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Teknolojinin  dnlenemez ilerleyisinin bir getirisi olarak gengler arasinda cevrimi¢i oyun oynama
yayginlasmaktadir. Dijital oyunlarin genglerin iiretkenligine etkisi, refleks gelisimi ve bir adim sonrayi
ongorme gibi gelisim basamaklar: olacagr gibi oOzellikle bagimhilik baglanmnda degerlendirildiginde sorun
olarak da gériilen bir durum ortaya ctknustir. Ayrica gencler arasindaki dijital oyun oynama durumu yakin
zamanda ilkégretim donemlerine kadar inerek yaygnlasmaya da baslamustir. Ogrencilerin Universite
diizeyinde ise bu aliskanliklarini devam ettirdikleri gorilmektedir. Universite 6¢rencilerin hayatlarmin bu en
verimli dénemlerinde dijital oyunlara bu kadar yonelmesinin altinda hangi motivasyon kaynaklarimin
bulundugunu tespit etmenin bu konuda yapilacak onleyici calismalara katki saglayacagi diistintilmektedir.
Bu baglamda dijital donatilari iyi anlamda kullanabildikleri diistiniilerek ele alinan grafik tasarim egitimi
almig ogrencilerin dijital oyun oynama motivasyonlarimn incelenmesi; boliim, yas, cinsiyet, ekonomik
durum, anne veya babamin oyun yatkinligi, tek cocuk olma gibi cesitli degiskenler acisindan ele alinmstir.
Calismanin evrenini giizel sanatlar fakiiltesi ve giizel sanatlar egitimi béliimiinde grafik tasarim egitimi
almig 6§renciler, drneklemini ise Ondokuz Mayis Universitesi giizel sanatlar egitimi boliimiinde grafik
egitimi alan 6grenciler ve Ordu tiniversitesi giizel sanatlar fakiiltesi grafik tasarim boliimiinde 6grenim
gormekte olan ve dijital oyun oynayan lisans 6grencileri olusturmaktadir. Veriler Kisisel Bilgi formu ve
Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olgegi (DOOMO) kullamlarak toplanmis, SPSS 21.0 istatistik
programy kullamlarak degiskenler arasindaki iligkiler incelenmistir. — Arastirmamin sonucunda, Egitim
Fakiiltesi Giizel Sanatlar Egitimi Boliimii ogrencilerinin, Giizel Sanatlar Fakiiltesi Grafik Tasarum Boliimii
dgrencilerine gre oyun motivasyonlar: arasinda, Ogrencilerin cinsiyet ve gelir durumlarina gére yapilan
analizlerde gruplar arasinda ve Ogrencilerin anne ve babalarmmn oyun oynama durumlarinin ve kardes
sayilarimin dijital oyun oynama motivasyon puanlari incelendigi analizlerde incelenen gruplar arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunamamstir(p>.05). Motivasyon diizeylerinin dgrencilerin yas
gruplarina gore farkhilasip farklilasmadigini gormek iizere yapilan analiz sonucunda yas gruplarndan ikisi
arasinda bir fark oldugu goriilmiistiir. ANOVA testi sonrast belirlenen anlamli farkliligin hangi gruplardan
kaynaklandigin belirlemek tizere yapilan Tukey Testi sonuglarma gore 20 yas altr grupla 21-29 yas grubu
arasinda istatistiksel olarak anlaml belirgin bir fark oldugu (p<.05) goriilmektedir. Farkin etki biiyiikliigti
.048 olarak hesaplanmstir. Ayrica ¢alismada gruplarin bagar1 ve canlanma, merak ve sosyal kabul ve oyun
isteginde belirsizlik alt boyutlarina ait ortalamalar da sunulmustur..
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GIRIS

Giintimuizde dijital oyunlar, dijital yerli diye adlandirilan yeni neslin en énemli zaman gegirme araci
olarak ¢ne ¢ikmaktadir (Esgi, 2013). Guiniimiiz ¢ocuklar1 basta evde ve okulda olmak tiizere
yasamlarinin tiim alanlarinda yogun bir bicimde oynamaktadirlar. Bu oyunlar1 oynayabilmek
amaciyla ise getirmeleri gereken gorev, sorumluluk ve ihtiyaclarini aksatmaktadirlar. Bu gorev ve
ihtiyaglarin basinda beslenme, uyku, tuvalet gibi birincil ihtiyaclar gelmektedir (Demir ve Hazar,
2018). Dijitalligin bu derece hayatimiza girmesiyle birlikte cogu yas grubundaki bireyler, cesitli sanal
ogrenme ve egitim ortamlarinda kendilerini daha iyi ifade etmektedirler. Ciinkii bu ortamlarda gercek
diinyada begenmedikleri her seyi degistirerek sunabilir ve her biri ‘ideal kendi’ olabilir. Dijital
platformlarin sunmus oldugu bu sanal gergeklik bireyi kendi igine cekerek, gercek yasamdan adeta
koparircasina biiyiilemekte ve bir sanal diinya realitesi icine stiriiklemektedir. Dogu, ¢ocuklarin
yogun bir sekilde dijital oyun oynama sebepleri arasinda, kisilerin gercek yasamda sahip olamayacag1
seylere oyun diinyasinda sahip olabilmeleri ve bu oyunlarin gercek yasamdaki sorumluluklardan
kurtulmak icin kullamildig:1 dustincesindedir (2006). Buna ilave olarak bireylerin ¢ogunda oyun
oynama nedenleri olarak eglence, meydan okuma, yapacak baska bir sey olmamasi, rekabet, sosyal
iletisim, gesitlilik, canlandiric1 etki, diissel ortamlar saglama, bos zaman gecirme, rahatlama, stresten
kac¢ma, dinlenme, i¢cinde bulunulan zamandan uzaklasma, gercek hayattan kagma ve serbest olma gibi
nedenler de belirtilmektedir (Ayas, Cakir ve Horzum, 2011; Dogu, 2006). Bu gerekceleri genel olarak
degerlendirdigimizde yukarida bahsettigimiz ‘ideal kendi’ kavraminin olusumuna zemin
hazirlayacak her durum, dijital oyun diinyasin yticeltecek bir asamadir denilebilir. Bireyi bu asamaya
getiren bazi sosyal durumlar vardir. Ozellikle dijital platformlar arasinda hangisinin tercih edildiginin
onemi biiyiiktiir. Ornegin hangi oyun cocugun kendisini mutlu ederek onu kendine baglayabilmistir
ve hangi oyunun segildiginin sosyo-kiiltiirel baglamdaki aciklamasi nedir? Alan yazin incelendiginde
de bireyleri asir1 dijital oyun oynamaya iten sebepleri arastirmaya yonelik oldukca ¢ok sayida calisma
mevcuttur. Bu galismalar bireylerin cinsiyetinin, anne baba ¢alisma durumunun, kardes sayis1 gibi
degiskenlerin oyun oynama ve degisik oyun tiirleri tercih etme ile arasinda anlamli bir iliski oldugunu
gostermektedir (Ayas ve Horzum, 2013; Cankaya ve Ergin, 2015; Gursoy, Aral, Biitiin Ayhan ve
Aydogan, 2004; Ozcan, 2018).

