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ÖZET 

DİJİTAL OYUN OYNAMA MOTİVASYONU VE SERBEST ZAMAN FİZİKSEL AKTİVİTE 
KISITLAYICILARI ARASINDAKİ İLİŞKİNİN İNCELENMESİ 

Bu araştırmanın amacı ortaöğretim öğrencilerinin dijital oyun oynama motivasyonu ve 
serbest zaman fiziksel aktivite kısıtlayıcıları arasındaki ilişkiyi incelemektir. Araştırmanın 
evrenini, Mersin ilinde ortaöğretim okullarında okuyan öğrenciler oluşturmaktadır. 
Araştırmanın örneklemi ise 2020-2021 güz eğitim öğretim döneminde Mersin ilinde okuyan 
ortaöğretim öğrencilerinden kolayda örnekleme yolu ile seçilen 308 erkek, 238 kadın olmak 
üzere toplam 546 kişi oluşturmaktadır. Araştırmada veri toplama aracı olarak; Kişisel bilgi 
formu, dijital oyun oynama motivasyon ölçeği (DOOMÖ), Serbest Zaman Fiziksel Aktivite 
Kısıtlayıcıları Ölçeği (SZFAKÖ) kullanılmıştır. Verilerin analizinde elde edilen verilerin normal 
dağılım gösterip göstermediğini belirlemek için basıklık ve çarpıklık değerlerine bakılmıştır. 
Öğrencilerin demografik özelliklerini ortaya koymak için betimsel istatistikler; DOOM ve SZFAK 
ölçek puanlarının cinsiyete ve okul türüne göre farklılaşıp farklılaşmadığını belirlemek üzere t- 
testi ve tek yönlü varyans analizi (ANOVA) uygulanmıştır. DOOM ve SZFAK arasındaki ilişkiyi 
ortaya koymak üzere Korelasyon Analizi testleri kullanılmış ve bütün analizler için hata payı 
0,05 olarak alınmıştır. Yapılan analizler sonucunda; dijital oyun oynama motivasyonu cinsiyet 
değişkenine göre “Başarı Canlanma” ile “Merak ve sosyal kabul” alt boyutlarında anlamlı fark 
bulunmuştur. Serbest zaman fiziksel aktivite kısıtlayıcıları cinsiyet değişkenine göre, Tesis, 
yetenek algısı ve sosyal çevre alt boyutlarında kadınların ortalama puanları erkeklerinkinden 
daha yüksek düzeyde olduğu bulunmuştur. DOOM ve SZFAK ölçek puanlarında okul türü 
değişkenine göre tüm alt boyutlarda ve toplam puanlarda anlamlı fark tespit edilmiştir. Serbest 
zaman fiziksel aktivite kısıtlayıcılarının dijital oyun oynama süresi değişkenine göre, tüm alt 
boyutlarda anlamlı fark bulunamamıştır. Dijital oyun oynama motivasyonu ile serbest zaman 
fiziksel aktivite kısıtlayıcıları arasında pozitif yönlü düşük düzeyde anlamlı ilişki tespit 
edilmiştir. Sonuç olarak dijital oyun oynama motivasyonu ve serbest zaman fiziksel aktivite 
kısıtlayıcılarında cinsiyet, okul türü önemli değişkenler olarak ortaya çıkarken, aynı durum 
dijital oyun oynama süresi için söz konusu değildir. Diğer taraftan bireyleri dijital oyun 
oynamaya motive eden faktörlerin azaltılması, bireylerin serbest zamanlarında fiziksel 
aktiviteye katılma durumlarını arttıracağı söylenebilir. 

Anahtar kelimeler: Dijital oyun, serbest zaman, fiziksel aktivite, motivasyon, kısıtlama. 

Danışman: Doç. Dr. Hüseyin GÜMÜŞ, Beden Eğitimi ve Spor Anabilim Dalı, Mersin Üniversitesi, 
Mersin. 
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ABSTRACT 

INVESTIGATION OF THE RELATIONSHIP BETWEEN DIGITAL PLAYING MOTIVATION AND 
FREE TIME PHYSICAL ACTIVITY RESTRICTIONS 

 

 The aim of this study is to examine the relationship between high school students' 
motivation to play digital games and their leisure time physical activity restrictions. The 
population of the research consists of students studying in secondary schools in Mersin. The 
sample of the study, on the other hand, consists of a total of 546 people, 308 males and 238 
females, selected by easy sampling from high school students studying in Mersin in the 2020-
2021 fall academic year. As a data collection tool in the research; Personal information form, 
digital game playing motivation scale (DGPMS), Leisure Time Physical Activity Constraints (LTPA-C) 
were used. In order to determine whether the data obtained in the analysis of the data showed a 
normal distribution, the kurtosis and skewness values were checked. Descriptive statistics to 
reveal students' demographic characteristics; T-test and one-way analysis of variance (ANOVA) 
were applied to determine whether DGPMS and LTPA-C scale scores differed according to gender 
and school type. Correlation Analysis tests were used to reveal the relationship between DGPMS 
and LTPA-C, and the margin of error was taken as 0.05 for all analyses. As a result of the analyzes 
made; According to the gender variable of motivation to play digital games, a significant 
difference was found in the sub-dimensions of "Success, Revival" and "Curiosity and social 
acceptance". According to the leisure time physical activity constraints gender variable, the 
average scores of women in the sub-dimensions of facility, perception of ability and social 
environment were found to be higher than those of men. A significant difference was found in 
all sub-dimensions and total scores according to the school type variable in DGPMS and LTPA-C 
scale scores. No significant difference was found in all sub-dimensions according to the digital 
game playing time variable of leisure time physical activity limiters. A positive and low-level 
significant relationship was found between motivation to play digital games and leisure time 
physical activity constraints. As a result, while gender and school type appear as important 
variables in digital gaming motivation and leisure time physical activity constraints, the same is 
not the case for digital gaming time. On the other hand, it can be said that reducing the factors 
that motivate individuals to play digital games will increase their participation in physical 
activity in their free time. 
 
Keywords: Digital game, leisure, physical activity, motivation, Constraints. 
 
Advisor: Associate Professor Dr. Hüseyin GÜMÜŞ, Department of Physical Education and 
Sports, Mersin University, Mersin. 
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1.GİRİŞ 

1.1. Problem Durumu 

Oyunlar, kuşaktan kuşağa aktarılarak günümüze gelen insan hayatında hep var olan 

ancak her dönemde kendi şartlarına göre değişim gösteren etkinliklerdir. İnsanın hayal dünyası 

ile gerçek dünya arasında bir etkileşim kurmasını sağlayan oyun, çocuklar için ciddi bir etkinlik 

alanıdır (Gülçek, 2018). 

Oyun, sonucunun ne olacağı düşünülmeden bir amaca ulaşmaya çalışırken çok haz 

almak maksadıyla yapılan faaliyet olarak tanımlanmaktadır. Dar anlamıyla belirlenmiş kuralları 

olan, bu kurallara göre yürütülen, oyuna katılanların gücüne, yeteneğine veya şans faktörüne 

bağlı olarak varılan bir etkinlik anlamına gelmektedir (Öngen, 1991). 

Oyun kaideleri olan, zekâyı geliştiren, iyi zaman geçirmeye faydası olan, ya da bedenen 

ve zihnen yetenek yetisini arttırmak maksadıyla yapılan, atikliğe dayanan yarışma olarak 

tanımlanır (TDK, 2010). 

Gelişen dünya ile beraber dijital araçlar ve internet, her alanda olduğu gibi bilhassa 

çocuklar ve ergenler arasında da çok kullanılmaya başlanmıştır. Önceleri çocukların ve 

gençlerin oyun alanları; sokaklar, park alanları, paralı veya parasız oyun salonları gibi yerler 

iken günümüzde televizyon, bilgisayar, telefon, tablet, atari ve oyun konsolları gibi teknolojik 

araçlardır (Gülçek, 2018). 

Bilişim teknolojisinin gelişmesi, oyunların bilgisayar ortamına taşınması, beraberinde 

dijital oyun kavramının yaygın bir şekilde kullanılmasını sağlamış; bununla beraber bilgilerin 

hızlı bir şekilde yayılması özellikle sosyalleşmede birinci sırada olan aile ve akran grupları 

yerine teknolojinin ürünü olan bilgisayar, tablet, telefon gibi dijital oyun araçlarını ön plana 

çıkarmıştır (Gülçek, 2018). 

Dijital oyunlar, 21. yüzyıl dünyasında çocukların yaşam aktivitelerinden biri haline 

gelmiş ve serbest zaman anlayışının önemli bir parçası olmuştur. Bundan dolayı çocuklar 

yakaladıkları ilk fırsatta yapılacak aktivite olarak dijital oyun oynamayı tercih etmişlerdir 

(Hazar ve arkadaşları, 2017). 

Alan yazınında, dijital oyunların farklı sıklık ve zamanlarda çok sayıda genç tarafından 

oynandığını gösteren çalışmalar yer almıştır (Irmak ve Erdoğan, 2016; Toran ve arkadaşları, 

2016; Lieberman ve arkadaşları, 2009). Fromme, (2003) yapmış olduğu çalışmada yer alan 

gençlerin büyük bir bölümü düzenli ya da en azından günlük olarak dijital oyun oynadığını 

göstermiştir. Dijital oyunlar üzerine yapılan çalışmaların büyük bir kısmı bireyleri dijital oyun 

oynamaya iten motivasyonel faktör üzerinedir (Papastergiou, 2009; Anyaeugbu ve arkadaşları, 

2012). 
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Motivasyon, bireyi hedefleri doğrultusunda harekete geçiren, bu hareket sürecinde 

amaç ve hedeflerini gerçekleştirmek için bireyi yönlendiren güçtür (Demir ve Cicioğlu, 2018). 

Kişilerde belli eğilimlere neden olabilen ihtiyaç veya istek, güdülenme olarak tanımlanır. 

Motivasyon; organizmanın davranışlarının akabinde oryantasyon yapan, enerji üreten, farklı 

basamaktaki çabaları kapsayan genel bir kavramdır. Ekseriyetle kişiyi uyandıran, uyaran ve 

harekete geçiren içsel bir vaziyettir (Sandström, 1966; Seifert, 1991; VVoolfalk, 1998). 

Motivasyon;  içsel motivasyon, dışsal motivasyon ve motivasyonsuzluk olarak üçe ayrılır 

(Deci, ve Ryan, 1985). İçsel motivasyon, hedefin kişiye göre ilginç ve hoşlanabilir olması ile 

ilgilidir (Deci, Koestner ve Ryan, 2001).  Dışsal motivasyon, kişiyi ödül ve ayrıcalığa ulaştırması 

ile alakalıdır. Motivasyonsuzluk ise kişinin kendi yaptıkları ile yaptıklarına dair neticeler 

arasında bir bağ kuramaması ile ilgilidir (Reeve, 2004).  

Özellikle “İçsel Motivasyon” kaynağı kişiden gelen alaka, öğrenme gereksinimi, merak 

duygusu ve gelişme hissi olarak ele alınırken “Dışsal Motivasyon”  bir işin ya da görevin 

tamamlanmasında kişiye öğretmeni ya da bir diğer kişi tarafından sağlanan ödül yöntemiyle 

oluşturulan motivasyondur (Ergün, 2002). Bazı motivasyon tanımları kişisel faktörler gibi 

merak, ihtiyaç duyma unsurlarını içerirken başka tanımlar toplumsal baskı, ödül-ceza gibi 

birtakım dışsal faktörler üzerinde durmaktadır. Bireysel etkenlerin işin içinde olduğu 

durumlarda içsel motivasyon; çevresel etkenlerin olduğu vaziyetlerde ise dışsal motivasyon söz 

konusu olmaktadır (Ilgar, 2004). Bireysel olarak insanlar kendini gerçekleştirmek, merakını 

gidermek, yaşamında bilinçli olarak keyif almak için içsel motivasyonu harekete geçirecek 

eylemlerde bulunur. Toplum içinde başkaları tarafından taltif edilmek, takdir edilmek toplumsal 

uyum için yapılan hareketler dışsal motivasyon eylemleridir (Ercan, 2001). 

Bireyleri dijital oyun oynamaya motive eden sebepler arasında eğlence arayışı, kafa 

dağıtma isteği, sosyal çevreyle yaşanan uyumsuzluk, var olan ortamdan uzaklaşma isteği, 

meydan okuma talebi, gerçek hayatta yapamadıklarını sanal ortamda gerçekleştirme isteği 

bulunmaktadır (Tekkurşun-Demir ve Mutlu-Bozkurt, 2019).                      

Dijital oyunları oynayan bireyleri bu oyunları oynamaya çeken en önemli faktör, dijital 

oyunlarda olağanüstü güç ve yeteneklere sahip gerçeküstü bir dünya sunmasıdır. Hayatlarında 

başaramayacakları birçok şeyi dijital oyunlarla başarmaları ve bunları yaparken de tek hâkimin 

kendileri olmasıdır. Bir başka faktör ise oyunlardaki heyecan ve merak duygusu, bilinmezlik ve 

devamlı bir üst tura çıkmak için tasarlanmış oyun senaryoları, bireyleri mükemmele varmaya 

güdülemesidir (Demir ve Hazar, 2018). 

Bireyleri dijital oyun oynamaya motive eden unsurlar onları dijital oyun 

oynayabilecekleri serbest zaman arayışı içine sokmaktadır. 

Serbest zaman bireyin işine ve işle alakalı mesuliyetlerine, hem kendi hem de ailesi için  

ayırdığı zamanın dışında kalan, bu nedenle zorunlulukların olmadığı hür bir zaman dilimi olarak 
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tanımlanmaktadır (Karaküçük, 2005). Başka bir deyişle serbest zaman, kişinin resmi hayatı ve 

görevlerinin dışında çalışmadığı ve dilediği gibi ayırdığı zamandır (Kılbaş, 1994). 

“Serbest zaman” ve “boş zaman” terimleriyle alakalı olarak alan yazında bir kavram 

kargaşası bulunmakla beraber genelde bu iki kavram birbirinin yerine kullanılmaktadır. 

Karaküçük (2008)’e göre serbest zaman, bir yönsüzlük aksettirmekte; boş zaman ise 

yönlendirmeye dayalı potansiyel içermektedir. 

Dünyada hükümetler vatandaşlarını serbest zaman etkinliklerinde bilhassa spor 

yapmaya fiziksel olarak etkin olmaya özendirmiştir. Serbest zamanların artması sportif 

etkinliklere faal olarak katılımı da tetiklemiş, hareketsizlikle mücadelede önemli bir görev 

üstlenmiştir  (Coalter, 2005). 

21. yüzyılda hareketsizlik hızla yayılan bir problem haline gelmiştir. Bu nedenle dünya 

sağlık örgütü tarafından hızla yayılan bir salgın hastalık olarak kabul edilmiştir (WHO, 2010). 

Demir ve Cicioğlu (2018)’e göre günümüzde hareketlilik insan sağlığı açısından önem 

taşımaktadır. Ancak hareketsizliğin çoğalmasının sebebi yoğun iş temposuna bağlı olarak 

insanların mental yorgunluk yaşamaları, gelişen teknolojiyle beraber ulaşım araçlarını sık 

kullanmalarına bağlı olarak azalan adım sayıları, kitle iletişim araçlarının yaygınlaşmasıyla 

oturduğu yerden tek tuşla gerekli yerlere ulaşılması, çocukların ve gençlerin geleceklerine yön 

verecek imtahanlara hazırlanmaları ve dijital oyunlara iştirak etmeleri nedeniyle geleneksel 

oyunların terk edilmesidir. 

insanların hareketsizleşmesinin en büyük nedeni olarak teknolojinin gelişmesi 

gösterilmektedir. Hareketsizliğin insanların biyo-psiko-sosyal yapısında olumsuzluklara sebep 

olduğu bilinmektedir (Penedo ve Dahn, 2005).   

