ,090
p 00 00 11

p<0,05

Tablo 3’te FAKMO ile DOOMO alt boyutlar1 arasindaki iliskiyi belirlemek iizere Pearson
Moment Korelasyon analizi yapilmistir. Buna gore, FAKMO toplam puaniyla basari ve
canlanma alt boyutu (r=-,354; p<0,05) arasinda negatif yonde orta diizeyde, merak ve sosyal
kabul alt boyutu (r=-,157; p<0,05) arasinda ise negatif yonde diisiik diizeyde anlamli iligki
tespit edilmistir.

Tablo 4. Yas ile FAKMO-DOOMO

Basar1 ve Merak ve Sosyal Oyun Isteginde
Canlanma Kabul Belirsizlik FAKMO
Yas r -,049 -,011 ,076 111
D 769 177 185 054

p<0,05
Yasa gore FAKMO ve DOOMO arasinda anlamli iliski saptanmamustir (p>0,05).

Tablo 5. FAKMO ve DOOMO niin cinsiyete gore analizleri

Degisken Cinsiyet N = SS t p
Basar1 ve Canlanma Ié:f;kl 1;2 ig:?g 2:;2 -3,635 ,00*
Merak ve Sosyal Kabul Iéffélkl gg ;321 ;gg -6,402 ,00*
Oyun isteginde Belirsizlik Iéflf;‘kl gg ﬂg? ggé 507 56
e 1% BT 1% 0

p<0,05

Tablo 5’te katilimcilarin cinsiyetine gére DOOMO alt boyutlar1 ile FAKMO toplam puani
arasindaki anlamlilifin incelenmesi amaciyla yapilan t testi yer almaktadir. Yapilan analiz
sonucunda basar1 ve canlanma ile merak ve sosyal kabul alt boyutlarinda cinsiyete gore
anlamlilik saptanmistir (p<0,05). Buna gore, erkeklerin basart ve canlanma puanlarinin (X

=17,74), kadinlarin puanlarindan (£=15,50) anlaml diizeyde yiiksek oldugu goriilmektedir
(t=-3,635; p<0,05). Merak ve sosyal kabul alt boyutunda da erkeklerin puanlarinin (%¥=27,81),
kadinlara gore (¥=22,51) anlaml diizeyde yiiksek oldugu bulunmustur (t=-6,402; p<0,05).

Tablo 6. Smifa gore ANOVA analizleri

Alt = Varyans Kareler Kareler Tukey HSD
boyutlar Simf N = Kaynagi toplami f ortalamasi F P
9.smif 72 16,99
Gruplar

Basari1 ve 10.smnif 75 16,36
Canlanma 11.siif 71 16,73
12.smnif 87 15,82

57,485 3 19,162 ,655 ,58
arast -

.. 8805387 301 29,254
Grup ici

Merak ve  9.simif 72 26,37 Gruplar 1874,664 3 624,888 12,070 ,00* 11*/10/9/12
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Sosyal 10.smif 75 27,01 arasi 15582,778 301 51,770
Kabul 11.smf 71 28,12 Grup igi
12.smnif 87 22,85

9 .smif 72 12,26

gé‘gnde 10.smf 75 17,24 ira‘;f"ar 1169013 3 389,671 24909 00% oo
Belireisli LLsmf 71 1319 L. 4708837 301 15644

12.smif 87 15,75

osmf 72 49,84

l0smf 75 5581 COMPlAr ioei0sp 3 520361 8016 00
Fakmo - . arasi J ! ' ! 10*12/9

11.smf 71 52,53
12.smif 87 54,77

19539,770 301 64,916

Grup igi

p<0,05

Tablo 6’ya gore yapilan ANOVA sonucunda katilimcilarin sinif diizeylerine goére merak ve
sosyal kabul, oyun isteginde belirsizlik ve FAKMO puanlarinin istatistiksel olarak anlaml1 bir
farklilik gosterdigi saptanmistir (p<0,05). Bu ¢éziimleme sonucunda gruplar arasinda beliren
anlamli farkin kaynagini belirlemek amaciyla, Post-Hoc test istatistikleri uygulanmistir
(Tukey HSD). Puan farki lehine olan yiiksek gruplar (*) ile gosterilmistir. Merak ve sosyal
kabul alt boyutunda 11. sinif 6grencilerin puan ortalamalarinin (¥=28,12), 10. siif (x=27,01),