Dijital oyuna olan egilimler, bunlarin gerekgceleri ve nedenlerinin arastirilmasinin énemi biytiktiir.
Zamanla dijital cagin icinde harmanlanan birey, dijital diinyadaki varlik miicadelesinde asiriya
kagmanin yani sira eglence piyasasin artik en biiylik mecrasi haline gelen dijital oyunlarda da
asirtya kacarak, birgok yonden bazi problematiklerin gelismesine zemin hazirlamistir. Bu nedenle asir
dijital oyun oynamanin biyolojik, psikolojik, sosyal ve akademik ydnden ¢ok sayida soruna yol actig1
bilindiginden bu konuda onleyici egitim programlari gelistirilmekte ve dijital oyun bagimlilig
“Ruhsal Bozukluklarin Tanimsal ve Sayisal El Kitab1” (Diagnostic and Statistical Manual of Mental
Disorders -DSM V) ile de artik davranissal bagimliliklar alt kategorisinde bir hastalik olarak kabul
edilmektedir (Block, 2008; Cho ve digerleri, 2014; Gentile, 2009; Kuss ve Griffiths, 2012; Petry,
Rehbein, Ko, O’Brien ve O’Brien, 2015). Bagimliligin teshisi olarak (Young, KS ve Young, 1998)
tarafindan gelistirilen 9 maddelik tani kriterleri kullanilmaktadir. 5 ve {tizeri kriteri karsilayan birey,
bagimli olarak kabul edilmektedir (Petry ve O’Brien, 2013).

Bu bilgiler dogrultusunda dijital oyun bagimliliina bir ¢6ztim niteliginde olabilecek verilerin elde
edilmesinde etkin olan ‘egitim’ faktoriiniin énemi bulgularimizda aciga ¢ikmustir. Alaninda yetkinligi
kanitlanmis grafik tasarimcilar, yazilim uzmanlari, bilgisayar mithendisleri, oyun yazarlar1 gibi birgok
kisinin bir arada calismasiyla, oyun sektdrii ciddi bir pazar haline gelmistir. Gelistirilen oyunlar
giderek daha 6zgiin ve nitelikli olmaktadir. Hizla gelisen donanimsal 6zellikler sayesinde oyun
sektoriiniin biiytime hiz1 da giderek artmaktadir (Soylugicek, 2007). Bu nedenle ¢alismamiz, sektorde
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yetkinligi kanitlanmis olan alanlardan biri olan, dijital oyun oynama yetkinligine sahip oldugu
diistintilen tiniversite 6grencileri arasindan segilmis olup dijitallige yatkin, grafik uygulamalara asina,
grafik egitimi almis ve bilgisayar destekli grafik tasarima hakim olan 6grencileri kapsamaktadir. Bu
egitimin yogun oldugu iki boliim olan egitim fakiiltesi giizel sanatlar egitimi bolimii ve giizel sanatlar
fakiiltesi grafik tasarim bolimii aragtirma mecramiz olmustur. Bu sayede dijital oyuna esit mesafede
bilgi ve donanima sahip olan bu ogrenciler arasindaki bazi farklarin dijital oyun oynama
motivasyonlarinda ne derece etkili oldugu arastirilmis ve bulgular bazi degiskenler agisindan
incelenmistir.

YONTEM
Arastirma Modeli

Arastirma, genel tarama modellerine uygun olarak tasarlanmistir. Genel tarama modelleri genel
olarak, cok sayida elemanin olusturdugu bir evrende, evren hakkinda genel bir yargiya varmak
amaciyla, evrenin timii ya da evrenden alman bir grup oOrneklem iizerinde yapilan tarama
diizenlemesidir (Karasar, 2005).