Hareketsizliğin insanlarda sağlık sorununa çok fazla sebep olduğu, özellikle obezitenin 

dünya genelinde artan bir tehdit olduğu yapılan araştırmalar neticesinde ortaya konmuştur 

(Jebb ve Moore, 1999; WHO, 2017). İnsanların fiziksel aktivitelerinin azalması yalnızca obezeti 

sorunu ile sonuçlanmamakta, ayrıca kroner kalp rahatsızlıkları, diyabet şeklinde başka 

hastalıklara da neden olmaktadır. Bununla birlikte vücutta yağ oranın artması beraberinde bir 

takım kanser türlerinin görülmesine neden olmuştur (Hekim, 2014). Hareketsizliğe bağlı olarak 

sadece fiziksel değil psikolojik sorunlar da ortaya çıkmaktadır. Bununla beraber anksiyete, 

depresyon vb. olumsuz duygu hallerinin arttığı görülmüştür. (Callaghan, 2004). Bu sebeple 

sağlıklı bir yaşam için yapılan fiziksel etkinliklerin önemi insanlar tarafından anlaşılmıştır. Buna 

bağlı olarak sağlıklı ve sürdürülebilir bir yaşam için öncelikle fiziksel etkinlikleri kısıtlayan 

sebepleri araştırmak ve bu sebeplerin ortadan kaldırılması için gerekli çalışmaların yapılması 

sağlanmalıdır (Öcal, 2012). 

Crawford ve Godbey oluşturdukları modelde fiziksel aktivite ile ilgili kısıtlamaların üç 

faktörden oluştuğunu düşünmektedirler. Bunlar: 
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1- Önem taşıyan birincil ilişkilerin tercihler ve engeller arasında olduğu “bireysel 

kısıtlamalar” 

2- Bireylerin içsel engellerinin ya da kişiler arası davranış uyuşmazlığından kaynaklanan 

“bireyler arası kısıtlamalar”. 

3- Geleneksel olarak kavramsallaştırıldıkları için “yapısal kısıtlamalar” veya serbest zaman 

kısıtlamaları olarak adlandırılmıştır (Crawford ve Godbey, 1987).  

Serbest zaman fiziksel aktivitelerinin bireylere olumlu katkılar sağlamasına karşın 

bireylerin çeşitli nedenlerden dolayı bu tür faydalı ve oldukça önemli olan faaliyetlere 

katılmadıkları ya da bazı engeller sebebiyle katılamadıkları belirlenmiştir. Bireylerin şehir 

yaşamlarının hızlı temposu, doğadan uzak yaşamları ve teknoloji bağımlılığı gibi etmenler 

serbest zaman etkinliklerine katılım engellerinden bazılarıdır (Hawkins ve arkadaşları, 1999). 

Yaygın olarak görülen kısıtlayıcılardan bir tanesi de zamandır. Diğer önemli kısıtlayıcılar para, 

tesis, ailevi yükümlülükler, karar verme, coğrafi yapı, bedensel eksiklik, bilgi ve erişim eksikliği 

olarak görülmektedir. Bireysel kısıtlayıcılar arasında psikolojik durum ve tutumları, beceri 

eksikliği, utangaçlık gibi duygular bulunmaktadır. Toplumsal kısıtlamalar ise bu tür etkinliklerin 

gerçekleştirilebileceği sosyal ortamın uygunluğuyla alakalıdır (Albayrak ve arkadaşları, 2007). 

Dolayısıyla bireylerin boş zamanlarında fiziksel aktiviteye katılımlarını kısıtlayan 

faktörler ve onları dijital oyun oynamaya iten faktörler arasındaki ilişkinin ortaya konması 

fiziksel aktiviteye katılımı artırmada, hareket azlığını önlemede katkı sağlayıcı olabilir. Bu 

nedenle bu araştırmanın amacı dijital oyun oynama motivasyonu ve serbest zaman fiziksel 

aktivite kısıtlayıcıları arasında ilişkinin incelenmesidir. 

1.2. Araştırmanın Amacı 

Ortaöğretim kurumunda okuyan öğrencilerin dijital oyun oynama motivasyonlarıyla 

serbest zaman fiziksel aktivite kısıtlayıcıları arasındaki ilişkinin incelenmesidir.   

Alt amaç ise dijital oyun oynama motivasyonunun ve serbest zaman fiziksel aktivite 

kısıtlayıcılarının okul türü, oyun oynama süresi ve cinsiyet gibi değişkenlere göre farklılık 

gösterip göstermediğini incelemektir. 

1.3. Problem Cümlesi ve Alt Problemler 

Ortaöğretim öğrencilerinin dijital oyun oynama motivasyonu ve serbest zaman fiziksel 

aktivite kısıtlayıcıları arasında ilişki var mıdır? 

1.3.1. Alt Problemler 

1- Öğrencilerin dijital oyun oynama motivasyonu düzeyleri nedir? 

2- Öğrencilerin serbest zaman fiziksel aktivite kısıtlayıcıları ne düzeydedir? 

3- Öğrencilerin dijital oyun oynama motivasyonlarında cinsiyete göre fark var mıdır? 
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4- Öğrencilerin serbest zaman fiziksel aktivite kısıtlayıcılarında cinsiyete göre fark var 

mıdır? 

5- Öğrencilerin dijital oyun oynama motivasyonlarında okul türüne göre fark var mıdır? 

6- Öğrencilerin serbest zaman fiziksel aktivite kısıtlayıcılarında okul türüne göre fark var 

mıdır? 

7- Öğrencilerin dijital oyun oynama motivasyonlarındadijital oyun oynama süresine göre 

fark var mıdır? 

8- Öğrencilerin serbest zaman fiziksel aktivite kısıtlayıcılarında dijital oyun oynama 

süresine göre fark var mıdır? 

1.4. Araştırmanın Önemi 

Oyunların geçmiş nesillerden gelecek nesillere aktarılan tarihsel bir süreci vardır. Bu 

süreçte çocuklar kendi oyunlarını oluşturmuş ya da yetişkinlerin oynadığı oyunları değiştirerek 

oyunlar oluşturmuşlardır. Dijital ortamda oynanan oyunlar gelişmekte ve sürekli 

çeşitlenmektedir. Gelişen dünya ile beraber dijital araçlar ve internet, her alanda olduğu gibi 

özellikle çocuklar ve gençler arasında da çok kullanılmaya başlamıştır. Dijital oyunlar çocukların 

yaşam aktivitelerinden biri haline gelmiş ve serbest zaman anlayışının önemli bir parçası 

olmuştur. Yenidünya düzeninde dijital çağ olarak adlandırılan günümüz dünyasında serbest 

zamanların tüketilmesi noktasında en önemli aktivite olarak ön plana çıkan dijital oyunlar, 

fiziksel aktivite konusunda da bir in-aktivite durumu yaratmaktadır. Özellikle günümüzde 

dünyayı etkisi altına alan Covid-19 pandemisi sebebiyle sosyal ilişkilerin tekrar gözden 

geçirildiği, 20 yaş altı ve 65 yaş üstü bireylerin sokağa çıkma yasaklarının uygulandığı ve yüz 

yüze iletişimin, kolektif hareketlerin sorgulandığı bir süreçte dijitale olan ilgi bir hayli artmış 

durumdadır. Dijitale olan bu ilgi artışından dijital oyunlar da payını almış ve dijital oyun 

tarihinde görülmemiş artışlar sağlandığı raporlanmıştır. Bu süreçte hareketli yaşam tarzının 

önemi bir kez daha ortaya çıkmış fakat pandemiyi kontrol altında tutma çabaları ve belirli 

kısıtlamaların olması nedeniyle hareketliliğin eve arkadaşları,e sağlanması konusunda çeşitli 

dijital uygulamalar geliştirilmiştir. Otoritelerin, hareketsiz yaşamın insan sağlığı üzerine 

olumsuz etkilerini ısrarla vurgulamalarına rağmen alınan önlemler noktasında yetersiz 

kalındığı gözlenmektedir. Hareket azlığının sebep olduğu rahatsızlıkları giderebilmek için 

öncelikle hareket azlığına neden olan davranışlar irdelenmelidir. Dolayısıyla fiziksel aktiviteyi 

kısıtlayan faktörlerin bilinmesi ve bu faktörlerin dijital oyun oynama motivasyonu ile ilişkisinin 

sorgulanması önemlidir.  

Araştırmanın dijital oyun oynama motivasyonu ve serbest zaman fiziksel aktivite 

kısıtlayıcıları arasında ilişkinin ortaya konması ayrıca bu alanda yapılacak çalışmalara yeni  

araştırma konuları için  farklı bir bakış açısı sağlayacağı düşünülmektedir. 
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1.5. Araştırmanın Sayıltıları 

Araştırmaya katılan öğrencilerin sorulara içtenlikle yanıt verdikleri ve yanıtlarının 

gerçek görüşlerini yansıttığı kabul edilmiştir. 

1.6. Sınırlılıklar 

Bu araştırma Mersin ili merkez ortaöğretim okullarında 2020/2021 eğitim öğretim 

yılında okuyan öğrenciler ile sınırlıdır.  

Araştırma sürecinde elde edilecek veriler ulaşılan kaynaklar ile sınırlı olacaktır. 

Araştırma coğrafi olarak Mersin iliyle sınırlandırılacaktır. 
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2. İLGİLİ ARAŞTIRMALAR / ALANYAZIN 

2.1. Oyun 

2.1.1. Oyun Tanımı 

Oyun kavramsal olarak yeteneği ve zekâyı geliştiren, belirli kuralları olan, iyi vakit 

geçirmek için eğlence veya fiziksel ve zihinsel kabiliyetleri geliştirmek amacıyla yapılan atikliğe 

dayanan her türlü yarışma olarak tanımlanmaktadır (TDK, 2019).  

İnsanın en temel özelliklerinden biri de oyun oynamaktır. Oyun insanlık tarihi kadar 

eskidir ve tüm kültürlerde bulunmaktadır (Adanır ve arkadaşları, 2016). 

Oyun, bireylerin etrafındaki insanlarla güzel ve eğlenceli vakit geçirecekleri bir yandan 

da  boş zamanlarını değerlendirebilecekleri bir etkinlik olarak görülmektedir (Bilgin, 2015). 

Yetişkinler için zaman kaybı olarak görülebilecek oyun; bir çocuğun kendini, duygularını 

ifade edebilmesi, kabiliyetlerini geliştirebilmesi, yaratıcı potansiyelini kullanabilmesi, zihin, dil, 

sosyal, duygusal ve motor becerilerini geliştirebilmesi için çok önemlidir. Kısacası oyun, çocuk 

için doğal ve etkin öğrenme ortamıdır (Mangır, M. ve Aktaş, Y. 1993). 

Oyunun ne anlama geldiği konusunda birçok görüş ile karşılaşmaktayız. Bu durum 

oyunun tanımında kesin bir sonuca ulaşılamamasına sebep olmaktadır. Tanımların bazıları şu 

şekildedir: 

• Oyun, neticesi düşünülmeden yapılan hareketlerdir.  

• Oyun, çocuğun kendini ifade etme biçimidir. 

• Oyun, bir ahenktir. 

• Oyun, çocuk için düş ile gerçek arasında bir köprüdür. 

• Oyun, bir sosyal kuruluştur. 

• Oyun, çocuğun kişilik gelişimini sağlayan önemli bir ortamdır. 

• Oyun, çocuğun iç dünyasını yansıtmasını sağlayan aynadır. 

• Oyun, çocuğu yetişkin hayatına hazırlaması açısından önemli bir araçtır. 

• Oyun, çocuğa hiç kimsenin öğretemeyeceği konuları kendisi tecrübe ederek öğrenme 

metodudur.  

• Oyun, çocuğun hem sosyal hem ahlaki değerleri öğrendiği bir alandır (Koçyiğit ve 

arkadaşları, 2007).  

Oyunun TDK (2020) göre 10 tanımından 6’sı  şöyledir. 

1- Yetenek ve zihne yararlı malum kurallara sahip vakti iyi bir şekilde geçirmeyi sağlayan 

etkinlik. 

2- Tiyatro sahnesinde ya da bir sinemada rol yapanların görevlerini yorumlama şekli. 

3- Müzik eşliğinde icra edilen eylemlerin bütünü. Zeybek oyunu. 
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4- Bir esere ses vermek ve sahnede oynamak için düzenlenmiş temsil, sunulan piyes. 

5- Kabiliyetlerini geliştirmek amacıyla bedence ve kafaca atikliğe dayanan tüm yarışlar. 

Tüm olimpiyat oyunları. 

6- Şaşkınlık yaratan beceriklilik. Hokkabazlık, cambazlık. 

2.1.2. Oyunun Tarihçesi 

Oyunun ve oyuncakların tarihi insan kadar, mağara resimleri kadar eskidir. Hepimizin 

bildiği gibi bugün oynanan oyunların eskilerde bilindiğinin ve oynandığının tespiti yapılmıştır. 

İran’da, Mısır’da gerçekleştirilen kazılarda oyuncaklar bulunmuş, eski Akdeniz havzası 

kalıntılarında oyuncak bebek ve ev eşyalarının bulunduğu görülmüştür (Akandere, 2003).  

Her çağda çocuk oyun oynamıştır.  İran, Mısır, Girit medeniyetlerine ait harabelerde çok 

sayıda oyuncağa rastlanmıştır. En eski oyun aracı taştır. Yurdumuzda “Beştaş” adlı oyun en eski 

oyunlardandır. Eski Mısır’da tahta bebekler tahta ya da taştan yapılmış topaçlar ve kepekle 

doldurulmuş toplar en eski oyun aletleri olarak bulunmuştur. Tarihçiler 3000 yıl önce Çin’de 

uçurtmanın bulunduğunu, Roma’da çocukların çember, araba ve topla oynadıklarını yazıyorlar 

(Çoban ve Nacar, 2006). 

İnsanoğlu etrafında olup bitenleri ve gördüklerini taklit ederek yapmış oldukları 

hareketleri birbirlerine anlatarak farkına varmadan canlıların var olmasıyla başlayan bir tür 

oyun aksiyonunu yaratmıştır. Besin ihtiyacı için avlanan insanoğlu avlanma yöntemlerini sesler 

ve hareketlerle anlatarak oyun anlayışının ilk adımlarını ve başlangıcını sağlamıştır. Böylelikle 

avlanma hareketlerini izleyen çocuklar büyüklerinden gördüklerini taklit ederek kendi 

aralarında oyunlar tasarlayıp oynamış ve bu durumu zaman zaman geliştirip aktararak 

günümüzde oynanan oyunlara temel oluşturmuşlardır (Yengin, 2012). 

Kazı ve araştırma sırasında arkeologlar, bazı oyunları anlatan rölyefler ve mağara 

resimleri keşfettiler. İÖ. 800’lü yıllarda çamurdan yapılmış bir heykel aşık oynayan iki kızı 

British Museum’da göstermektedir. Eski Mısır’da orta krallık dönemine ait duvar resimlerinde, 

oyun tahtasında oynanan oyunlar, sıçrama oyunları görülmekte gene Mısır’da İÖ 2600 yılında 

Ak-hor kabrinde bulunan duvar resminde ise bir kızı el vuruşma oyunu oynarken 

göstermektedir. Aşık, top, topaç vb. oyun oynandığına dair resimleri Yunan çömleklerinde 

görmekteyiz. Ayrıca bu tür çömlek resimlerinde tavlaya benzer oyunlara da rastlanmıştır. 

Anadolu medeniyetine ait birçok kabir taşında çocuk yaşantısı hakkında bilgiler bulunmaktadır. 

Türklerde oyunlara dair bilgileri Evliya Çelebi’nin Seyahatnamesinde ve Dede Korkut 

Hikayeleri’nde, bulmak mümkündür (MEB, 2014). 

2.1.3. Oyun ve Kişilik Gelişimi 

Kişilik, bireyleri diğerlerinden ayıran ve onları tutarlı bir şekilde sergileyen, doğuştan 

gelen ve sonradan edinilen özelliklerin bütünüdür (Taymur ve Türkçapar, (2012). 
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Burger (1993)’ a göre kişilik; bir kişinin tüm ilgi alanlarını, yeteneklerini, konuşma 

tarzını, dış görünüşünü ve çevreye uyum sağlama özelliklerini içeren bir terimdir. 

İnsan gelişimi bedensel, zihinsel, toplumsal ve etik gelişimi gibi temel unsurları içeren 

karmaşık bir süreçtir ve kapsam arasında karşılıklı olarak bir ilişki vardır (Çamlıbel, 2012). 