9. sinif (¥=26,37) ve 12. sinif (£=22,85) dgrencilerinin puan ortalamasindan anlaml diizeyde

yiiksek oldugu saptanmistir (F2,302=12,070; p<0,05). Oyun isteginde belirsizlik alt boyutunda
10.smuf 6grencilerin puan ortalamalarinin (¥=17,24), 12. simif (2=15,75), 11. simf (x=13,19)

ve 9.smif (=12,26) 6grencilerinin puan ortalamasindan anlamli diizeyde yiiksek oldugu

bulunmustur (F2302=24,909; p<0,05). Fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu incelendiginde
10. sinif 6grencilerin puan ortalamalarinin (x=55,81), 12. sinif (¥=54,77) ve 9. simf (¥=49,84)

Ogrencilerinin puan ortalamasindan anlamli diizeyde yiiksek oldugu goriilmiistiir
(F2,302=8,016; p<0,05).

Tablo 7. Giinliik dijital oyun oynama durumuna gore ANOVA Analizleri

Kareler Tuke
M W N x e Gl e
Y ynag P as1 HSD
Basarve —00 dKk(1) 133 1650 Gruplar 46 gy 2 48,047 1655 19
Canlanma —0x1200k@) 85 1712 arast — ggg6979 300 29029 )
121 + dk(3) 87 15,64 Grup igi ' '
Merak ve ~ 0-60 dk(1) 133 24,60  Gruplar 105,891 5 52,045 922 39
Sosyal 61-120 dk(2) 85 255 arasi 17351552 302 57455 -
Kabul 121 + dk(3) 87 24,01 Grup ici ’ ’
Oyun 0-60 dk(1) 133 15,78 Gruplar 267,42 1511
isteginde _61-120dk(2) 85 15,09  arasi 22358337 502 1 5 00 quop3
Belirsizlik 121 + dk(3) 87 1265 Grupigi ' 17,692
0-60 dk(1) 133 58,62 Gruplar 19180 3355
FAKMO  61-120dk(2) 85 51,35 arast igg&lgg . 502 84 2 00 quop3
121 + dk(3) 87 50,89 Grupigi ’ 57,168

p<0,05

Tablo 7’ye gore yapilan ANOVA sonucunda katilimcilarin giinliik dijital oyun oynama
siiresine gdre oyun isteginde belirsizlik ve FAKMO puanlarinin istatistiksel olarak anlaml1 bir
farklilik gosterdigi saptanmistir (p<0,05). Bu ¢oziimleme sonucunda gruplar arasinda beliren
anlamli farkin kaynagini belirlemek amaciyla, Post-Hoc test istatistikleri uygulanmistir
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(Tukey HSD). Puan farki lehine olan yiiksek gruplar (*) ile gosterilmistir. Oyun isteginde
belirsizlik alt boyutunda giinlikk 0-60 dakika dijital oyun oynayan &grencilerin puan
ortalamalarinin (¥=15,78), 61-120 dakika (¥=15,09), 121 ve iistiinde dijital oyun oynayanlarin

(x=12,65) puan ortalamasindan anlamli diizeyde yiiksek oldugu goériilmektedir (F2,302=15,115;

p<0,05). Fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu incelendiginde 0-60 dakika dijital oyun
oynayan Ogrencilerin puan ortalamalarinin (x=58,62), 61-120 dakika (¥=51,35), 121 ve

iistiinde dijital oyun oynayanlarin (¥=50,89) puan ortalamasindan anlamli diizeyde yiiksek
oldugu tespit edilmistir (F2,302=33,552; p<0,05).

Tablo 8. Giinliik fiziksel aktiviteye katilma durumuna gore analizleri

Alt Varyans Kareler Kareler Tukey

boyutlar Simf N = Kaynagi toplami f ortalamasi P HSD
Basari ve gfgzdok i 226 iggg Gruplar 195683 2 98342 3427 03% ..
Canlanma —=- Y ATASL - 8666,180 302 28,696

121 +dk 64 14,90 Grup ici ! !
Merak ve _0-60 dk 95 24,11 Gruplar 234,699 2 117,350 2058 13
Sosyal 61-120dk. 146 2559 arast 19999743 302 57029 -
Kabul 121 +dk 64 2354 Grup ici ' ’
Oyun 0-60 dk. 95 16,07 Gruplar R
isteginde 61120 dk. 146 13,87 arasi (22> 2 139862 7545 00" .55