Calisma grubu

Arastirmanin evreni, Egitim Fakiiltesi, Giizel Sanatlar Egitimi ve Giizel Sanatlar Fakiiltesi, Grafik
Tasarimu Boliimlerinde okuyan iiniversite 6grencileri olusturmaktadir, drneklemi ise Giizel sanatlar
egitimi ve Grafik Tasarimi egitimi alan rastgele secilen 132 goniillii 6grenciden olusmustur. Calismada
yer alan 6rnekleme ait verilerin frekans tablosu (Tablo 1) asagida verilmistir.

Tablo 1.

Orneklemin Béliimlere Gore Frekans Dagilim Tablosu

f %
Cinsiyet Kadm 77 58.3
Erkek 55 41.7
Yas Gruplar1 20 Yas Ve Alt1 59 447
21-29 Yas Arasi 66 50.0
30 Yas Ve Ustii 7 5.3
Boliimler Glizel Sanatlar  Egitimi 92 69.7
Bolimii

Grafik Tasarim Bolimii 40 30.3
Gelir Diizeyi 2500 T1 Ve Alt 94 71.2
2501-5000 T1 Arast 33 25.0

5001 T1 Ve Uzeri 5 3.8

Kardes Sayis1 Kardesi Yok 6 45
1 Kardes 41 31.1
2 Kardes 36 27.3
3 Ve Uzeri Kardes 49 37.1
Aile Dijital Oyun Oynama Durumu Hig Anne 104 78.8
Baba 106 80.3

Haftada 1 Kez Anne 12 9.1

Baba 10 7.6
Haftada 2 Ve Daha Fazla Anne 16 12.1

Baba 16 12.1




158 | Ozcan, Sengir

Veri Toplama Araglar
Kisisel Bilgi Formu

Kisisel bilgi formu, arastirmaya katilan orneklem grubunun demografik ©zelliklerini belirlemek
amaciyla arastirmaci tarafindan hazirlanmistir. Boliim, yas grubu, cinsiyet, gelir diizeyi, kardes sayusi,
baba oyun oynama durumu, anne oyun oynama durumuna iliskin sorular yer almaktadir.

Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olgegi (DOOMO)

Demir ve Hazar (2018) tarafindan gelistirilen 6lcegin gelistirilmesi ¢calismasina ortaokul diizeyinde
%43 kadmn (n=220), %47 erkek (n=293) toplam 513 6grenci katilmistir. Analizler sonucunda olgek
maddelerinin ti¢ alt faktor altinda toplandig1 gortilmiistiir. Bu faktdrlerden “Basar1 ve Canlanma”
faktoriintin tek basina varyansm % 29.98'ini agikladig1 ve 6z degerinin ise 5.69 oldugu goruilmiistiir.
fkinci faktor olan “Merak ve Sosyal Kabul” iin ise tek basma motivasyon degiskeninin % 11.78ini
acikladig1 ve 6z degerin 2.23 oldugu gortlmistiir. Uctinci faktor ise “Oyun Isteginde Belirsizlik”
bashig1 altinda tanumlanmis ve tek basina motivasyon degiskeninin % 7’sini agikladig1 ve 6z degerinin
1.33 oldugu goriilmiistiir. Belirlenen ti¢ faktoriin motivasyon degiskenine iligskin toplam varyansin %
48.77’sini agikladig1 gorilmiistiir. Basar1 ve Canlanma alt boyutu ig¢in Cronbach Alpha giivenirlik
katsayisi 0.81, Merak ve Sosyal Kabul igin 0.79, Oyun Isteginde Belirsizlik alt boyutu igin 0.75
bulunmustur. Olgek besli likert tipinde “Hi¢ Katilmiyorum”, “Katilmiyorum”, “Kararsizim”,
“Katiliyorum”, “Tamamen Katiltyorum” seklinde siralanmus; 1, 2, 3, 4 ve 5 seklinde de puanlanmustir.

Ayrica yapilan DFA analizi sonucunda olgegin yeterli uyum indekslerine sahip oldugu goriilmiistiir.
Oyun Isteginde Belirsizlik alt boyutunda ters (olumsuz) maddeler bulunmaktadir. Olgegin
puanlanmasinda; 1'den 14. maddeye kadar olan maddeler diiz puanlamirken, 15., 16., 17., 18. ve
19.maddeler ters puanlanmaktadir.

Olgegin gegerlik ve giivenirlik ¢aligmalar1 ortaokul 6grencileri ile yapildigindan olgegin tiniversite
ogrencilerinde de gegerligini incelemek amaciyla Psikolojik Danisma ve Rehberlik alaninda doktorali
2 uzmanin gorisiine basvurulmustur. Uzmanlarin uygun gorislerinden sonra ¢lgegin tiniversite
ogrencilerinde giivenirligini incelemek tizere 132 {niversite Ogrencisinden olusan bir gruba
uygulanmus ve 6lgegin Cronbach Alpha katsayisi incelenmistir. Orneklemi olusturan {iniversite
ogrencilerinde Cronbach Alpha katsayist .91 olarak hesaplanmistir. Bu sonuglar tizerine o6lgegin
orneklemi olusturan tiniversite 6grencilerinde de kullanilabilecegine karar verilmistir.

Verilerin Analizi

Verilerin analizinde SPSS v21.0 paket Programi Kullanilmistir. Veriler istatistiksel analiz ncesinde
normallik testleri uygulanmustir. Bu normallik testleriyle parametrik testlerin 6n sartlarm saglayip
saglamadig: tespit edilmistir.