Gelişimin birtakım yönleri genetikten bazı yönleri çevreden etkilenirken her ikisinden de birçok 

yönüyle etkilenmektedir. Kısacası doğuştan gelen genler, ebeveynlerden çocuklara geçen 

özellikler ve çevresel faktörler kişilik gelişiminde etkili olmaktadır (Çamlıbel, 2012). 

Çocuklar büyüdükçe onlarla beraber çevresel etmenlerde değişmekte ve genişlemekte, 

aile etkisinin azaldığı görülürken okul, öğretmen, arkadaş çevresi, sosyal yapı gibi psiko-soyal 

değişkenlerin tesiri artmaya başlamaktadır (Türker, 2021). Oyunlar kişisel gelişimi birçok 

yönden desteklemektedir.  

Çok eski bir geçmişi olmasına rağmen oyun etkinliklerinin halen açıklanmaya ihtiyacı 

vardır, bunun yanında oyunun üzerinde bilimsel çalışmalar yapılması da gerekmektedir. Oyun, 

küçük çocukların sağlıklı gelişimi için gerekli ve yararlıdır; zihinsel kapasitesi yüksek, sağlıklı 

bir ruh hali,  zengin ve zihinsel uyarıcı bir ortam ile sağlıklı ve tutarlı bir kişilik gelişiminin 

esasını oyun oynamak olduğunu belirtmektedir (Pehlivan, 2005). 

Spor; çocuğun fiziksel, zihinsel ve sosyal gelişimi için mühim bir aktivitedir. Psikolojik ve 

sosyolojik açıdan ise oyunun çocukluk döneminde çocuğun fiziksel özelliklerini ve tinsel 

yapısını göz önünde tutarak bedensel kapasitenin ilerlemesine yardımcı olacak, kendine güven 

oluşturan, kurallara uymayı öğreten ve başkalarının haklarına saygı göstermeyi öğretecek 

etkinliklerden oluşması gerektiği söylenmektedir (Çamlıyer, 1997). 

Sporun amacı, kişilerin fiziksel ve tinsel olarak dengeli bir kişilik yapısı geliştirmesine 

olanak sağlamaktır (Hesapçıoğlu, 1994). 

Mevcut anlayışa göre spor, başlangıçta çok önemli bir kitle eğitim aracıdır. Spor, sadece 

fiziksel olarak insan vücudunu geliştirmekle kalmaz aynı zamanda hareketler, oyunlar ve 

yarışmalar aracılığıyla insanın özelliklerini, egosunu, niteliğini ve ruhsal yapısını tanımlayan 

yeni bir bilim dalıdır (Güven, 2006).  

2.1.4. Oyun ve Fiziksel Gelişim 

Çocuklar bedenlerini oyun yoluyla ve hareket ederek çok yorgunluk hissetmeden 

çalıştırırlar. Çocuğun hareket etmesi, kalp çalışmasının, solunum yollarının, beslenmenin, tüm 

kaslarının gelişmesine katkı sağlar (Poyraz, 1999). 

Oyunda özellikle mücadele oyunlarında çocuklar fiziksel verileriyle sürekli koşmak, 

sıçramak, çekmek, tırmanmak, kapmak, taşımak, boğuşmak kısaca beden özellikleriyle 

savaşmak zorundadırlar. Çocuk, fiziksel yetenekleriyle diğer oyuncularla rekabet halindedir. Bu 

mücadelede çocuğun hareket kabiliyeti içerisindeki hareketlilik öncelikle solunum, dolaşım ve 
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sindirim sistemi üzerinde pozitif bir etkiye sahiptir. Ayrıca endokrin bezlerinin daha fazla 

çalışmasına katkıda bulunarak gelişmesi hızlanmaktadır (Hazar, 2000). 

Bir çocuk doğduğunda tepkiye hazır olma, hız, sakin dikkat, etkin dikkat, koordinasyon, 

esneklik gibi psikomotor kabiliyetlere sahiptir. Bu kabiliyetler oyun ortamında iyi gelişir. Oyun 

yoluyla çocuk, organlar arasında koordinasyon ve denge sağlar; kuvvetini artırır. Motor 

maharetlerinde esneklik ve atiklik kazanır. Çocukların çevrelerini, içinde yaşadıkları dünyayı 

tanımlamalarına ve keşfetmelerine hareketli oyunlar olanak tanır. Oyun yoluyla çocuk 

etrafındaki objeleri tanımayı ve kullanmayı öğrenir (Ellialtıoğlu, 2005). 

Oyun çocukta yürüme,  koşma, atlama, tırmanma, merdiven çıkma-inme, fırlatma, ağırlık 

kaldırma, eğilme, ayakta durma, zıplama, dengeleme, sallanma, topu fırlatma, bisiklete binme, ip 

atlama gibi aktivitelerle büyük kasların gelişimini sağlamaktadır. Ayrıca futbol, hentbol, 

basketbol, voleybol vb. top oyunları; cimnastik, vb. spor aktiviteleri ile büyük kasların motor 

gelişimi sağlanır (Akandere, 2003). 

2.2. Dijital Oyun 

2.2.1. Dijital Oyun Kavramı 

TDK (2020)’ya göre dijital: Dataların bir ekran üzerinde elektronik olarak gösterilmesi. 

Bilgisayar yazılımı ile etkileşimleri sağlanan monitör, fare, klavye yada bir joystick gibi 

ara birimler,  amaç ve kuralları olan bir sistemler bütünüdür (Günay, 2011).  

Bilim ve teknolojideki gelişmeler birçok alanda değişimlere neden olmuştur. Bunun 

sonucunda da teknoloji, dijital oyunu hayatımıza sokmuştur  (Yiğit, 2017). 

Dijital oyunlar gençlerin en çok yeğlediği serbest zaman etkinliğidir (Griffiths, 2010). 

Çocuklar ve ergenler geleneksel oyunların dışında daha çok dijital oyunları tercih 

etmektedirler. Hem çevrim içi hem de çevrim dışı olarak oynanabilen dijital oyunların oynama 

araçları, masa üstü bilgisayar, dizüstü bilgisayar, tablet, oyun konsolları ve cep telefonlarıdır 

(Kocadere ve Samur, 2016). 

Eskiden oynanan oyunlarla bugün oynanan oyunlara bakıldığında aynı gibi görünse de 

bilimin ve teknolojinin gelişmesi oyunların oynandığı yerlerde farklılık yaratmaktadır. Örneğin 

mahallede, sokak aralarında, parklarda ve bahçelerde oynanan oyunlar günümüzde kapalı 

mekanlar içerisinde oynanmaktadır. Bugün oyunların çoğu internet üzerinden oynanabilmekte 

ancak mahallede oynanan oyunlardan internette oynanan oyunlara yönelme olmuş ve bir 

değişim yaşanmıştır (Kaya, 2013). 
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2.2.2. Dijital Oyunun Tarihçesi 

Dijital oyun sanayisinin tarihsel gelişim süreci beş ayırt edici gelişim evresi olarak göze 

çarpmaktadır.  

1- 1980’ler öncesi erken gelişim evresi,  

2- 1980’lerin ortası ile 1990’ların ortası arası büyüme evresi,  

3- 1990’ların sonuna kadar olan gelişme evresi, 

4- 2000-2005 dönemi olgunlaşma evresi ve  

5- 2005’ten günümüze ilerleme evresidir (O’Hagan ve Mangiron, 2013). 

Atari, ABD’deki ilk oyun şirketi olarak pazarın %80’ine hâkim olmuştur. Böylece bu 

pazarın lideri olmuştur. 1978 yılında geliştirilen ikinci nesil konsol oyunu “Space Invaders” ile 

ABD’den sonra dünya oyun pazarına giren ilk ülke Japonya olmuştur. Japonya bu gelişme 

döneminde oyun endüstrisi alanında mühim bir çıkış yakalamıştır.  

1985 yılında en popüler konsol oyunu olarak bilinen Nintendo eğlence sistemi NES diye 

de bilinen oyundur ve Nintendo firması tarafından geliştirilmiş olup Amerikan piyasasına 

sürülmüştür. 1990’ların sonlarında gelişme döneminde oyunlar Avrupa dillerinde küresel oyun 

pazarına girmeye başlamıştır. Bu dönem içinde CD-ROM endüstrisinin gelişmesi beraberinde 

beşinci nesil oyun konsollarının geliştirilmesine yol açmıştır. Bu konsolların ilk örneklerini 

SONY Computer eğlence şirketi 1994’te Japonya’da pazara sürmüştür. 2000-2005 yılları 

arasındaki olgunlaşma döneminde dünya oyun endüstrisinin en önemli pazar dinamiği 

değişmiştir. Japon firması olan Sega’nın konsol üretiminden vazgeçmesi ile yerini Microsoft 

firması almıştır. Böylelikle Sony, Nintendo ve Mirosoft konsol platformlarının üç ana üreticileri 

konumuna gelmiştir. Son olarak, günümüzde de devam eden ilerleme döneminde yedinci nesil 

konsollar geliştirilip devreye sokulmuştur. Dikkate değer örnekler Xbox 360, PS3 ve Wii’dir. 

Bu konsollar yalnızca oyun tecrübelerini değil, aynı zamanda oyunu bir multimedya 

iletişim ve eğlence aracına dönüştürüyor. Günümüzde oyunlar, üretim ve maliyet açısından 

büyük film yapımlarıyla kıyaslanır hale gelmiştir. Örneğin 2011’de piyasaya sürülen “Star Wars: 

The Old Republic” oyununun geliştirilmesi 6 yıl sürmüş olup maliyet olarak yaklaşık 200 milyon 

doları bulmuştur (O’Hagan ve Mangiron, 2013). 

Her yaş grubundan kullanıcı bulan bu oyunlar, özellikle gençlerin büyük ilgisine bağlı 

olarak ekran başında geçirilen sürenin artmasına neden olmaktadır (Gentile 2009, Rideout ve 

arkadaşları, 2010). 

Say (2016)’ a göre Türkiye’nin dijital oyunlarla 1980 yılında tanıştığı bilinmektedir. 80’li 

yıllarda insanların teknoloji ile birlikte televizyon, video ve atari oyunlarına ilgileri oldukça 

artmıştır. Ülkemizin birçok ilinde bu tür oyunların oynanabilmesi için atari salonları açılmış 

bunun sonucunda oyunu oynayanlar bağımlı hale gelmişlerdir. Bununla beraber ilerleyen 

yıllarda farklı oyun konsolları, bilgisayarlar ve ucuz maliyetli oyun cihazları yaygınlaşmıştır. 
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Bilgisayar kullanımının artması sonucunda 1990’lı yıllarda insanların bu oyunları 

oynayabilecekleri kapalı mekan olan internet kafeler açılmıştır (Akt., Kolçak, 2020). 

2.2.3. Dijital Oyun Türleri 

Oyunlar türlerine göre farklılaşmaktadır. Oyunun her türü kendi içerisinde farklı bir 

dünyaya sahiptir. Doğal olarak oyunu oynayan kişi bu farklı dünyanın ortamını ve bakış açısını 

kazanır. Oyunların içinde çeşitli türlerin bulunmasına benzer şekilde dijital oyun içerisinde de 

farklı tür oyunlar vardır. Dijital oyunların sayısı her geçen gün artmakta, bununla beraber oyun 

sayılarının da artmasıyla paralel olarak oyun türlerinin de çeşitlendiğini görebiliyoruz. Dijital 

oyunlar farklı özelliklerine göre sınıflandırılmaktadır: Spor, strateji, macera, yapboz, 

simülasyon, rol yapma, aksiyon vb. türlere ayrılmaktadır (Yengin, 2012). 

• Spor Oyunları: Bir spor branşınınbilgisayar ortamına aktarıldığı özellikle bireysel 

spor oyunlarını içerisine alan oyuncunun oyundaki rakiplerine karşı yarışı kontrol 

etmeye çalıştığı oyunlardır. FIFA, NBA, Skating, Tenis, Championship Manager vb. 

örnek verilebilir. 

• Simülasyon Oyunları: Gerçek dünyadaki bir hareketin bilgisayara aktarıldığı ve 

tadbiklik isteyen oyunlar. Bu tür oyunlarda oyuncular hem oyun ortamı hem de 

oyunda yer alacak karakterler üzerinde kontrol yeteneğine sahiptir. Uçak 

simülatörleri, Sim City,  Trauma Center, The Sims vb. örnek verilebilir. 

• Aksiyon Oyunları: El göz dengesi, motor beceriler ve hızlı olmayı gerektiren fiziksel 

mücadele oyunları. Bu tür oyunlarda oyuncu oyunda var olan yaratığı düşman  

karakteri gibi yönlendirerek kontrol etmektedir. Oyuncunun rakiplerine göre daha 

hızlı hareket etmesinin ve rakiplerine karşı yapmış olduğu hamlelerin önemli 

olduğu oyunlardır. Dövüş, platform, nişan gibi oyunlardır. Pac-Man, Call of Duty: 

Advanced Warfare, Far Cry, Dragon Age: Inquisition, Assassin’s Creed vb. örnek 

verilebilir.  

• Rol Yapma Oyunları: Belli rolleri olan karekterlerin özelliklerini üstlenerek oyunda 

zıt karekterlere karşı planların yapıldığı oyunlar. Bu tür oyunlarda karşıt 

karakterlerin bulunduğu sanal dünyada oyuncunun oyun oynama imkânının 

bulunduğu oyunlardır. Dungeons ve Dragons, Ever-Quest, Diablo, vb. World of 

Warcraft çocuklar tarafından çok oynanan bu tür oyunlardır. 

• Macera Oyunları: Oyuncunun bilinmeyen bir ortamda araştırma ve keşif yapmaya 

dayalı belirli bulmacaları çözmesini gerektiren oyunlardır. Macera denilince insanın 

başından geçen enteresan olaylar düşünülebilir. Oyunlarda hücum, dövüş gibi 

ögelerin çok fazla ön plana çıkmadığı oyunlardır. The Longest Journey, Myst ve 

Riven, Indiana Jones, vb. örnek verilebilir. 
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• Yapboz Oyunları: Belirli bir kaideye göre dizilmesi gereken objeleri elverişli şekilde 

sıralamayı gerektiren oyunlar. Frozen Bubble, Angry Birds, Tetris, Luxor, Sudoku 

Grid master, Diamond Crush, vb. örnek verilebilir. 

• Strateji Oyunları:  Düşünme, dikkat ve strateji bilmeyi isteyen oyunlardır.  

Askeri birlik veya askeri savaş makineleri gibi dokümanların kullanıldığı birden fazla 

düşmanla savaşılan oyunlardır. Oyundaki birlikler, diğer oyunlardan farklı olarak dış ortam 

aktiviteleri yoluyla hem kendi başlarına hem de oyuncu tarafından üretilen emirlere göre 

hareket etmektedir. Satranç, Tycoon Serisi, Age of Empires, Warcraft, Dune 2, Starcraft vb. örnek 

verilebilir (Koç, 2017). 

2.2.4. Bir Sektör Olarak Dijital Oyun 

Reeves ve Read (2009), günümüz dijital oyunlarının baş döndürücü ve devasa 

gelişmeleri ifade etmek için oyun tsunamisi demiştir. Bunun sebebini 3B ile açıklamaktadır. Bu 

sebepler; Büyük paralar (Big Bucks), büyük insanlar (Big People)  ve büyük zaman (Big Time) 

dır (Akt. Bozkurt ve Genç-Kumtepe, 2014). Pek çok insan bu oyunları geliştirmekte ve 

oynamakta, insanlar bu oyunlara aşırı para harcamakta ve aynı zamanda insanların aşırı şekilde 

vaktini almaktadır.  

Oyun endüstrisi ABD doları üzerinden devamlı büyüyen ve gelişen bir endüstridir. 

Katma değeri en yüksek fakat aynı zamanda krizden en az etkilenen sektör olarak 

görülmektedir. Dijital oyun endüstrisinin ekosistemi, yazılımdan donanıma devasa bir etkiye 

sahiptir (Ankara Kalkınma Ajansı, 2016). 