Belirsizlik 121 +dk 64 1454 Grupici o024 302 18,537

0-60 dk. 95 53,18 Gruplar
Fakmé  61-120dk. 146 52.73 aram 220294 2 110647 1600 20

121 +dk 64 5495 Grupici 20879,558 302 69,138

p<0,05

Tablo 8’de yapilan ANOVA sonucunda katilimeilarin fiziksel aktiviteye katilim siiresine gore
basar1 ve canlanma, oyun isteginde belirsizlik puanlarinda istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik goriilmektedir (p<0,05). Bu ¢6ziimleme sonucunda gruplar arasinda beliren anlamli
farkin kaynagini belirlemek amaciyla, Post-Hoc test istatistikleri uygulanmistir (Tukey HSD).
Puan farki lehine olan yiiksek gruplar (*) ile gosterilmistir. Basar1 ve canlanma alt boyutunda
giinlik 0-60 dakika fiziksel aktiviteye katilan Ggrencilerin puan ortalamalarmnin (¥=17,06),

61-120 dakika (x%=16,69), 121 ve ustiinde fiziksel aktiviteye katilanlarin (%=14,90) puan
ortalamasindan anlamli diizeyde yiiksek oldugu tespit edilmistir (F2,302=3,427; p<0,05). Oyun
isteginde belirsizlik puani incelendiginde 0-60 dakika fiziksel aktiviteye katilan 6grencilerin
puan ortalamalarinin (¥=16,07), 121 ve istiinde fiziksel aktiviteye katilanlarin (x=14,54) ve
61-120 dakika fiziksel aktiviteye katilanlarin (¥=13,87) puan ortalamasindan anlaml diizeyde
yiiksek oldugu saptanmustir (F2,302=7,545; p<0,05).

TARTISMA ve SONUC

Arastirma, lise 6grencilerinin fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu ile dijital oyun oynama
motivasyonlarinin ¢esitli degiskenler agisindan incelenmesi amaciyla yapilmistir. Arastirmaya
9., 10., 11. ve 12. smiftan katilan d6grencilerin 179°u kadin 126’s1 erkektir.

Arastirmada ele alman FAKMO toplam puani ile DOOMO alt boyutlar1 arasindaki iliskiyi
belirlemek iizere yapilan analiz sonucunda, FAKMO ve basar1 ve canlanma alt boyutu
arasinda negatif yonde orta diizeyde anlamli iligki saptanmistir. Buna gore katilimcilarin
fiziksel aktiviteye katilim motivasyonlar1 arttik¢a bireylerin dijital oyun oynamaya yonelik
dijital oyun oynama arzusu, dijital oyun vasitasiyla eglenme giidiisiiniin azaldig1 séylenebilir.
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Katilimeilarin fiziksel aktiviteye katilim motivasyonunun dijital oyun oynama motivasyonunu
olumsuz etkiledigi sdylenebilir. Elde edilen diger sonug ise, FAKMO ile merak ve sosyal
kabul alt boyutu arasinda ise negatif yonde diisiik diizeyde anlamli iliski oldugudur. Fiziksel
aktiviteye katilim motivasyonu arttikga katilimcilarin, ¢evresel etmenlerin etkisiyle dijital
oyuna katilma, kupa, zirh gibi ddiilleri elde etme arzusu diizeyinin, dijital oyun oynama
motivasyonunun diistiigli soylenebilir. Literatiirde bu iki 6lgek arasindaki iliskinin incelendigi
arastirmaya rastlanmamustir.

Arastirmanin diger bulgusunda katilimcilarin yas degiskenine géore FAKMO ve DOOMO
arasinda anlamli iligki saptanmamistir. Buna neden olarak katilimcilarin yas grubunun
birbirine yakin olmasi gosterilebilir. Diger yandan katilimci grubun dijital oyunlar1 konu
edinen benzer sohbet ortamlarinda yer almasi yaslari ile DOOMO arasinda iliski
saptanmamasina neden olarak gosterilebilir. Ote yandan lisede okuyan bu &grencilerin
zamanini okulda gecirmesi ve tenefiis saatlerinde birlikte hareket etmeleri onlarin yaslari ile
FAKMO arasinda anlamli iliskinin bulunmamasmin nedenidir seklinde yorumlanabilir.
Literatirde Hazar, Demir, Namli ve Tirkeli (2017)’nin arastirmasinda da ortaokul
ogrencilerinin fiziksel aktivite diizeyleri ile yaslar1 arasinda anlamli iliski olmadigi
belirtilmistir.