Analizler sonucunda parametrik testlerin yapilmasina karar verilmistir (Buytikozturk, 2015). Buna
gore, aritmetik ortalama, ytizde, frekans, bagimsiz orneklem igin t testi ve tek yonlii varyans analizi
(ANOVA) testlerinden yararlanilmistir. Anlamlilik diizeyi .05 almmusgtir.

Etik Kurul Izin Bilgileri

Yapilan bu calismada “Yiiksekogretim Kurumlar: Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Yonergesi”
kapsaminda uyulmasi belirtilen tiim kurallara uyulmustur.

Etik Degerlendirmeyi Yapan Kurul Adi: Ondokuz Mayis Universitesi, Sosyal Ve Beseri Bilimler Etik
Kurulu

Etik Degerlendirme Kararinin Tarihi: 25.10.2019
Etik Degerlendirme Belgesi Say1 Numarasi: 2019/322
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BULGULAR

Dijital Oyun Oynama Motivasyonu toplam puanlariin cinsiyetlerine, yaslarina, egitim gordiikleri
bolimlerine, gelir diizeylerine, kardes sayilarina anne-baba oyun oynama durumlarina gore
farklilasip farklilasmadigini gormek tizere analizleri gerceklestirmeden 6nce yapilan Kolmogorov-
Smirnov ve Shapiro-Wilk normallik testleri sonucu verilerin normal dagildig goriilmiustiir.

Iki grubun karsilastirilmasinda Bagimsiz Orneklemler Icin t Testi, ikiden fazla gruplarmn
kargilagtirlmasinda Bagimsiz Orneklemler fcin Tek Yonli Varyans Analizi (One Way ANOVA)
testleri uygulanmustur.

Tablo 2.

Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Toplam Puanlarinin Béliimlere Gére Farklilasma Tablosu

Gruplar N X Ss Sd t P
Giizel Sanatlar Egitimi Boliimii 92 57.63 1575 130 -1.09 .27
Grafik Tasarim Boliimii 40 60.87 1523

p>.05

Dijital Oyun Oynama Motivasyonu toplam puanlarinin 6grencilerin 6grenim gordiikleri boltimlere
gore farklilasip farklilasmadigini gormek tizere yapilan analiz sonucunda Grafik Tasarimi Bslimiinde
Ogrenim goren dgrencilerin motivasyon puan ortalamalariin daha yiiksek olmasina ragmen bu farkin
istatistiksel olarak anlamli olmadig: (p>.05) gortilmektedir.

Tablo 3.

Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Toplam Puanlarimin Cinsiyete Gore Farklilasma Tablosu

Gruplar N X Ss Sd t P
Kadin 77 56.80 16.15 130 -1.58 .11
Erkek 55 61.14 1459

p>.05

Dijital Oyun Oynama Motivasyonu toplam puanlarmin dgrencilerin cinsiyetlerine gore farkhilasip
farklilasmadigimi gormek {iizere yapilan analiz sonucunda erkek ogrencilerin belirgin bir sekilde
motivasyon puan ortalamalarinin kadinlara gore daha yiiksek oldugu gortulmiistiir. Cinsiyetler
arasindaki farkin erkekler aleyhine anlamli diizeyde yiiksek olmasina ragmen fark istatistiksel olarak
anlaml goriilmemektedir (p>.05).

Tablo 4.
Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Toplam Puanlarinin Yas Gruplarina Gére Farkhilasma Tablosu

Grup N X ss Gruplar KT Sd KO F P
Toplam <20 59 62.38  12.08 Gruplar 1556.51 2 77825 330 .04
Puan Arasi

21-29 66 55.78  17.37 Gruplar I¢i 30372.77 129 235.44

>30 7 53.42 19.52 Toplam 3192929 131

Toplam 132 58.61 15.61
p<.05

Dijital Oyun Oynama Motivasyonu toplam puanlarinin yiiksek olusu 6grencilerin oyun oynamaya
yonelik motivasyon diizeylerinin fazla oldugunu gostermektedir. Motivasyon diizeylerinin
ogrencilerin yas gruplarina gore farklilasip farklilasmadigimi gérmek tizere yapilan analiz sonucunda
yas gruplarindan ikisi arasinda bir fark oldugu goriilmustiir (p<.05). ANOVA sonrasi belirlenen
anlamh farkliligin hangi gruplardan kaynaklandigini belirlemek {izere tamamlayici post-hoc analiz
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tekniklerine

yapilmustir.

ANOVA

sonrasi

hangi

post-hoc

¢oklu karsilastirma

tekniginin

kullanilacagina karar vermek igin oncelikle Levene’s testi ile grup dagilimlarmin varyanslarinin

homojen olup olmadig1 hipotezi stnanmis, varyanslarin homojen oldugu saptanmustir (LF=4.26;01).

Tablo 5.

Tukey Testi Sonuclar:

(I)Yas (J) Yas

20 ve alt1 21-29 6,60195 2,74919 ,046
30 ve iistii 8,96126 6,13401 ,313

21-29 20 ve alt1 -6,60195 2,74919 ,046
30 ve iistii 2,35931 6,09941 ,921

30 ve tistii 20 ve alt1 -8,96126 6,13401 ,313
21-29 -2,35931 6,09941 ,921

Hangi yas gruplari arasinda anlamli bir fark oldugunun anlasilmasi icin yapilan Tukey Testi
sonuglarina gore 20 yas alt1 grupla 21-29 yas grubu arasinda istatistiksel olarak anlamli belirgin bir
fark oldugu (p<.05) goriilmektedir. Farkin etki buytiklugii=1556.517/31929.295=0.048 olarak
hesaplanmustir. Bu da farkin diisiik diizeyde oldugunu gostermektedir.