Dünyada dijital oyun sektöründe oyun oynayan kişi sayısı 2,2 milyar civarındadır. 2017 

yılında oyun sektöründe toplam hacmin 108,9 milyar dolar olması beklenmektedir. 2020 yılına 

kadar pazar büyüklüğünün 128,5 milyar ABD dolarına ulaşacağı tahmin ediliyor. Bu bölümün en 

çekici tatbik alanı, her sene hızla büyüyen mobil platformdur. 46.1 milyar dolarlık hacmiyle  % 

42 büyümesi beklenmektedir. 2020 yılına kadar oyun oynayabilmek için oyun konsollarını 

kullanma oranı %30 civarında kalırken mobil cihazlarla oyunları oynama oranı hızla artarak 

%50 ye ulaşması bununla beraber 65 milyar ABD dolarına ulaşması beklenmektedir. Tablo 

2.1’de dijital oyun gelirlerinde 2017 yılı itibariyle ilk 25 ülke verilmiştir (Newzoo, 2017). 

 

 

 

 

 

 

 

13 



Ali TÜVER, Yüksek Lisans Tezi, Eğitim Bilimleri Enstitüsü, Mersin Üniversitesi, 2021 

Tablo 2.1.  
Dijital oyun gelirlerinde 2017 yılı itibariyle ilk 25 ülke 
Sıra Ülke Nüfus İnternet Nüfusu Toplam Gelir(US $) 

1 Çin 1.388.233.000 801.643.000 27.547.039.000 
2 ABD 326.475.000 261.177.000 25.059.883.000 
3 Japonya 126.046.000 119.829.000 12.545.659.000 
4 Almanya 80.637.000 73.098.000 4.378.066.000 
5 İngiltere 65.512.000 61.620.000 4.217.715.000 
6 Kore Cumhuriyeti 50.705.000 46.875.000 4.187.711.000 
7 Fransa 64.939.000 57.381.000 2.967.052.000 
8 Kanada 36.627.000 33.455.000 1.947.371.000 
9 İspanya 46.071.000 38.458.000 1.913.050.000 

10 İtalya 59.798.000 43.141.000 1.874.608.000 
11 Rusya 143.376.000 113.304.000 1.485.205.000 
12 Meksika 130.223.000 84.170.000 1.427.974.000 
13 Brezilya 211.244.000 139.813.000 1.334.205.000 
14 Avustralya 24.642.000 21.748.000 1.234.393.000 
15 Tayvan 23.406.000 21.290.000 1.028.511.000 
16 Endonezya 263.511.000 71.950.000 879.740.000 
17 Hindistan 1.342.513.000 428.835.000 817.819.000 
18 Türkiye 80.418.000 49.144.000 773.888.000 
19 Suudi Arabistan 32.743.000 24.799.000 647.424.000 
20 Tayland 68.298.000 31.786.000 597.173.000 
21 Hollanda 17.033.000 16.163.000 567.372.000 
22 Malezya 31.165.000 23.997.000 586.682.000 
23 Polonya 38.564.000 28.657.000 489.208.000 
24 İran 80.946.000 41.682.000 431.917.000 
25 Arjantin 44.273.000 33.447.000 423.405.000 

 

Gamedevmap web sitesinden alınan verilere göre dünya çapında oyun sektöründe 

faaliyet gösteren binlerce şirket var. Bu şirketlerin 43’ü Türkiye’de bulunmaktadır 

(Gamedevmap 2.0, 2020). 

Tüm paydaşlar, dijital oyun endüstrisinde beklenenden çok daha fazla para harcadı. 

Çünkü bu oyunlardan kazanılan ya da elde edilecek gelir, harcanan paradan çok daha fazladır. 

Oyun tasarımı ve geliştirmeye ayrılan bütçe, oyunlardan gelen gelir, kişilerin oyun ihtiyaçları, 

bir pazarlama stratejisi olarak oyun tercihleri, teknolojik gelişmelere bağlı olarak değişen yaşam 

şartları gibi birçok değişken insanların oyunlara olan ilgisini arttırmıştır. 2019 ocak ayı 

itibarıyla dünya oyun gelirlerine göre Çin 850 milyon internet kullanıcı nüfusuyla 34.4 milyar 

dolar gelir ile dünyada ilk sırada yer alıyorken; 53 milyon internet kullanıcı nüfusuyla Türkiye 

853 milyon dolar gelir ile 18. sırada görülmektedir (Global Games Market Report, 2020). Benzer 

şekilde bu sektörde oyun oynayanlar sadece çocuklar ve gençlerden değil hemen hemen her 

yaştan insanlardan oluşmaktadır.  

Oyun, gerçeğe benzer işlevlere sahip olduğu sürece, oyuncu oyunu gerçek gibi idrak 

ederek oyunda kalmaya ve oyunu oynamaya devam etmektedir (Huizinga, 2010). 
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Yeni teknolojilerin yardımıyla bireylerin kendilerini oyunda hissetmesi, yazılım 

donanım, mekân gibi ögelerle birden fazla duyuya hitap ederek bireylerin oyunda fazla 

kalmalarına sebep olmaktadır. Bu durum çocuklar ve gençler için büyük risk oluşturmaktadır. 

2017 yılında gerçekleştirilen dijital oyunlarla ilgili çalıştay sonuçlarıyla ülkemizdeki okullarda 

eğitim alanında kullanılabilecek kaliteli dijital oyun sayısının kifayetsiz olduğu, eğlence amaçlı 

kullanılan ticari oyun sayısının ise epeyce fazla olduğu ortaya konmuştur (Dijital Oyunlar İçin 

Çocuk ve Aile Rehberliği Çalıştayı Sonuç Raporu, 2017). 

2.2.5. Dijital Oyunun Sınıflandırılması 

Dijital oyunlar için dünya genelinde kullanılan basamaklama düzenleri vardır. Avrupa 

birliğine üye birçok ülkede uygulanan Pan Avrupa Oyun Birliği Sistemi – PEGİ (Pan European 

Game İnformation) sistemi Avrupa Birliğine üye ülkelerden PEGİ sistemini uygulayan ve yaş 

sınıflandırma konusunda mevzuat oluşturan ülkelerden bazıları Finlandiya, Yunanistan, İtalya, 

Hollanda, Polanya, Slovekya ve İngiltere’dir. Hollanda ve Polonya da bu konuda cezai 

yaptırımlar uygulamaktadırlar. Bazı ülkelerde oluşturulan kurul üyeleri oyunları yaşlara göre 

bölümlendirmekte, muhtevasını tanımlamakta, muhtevasını değerlendirmekte, oyunlara kodlar 

ve semboller vermektedirler (Özhan, 2011). 

Türkiye’de dijital oyunların değerlendirme ve sınıflandırmasını yapabilecek bilirkişi 

birimi yoktur ve online ya da offline oyunları sınıflandırma ve içeriklerini değerlendirme için 

var olan mevzuatlar yeterli değildir (Özhan, 2011). 

2.2.6. Dijital Oyun Bağımlılığı 

“Bağımlılık” kelimesinin bir kavram olarak  değişik şekillerde tanımı yapılmıştır. Mesela 

Eğitim Terimleri Sözlüğü’ne göre “bağımlılık”, “Karşılaşılan sorunları yalnız başına çözmek ve 

kendine yön seçmek için gerekli yetenekten yoksun olma durumu”dur (TDK Eğitim Terimleri 

Sözlüğü, 1974). TDK Ruhbilim Terimleri Sözlüğü’nde ise “Kişinin gereksinme ve isteklerini 

karşılamakta yetersiz oluşu, karar verme ve işlerini başarmada başkalarından yardım istemesi 

durumu” şeklinde tanımlanmaktadır (TDK Ruhbilim Terimleri Sözlüğü, 1974). 

Yıldırım’a (2008) göre bağımlılık, “bireyin tek başına bir şey yapamaması, başka bir 

varlığın, maddenin ya da kendi iradesi dışında başka bir gücün etkisi ile hareket edebilmesi veya 

düşünebilmesidir.” 

Seferoğlu ve Yıldız’a (2013) göre bağımlılık; kişilerin belirli bir ürün,  hizmet ve/veya 

maddeyi uzun bir müddet kullanmaları sonucunda kendilerini geçici iyi hissetmeleri vaziyetidir.  

Koçak ve arkadaşları, (2015)’na göre ise bireylerin belirli bir eylemi tekrarlamak, 

bireyin sosyal yaşamına, ruhsal ve fiziksel sağlığına zarar verecek olsa da karşı konulamaz bir 

arzudur. 
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Eski dönemlerde bağımlılık denilince akla alkol ve madde kullanımı gelmekteydi. 

Gelişen teknoloji ve insan hayatındaki değişimler sonucunda yeni ve farklı bağımlılık biçimleri 

türemiştir. Araştırmalar alkol ve madde bağımlılığının yanı sıra kumar, alışveriş, spor, 

televizyon, bilgisayar, cep telefonu, oyun ve internet kullanımının da beyinde bağımlılığa neden 

olduğuna dair veriler ortaya koymuştur (Tarhan, 2011). 

Şu günlerde dijital oyunlar çocuklardan gençlere hatta yetişkinlere kadar her bireyin 

dikkatini çekmeyi başarmıştır. Doğru ve aşırıya kaçmadan kullanıldıklarında olumlu etkilere 

sebep olmaktadır. Lakin dijital oyunlara engellenemez biçimde istek duyulan ve bireyin  birçok 

önemli denecek zamanını çalan etkinlik olarak baktığımızda, karşımıza dijital oyun bağımlılığı 

kavramı çıkarmaktadır (Çakır 2013, Irmak ve Erdoğan, 2016). 

Lemmens ve arkadaşları, (2009), Dijital oyun bağımlılığını kişilerin oyunları aşırı 

derecede oynaması, zararlarını bilmelerine rağmen aşırı kullanımını kontrol edememesi, ortaya 

çıkabilecek sorunları bile bile sosyal ve duygusal olaylara sebep olmasına rağmen oyunları 

oynamaya devam etmesidir. 

Başka bir tanıma göre bireyin dijital oyunları oynamayı uzun süre bırakamaması, bu 

oyunları gerçek hayatıyla bütünleştirmesi, sorumluluk ve görevlerini tehir etmesi ve bu oyunları 

oynamayı değişik etkinliklere tercih etmesi olarak ifade edilebilir (Arslan, Çetinkaya ve 

arkadaşları, 2015). 

Dijital oyunların ortaya çıkmasıyla birlikte bağımlılık kavramı hakkında araştırmalar hız 

kazanmıştır. Geleneksel sokak oyunların yerini önemli derecede dijital oyunlar almıştır. 

Çocukların ebeveynleri onların meşgul olmaları için tablet ve telefon alarak bu oyunları 

oynamalarına izin vermektedir. Küçük yaşta çocukların bu dijital aletlere sahip olmaları dijital 

oyun oynamayı tetiklemektedir (Köksal, 2015). 

Griffiths (2005)’e göre dijital oyunların tanımı ne olursa olsun belirtilen sürenin üstünde 

oynandığında bir tür bağımlılık haline gelmesi kaçınılmaz olacaktır. 

Dijital oyun bağımlılığı çocukluk, ergenlik ve yetişkin dönemlerinde de yaşanabilmesine 

rağmen en çok ergenlerde görülmektedir. Bunun birçok nedeni vardır. Başta ise arkadaş 

çevresinden etkilenme gelmektedir (Irmak ve Erdoğan 2015). 

Dijital oyun bağımlılığı belirtileri  

Young (2009), kişinin oyun bağımlısı olduğunu gösteren belirtiler şunlardır: 

• Bağımlılıkla ilgili uyarı göstergelerin bilinmesi  

• Oyunla ilgili kaygıların varlığı 

• Psikolojik geri çekilme, oyunu bırakmada zorlanmak 

• Oyun kullanımını gizleme veya oyun oynamayla ilgili konularda yalan söyleme 

• Oyun dışındaki başka etkinliklere ilginin kaybolması 

• Savunuculuk ve hiddetlenme 
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• Sosyal açıdan aile ve arkadaşlardan uzaklaşmak 

• Olumsuz etkilerine karşın oyun oynamaya devam etme  

• Oyunu bir kaçış olarak tercih etme (Young, 2009).  

Griffiths (2005), bireyin dijital oyun bağımlısı olup olmadığını aşağıda yöneltilen 

sorulara yanıtlar verilmesi sonucunda belirlemek gerektiğini ifade eder. 

• “Neredeyse her gün oyun oynar mı?”  

• “Uzun süreler video oyunu oynar mı?”  

• “Oyun oynamadığında huzursuz, rahatsız ve dengesiz olur mu?”  

• “Oyun oynamak için sosyal ve sportif faaliyetlerinden fedakârlık eder mi?”  

• “Ödevini yapmak yerine oyun oynamayı mı tercih eder?” 

• “Oyun oynadığı süreleri azaltmayı deniyor fakat başaramıyor mu?” dur.  

Yukarıdaki soruların en az dört tanesine evet yanıtı veren kişiler dijital oyun bağımlısı 

olarak adlandırılabilir (Griffiths, 2005). 

2.2.7. Dijital Oyunun Olumlu Olumsuz Özellikleri (Olumsuzluklara önlem) 

2.2.7.1. Olumlu özellikler 

Dijital oyunların bireyler üzerinde bilişsel, sosyal, duygusal vb. katkı sağladığına yönelik 

birçok araştırmalar mevcuttur. Bu oyunların ergenlerde el-göz koordinasyonunu sağlama, 

birden fazla görev yetisini geliştirmesinde yararları vardır (Lin ve Hou, 2015). 

Özellikle küçük yaşta oynanan oyunlar çocukların kültürel, sosyal, ruhsal ve fiziksel 

gelişimine katkıda bulunmaktadır (Horzum, 2011). 

Bilgisayar oyunlarının matematik, fen, mühendislik, tıp, dil öğrenme, problemleri çözme 

ve stratejik düşünme becerilerini geliştirme alanlarında sıklıkla kullanıldığı görülmektedir. 

Genelde bilgisayar oyunlarının bir eğlence ortamı sağladığı düşünülmektedir. Öğrenciler 

oyunları derslerinde değerlendirmek isterler ve oyun sırasında araştırma yaparak sorunları 

çözmeye çalışırlar. Oyunların iş birliğini destekleyen bir ortam sağladığı genel bulgulardan 

biridir. Oyunlar öğrencilerin motivasyon düzeyini arttırırken içeriğe ilgi duymalarını sağlar, 

öğrenebileceklerinden ve etkili kalabileceklerinden emin olurlar. Öğrencilere rahatlama ve 

motivasyon getirir. Sonuçta öğrencilerin başarı duygusu ve öz yeterlilik algısı artar (Bayırtepe 

ve Tüzün, 2007). 

Kaplan (2016)’a göre ergenlerin dijital oyun oynaması onlara farklı bakış aşısı kazanma, 

dikkat, konsantrasyon, görsel algı ve zihinsel beceriler kazandırmaktadır. Bunun yanı sıra 

eğitim öğretim alanında da yararlanılmaktadır. Konu tekrarı yapmada veya eksik konuların bir 

takım işitsel ve görsel materyallerle desteklenerek zevkli ve eğlenceli hale getirilmesiyle eğitim 

ve öğretime katkı sağlamaktadır (Akt. Akbay, 2015). 
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Dijital oyunlar bireylerin çok yönlü düşünmesini, sorun çözme kabiliyetlerini ve 

yaratıcılığın gelişmesini sağlamaktadır (Kar, 2015). 

Ayrıca dijital oyunlar yön bulma, harita yorumlama, tahmin kabiliyeti ve muhakeme 

becerileri edindirmektedir (Dinç, 2012). Bunlara ilave olarak oyuncuların çözümleme, sorunları 

çözebilme, mantık yürütme ve karar alma becerileri geliştirmektedir (Kim ve Smith, 2015).   

Dijital oyunlar oyuncunun karşılaştığı sorunları çözmek için arzulu olmasını sağlayıp 

öğrenme ve empati yapma yeteneğini de güçlendirmektedir (Aleksic, 2018). 

Aynı zamanda dikkat problemi sebebiyle öğrenme güçlüğü yaşayan bireylere de 

yardımcı olmaktadır. Örneğin hiperaktivite problemi çeken çocuklar bir aktivitenin kurallarını 

izleme ve tamamlama mevzusunda sorun yaşarken dijital oyun platformunun cazibesi 

sayesinde çocukların uzun saatler programda kalmasını ve öğrenmesini sağlayabilmektedir 

(Çakır, 2013).  