Lise ogrencilerinin cinsiyet degiskenine gore, fiziksel aktiviteye katilim ve dijital oyun
oynama motivasyonu diizeyi incelenmistir. Elde edilen bulgulara gore erkek ve kadin
katilimcilarin fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu benzerdir. Buna neden olarak her iki
grubun fiziksel aktiviteye katilimda benzer diizeyde icsel ve ¢evresel giidiilere sahip oldugu
sOylenebilir. Literatlirde arastirma bulgularina benzer olarak Hazar, Demir, Namli ve Tiirkeli
(2017)’nin arastirmasinda da kadin ve erkek ortaokul 6grencilerinin benzer fiziksel aktivite
diizeyine sahip oldugu saptanmistir. Arastirma bulgularindan farkli olarak Kudas ve
arkadaslar1 (2005)’nin arastirmasinda erkek oOgrencilerin fiziksel aktivite diizeylerinin, kiz
ogrencilerinkine gore yiiksek diizeyde anlamli farklilik gosterdigini saptamistir. Aragtirmada
bagar1 ve canlanma ile merak ve sosyal kabul alt boyutlarinda cinsiyete gore anlamlilik
bulunmustur. Erkeklerin basar1 ve canlanma ile merak ve sosyal kabul puanlarinin kadinlarin
puanlarindan anlamh diizeyde yiiksek oldugu saptanmistir. Buna gore, erkek katilimcilarin
kadinlara gore dijital oyun oynama giidiisiiniin daha yogun oldugu, dijital oyun oynarken
bireysel ve ¢evresel nedenlerin daha fazla oldugu sOylenebilir. Literatiirde Hazar (2019)
aragtirmasinda arastirma bulgularimin aksine erkek ve kadin katilimcilarin dijital oyuna
katilim motivasyonu benzer diizeyde bulmustur.

Elde edilen bulgular sonucunda katilimcilarin simif diizeylerine gore merak ve sosyal kabul,
oyun isteginde belirsizlik ve FAKMO puanlarinin istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
gosterdigi saptanmistir. Merak ve sosyal kabul alt boyutunda 11. sinif 6grencilerin puan
ortalamalarinin, oyun isteginde belirsizlik ve FAKMO’de ise 10. smif dgrencilerin puan
ortalamalarinin diger simiflardan anlaml diizeyde yiiksek oldugu saptanmistir. Buna neden
olarak, tiniversite yerlestirme sinavlart i¢in heniliz hazirlik yapmadig:i diisiiniilen 10. ve
11.smf &grencilerinin sinav kaygisi tasimamalarindan dolay: yiiksek fiziksel aktiviteye ve
dijital oyun oynama motivasyonlarina sahip olduklar1 diisiiniilebilir.

Katilimcilarin  giinliik dijital oyun oynama siiresine goére oyun isteginde belirsizlik ve
FAKMO puanlarinin istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gosterdigi saptanmustir. Oyun
isteginde belirsizlik alt boyutunda giinliik 0-60 dakika dijital oyun oynayan 6grencilerin puan
ortalamalarinin, 61-120 dakika, 121 ve iistiinde dijital oyun oynayanlarin puan ortalamasidan
anlamli diizeyde yiiksek oldugu saptanmistir. Buna gore 0-60 dakika dijital oyun oynayan
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katilimcilarin digerlerine gore, dijital oyuna katilim nedenleri ile sonuglari arasindaki
baglantiy1 daha fazla kuramadiklar1 ve daha fazla dijital oyuna katilim nedenlerinin farkinda
olmadiklar1 ve daha yiiksek fiziksel aktiviteye katilim motivasyonuna sahip olduklar
sdylenebilir. FAKMO ile giinliik dijital oyun oynama siiresi arasindaki iliski incelendiginde 0-
60 dakika dijital oyun oynayan Ogrencilerin puan ortalamalarinin, 61-120 dakika, 121 ve
iistiinde dijital oyun oynayanlarin puan ortalamasindan anlamli diizeyde yiiksek oldugu tespit
edilmistir. Buna gore, katilimcilarin giinliik dijital oyun oynama siireleri arttikca fiziksel
aktiviteye katilim motivasyonu diigmektedir. Literatiir incelendiginde aragtirma bulgusundan
farkli olarak Hazar, Demir, Namli ve Tiirkeli (2017)’nin aragtirmasinda dijital oyun oynama
stiresi ile fiziksel aktivite diizeyi arasinda anlamli farklilik saptamamistir. Son yillarda hizla
artan kentlesme, ebeveynlerin ¢ocuklarimi parklara yalmz gondermekten kaginmasi,
geleneksel oyunlarin unutulmaya yiiz tutmasi (Postman, 1995) gibi nedenlerden dolay1 dijital
oyunlara ilgi artmakta ve fiziksel aktiviteye katilim azalmaktadir. Horzum, Ayas ve Cakir-
Balta (2008) da giiniimiizde ¢ocuklarin oyun parki ve sokakta oynamak, fiziksel aktiviteye
katilmak yerine sanal ortamdaki kisilerle sosyallestigini ve dijital oyunlara katilimin arttigini
belirtmektedir. Dijital oyunlarin ¢agimizdaki dijital yerliler diye adlandirilan yeni neslin ilgi
alaninda olmas1 ve hayatlarinin her asamasinda (evde, okulda, yolculukta, vb.) bulunmasi
onlan fiziksel aktiviteye katilim, hareket etmekten uzaklagsma, gorev ve ihtiyaglarini aksatma
gibi pek ¢ok hayati oneme sahip olan durumlar1 g6z ardi etmelerine neden olmaktadir (Demir
ve Hazar, 2018). Cakir (2013) arastirmasinda dijital oyunlara ayrilan zaman nedeni ile
bireylerin diger aktivitelerden yoksun kaldigini belirtmistir.