Tablo 6.
Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Toplam Puanlarimin Gelir Gruplarina Gére Farklilasma Tablosu

Grup N X ss Gruplar KT Sd KO F P
Toplam <2500 94 5779 1297 Gruplar Arasi 330.36 2 16518 .67 51
Puan 2501-5000 33  61.30 20.32 Gruplar ici 31598.92 129 24495

>5001 5 56.20 26.14 Toplam 31929.29 131

Toplam 132 58.61 15.61
p>.05

Dijital Oyun Oynama Motivasyonu toplam puanlarinin Ogrencilerin gelir gruplarina gore farklilagip
farklilasmadigimi goérmek {izere yapilan analiz sonucunda gelir gruplar1 arasinda istatistiksel olarak
anlaml belirgin bir fark olmadig (p>.05) goriilmektedir.

Tablo 7.
Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Toplam Puanlarimn Kardes Sayilarina Gére Farklilasma Tablosu
Grup N X ss  Gruplar KT Sd KO F P
Toplam 0 6 57.66 11.69 Gruplar Arasi 298.76 3 9958 40 75
Puan 41 6085 16.65 Gruplar ici 3163053 128 247.11
2 36 5752 14.35 Toplam 31929.29 131
3vetsti 49  57.65 16.22
Toplam 132 58.61 15.61
p>.05

Dijital Oyun Oynama Motivasyonu toplam puanlarinin Ogrencilerin kardes sayisina gore farklilasip
farklilasmadigmi gormek tizere yapilan analiz sonucunda kardes sayisi farkli gruplar arasinda
istatistiksel olarak anlamli belirgin bir fark olmadig1 (p>.05) goriilmektedir.

Tablo 8.
Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Toplam Puanlarinin Baba Oyun Oynama Durumuna Gére Farklilasma
Tablosu

Grup N X ss Gruplar KT Sd KO F p

Toplam Hig 566.27 2 28313 116 .31

Puan

106 57.65 1558 Gruplar
Arasi
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Haftada 1 10 60.50 1797 Gruplar 31363.02 129 243.12

Ici
Haftada 2 ve 16 63.81 14.02 Toplam 31929.29 131
usti
Toplam 132 58.61 15.61

p>.05

Dijital Oyun Oynama Motivasyonu toplam puanlarinin Ogrencilerin babalarinin dijital oyun oynama
durumuna gore farklilasip farklilasmadigini gormek tizere yapilan analiz sonucunda gruplar arasinda
istatistiksel olarak anlamli belirgin bir fark olmadig1 (p>.05) gortilmektedir.

Tablo 9.

Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Toplam Puanlarimin Anne Oyun Oynama Durumuna Gére Farkhilasma
Tablosu

Grup N X ss  Gruplar KT Sd KO F P
Toplam Hig 104 5697 1594 Gruplar 1328.96 2 66448 280 .06
Puan Arasi

Haftada 1 12 6416 1611 Gruplar 30600.33 129 237.21

Ici

Haftada2ve 16  65.12 10.13 Toplam 31929.29 131

ustii

Toplam 132 58.61 15.61

p>.05

Dijital Oyun Oynama Motivasyonu toplam puanlarinin Ogrencilerin annelerinin dijital oyun oynama
durumuna gore farklilasip farklilasmadigini gérmek tizere yapilan analiz sonucunda gruplar arasinda
olusan farkin daha belirgin oldugu ve istatistiksel olarak anlamlilik diizeyine yakin oldugu (p=.06)
gortlmektedir.

Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olgegine ait 3 alt boyutu (basari ve canlilik, merak ve soayal
kabul, oyun isteginde belirsizlik) bulunmaktadir. Bu calismamizda degiskenler toplam puan
ortalamalar1 tizerinden analiz edilmistir. Degiskenlerin alt boyutlara gore farkhilasip farklilasmadig:
istatistisksel olarak test edilmemis, 6grencilerin aldiklar1 puanlar1 ve toplam puanlar1 ayri ayri
tablolar halinde asagida sunulmustur.,

Tablo 10.
Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Alt Faktérlerinin Béliimlere Gore Farklilasma Tablosu
Bolim N Basar1 Ve  Merak Ve Oyun Toplam
Canlanma  Sosyal Isteginde
Kabul Belirsizlik
Giizel Sanatlar Egitimi 92 14.48 28.46 14.67 57.63
Bolimii
Grafik Tasarim Boliimii 40 14.90 30.22 15.75 60.87

Dijital Oyun Opynama Motivasyonu alt faktorlerinin bolimlere gore farklilasma durumunu
inceledigimizde Grafik tasarim bolimiintin tim alt faktorlerde puanlarinin daha yiiksek oldugu
goriilmektedir.

Tablo 11.

Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Alt Faktérlerinin Cinsiyete Gore Farklilagma Tablosu

Cinsiyet N Basar1 Ve  Merak Ve Oyun Toplam
Canlanma Sosyal Isteginde
Kabul Belirsizlik
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Kadin 77 141 27.3 15.4 56.8
Erkek 55 15.4 31.3 14.4 61.1

Dijjital Oyun Oynama Motivasyonu alt faktorlerinin cinsiyete gore farklilasma durumunu
inceledigimizde kadinlarin motivasyonunun belirsiz erkeklerin ise basari ve canlanma ile merak ve
sosyal kabul puanlarini daha ytiksek oldugu goriilmektedir.