2.2.7.2. Olumsuz özellikler  

Bilgisayarda oyun oynayarak vakit geçiren çocuklar veya yetişkinler; aile ve arkadaşlarla 

sosyal ilişkilerin bozulması, okul ve iş hayatında değişiklikler veya bağımlılık gibi sorunlarla 

karşılaşabilirler. Diğer bağımlılıklar gibi giderek artan zevk alma sebebiyle bağımlılar da 

oyunlara daha fazla vakit ayırırlar. Bu insanlar aşırı oyun oynadıklarında aileleri ve arkadaşları, 

ile bildirişim sorunları yaşamakta bu sebeple okul ve iş hayatları negatif yönde 

etkilenebilmektedir (NIMF, 2005). 

Araştırmalar, dijital oyunların hayal edildiği kadar suçsuz olmadığını, bağımlılığa yol 

açabileceğini, video ve konsol oyunlarının çocuklarımızın kültürel çevresine zarar verebileceği, 

çocukların beyin gelişimini olumsuz etkileyebileceği ve saldırgan davranışları istemesi gibi 

sonuçları doğurmaktadır. Bu koşulların çocukların sosyal ve akademik başarıları üzerinde 

olumsuz bir etkisi olduğu düşünülmektedir (Horzum, 2011). 

Oyun oynarken sürenin çok fazla geçmesiyle ergenlerin sosyal çevreye 

hazırlanmadıkları, toplumla entegrasyon sürecini tamamlayamadıkları ve yalnızlaştıkları 

görülmektedir (Kırcaburun, 2017). 

Ergenler, yaşamın problemlerinden kaçarak sorumluluk sahibi olmak istemedikleri için 

bu oyunlara yönelebilmektedir. Bu durumda ergenlerde ruh hallerinin farklılık gösterdiği ve 

stres semptomlarının arttığı görülmektedir  (Çoruh, 2004).  

Ergenlerin seçmiş ve oynamakta oldukları oyunların büyük bir bölümü şiddet içerikli 

oyunları oluşturmaktadır. Bu tür oyunların oynanması ergenlerin zihninde şiddeti basite 

indirgemekte ve sıradan bir hale getirebilmektedir. Böylelikle şiddetin meydana getireceği 

negatif neticeleri de kestiremez duruma gelmektedirler (Aydın, 2011). 
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Ulum (2016)’a göre şiddet içeren dijital oyunlar kişilerde; bedensel tepkileri, 

saldırganlık hoşgörüsünü, saldırganlık duygusunu ve saldırgan hareketleri çoğaltmakta, sosyal 

eylemleri ise azaltmaktadır.   

Dijital oyunlar bilinçli kullanılırsa çocuklara birçok yönden katkı sağlarken aksi takdirde 

çocukların bazı sorunlarla karşılaşmasına da neden olmaktadır. Çocukların dijital oyun oynama 

süresinin kısıtlanmamasının olumsuz etki yaratacağı ve ilgilerinin gölgeleneceği belirlenmiştir 

(Toran, Ulusoy ve arkadaşları, 2016). Bu olumsuzluklar şu şekilde açıklanabilir: 

Şiddet: Aileler, özellikle çocuklar için istenmeyen bir durum olan şiddetten genellikle kaçınır. 

Ancak çocuklar ve yetişkinler farkında olmadan bazı oyunlar oynayarak şiddeti hayata 

geçirirler. Dijital oyunların kontrol mekanizması çocuklara yöneliktir, bu nedenle oyun 

tercihleri önemlidir çünkü çocuklar yetişkinlerden daha fazla etkilenir (Budak, 2017).  

Strateji oyunlarının çocukların iç dünyasında kafa karışıklığına neden olabileceğini özellikle 

vurgulamak önemlidir aynı zamanda kazanma duygusu ortaya çıktığında vicdan duygusunun 

donuklaşacağı da vurgulanmıştır (Budak, 2017).  

Sorumluluk ihmali: Okul çağındaki çocuklar bazen okulla ilgili görevlere ve zamana bağlılık ile 

oyun ve sosyalleşmek için zaman ayırma arasında denge kurmada problemler yaşamaktadırlar. 

Dijital oyunlara ayrılan zaman arttıkça ödev yapamama ya da yapmama, internet kafelerde 

zaman geçirme ya da oyunu tamamlamak için eve arkadaşları,e kalma gibi sebeplerden okulu 

aksatma durumları olabilmektedir. Yapılan bir çalışmada 10 olguluk bir seride olgulardan 

9’unun kontrolsüz oynadığı dijital oyunlar nedeniyle derslerindeki başarı oranını düşürdüğü ve 

bazı oyuncuların okula gitmeyi istememe, derslere karşı alakasızlık, unutkanlık ve derslerde 

uyuklama gibi durumlarla karşılaştığı belirtilmektedir (Odabaşıoğlu, Öztürk ve arkadaşları, 

2007). 

Sosyal ilişkilerde bozulma: Bazı oyuncular dijital oyun ortamında sosyalleşmeyi tercih ediyor. 

Yoğun olarak oynanan dijital oyunlar gerçek hayattaki arkadaşlardan uzaklaşma ve aile 

üyeleriyle çatışmalara neden olmaktadır (Gülçek, 2018). Yoğun dijital oyun oyuncuları, sosyal 

bir ortamda iletişimi başlatma ve yönetmede güçlük çekmekte, bu nedenle dijital oyuna 

yönelmektedir (Kowert ve Oldmeadow, 2013). Öte yandan, bazı bireyler tüm yaşamı bir sayı 

oyunu olarak görmektedir. Dijital oyunların yokluğunda ortaöğretim öğrencilerinin hayata dair 

değerlendirmeleri sıkıcı ve boşken  bir ortaokul öğrencisinin çok seve arkadaşları,iği ve 

oynadığı basketbolu dijital oyun oynamak için bırakması dikkat çekici örneklerdir (Odabaşıoğlu, 

Öztürk ve arkadaşları, 2007).  

Fiziksel duruma etkileri: Dijital oyun oynamanın kişiye sağladığı olumlu etkilerin yanı sıra 

olumsuz etkileri daha çoktur. Oyun başında iken geçirdiği süre uzadıkça beraberinde önemli 
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sağlık sorunlarını da getirmektedir. Bunların başında bel ve omurilik sorunları gelmektedir 

(Musluoğlu, 2016).  

Griffiths ve Hunt (1998) Göz yorgunluğuna, baş ağrısına, el ağrısına ve epileptik 

rahatsızlıklara neden olduğuna, Horzum (2011) ise dijital oyun oynarken uzun süreli 

hareketsizliğin omuz, bel, boyun ve omurgada sıkıntılara kuru göz ve göz hastalıklarına neden 

olabileceğine dikkat çekmiştir. 67 ortaöğretim öğrencisinin katıldığı bir çalışmada, dijital 

oyunların oynama süresi ile vücut kitle indeksi arasında doğrusal bir ilişki olduğu ve günde beş 

saatten fazla oyun oynayan öğrencilerin obezite olma olasılığının oldukça yüksek olduğu 

görülmüştür. 

Ruhsal ve psikolojik: Bireyler sadece dijital oyunlardan sosyal ve fiziksel açıdan değil aynı 

zamanda tinsel ve psikolojik olarak da etkileniyor. Dijital ortamda çok zaman geçiren, değişen 

görüntülere bakan ve şiddet sahnelerine maruz kalan çocuklarda hiperaktivite bozukluğu 

görülebilmektedir (İşçibaşı, 2011). 

13-16 yaşındaki talebelerle yapılan bir çalışmada dijital oyun oynayanların, bağımlılık 

ve bunun sonucunda ortaya çıkan depresyon, yalnızlık, sosyal kaygı ve olumsuz benlik saygısı 

puanlarının diğer oyunculardan daha yüksek olduğu belirtilmektedir (Rooji, Schoenmakers, 

Vermulst, Eijnden ve Mheen, 2010).  

Çocuklarını dijital oyun oynarken gözlemleyen ebeveynlerin %87,1’i oyun bağımlılığı, 

%74,8’i kaygı ve saldırgan tutumlar, %69,7’si depresyon, asosyalleşme ve aile iletişim 

becerilerinde azalma olduğundan bahsetmektedir (Mustafaoğlu ve Yasacı, 2018).  

2.2.7.3. Dijital Oyunların Olumsuz Etkilerine Yönelik Alınan Önlemler  

Dünyada Türkiye’den önce dijital oyunlarla tanışan ülkelerin bazılarında dijital 

oyunların ortaya çıkardığı olumsuz durumlardan dolayı tedbirler alınmıştır. Ülkelerin bir kısmı 

zararlı olabileceğini gördüğü oyunların tamamını yasaklarken kimi ülkeler de kısıtlamalara 

gitmiştir. Yasaklanan ilk dijital oyun 2007 yılında Carmageddon oyunudur. Manhunt 2 (İnsan 

Avı 2) adlı oyun İrlanda, İtalya, Almanya ve Birleşik Krallık’ta yasaklanmış olsa da, sonra 

İngiltere’de “Video Temyiz Kurulu” kararı bozduktan sonra 18 yaşına kısıtlama getirilmiştir. 

Almanya’da “Dead Rising (Ölülerin Yükselişi)” ve “Fry Cry” adlı oyunlar, Japonya’da “Grand 

Theft Auto”, Güney Kore’de, “Ghost Recon 2”, Yeni Zelanda’da “Postal 2”, Singapur’da “Mortal 

Kombat” isimli oyunlar yasaklanmıştır (İşçibaşı, 2011; Özhan, 2012). 

Türkiye’de Yalova ili valiliği suç işlemeye teşvik eden “Halo”, “Line Of Sight Vietnam”, 

“Pariah”,“Serious Sam” ve “Return To Castle Wolfenstein” adlı oyunları içerikleri nedeniyle 

ildeki internet kafelerde oynatılmasını yasaklamıştır (İşçibaşı, 2011).  
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Erzurum valisi de benzer bir karar alarak aralarında GTA, Metin2 ve Knight Online’ın da 

bulunduğu 20 dijital oyunun 18 yaş altı bireyleri fizyolojik ve psikolojik olarak olumsuz 

etkileyeceği gerekçesiyle internet kafelerde oynatılmasının yasaklanmasına yasağı ihlal 

edenlere ise idari para cezası verilmesine karar verilmiştir (Hürriyet, 2016). 

Ülkemizde dijital oyunlar için içerik değerlendirmesi ve yaş sınıflandırması 

bulunmadığını belirtmiş olsak da 2007 senesinde yayımlanan “İnternet Ortamında Yapılan 

Yayınların Düzenlenmesi ve Bu Yayınlar Yoluyla İşlenen Suçlarla Mücadele Edilmesi Hakkında 

Kanun”un bazı maddelerde birtakım düzenlemeler getirmiş olduğu görülmektedir (Akçay ve 

Özcebe, 2012) 

2.3. Motivasyon 

2.3.1. Motivasyon Kavramı 

Öz yeterlilik kuramı, Eklenti-değer kuramı, başarı kuramı, gelecek zaman perspektifi 

kuramı ve öz düzenleme kuramı gibi kuramların temel direğidir (Karataş ve Erden, 2012). 

Kişileri bir amaç için harekete geçiren insanların davranış, korku, kendi istek ve 

ihtiyaçlarına motivasyon denir (Tikici, 2005). 

Motivasyon; Farklı kaynaklarda birkaç tanıma sahip olmanın yanı sıra, aynı zamanda 

hareket etmek, isteklendirmek manasına da gelmektedir. Dilimizde güdülenmek anlamına 

gelmektedir (Eren, 1998). 

Motivasyon, gelişim için önemli bir hazırlayıcı faktördür. Motivasyon, çok zor 

belirlenebilen ve seviyesi saptanabilen öğrenme unsurlarından biridir. Mental yönden önemli 

olan motivasyon, bir bireyin enerji seviyelerini ve ilgisini artırır, öğrenmeyi ve başarımı etkiler 

ve süreçte kesin bir sorumluluk alarak bireyin gelişimine katkıda bulunur. Motivasyonu yüksek 

talebelerin en esas özellikleri merak, dikkatin devamlılığı ve konsantrasyon, istenen davranışı 

gösterme çabası ve bu işe yeterince zaman ayırma istekliliğidir (Odabaş, 2011). Yaşam deneyimi 

ile birleşen öğrenme, çeşitli karakter yapıları, dış etkenler, geçmiş yaşamlar, kişilik algısı, 

fizyolojik, ruhsal ve fiziksel olarak gelişmesi motivasyonla ilgilidir (Wu, 2003). 

Motivasyon, amaca yönelik davranışları ele alarak sürekliliğini sağlar (Pintrich ve 

Schunk, 2002). Motivasyon, bir kişinin belirli bir amaç için o yönde hareket etmesini sağlayan 

bir olgudur. Motivasyon aynı zamanda bir işi yapma ve bir işi sürdürme isteğinin derecesini 

oluşturur. Başlatma, yön ve devamlılık motivasyonun bileşenleridir. Motivasyon, olumlu veya 

olumsuz bir olaydan kaynaklanan bir ihtiyacı karşılamak için başlatılan davranışlardır (Kim, 

2005). 

Motivasyon, davranışlara yön vererek bu davranışın enerji ve şiddet düzeyini belirleyen,  

davranışın sürekliliğini sürdüren, kişinin özünden yada dışarıdan oluşan nedenler ve bu 

nedenlerin çalışma yöntemlerini içermektedir (Arık, 1996). 
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Lafreniere ve arkadaşları, (2012) Dijital oyun motivasyonunu anlamak için öz 

düzenleme kuramına temel bir çerçeve olabileceğini belirtmiştir. Düzenleme kuramına göre 

içsel motivasyon, dışsal motivasyon olarak ikiye ayrılsa da bu kurama göre motivasyonsuzlukta 

bulunmaktadır. 

2.3.2. Motivasyon Türleri 

Dışsal Motivasyon:  Eylem kendisiyle alakalı değildir. Dışarıdan gelen ödül, ceza ya da 

pekiştireçlerin etkisi sonucu ortaya çıkmaktadır (Deci ve Ryan, 2000). Ayrıca dışsal motivasyon 

içsel motivasyona etki edebilmektedir (Akbaba, 2006). 

Bireyin bir işi ya da davranışı yapmaktan zevk aldığı için değil övgü alma, takdir görme 

veya bir kazanç olarak para vb. ödül elde etmek maksadıyla yerine getirme talebi olarak 

tanımlanır (Selçuk, 2003). 

Dışsal motivasyon da kişi dışında çevre faktörlerinden kaynaklanan güdülenme türüdür 

(Güngören, 2015). 

Bireyin cezadan kaçınması, rakipleriyle yarış halinde olması, başarılı olabileceği işler 

karşısında ödül alması veya öğrencinin ders sırasında göstermiş olduğu performans sonrasında 

alabileceği yüksek puan durumları dışsal ödüllerle açıklanabilir (Kazusa, 1999). 

Dışsal motivasyon, bireyin biyolojik ihtiyaçları karşılamak için veya hayatını 

sürdürebilmesi için teşvikler sağlayarak problem çözmeye yoğunlaşması olarak tanımlanabilir. 

Bu tür bir motivasyon için beğeni alma, hırs, kazanç elde etme, ve rekabet gibi faktörler büyük 

önem taşımaktadır (Plotnik ve Haig, 2008). 

İçsel Motivasyon: İçsel motivasyon; bireyin iş yapmak veya harekete geçmek için 

duyduğu güçlü istek veya dürtüyü durduramaması, bireyi dışsal sebepler olmaksızın harekete 

geçmeye yönlendiren bir takım içsel bilişsel-duygusal güçler ve tatmin duygusu olarak 

tanımlanır. Doyumun doğrudan eylemin kendisinden elde edildiği motivasyon çeşididir. (TDK, 

2019). 

İçsel motivasyonun kaynağı olarak ilgi, ihtiyaç, merak ve kabiliyet olarak 

sıralanmaktadır (Güngören, 2015). 

Öğrenme arzusu ile başarıyı yakalamak duyusunun gündelik yaşamın etkisiyle ele 

alındığı ve geliştirildiği motivasyon türüne içsel motivasyon denir (Ryan ve Deci, 2007). 