Arastirmaya katilan lise O0grencilerinin fiziksel aktiviteye katilim siiresine gore basari ve
canlanma, oyun isteginde belirsizlik puanlarinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
saptanmigtir. Buna gore, basar1 ve canlanma alt boyutunda giinliik 0-60 dakika fiziksel
aktiviteye katilan 6grencilerin puan ortalamalarinin, 61-120 dakika, 121 ve iistiinde fiziksel
aktiviteye katilanlarin puan ortalamasindan anlamli diizeyde yiiksek oldugu tespit edilmistir.
Buna gore fiziksel aktivite siiresi en kisa olan katilimcilarin dijital oyuna katilimda igsel
giidiilerinin, basar1 istegi, dijital oyunla eglence motivasyonlarin anlamli diizeyde yiiksek
oldugu soylenebilir. Oyun isteginde belirsizlik puani incelendiginde 0-60 dakika fiziksel
aktiviteye katilan Ogrencilerin puan ortalamalarmin 121 ve {istlinde fiziksel aktiviteye
katilanlarin ve 61-120 dakika fiziksel aktiviteye katilanlarin puan ortalamasindan anlaml
diizeyde yiiksek oldugu saptanmistir. Bu baglamda fiziksel aktiviteye en az katilan
katilimeilarin dijital oyuna katilim nedenleri ve sonuglarinda belirsizlik yasadiklari, dijital
oyun oynama motivasyonlarinin digerlerinden yiiksek oldugu sdylenebilir. Giinlimiizde
fiziksel aktiviteye katilimin az olmasina neden olarak Demir ve Cicioglu (2018) ¢ocuklarin ve
genglerin geleceklerini yonlendirecek olan sinavlara hazirlanmasi yiiziinden yeterli zaman ve
enerji bulamamalarin1 gostermistir. Birgok olumsuz psikolojik ve fiziksel etki yapan dijital
oyunlarin (Kircaburun ve ark., 2018) tercihinin artmasina neden olarak genglerin fiziksel
aktiviteye katiliminin azalmasi gosterilebilir.

Sonug olarak arastirmada lise &grencilerinin FAKMO toplam puani ile DOOMO puani
arasinda anlaml diizeyde iliski saptanmustir. Katilimeilarin yas1 ile FAKMO ve DOOMO
arasinda anlamli farklilik saptanmazken cinsiyet, sinif, giinliik dijital oyun oynama siiresi ve
giinliik fiziksel aktiviteye katilim siiresine gore anlamli farklilik tespit edilmistir. Ayrica
Demir ve Cicioglu (2018)’nun belirttigi puan araliklarina gore, lise 6grencilerinin fiziksel
aktiviteye katilim motivasyonlarinin yiiksek diizeyde oldugu saptanmistir. Katilimcilarin
fiziksel aktiviteye katilim motivasyonlar1 arttik¢a bireylerin dijital oyun oynamaya yonelik
dijital oyun oynama arzusu, dijital oyun vasitasiyla eglenme giidiisiiniin azaldig1 sonucuna
ulagilmistir.
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