Tablo 12.
Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Alt Faktérlerinin Yas Gruplarina Gére Farklilasma Tablosu
Yas N Basar1 Ve  Merak Ve ~ Oyun Toplam

Canlanma Sosyal Isteginde

Kabul Belirsizlik

20 Yas Ve Alt1 59 15.3 31.1 16.0 62.4
21-29 Yas Aras1 66 14.0 27.6 14.1 55.8
30 Yas Ve Ustii 7 13.8 24.9 14.7 53.4

Dijital Oyun Oynama Motivasyonu alt faktorlerinin yas gruplarina gore farklilasma durumunu
inceledigimizde alt yas gruplarinin merak ve sosyal kabul ile basar1 ve canlanmada tist yas gruplarina
gore daha yiiksek ortalama gosterdigi yas ilerledikce oyun istegindeki belirsizligin azaldig:

gorulmektedir.
Tablo 13.
Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Alt Faktérlerinin Gelir Gruplarina Gore Farklilagma Tablosu
Gelir Durumu N Basar1 Ve  Merak Ve Oyun Toplam
Canlanma Sosyal Isteginde
Kabul Belirsizlik
2500 TL ve alt1 94 14.3 28.2 15.3 57.8
2501-5000 TL aras1 33 15.6 31.7 14.0 61.3
5001 TL ve Uzeri 5 14.0 26.8 15.4 56.2

Dijital Oyun Oynama Motivasyonu alt faktorlerinin gelir gruplara gore farklilasma durumunu
inceledigimizde orta gelir grubunun merak ve sosyal kabul ile basar1 ve canlanmada alt ve tist gelir
gruplarina gore daha ytiiksek ortalama gosterdigi gortilmektedir.

Tablo 14.
Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Alt Faktérlerinin Kardeg Sayisina Gore Farklilasma Tablosu
Kardes Sayis1 N Basar1 Ve  Merak Ve ~ Oyun Toplam
Canlanma Sosyal Isteginde
Kabul Belirsizlik
Kardesi Yok 6 13.5 29.8 14.3 57.7
1 Kardes 41 16.0 30.9 14.0 60.9
2 Kardes 36 13.9 27.6 16.1 57.5
3 Ve Uzeri Kardes 49 14.2 28.4 151 57.7

Dijital Oyun Oynama Motivasyonu alt faktorlerinin kardes sayisina gore farklilasma durumunu
inceledigimizde 1 kardesi olan grubun en yiiksek ortalamalara sahip oldugu goriilmektedir.

Tablo 15.
Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Alt Faktérlerinin Baba Oyun Oynama Durumuna Gére Farkhilagma
Tablosu

Baba Dijital Oyun Oynama N Basar1 Ve  Merak Ve Oyun Toplam
Durumu Canlanma Sosyal Isteginde

Kabul Belirsizlik
Hig 10 14.1 28.5 15.1 57.7
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Haftada 1 Kez 16 16.2 29.5 14.8 60.5
Haftada 2 Ve Daha Fazla 106 17.3 32.1 14.5 63.8

Dijital Oyun Oynama Motivasyonu alt faktorlerinin baba oyun oynama durumuna gore farklilasmasi
incelediginde babanin oyun oynama siklig1 arttikca 6grencilerin de toplam oyun motivasyonlar: puan
ortalamalarmin artti81 gortilmektedir.

Tablo 16.
Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Alt Faktérlerinin Anne Oyun Oynama Durumuna Gére Farklhilasma
Tablosu

Anne Dijital Oyun Oynama N Basar1 Ve Merak Ve _ Oyun Toplam
Durumu Canlanma Sosyal Isteginde

Kabul Belirsizlik
Hig 12 14.0 27.9 15.0 57.0
Haftada 1 Kez 16 17.6 324 14.2 64.2
Haftada 2 Ve Daha Fazla 104 16.3 334 154 65.1

Dijital Oyun Oynama Motivasyonu alt faktorlerinin anne oyun oynama durumuna gore farklilasmasi
incelediginde annenin oyun oynama siklig1 arttikca 6grencilerin de toplam oyun motivasyonlar:
puanlarmin arttig goriilmektedir.

Tablo 17.

Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Alt Faktérlerinin Toplam Puan Ortalamalarimin Farklilasma Tablosu
N X SS Sd

Basar1 Ve Canlanma 132 2,92 4.65 3

Merak Ve Sosyal Kabul 132 3,22 10.19 14.2

Oyun Isteginde Belirsizlik 132 3,00 5.72 15.4

Dijital Oyun Oynama Motivasyonu alt faktorlerinin anne oyun oynama durumuna gore farklilasmasi
incelediginde annenin oyun oynama siklig1 arttikca 6grencilerin de oyun motivasyonlarinin arttig
goriilmektedir.

Dijital oyun motivasyonlarinin &l¢tilmesinde en dogru sonucu, dijital platformlara yatkin olan
ogrenciler tizerinde yapilan bir arastirmanin verecegi diistiniilmiistiir. Bu nedenle arastirmaya dogru
veri analizi alabilecegimiz, dijital alanda olan ders sayisi, bilgi ve becerileri daha ¢ok oldugu boltiim
ders igeriklerince bilinen grafik tasarim egitimi almis 6grenciler diuistiniilmiistiir. Arastirmamiz bu
grafik tasarim egitimi almis 6grenciler arasinda da nitelikli bir fark olusturabilecegi tahmin edilen
farkl fakiilte 6grencileri tizerinde uygulanmustir.