Bir davranışı kazanmak veya öğrenmek için baskı, dışsal dürtü, ve ödüllerden çok 

hoşlanma, zevk alma ve zorlama olmadan kazanılan motivasyon çeşididir (Middleton ve 

Spanislı, 1999; Raffini 1996; Johnson ve Johnson, 1985). 

Dışsal ve içsel güdülenme birbirini etkiler. Örneğin, ödül kazanmak veya cezadan 

kaçınmak için geliştirilen özellikler becerileri geliştirir. Becerilerin gelişmesi ile sorunlar 

karşısında daha cesurdur (Schunk, 2009). Ayrıca merak, meydan okuma, hayal gücü gibi 
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unsurlar ve kontrol, içsel motivasyonu sağlayan kaynaklar arasında gösterilebilir (Lepper ve 

Hoodel, 1989). 

Motivasyonsuzluk: Motivasyonun gerçekleşmesi bireylerin yaptıkları eylemleri ve bu 

eylemlerin bir sonucu olarak ortaya çıkan olaylar arasında bağlantıyı kuramamalarına bağlıdır. 

Bu tür bir iletişim kuramayan bireyler, içsel ve dışsal motivasyonu gerçekleştiremezler.  Kişisel 

olarak yetersizlik yaşayan insanlar motivasyonu tamamlayamayan kişilerdir (Vallerand ve 

arkadaşları, 1992). 

Motivasyon eksikliği, içsel ya da dışsal motivasyon olmaması anlamına gelir. 

Motivasyonsuzlukta kişi yapacağı hareket ile hareketin netice arasında bağlantı kuramaması, 

hareketin yetersiz olduğu duygusu gibi bazı duygu ve düşünceler yer almaktadır (Ünal-

Karagüven, 2012).  

İçsel ve dışsal motivasyon zamanla duruma göre değişebilmektedir (Akbaba, 2006). Zira 

eylemin kendisi içsel motivasyonda ödüllendirici durumundayken, dışsal motivasyonda 

dışarıdan gelen övgü ya da ödüle ihtiyaç duymaktadır. Çelik’e göre (2003),  İçsel motivasyonu 

sağlayan öğeler; tamamlama, yarışma, özdeşim kurma, yenilikler ve sürprizlerle karşılaşma, 

karşı koymadır (Akt. Akbaba, 2006). 

Dijital oyunlar, içsel motivasyon öğelerine sahip olduğundan bireyde içsel motivasyonu 

arttırabilmektedir (Popov ve arkadaşları, 2019).  

Motivasyon, pozitif ve negatif motivasyon olarak da ele alınmaktadır (Akbaba, 2006). 

Ancak bakış açısına göre bu durum değişebilmektedir. Mesela, gençlerin oyun motivasyonunun 

yüksek olması gençler için pozitif motivasyon olarak yorumlanabilirken gencin babası-annesi 

yada öğretmeni için negatif motivasyon olarak yorumlanabilmektedir. 

2.4. Serbest Zaman 

2.4.1. Serbest Zaman Kavramı 

Zaman kavramı görecelidir ve farklı bakış açılarından anlamlıdır. Kelime anlamı; 

geçmişten bugüne kontrolümüz dışında gelen geleceğe yönelik sürekli bir süreçtir (Smith, 

1998). 

Passing (2004), çalışmalarında zamanı üç bölüme ayırmıştır: Fiziksel, biyolojik ve 

psikolojik.  Fiziksel zaman, doğanın hareketlerinden öğrenilen güneşin, ayın ve dünyanın 

hareketlerine göre saat yardımıyla ölçülebilen sürekli gerçek zamanlı zamanı ifade eder. 

Biyolojik zaman, organizmaların yaşam döngüsü ile ilgilidir. Beslenme ve üreme bu duruma 

örnek olarak gösterilebilir. Başka deyişle biyolojik zaman, vücut-çevre bütünlüğünün işlevini 

düzenler. Psikolojik zaman ise subjektif olup hissedilebilen veya algılanabilen zaman olarak 
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tanımlanmaktadır. Fiziksel ve biyolojik zamana bağlı olarak psikolojik zamanı algılama veya 

anlama daha güçtür (Gürbüz ve Aydın, 2012)  

Günümüz bilgi çağında zamanı etkin ve doğru kullanmak çok önemlidir. Kişinin zamanı 

iyi değerlendirmesi, iş yaşamına, sosyal hayatına, dinlenme ve eğlenceye adanmış biyolojik ve 

fiziksel ihtiyaçları karşılanmasına ayırdığı zamanı iyi yönetmekle yakından ilişkilidir. Bu 

durumda yapması gereken sahip olduğu zamanı en iyi şekilde değerlendirmesidir ( Scott, 1997). 

Serbest zaman: Sosyal ve toplumsal etkileşimi içeren eğlence etkinlikleri dahil kalan tüm 

süreyi ifade eder (Australian Bureau of Statistics, 1998). 

Tüm bu gruplamalar değerlendirildikten sonra serbest zamanın ayrı bir bölüm 

oluşturduğu dikkat çekmektedir. Bu ifadelere göre serbest zamanı kendi kapsamında üç ana 

başlık altında toplamakta sakınca olmayacaktır:  

1- Fizyolojik ihtiyaçlar (yeme-içme, uyku, kişisel bakım) için ayrılmış zaman  

2- Çalışma dışındaki ihtiyaçlar, yani serbest zamanın yarısı ( ev işleri, alışveriş, bahçe 

temizliği) için ayrılmış zaman, son olarak araştırmanın kavramsal çerçevesinde önemli 

bir yere sahip olan  

3- Serbest zaman; kişinin özgürce ve serbestçe harcadığı zaman olarak ifade edilebilir 

(Kır, 2007). Literatürde serbest zamanla ilgili bir çok kavramsal  tanıma rastlamak 

mümkündür. 

Bu alandaki liderlerden biri olan Torkildsen (2005), serbest zamanı, bireyin herhangi 

bir zorlama olmadan istediğini veya ne yapacağını seçebilme hakkının özgürlüğü ifadesi 

şeklinde tanımlanmaktadır.  

Broadhurst (2002) serbest zamanı, istediğimiz gibi harcayabilecek uygun zaman dilimi 

olarak tanımlamaktadır. 

Diğer bir tanımda serbest zaman, çalışma saatleri dışında, uykuda geçen sürenin, işe 

gidip gelme ve zorunlu ihtiyaçları karşılaması için (yemek yemek, vücudu temizlemek vb.) 

harcanan zaman hariç kişinin istediği gibi kullandığı zaman olarak yapılanmıştır (Soyer ve Can, 

2003). 

2.4.2. Serbest Zaman Temel Fonksiyonları 

Karaküçük (2005)’e göre serbest zaman fonksiyonları dinlenme, eğlenme ve gelişim 

fonksiyonlarından oluşmaktadır. 

1- Dinlenme Fonksiyonu 

2- Eğlenme Fonksiyonu 

3- Gelişim Fonksiyonu  
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2.4.2.1. Dinlenme fonksiyonu 

Dinlenme fonksiyonu, serbest zamanın temel fonksiyonudur. İş yaşamı boyunca 

değerlendirilen, farklı algılamalarla ve serbest zamanı en iyi şekilde ifade eden fonksiyonudur. 

Çalışmanın ardından yorgunluk ve stresten temizlenme, sinir gerginliğini ve vücut erozyonunu 

giderici bir işle rolünü üstlenmiştir. Bu, işçilerin sanayi devriminin başlangıcında serbest 

zamanlarında fiziksel güçlerini geri kazanmak amacıyla kullandıkları fonksiyondur (Karaküçük, 

2005). 

 12-15 saatlik çalışmanın olduğu dönemler içinde dinlenme sadece fiziksel dinlenme 

olarak algılanıyordu. Bugün çalışma dışı saatler bir düzene konulmuştur. Dinlenme fiziksel ve 

ruhsal olarak yenilenmek için aktif veya pasif pek çok boş zaman faaliyetinin gerçekleştirilmesi 

olarak ifade edilmektedir (Karaküçük, 2001). 

Dinlenme fonksiyonunda bireyler iş hayatının neden olduğu yorgunluktan kurtulmak ve 

stresi atmak için serbest zamanlarında dinlenmek ve rahatlamak maksadıyla rekreasyonel 

faaliyetlere katılmaktadırlar (Akyüz, 2015).  

2.4.2.2. Eğlenme fonksiyonu 

Eğlenme fonksiyonu,  tüm spor branşlarına ve diğer aktivitelere pasif ve aktif olarak 

katılma imkânı sağlayan, aynı zamanda bireylerin can sıkıntısında kurtulmasına yardımcı olarak 

can sıkıntısından sonraki eğlenceyi ve rahatlığı ifade eden fonksiyon olarak tanımlanmaktadır. 

Ayrıca bireyin zamanını kaliteli değerlendirmesi, kişisel merakı gidermek ve can sıkıcı 

durumlardan uzaklaşması için eğlence etkinliklerine katılma anlamı da üstlenmiştir 

(Cevahircioğlu, 2007). 

Can sıkıntısı, sonra eğlenme ve rahatlamayı ifade eden, yarışmanın oyun eğlencesini 

aşmayan bütün sporlarda ve diğer aktivitelerde aktif veya passif olarak faaliyetlere katılma 

imkânı sağlar (Walker ve Wang, 2009) 

Püsküllüoğlu (2005)’e göre, faaliyetlere katılan bireyler faaliyetlerin sayısını arttırdıkça 

kazandıkları başarı ve statülerini de arttırmakta bunun sonucunda da eğlence,  kişisel yaşantıda 

değer kazanmaktadır.  

2.4.2.3. Gelişim fonksiyonu 

Serbest zaman; yerinde ve değerinde kullanıldığında bireye dinlenmek, eğlenmek, 

gelişmek, sosyalleşmek, bilgisini genişletmek, görüş ve düşünce alanını, kendi sorumluluğunu, 

zamanı kullanmada, çalışmada seçim yapmaktır. İnsanın kendini bulmasına yardımcı olmaktır. 

Kötü kullanılırsa; bireylerde zararlı alışkanlıklar, tembellik, düzensizlik, serserilik, dikkatsizlik, 

bıkkınlık, asabilik vb. hallerin kazanılmasına neden olmaktadır (Karaküçük ve Ekenci, 1995). 
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Gelişme fonksiyonu, insan düşüncesini günlük faaliyetlerin otomasyondan kurtaran, çok 

çeşitli toplumsal katılıma izin veren ve insan kişiliğini geliştirip sergilemesine eğilimli olan ve 

çıkarcı olmayan etkinlikleri içerir (Karaküçük, 1995). 

Bireyin tinsel ve bedensel problemlerinin iyileştirilmesini sağlayan bu tür faaliyetler 

tinsel ve fiziksel yenilenmeyi aktifleştirir ve neticede bireyin kişisel gelişimine katkıda bulunur 

(Sağcan, 1986).  

2.4.3. Serbest Zaman Katılımı Etkileyen Unsurlar 

2.4.3.1. Serbest Zaman Katılımı Engelleyen Unsurlar 

(Crawford ve Godbey, 1987), Çalışmanın önemli nedenlerinden biri serbest zamana 

katılım engelleri ve serbest zaman deneyimleri üstünde potansiyel olarak büyük etki 

yaratmasıdır. Serbest zaman engellerini tanımlamanın daha etkili planlar üretilmesine ve 

serbest zaman faaliyetlerinin iyi bir şekilde yönetilmesine yardım ettiği bilenmektedir.  

 Serbest zaman etkinliklerine faal olarak katılım ile sosyal, fiziksel, zihinsel, ruhsal ve 

toplumsal yönde pek çok yararlı sonuçlar elde edilebilmektedir. Bazen katılımın olması için bazı 

engelleri aşmak gerekebilir. Bireysel çaba ve sabır isteyen bu durum farklı zamanlarda fiziksel 

ya da psikolojik mücadele gerektirebilir. Rekreasyon faaliyetlerine ulaşmada veya katılmada 

görülen zorluklar ve olanaksızlıklar kişinin kendisinden veya kendi haricinde oluşan 

sebeplerden kaynaklanmakta ve serbest zamanlarda yapılan etkinliklere yönelik oluşan engeller 

olarak adlandırılmaktadır (Crompton ve arkadaşları, 2005). 

Jackson (1988) ise engel kavramını, kişiyi etkileyebilecek soyut yada somut olumsuz 

faktörleri birleştirerek motivasyon eksikliğine sebep olması ve bunun serbest zamana dayalı bir 

etkinliğin kişinin katılmaması veya katılım sıklığının azalması olarak tanımlamaktadır. 

1990’lardan önce serbest zaman engellerine yönelik yapılan çalışmalara bakıldığında 

üzerinde durulan soru şudur: “Bazı insanlar belirgin olarak istemelerine rağmen neden serbest 

zaman etkinliklerine katılmıyorlar?” Bu soruya dayanarak pek çok çalışmada, serbest zaman 

tercihi ile katılım arasındaki ilişkiyi baskılayan kısıtlamaları açıklamaya özen gösterilmiştir 

(Jackson ve Scott, 1999). 

Serbest zaman ve eğlence katılımında kişisel, kişilerarası ve yapısal faktörlerle beraber 

sosyal, ekonomik ve demografik özellikler de engel oluşturabilmektedir. Toplumdaki sosyal 

gruplar, kültürel farklılıklar, ekonomi düzeyi ve refah seviyesi, yaş, cinsiyet, medeni durum vb. 

demografik değişkenler serbest zaman ve eğlence katılımları, tercihleri ve davranışları üzerinde 

olumsuz bir etkiye sahiptir. Modern çağda bozulan sosyal yapı ve doğal çevre koşulları kişileri 

rahatsız etmeye, doğanın dengesini bozmaya başladı. Bu da mutluluk, neşe, zevk alma, huzur 

gibi durumları arayan kişinin serbest zaman aktivitelerine olan ihtiyacını da arttırmıştır 

(Karaküçük ve Gürbüz, 2007). Buna karşın yapılan araştırmalar bireylerin farklı nedenlerden 
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dolayı  serbest zaman  içerisinde kendilerine yeteri kadar  yer bulamadıklarını, kendileri için 

önemli olan bu gibi etkinliklere çeşitli sebeplerden dolayı katılamadıklarını ve engellendiklerini 

de söylemektedirler (Alexandris ve Carroll, 1997). 

Serbest zaman faaliyetlerine katılımı kısıtlayan faktörler üç ana gruba ayrılır: Bireysel,  

yapısal ve toplumsal (Crawford ve arkadaşları, 1991).  

Bireysel kısıtlamalara örnek olarak alaka eksikliği, gerginlik, bunalım, kaygı, öz-yeterlilik 

vb. kavramları gösterilebilir. Toplumsal kısıtlamalarda örnek olarak bireyin eğlence 

faaliyetlerine katılımı için gerekli diğer kişilerin eksikliği ya da bireyin tek başına katılmak 

istememesi yer almaktadır. Yapısal kısıtlamalar ise, parasal yetersizlik, zamansal yetersizlik, 

kötü hava koşulları, bilgi ve ulaşım eksikliği, sosyo-kültürel yapılar vb. olarak gösterilebilir 

(Nyaupane ve Andereck, 2008).  Bu kısıtlamaların güçlü yönleri, farklı bireyler ve/veya gruplar 

için farklılaşmaktadır (Jackson, 2000). Mesela, çalışanlardan daha fazla zamanı olan öğrenciler, 

parasal kaynaklar açısından çalışanlara göre daha çok kısıtlanmaktadırlar. 

 Önemli görülen ve en çok incelenen kısıtlayıcılar olan yapısal kısıtlamalar, genellikle 

fiziksel kısıtlamaları,  kötü hava koşulları gibi coğrafi koşulları, finansal zorluklar ve sınırlı süre 

ile ilişkilendirilir. Sosyal kısıtlamalar ise, bu tür eylemlerin yapılabileceği sosyal ortamın 

uygunluğuyla ilgilidir (Albayrak ve arkadaşları, 2007). 

Kişiler aileleri, arkadaşları, meslektaşları veya diğer kişiler tarafından negatif 

etkileniyorsa burada sosyal bir kısıtlamadan bahsedilebilir. Öte yandan, kişisel kısıtlayıcılar ise 

belirli bir etkinliğe karşı ortaya çıkan kaygı, endişe, bitkinlik veya depresif duygularını içerir. 

Kişisel ve toplumsal engellerin serbest zaman etkinlikleri seçimi esnasında, yapısal 

kısıtlayıcıların ise ekseriyetle yapılan seçimlerin katılım düzeyine gelmesine kadar geçen sürede 

etkilidir. En yaygın engellerden biri de zamandır. "Zamanın yetersizliği" kısıtlayıcısına dikkat 

çeken birçok çalışma vardır. Diğer önemli kısıtlayıcılar para, aile sorumlulukları, mutsuzluk, ilgi 

azlığı, tesis, karar verme ve bedensel kısıtlayıcılar olarak görülmektedir (Alexandris ve 

Carroll,1997; Burton ve arkadaşları, 2003; Demirel ve Harmandar, 2009; Ergül, 2008). 

2.4.3.2. Serbest Zaman Katılımı Teşvik Eden Unsurlar 

Serbest zaman kolaylaştırıcılarına dair yapılan çalışmalar incelendiğinde epeyce az 

sayıda oldukları ve ilk yıllarda yapılan araştırmaların genellikle kurumsal temellere 

dayandırılmaya çalışıldığı görülmektedir (Hubbard ve Mannell, 2001; Raymore, 2002). 

Son yıllardaki gelişmeler nedeniyle serbest zaman etkinliklerine katılmanın önündeki 

engeller rahat bir şekilde aşılarak kolaylıklar sağlamıştır. Serbest zamanların artışına teknolojik 

gelişmeyi, rahat ulaşım kolaylığı, gelir ve refah seviyelerinin artması vb. durumlar örnek olarak 

gösterilebilir (Gibson ve Wood, 2000). 
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Raymore (2002) araştırmasında serbest zaman etkinliklerine iştirak etme ya da iştirak 

etmeme durumunu açıklamada sadece engelleyen durumları bulmanın yeterli olmadığını 

bununla beraber katılımı teşvik eden faktörlerin de bilinmesi gerektiğini savunmaktadır.  

Serbest zaman katılımı teşvik eden unsurların belirlenmesi, bireyi aktivitelere katılıma teşvik 

eder ve katılımda süreklilik sağlar.  

2.4.3.2.1. Serbest Zaman Katılımını Destekleyen Sosyal ve Ekonomik Etkenler 

2.4.3.2.1.1. Ekonomik Verimlilik ve Çalışma Koşullarındaki Gelişmeler: 

İş hayatında çalışan personelin serbest ve dinlenme zamanlarını uygun aktivitelerle 

kıymetlendirme zorunluluğu getirilmiş ve çalışan personelin son zamanlarda çoğalan serbest 

zamanlarına yönelik aktivitelerle geçirmesi hedeflenmiştir (Karaküçük, 2005). 

Şehirleşme: Kentsel yaşamın insanlar üzerindeki bunaltıcı etkileri bireyin kent 

içerisindeki açık veya kapalı mekânlardaki rekreasyonel faaliyetlere veya kent dışındaki doğal 

yaşam ortamına doğrudan girmeye teşvik ediyor (Karaküçük, 2005). 

Nüfus Artışı: Nüfus artışının rekreasyonel faaliyetler üzerinde pozitif veya negatif 

etkileri olabilmektedir. Nüfus artışı beraberinde rekreasyonel hizmetlerin artmasını 

sağlayabilmekte veya rekreatif uygulama alanlarını sınırlayabilmektedir. Öte yandan, rekreatif 

faaliyetler, nüfus artışının rekreasyon eğitimi ile beraber dengelenmesine yardımcı 

olabilmektedir (Karaküçük, 2005). 

Teknoloji: Modernleşmenin getirileri olan çağdaşlaşma ve sonrasındaki otomasyon, bir 

taraftan çalışan insanların boş zamanlarını artırırken diğer yandan oluşturduğu yeni ürünlerle 

gündelik yaşamın devamlılığı için olması gereken zamanı kısaltmıştır (Karaküçük, 2005). 

Eğitim Düzeyi: Eğitim seviyesinin yüksek olduğu toplumlarda rekreasyonel etkinliklere 

katılımın daha fazla olduğu görülmektedir (Tezcan, 1982). 

Serbest zaman faaliyetlerinin en bilindik ve yaygın biçimlerinden biri fiziksel 

aktivitelerdir. Düzenli şekilde yapılan fiziksel aktivitelerin sağlıklı bir yaşam için önemi her 

geçen gün artmaktadır (Balcı ve İlhan, 2006). 

2.5. Fiziksel Aktivite 

2.5.1. Fiziksel Aktivite Kavramı 

Global anlamda günümüzde insanların ciddi problemlerinden birisinin sağlıklı yaşam 

sürdürebilme çabası olduğu bilinmektedir. Hastalanmadan yaşayabilmek, yorgun hissetmemek, 

yaşamın her zamanını değerlendirmek, doğal yetenekleri geliştirmek, fiziksel olarak güzel bir 

görüntü oluşturmak, bedensel dengeyi kontrol de tutmak kısacası, hayata karşı yaşam dolu 

olmaktır (Yan, 2007). 
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İskelet sistemimizin bir parçası olan kaslarımızın gün içerisinde kasılıp gevşeyerek 

işlemlerimizi yapmayı sağlaması ve bu kasların enerji harcayarak bunları yapmış olmasına 

fiziksel aktivite diyebiliriz. Plan ve program dahilinde bir amaç için periyodik aralıklarla yapılan 

aktivitelere egzersiz denilir. Küresel bir problem olan ve gün geçtikçe önlenemez 

problemlerden biri olan şişmanlık (obezite) ve kronik hastalıkların temel sebebi fiziksel 

aktivitelerin yetersizliğidir. Bunlar da bireylerin yaşam kalitelerini oldukça olumsuz yönde 

etkiler. Her geçen gün ülkemizde ve dünya üzerinde obezitenin ve kronik hastalıkların görülme 

sıklığı artmaktadır. Daha da önemlisi DSÖ’ye göre bu hastalıkların görülme yaşının 10 yaşın 

altına düşmesidir (Sevindik, 2011). 

Sağlıklı hayatın en önemli parçalarından biri olan fiziksel aktivitenin, bireylerin 

fizyolojik ve sosyolojik gelişimini etkilediği ve hatta zihinsel gelişime de önemli katkı sağladığı 

bilinmektedir (Demir ve Cicioğlu, 2018).  

Sağlıklı ve kaliteli bir yaşam sürdürülebilme açısından fiziksel aktivitelerin serbest 

zaman aktiviteleri ortamında önemi büyüktür. Fiziksel aktivite, iskelet kası ve eklemleri 

kullanarak enerji harcamasını artıran bir bedensel hareket olarak tanımlanır. Serbest zaman 

aktivitesi ise bireysel ilgilere ve gereksinimlere istinaden serbest zamanlarda iştirak edilen 

aktivitelerin geniş bir tanımlayıcısıdır. Bu etkinlikler; yapılandırılmış egzersiz programlarının 

yanı sıra spor, dans, yürüyüş, vb. örnekleri ihtiva edebilir (Howley, 2001). 

Fiziksel aktivitenin insan hayatına ve sağlığına katkılarının bilinmesine karşın serbest 

zamanlarda gerçekleştirilen fiziksel aktivite düzeyleri yetersizdir (Azevedo, Pavin Araújo, 

Reichert ve ark, 2007; Gomes, Matozinhos, Mendes ve ark, 2016). Dünya Sağlık Örgütü (DSÖ), 

yetişkinlerin %23’ünün ve okul dönemindeki çocukların %81’inin yeterince etkin olmadığını 

belirtmiştir. Fiziksel olarak inaktif olmanın, bir yılda global olarak 3,2 milyon insanın ölümüne 

sebebiyet veren önemli risk etkenlerinden biri olduğunu bildirmiştir (WHO, 2018). 

2.5.2. Fiziksel Aktiviteyi Etkileyen Unsurlar 

Fiziksel aktiviteyi engelleyen faktörlerden en önemlisinin zaman eksikliği olduğu bilinse 

de psikolojik, fizyolojik ve davranışsal değişkenleri içeren ve daha birçok değişkenin fiziksel 

aktiviteyi etkilediği bilinmektedir (Trost ve arkadaşları, 2002; Kirtland ve arkadaşları, 2003).  

Fiziksel aktiviteyi etkileyen unsurlar olarak biyolojik, psikolojik, fiziksel ve çevresel gibi 

birçok unsur sayabiliriz. 

• Demografik ve biyolojik etkenler: Cinsiyet, yaş, eğitim, kalıtım, medeni durum, sosyo 

ekonomik durum, sakatlığının olup olmaması vb. 

• Psikolojik, zihinsel ve duygusal etkenler: Zamanın olmaması, ruhsal durum bozukluğu, 

kişilik değişiklikleri, egzersizin algılanan engelleri, kendine güven, öz yeterlilik, 

motivasyon vb. 
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• Davranışsal özellikler ve beceriler: Beslenme alışkanlıkları, alkol ve tütün kullanımı, okul 

sporları, engellerle başa çıkma becerileri vb. 

• Kültürel ve sosyal etkiler: Grup uyumu aile ve arkadaşlarından sosyal destek, aile 

geçmişi vb. 

• Fiziksel ve çevre etkenleri: Hava şartları, mevsim, rekreasyonel alanların olması ve bu 

alanlara kolay ulaşılabilmesi, yoğun trafik, programların maliyeti, güvenlik vb. 

• Fiziksel aktivitenin özellikleri: Algılanan güç ve şiddet (Nahas, Goldfine ve Collins, 2003; 

Öztürk, 2005). 

2.5.3. Fiziksel Aktivite ve Dijitalleşme 

Günümüzde teknolojik gelişmelere göre gittikçe daha hareketsiz bir yaşam tarzı kabul 

görmektedir.  Bu yaşam biçiminden etkilenen yaş gruplarından birisi de çocuklardır. Çocuğun 

fiziksel gelişimi için hareket çok önemlidir. Günümüzde çocukların hareket sahası son derece 

sınırlıdır (Taşçı, 2010). 

Bir apartman dairesinde yaşayan,  okula servisle giden, zamanını televizyon ve 

bilgisayar karşısında geçiren çocuğun ayrıca öngörülemeyen çarpık kentleşme nedeniyle çocuk 

oyun alanlarına ve parklara gitmeye hasret kaldığı ifade edilmektedir (Ruhi, 1993). 

İnsanoğlu doğası gereği hareket etme ihtiyacındadır. Ancak 21. yüzyıl teknolojisindeki 

gelişmeler, insan için kolaylıklar sağlayarak çocukluk çağından itibaren hareketsizliğe 

yöneltmektedir. Bu inaktif yaşam şekli gençlerin ve çocukların çeşitli hastalıklara yakalanarak 

sağlık sorunlarını arttırmaktadır (Çamlıgüney, 2010). 

Teknolojik gelişmeler gençler ve yetişkinlerin yaşam tarzlarını hareketsizliğe itmesi, 

insanların merdiven yerine asansörü kullanmaları, yakın mesafe olarak gidilecek birçok yere 

araç kullanarak gitmeleri, serbest zamanlarını televizyon, tablet, bilgisayar ve akıllı telefonlar 

karşısında geçirmelerini sağlamaktadır. Bu sebeple teknolojik gelişmeler insan yaşamına 

sağladığı faydaların beraberinde pasif, aktivitelere katılmayan bir yaşam üslubunu da 

arttırmaktadır (Hekim, 2015). 

Masa başında çalışmak, oturmak, sürekli uyumak gibi sağlık üzerinde olumsuz etkisi 

olan yaşam tarzı sessiz bir öldürücü olarak kabul edilebilmektedir. Sedanter yaşam şeklinin 

sağlık üzerindeki olumsuz etkilerinden kurtulmak için egzersizlerin arttırılmasının yanında 

günlük oturarak yapılan etkinlikler de azaltılmalıdır. Yapılan araştırmalar günde 10 saatten 

fazla oturanların sedanter gruba girdiğini göstermiştir. Bu nedenle bireylerin günde 7 saatten 

fazla sürekli oturarak vakit geçirmemeleri önerilmektedir (McAuley ve Rudolph, 1995). 

2.5.4. Çocuklarda Fiziksel Aktivite 

Çocuklarda hareket ihtiyacını karşılayacak, deşarj olmalarını sağlayacak ders dışı spor 

aktiviteleri ve oyunlar giderek daha önemli hal almaktadır. Çocuğun hayatında spor aktivitesi 
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olarak oyunun çok eski çağlardan günümüze uzanan bir öyküsü vardır. Eski uygarlıklardan 

Mısır’da artık bugün eğitsel oyunlar olarak kabul edilen grup halinde el çekme etkinliğinin 

çocuklara uyarlandığı görülmektedir (Onur, 2005). 

İran'da beden eğitimi çocukların çok ilgi gösterdiği bir alandır. Çin'de Kung Fu’nun (Çin 

boksu), beden kültürü etkinliklerine damgasını vurduğu görülmektedir. Hint medeniyetinde 

dans gibi etkinlikler örgün eğitimde erken yaşlarda başlatılmaktadır (Yavuzer, 1984). 

Okula başladıktan sonra çocukların vücutlarında hızlı değişim görülmektedir. 11-13 yaş 

arasındaki çocuklar hızlı büyüyüp ve güç özellikleri gelişmeden önce kütleleri büyüdüğü için 

beden ağırlığına göre kuvvetsiz olurlar. 11 yaşına kadar erkek ve kız çocukları arasında fazla 

boy farkı yoktur. 12 yaşına gelindiğinde kızlar erkeklerden az da olsa daha uzundurlar. 13 

yaşından sonra bu durum erkeklerin lehine dönmektedir. Kızlar 9 ile 12 yaşları arasında, 

erkekler ise 11 ile 14 yaşları arasında kilo alırlar. 11 yaşlarında kızlar genellikle kiloca 

erkeklerden daha ağır olurlar. 15 yaşından sonra kızların kilolarında azalma olurken erkeklerin 

kilolarında artış başlar (Zorba, 2006). 

Cinsiyete ve yaşa göre ideal bir vücut yapısına sahip olmak açısından çocukluk 

döneminde düzenli fiziksel egzersiz ve spor yapma davranışları kazandırmak çok önemlidir. 

Fiziksel etkinlikler, yaş, cinsiyet, beslenme ve genetik yapı insan vücudunun kompozisyonunu 

belirleyen önemli faktörlerdendir. Bu sebeple çocuklara sistemli fiziksel etkinlikler yapma 

alışkanlığı kazandırılması çok önemlidir. 

Erken çocukluk döneminde hareketliliğin okulda tamamlayıcı sporlar ve planlı 

programlı yapılan egzersiz şeklini alması, fiziksel etkinlik alışkanlıklarının kazanılmasına katkı 

sağlamaktadır (Brown ve Blanton, 2002). 

Fiziksel aktivite, çocukluk çağında çocukların normal büyüme ve gelişimi sırasında göz 

ardı edilemeyecek bir konudur. Fiziksel aktivite, toplum sağlığının iyileştirilmesinde en önemli 

hayati faktörlerden biridir. Bu nedenle bu yaşlarda hastalıklardan korunmak için önleyici 

tedbirler alınmalıdır. Alışkanlıklar da sağlıklı bireyler olmak için erken yaşlardan itibaren 

öğrenilir ve geliştirilir. Bu alışkanlık, enerji alımındaki ve tüketimindeki dengesizliğin neden 

olduğu çocukluk obezitesinde koruyucu olarak önemli bir rol oynar. Ergenlik öncesi çocuklarda 

bedensel aktiviteyi değerlendirmek önemlidir. Çünkü yapılacak fiziksel etkinliklerin çocuğun 

sağlığı ve çocukluk, yetişkinlik üzerinde birçok psikolojik ve fizyolojik etkisinin olmasıdır 

(Saygın, 2003). 

Fiziksel aktivite, çocukların ve ergenlerin zihinsel, sosyal ve fiziksel gelişimine önemli 

katkı sağlar. Düzenli fiziksel etkinlikler kas, kemik ve eklem sağlığını geliştirmesi, yağ kitlesini 

azaltması, ağırlığın kontrol edilmesi, kalp ve akciğer fonksiyonlarını güçlenmesini sağladığı gibi 

bireylerin gelişmiş motor ve sosyal beceriler edinmeleri ve depresyon gibi zihinsel durumları 

kontrol edebilmelerini sağlamaktadır (Özer, 2010). 