Arastirmadan elde edilen bulgular incelendiginde Egitim Fakiiltesi Giizel Sanatlar Egitimi Bolumii
ogrencilerinin, Guizel Sanatlar Fakiiltesi Grafik Tasarim Bolimii 6grencilerine gore oyun motivasyon
puanlarindan daha dusiik oldugu tespit edilmis ancak bu fark istatistiksel olarak anlamh
bulunmamustir.

Calismamizda erkeklerin oyun motivasyonu toplam puanlarinin kadinlarin toplam puanlarindan
daha ytiksek olmasina ragmen istatistiksel olarak anlamli bulunmamistir. Alan yazinda erkeklerin
kadinlara oranla daha ¢ok dijital oyun oynadigmi gosteren ¢alismalar mevcuttur (Erboy ve Akar
Vural, 2010; Ergin, Uzun ve Bozkurt, 2013; Horzum, 2011; Isik, 2007; Ozcan, 2018; Uluyol, Demiray,
Sahin ve Eryilmaz, 2014) . Sonuglardan da anlasilacag: gibi hem kadinlarin hem de erkeklerin oyun
oynama motivasyon diizeyleri istatistiksel olarak fark gostermemistir. Lakin yapilan arastirmalar
incelendiginde dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri agisindan erkeklerin daha yiiksek diizeyde oldugu
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goriilmiistiir. Bu sonug da bize, bagimlilik seviyesinde oyun oynama diizeyinde erkeklerin kadinlara
oranla daha riskli oldugunu dustintilmektedir.

Calismada 6grencilerin dijital oyun motivasyonu toplam puanlarinin yas diizeylerine gore farklilasip
farklilasmadigmi tespit etmek amaciyla yapilan inceleme sonucunda, iki yas grubu arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur. 20 yas altt grupla 21-29 yas grubu arasinda
istatistiksel olarak anlamli belirgin bir fark oldugu goriilmektedir. Alan yazinda yas degiskenini oyun
oynama oranini etkiledigine yonelik ¢alismalar mevcuttur (Mustafaoglu ve Yasaci, 2018).

Calismada o6grencilerin sosyo-ekonomik durumlarinin oyun motivasyonlarina etkisi istatistiksel
olarak anlamli bulunmamustir. Alan yazindaki calismalarda sosyo-ekonomik durum daha cok
bilgisayar ve oyuna ulasma imkanlar1 agisindan incelenmistir. Giintimtizde en diisiik sosyo-ekonomik
diizeydeki ailelerde bile bilgisayar ve internet baglantisi biiyiik ol¢tide mevcuttur. Alan yazinda oyun
bagimlilar1 ile yapilmis galismalarda sosyo-ekonomik durum diistitkge oyun bagimhiligiin arttigin
gosteren calismalar oldugu gibi (Bilgin, 2015), anlamli bir fark olmadigini gosteren calismalar da
mevcuttur (Keser ve Esgi, 2012).

Oyun bagimliligimin ana yordayici sebeplerinden oldugunu gosteren ev yalnizligin oyun oynama
motivasyonunu artirdigini gosteren bazi ¢alismalar olmasindan dolay1 (Savci ve Aysan, 2017; Tas,
Eker ve Anli, 2014; Yalgin Irmak ve Erdogan, 2016) 6grencilerin dijital oyun motivasyonu dtiizeylerinin
kardes sayilarina gore farklilasip farklilasmadig: arastirilmistir. Arastirma sonucunda 6grencilerin
kardes sayilarmin oyun motivasyonlarina etkisi istatistiksel olarak anlamli bulunmamistir. Alan
yazinda yalnizligin oyun tiirli veya oynama siiresine gore farklilasmadigma yonelik calismalar da
mevcuttur (Bilgi, 2005).

Anne ve babalarin oyun oynama durumlarinin ve diisiik anne baba desteginin ¢ocuklarin oyun
oynama sikligin etkiledigini gosteren calismalarda, anne ve babanin oyun oynama siklig: arttikca ve
diistik anne baba destegi olan ¢ocuklarda oyun oynama sikliginin da arttigy gorilmiustiir (Akcay ve
Ozcebe, 2012; Demirtas Madran ve Ferligiil Cakilel, 2014). Calismada 6grencilerin annelerinin ve
babalarinin dijital oyun oynama sikliginin oyun motivasyonlarina etkisi istatistiksel olarak anlamli
bulunmamustir. Bu sonucun bulunmasinda drneklem grubu dgrencilerin yas olarak yetiskinlige yakin
ve yetiskin gruplardan olusmasinin etkili oldugu dustintilmektedir.

Calismada ayrica olcegin alt faktorlerine ait toplam puan ortalamalari da incelenmistir (Tablo 17).
Ogrencilerin oyun motivasyonu olarak en fazla “Merak ve Sosyal Kabul” alt boyutunda en fazla puan
ortalamasma sahip olduklar1 goriilmiistiir(x=3.22). Ogrencileri oyun oynamaya motive eden ana
sebebin merak duygusu oldugu, bununla birlikte arkadaslar1 arasinda sosyal statii kazanmanin bir
yolu olarak goriildiigii diistintilmektedir. Dijital oyun oynayan bireylerin diger bireylerden (oyun
arkadast ve sosyal cevre) takdir alma veya onlarin elestirilerinden kagmnma arzusuyla oyun
oynadiklari, sosyal ortamlarda statii gostergesi olabilen ve oyunlarda verilen sanal odiilleri (kupa,
zirh, silah vb.) elde etme cabalarinin (Demir, Hazar, Tekkursun Demir ve Hazar, 2018; lacovides,
Aczel, Scanlon, Taylor ve Woods, 2011) 6grencileri dijital oyun oynamaya motive eden nedenler
arasimnda oldugu soylenebilir. Ayrica yine onemli motivasyon kaynaklarmin ogrenciler arasinda
rekabet ve stres atma amacli oynandigina yonelik ¢alismalar da mevcuttur (Gokkaya ve Deniz, 2014).

Sinema sektoriinti dahi geride birakarak ekonomik olarak diinyanin en biiyiik sektorii haline gelen
oyun sektorti hakkinda alan yazininda maalesef ¢ok az ¢alisma bulunmaktadir. Ticari oyun pazari
stirekli bir bliytime yasamakla birlikte, egitim oyun pazari neredeyse yoktur. Kullamicilarin ticari
oyunlar1 tercih etmesi, insanlarin ticari oyunlar oynamak ve egitsel oyunlar oynamak igin farklh
motivasyonlart oldugunu gostermektedir (Medina, 2005). Oyun bagimlilig1 ise tehlikeli diizeylere
ulasmis ve artik bir hastalik olarak tanimlanmistir (Petry ve digerleri, 2015). Oyun bagimliliginin
sebeplerini anlamak, bagimhligi 6nlemenin yollarmi arastirmak, egitici ve destekleyici oyunlar
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yapmak gibi pek ¢ok alanda yapilacak galismalara katki saglayacak olan bireylerin oyun motivasyon
kaynagin1 bulmaya yonelik farkli yas ve gruplarda farkli 6l¢me araglari ve cesitli demografik
ozellikleri igeren arastirmalarin yapilmasina ihtiyag vardir.
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Investigation of Digital Game Motivation of Graphic Design Education Students in
Terms of Various Variables

Extended Abstract:

Today, digital games stand out as the most important means of time for the new generation, called the
digital native. Today's children play extensively in all areas of their lives, especially at home and at
school. In order to play these games, they are disrupting their duties, responsibilities and needs.
Primary needs such as nutrition, sleep, toilet are the main tasks and needs. Online games are
becoming widespread among young people as a result of the inevitable advancement of technology.
The impact of digital games on the creativity of young people, reflex development and predicting the
next step, such as developmental stages, especially when evaluated in the context of addiction, a
situation that is seen as a problem. In addition, the situation of digital gaming among young people
has recently started to spread to primary school periods. At the University level, it is seen that
students maintain these habits. Determining which source of motivation is under the university
students' orientation towards digital games in the most productive periods of their lives will
contribute to the preventive studies on this subject.

In this context, it is aimed to examine the motivation of the students who are trained in graphic design
by considering that they can use digital equipment in a good sense; chapter, age, gender, economic
situation, playability of the mother or father, being a single child are discussed in terms of various
variables. The universe of the study consists of students who have received graphic design education
in the faculties of fine arts or the departments of fine arts education, and the sample of the study is the
undergraduate students who are studying in the graphic arts department of Ondokuz Mayis
University Fine Arts Education Department and graphic design department of Ordu University
Faculty of Fine Arts.

The research was conducted in the general screening model. General screening models are screening
arrangements made on a whole, a group, sample or sample to be taken from the universe in order to
make a general judgment about the universe in a universe consisting of many elements. The research
was designed in accordance with general screening models. Personal Information Form and Digital
Game Motivation Scale (CIMS) were used as Data Collection Instrument.The personal information
form was prepared by the researcher to determine the demographic characteristics of the sample
group. The questions about the department, age group, gender, income level, number of siblings,
father playing status, mother playing status are included. The scale developed by Demir and Hazar
(2018) has three sub-dimensions. Cronbach Alpha reliability coefficient for success and revival
subscale was 0.81, the coefficient for curiosity and social acceptance was 0.79, the Uncertainty in the
Game Request was found to be 0.75. There are negative (negative) items in the Uncertainty in Game
Request sub-dimension. SPSS v21.0 package program was used for data analysis. Normality tests were
applied before statistical analysis. It has been determined whether these normality tests and
parametric tests meet the prerequisites. As a result of the analyzes, it was decided to perform
parametric tests. Accordingly, arithmetic mean, percentage, frequency, independent samples t-test
and one-way ANOVA tests were used. Significance was taken .05.

When the findings obtained from the study were examined, it was seen that the students of the
Department of Fine Arts Education of the Faculty of Education studying in two different cities
(Samsun-Ordu) had lower game motivation than the students of the Department of Graphic Design of
the Faculty of Fine Arts. The fact that the students of the faculty of education have pedagogical
formation and that they get information about the problems and risk groups that the students have,
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explains the lower motivation of this group. In our study, findings supporting the literature were
obtained and it was seen that the mean scores of game motivation of men were higher.

It was seen that mothers play more motivation than fathers. It is thought that mothers have stronger
communication in children than fathers, and it is seen that middle income group has more game
motivation than lower income group or upper income group. This study is supported by some other
studies in the literature. Statistically significant difference (p> .05) was found between the students
under 20 years of age and the students over 20 years of age. It was found that men had higher digital
gaming motivation than women (p = .05) and men showed more motivation to play games than
women.

The scale has three sub-factors and when we examine digital game motivation in terms of these sub-
factors, it is seen that the uncertainty level in women's desire to play is higher than men, and curiosity,
social acceptance, success and desire to revive provide motivation for the game. Our
recommendations are to provide education in universities to reduce the risk of digital game addiction,
to carry out medico-social studies and to make students aware of this issue. Students should be
supported through psychological research and application centers.

Key Words: Digital Game, Graphic design, Digital game motivation.