31 



Ali TÜVER, Yüksek Lisans Tezi, Eğitim Bilimleri Enstitüsü, Mersin Üniversitesi, 2021 

İleri yaşlarda oluşabilecek bedensel ve ruhsal rahatsızlıkların önüne geçmek için 

bireylerin çocukluk döneminde düzenli spor yapma alışkanlığı edinmeleri gerekmektedir. 

Düzenli spor faaliyetleri, çocukların ve gençlerin sadece eğlenmesine, hoşça vakit geçirme, 

rekabet etmesine ve iyi hissetmesine olanak sağlamakla kalmaz, aynı zamanda egzersiz ve genel 

sağlığın da düzeltilmesini de sağlar (Urlu, 2014). 
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3. YÖNTEM 

3.1. Araştırmanın Modeli 

Bu araştırma dijital oyun oynama motivasyonu ve serbest zaman fiziksel aktivite 

kısıtlayıcıları arasındaki ilişkiyi ortaya koymayı amaçlayan ilişkisel tarama modelinde ve aynı 

zamanda öğrencilerin DOOM ve SZFAK ölçek puanlarının cinsiyet ve okul türü değişkenlerine 

göre farklılaşıp farklılaşmadığını ortaya çıkarmayı amaçlayan kesitsel tarama türünde betimsel 

bir çalışmadır olarak planlanmıştır.   

Betimsel çalışmalar, genellikle verilere ışık tutmak, olaylar arasında muhtemel ilişkileri 

ortaya çıkarmak ve standartlara uygun değerlendirmeler yapmak amacıyla yapılır. Betimsel 

araştırmalar; bir durumu tam ve doğru bir şekilde açıklayan çalışmalardır (Karasar, 2009; 

Büyüköztürk, Akgün ve arkadaşları, 2014). Tarama modelleri; bir olay veyan olguya dair 

katılımcıların ilgi, beceri, yetenek, tutum vb. özelliklerinin belirlendiği diğer araştırmalara 

nazaran daha büyük örneklemler üzerinde yapılan araştırmalardır (Karasar, 2009; 

Büyüköztürk, Akgün ve arkadaşları, 2014). 

3.2. Araştırmanın Evren Ve Örneklemi 

Bu araştırmanın sınırlandırılmış çalışma evrenini, Mersin ili resmi ortaöğretim 

okullarında okuyan 94221 öğrenci oluşturmaktadır. (Mersin Milli Eğitim Müdürlüğü sayfası) 

örneklem grubunu ise 2020/2021 Eğitim Öğretim döneminde Mersin ili merkez ilçelerde 14-18 

yaşları arasında yer alan kolayda örnekleme yolu ile seçilen 546 kişi oluşturmaktadır. 

3.3. Araştırmada Kullanılacak Veri Toplama Araçları 

3.3.1. Kişisel Bilgi Formu 

Araştırmanın amacına uygun olarak, katılımcılar ile ilgili demografik özelliklerden, 

cinsiyet, okul türü, hangi oyun türü, dijital oyun süresi, ebeveyn dijital oyun oynaması gibi 

değişkenlerin yer aldığı bölümdür. Kişisel bilgi formu, araştırma grubunu oluşturmak amacıyla 

araştırmacı tarafından hazırlanmıştır. 

3.3.2.  Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Ölçeği (DOOMÖ) 

Demir ve Hazar (2018) tarafından geliştirilmiştir. Ölçek 19 maddeden oluşmaktadır. 

DOOMÖ alt boyutları Başarı ve Canlanma, Merak ve Sosyal Kabul, Oyun İsteğinde Belirsizlik 

olarak isimlendirilmiştir. Üç alt boyutlu ölçeğin Başarı ve Canlanma alt boyutu için Cronbach 

Alpha güvenirlik katsayısı 0,81, Merak ve Sosyal Kabul için 0,79, Oyun İsteğinde Belirsizlik alt 

boyutu için 0,75 bulunmuştur. Ölçekte Oyun İsteğinde Belirsizlik alt boyutu ters (olumsuz) 

maddeleri içermektedir. 
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Ölçekte yer alan “Başarı ve Canlanma” alt boyutu 1., 2., 3., 4., 5. Maddeden,  “Merak ve 

Sosyal Kabul” alt boyutu  6., 7., 8., 9., 10., 11., 12., 13. ve 14. Maddeden, “Oyun İsteğinde 

Belirsizlik” alt boyutu 15., 16., 17., 18. ve 19. Maddeden oluşmaktadır.  “Oyun İsteğinde 

Belirsizlik” üç faktör altında toplandığı belirlenmiştir. Ölçekte, (1) “Hiç Katılmıyorum”, (2) 

“Katılmıyorum”, (3) “Kararsızım”, (4) “Katılıyorum”, (5) “Tamamen Katılıyorum” şeklinde 

puanlandırılan 5’li likert ölçeği kullanılmıştır.  

Başarı ve Canlanma: Katılımcıların dijital oyun oynarken heyecanlanması, 

meraklanması, mutlu olması gibi içsel motivasyon kaynaklarını temsil etmektedir.  

Merak ve Sosyal Kabul: Katılımcıların dijital oyun oynarken ödül-kupa-zırh kazanması, 

ses ve efektlerin çekiciliği gibi dışsal motivasyon kaynaklarını temsil etmektedir.  

Oyun İsteğinde Belirsizlik: Katılımcıların dijital oyun oynama nedenleri ve sonuçları 

arasında bağ kurmadan, dijital oyuna katılmasını temsil etmektedir. 

3.3.3. Serbest Zaman Fiziksel Aktivite Kısıtlayıcıları Ölçeği (SZFAKÖ) 

Öcal, (2012) tarafından geliştirilen Serbest zaman fiziksek aktivite kısıtlayıcıları ölçeği 

(1) “Kesinlikle Katılmıyorum”, (2) “Katılmıyorum”, (3) “Kısmen Katılıyorum”, (4) “Katılıyorum”, 

(5) “Kesinlikle Katılıyorum” şeklinde puanlandırılan 5’li Likert tipi bir ölçek olup 8 alt boyut ve 

toplam 38 maddeden oluşmaktadır. Serbest zamanda yapılan fiziksel aktivite kısıtlarını ölçmeyi 

amaçlayan bir ölçektir. Ölçekte yer alan “Fiziksel Algı” alt boyutu 1., 2., 3., 4., 5., 6. maddeden,  

“Tesis” alt boyutu 11., 12., 13., 14., 15., 16., 17., 18. maddeden,  “Gelir” alt boyutu 19., 20., 21., 

22., 23. maddeden, “Aile” alt boyutu 28., 29., 30., 31. maddeden, “Yetenek Algısı” alt boyutu 35., 

36., 37., 38. maddeden, “Zaman” alt boyutu 32., 33., 34. maddeden, “İrade” alt boyutu 7., 8., 9., 

10. maddeden, “Sosyal çevre” alt boyutu ise 24., 25., 26., 27. maddeden oluşmaktadır. 

Ölçeğin 8 alt boyutundan “Fiziksel Algı” alt boyutu bireyin fiziksel aktiviteye 

katılımında fiziksel durumunu, “Tesis” alt boyutu, bireyin yaşadığı çevrede var olan imkânlar ile 

ilgili durumları, “Gelir” alt boyutu ise serbest zamanda yapılan fiziksel aktiviteler için 

ayrılabilecek bütçe ile ilgili durumları, “Aile” alt boyutu, bireyin birinci dereceden akrabalarının 

fiziksel aktiviteye olan tutumlarının tespit edilmesi, “Yetenek Algısı” bir fiziksel aktiviteye 

yönelik olarak bireyin bilgi ve becerilerine ilişkin deneyimleri, “Zaman” bireyin günlük 

hayatında yapmak zorunda olduğu işler nedeniyle serbest zaman fiziksel aktivitesine 

ayırabildiği zamanı, “İrade” alt boyutu ise serbest zamanda katılacağı fiziksel aktiviteye devam 

edip etmeme konusunda gösterdiği ısrar ve karar alabilme gücünü son olarak “Sosyal çevre” alt 

boyutu ise “Aile” alt boyutundan farklı olarak; birinci dereceden akrabalar hariç bireyin sosyal 

çevresinde bulunan kişilerin veya grupların serbest zaman fiziksel aktivite tutumlarını 

saptamaya yöneliktir. Öcal (2012) tarafından geliştirilen bu ölçeğin güvenirliğini tespit etmek 

amacıyla iç tutarlılık katsayısına bakılmış ve her bir boyut için sırasıyla iç tutarlık katsayıları; 
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.84, .86, .92, .86, .88, .70, .73, .83 bulunurken, ölçeğin toplam iç tutarlık katsayısı 0.94 olarak 

bulunmuştur. Bu durum SZFA-K ölçeğinin serbest zaman fiziksel aktivite kısıtlayıcılarını 

saptamak için hem geçerli hem de güvenilir bir ölçek olduğunu ortaya koymaktadır.  

3.4. Veri Toplama İşlemi 

Veri toplamaya başlamadan önce; Mersin Üniversitesi Sosyal ve Beşeri Bilimler Etik 

Kurul Raporu alınmıştır (EK 1). Sonrasında Mersin ili merkez ortaöğretim kurumlarında 

araştırma yapılabilmesi için Mersin İl Milli Eğitim Müdürlüğü’nden gerekli izinler alınmıştı (EK 

2). Dünya genelinde var olan pandemi nedeniyle ülkemizdeki okulların Covid -19 salgın hastalık 

nedeniyle uzaktan eğitime geçilmesi münasebetiyle verilerimin bir kısmı okulların açık olduğu 

zamanlarda yüz yüze bir kısmı da elektronik ortamda toplanmıştır. Veriler toplandıktan sonra 

580 formdan eksik veya hatalı doldurulan ve analiz için uygun olmadığı düşünülen (yarısı boş 

bırakılmış vb.) 34 adet form kapsam dışı bırakılmış ve veri setinden silinmiştir. Araştırmanın 

örneklemi son olarak 546 katılımcıdan oluşmuştur. 

3.5. Verilerin Analizi 

Analize başlamadan önce elde edilen veriler bilgisayar ortamına aktarılarak IBM SPSS 

21.0 istatistik paket programı ile aşağıda yer alan istatiksel analizler yapılmıştır. 

Çalışmada elde edilen verilerin normal dağılım gösterip göstermediğini belirlemek için 

Basıklık ve Çarpıklık değerlerine bakılmıştır. Öğrencilerin demografik özelliklerini ortaya 

koymak için betimsel istatistikler; DOOM ve SZFAK ölçek puanlarının cinsiyete ve okul türüne 

göre farklılaşıp farklılaşmadığını belirlemek üzere t- testi ve ANOVA, DOOM ve SZFAK 

arasındaki ilişkiyi ortaya koymak üzere de Korelasyon Analizi testleri kullanılmıştır. 
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4. BULGULAR 

Tablo 4.1. 
Katılımcıların Demografik Bilgileri 
Değişkenler Gruplar f % 
 
Cinsiyet 

Erkek 
Kadın 

308 
238 

56,4 
43,6 

 
 
 
Okul Türü 

Meslek Lisesi 
Anadolu Lisesi 
Spor Lisesi 
Fen Lisesi 

106 
151 
100 
189 

19,4 
27,7 
18,3 
34,6 

 
Hangi Oyun Türü 

Online 
Offline 

383 
163 

70,1 
29,9 

Ebeveyn Dijital oyun 
oynama 

Evet 
Hayır 

109 
437 

20,0 
80,0 

Dijital Oyun Süresi 1 Saatten Az 
1 – 2  Saat 
2 Saatten Fazla 

268 
125 
153 

49,1 
22,9 
28.0 

Toplam  546 100 
Demografik özelliklerinin incelendiği 4.1. tabloda araştırmaya katılan toplam 308’i 

(%56,4) erkek ve 238’i (%43,6) kadındır. Öğrencilerin 106’sı (%19,4) Meslek lisesinde,  151’i 

(%27,7)Anadolu lisesinde, 100 (%18,3) Spor lisesinde, 189 (%34,6) Fen lisesinde olduğu, 

Öğrencilerin 383’ü (%70,1) Online oynadığı,  Ebeveynlerinin dijital oyun oynama oranları  

437’si (%80,0) hayır demişlerdir.  Öğrencilerin dijital oyun oynama sürelerine bakıldığında 

268’i (%49,1) 1 saatten az, 125’i (%22,9) 1-2 saat, 153’ü (%28,0) 2 saatten fazla olduğu 

görülmektedir. 

Tablo 4.2.  
Katılımcıların ölçek alt boyutlarından aldıkları puanlara ilişkin betimsel istatistikler ve 
araştırmaya katılan örneklem grubuna ait normallik testi sonuçları. 

Ölçek N Min Max X SS Skewness Kurtosis 

Serbest zaman fiziksel 
aktivite kısıtlayıcıları ölçeği        

Fiziksel algı 546 1.00 5.00 1,7604 ,73864 ,913 1,427 
Tesis 546 1.00 5.00 2,3047 ,91750 ,434 -,247 
Gelir 546 1.00 5.00 2,3223 1,09114 ,726 -,176 
Aile 546 1.00 5.00 1,7702 ,91633 ,922 1,095 

Yetenek algısı 546 1.00 5.00 1,9652 ,94246 ,907 ,625 
Zaman 546 1.00 5.00 2,3559 1,07045 ,469 -,587 
irade 546 1.00 5.00 2,0160 ,88791 ,691 -,090 

Sosyal çevre 546 1.00 5.00 2,4167 1,08246 ,457 -,552 
Dijital oyun oynama 
motivasyon ölçeği        

Oyun isteğinde belirsizlik 546 1.00 5.00 2,5542 1,10140 ,300 -,810 
Başarı ve canlanma 546 1.00 5.00 2,7546 ,88874 ,121 -,524 

Merak ve sosyal kabul 546 1.00 5.00 2,8063 1,06291 ,147 -,785 
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Araştırmada kullanılan ölçeklerin alt boyutlarına ilişkin Skewness ve Kurtosis 

değerlerine bakıldığında, değerlerin kabul edilebilir aralıklarda olduğu görülmektedir. 

Skewness değerlerinin +1 ile -1 arasında ve Kurtosis değerlerinin ise +2 ile -1 arasında olması 

gerektiğine dair literatürde belirtilen kriterler dikkate alındığında (Huck, 2008); tüm alt 

ölçekler için elde edilen değerlerin istenilen aralıkta olduğu ve verilerin normal dağılıma sahip 

olduğu söylenebilir. Dolayısıyla, araştırmanın alt problemlerini ve ana problemini çözümlemek 

üzere yapılacak analizler için parametrik analiz türlerinin seçilmesine karar verilmiştir.  

Tablo 4.3. 
Katılımcıların Dijital Oyun Oynama Motivasyon Ortalama Puanları ve Standart Sapmaları 
Değişkenler  SS 
Başarı  ve Canlanma 2,75 ,88 
Merak ve Sosyal Kabul 2,80 1,06 
Oyun İsteğinde Belirsizlik 2,55 1,10 
Toplam 2,72 ,81 

Araştırmaya katılan öğrencilerin dijital oyun oynama motivasyon ortalamaları tablo 

4.3.’de gösterilmiştir. Buna göre katılımcıların dijital oyun oynama motivasyon ortalama 

puanları en çok merak ve sosyal kabul alt boyutunda ( =2,80) en düşük ise oyun isteğinde 

belirsizlik alt boyutunda ( =2,55)  görülmüştür. 

Tablo 4.4. 
Serbest Zaman Fiziksel Aktivite Kısıtlayıcıları Ortalama Puanları ve Standart Sapmaları 
Değişkenler  SS 
Fiziksel Algı 1,76 ,73 
Tesis 2,30 ,91 
Gelir 2,32 1,09 
Aile 2,77 ,91 
Yetenek Algısı 1,96 ,94 
Zaman 2,35 1,07 
İrade 2,01 ,88 
Sosyal Çevre 2,41 1,08 
Toplam 2,11 ,70 

 

Tablo 4.4. de katılımcıları Serbest Fiziksel Aktivite Kısıtlayıcılarına ilişkin ortalama 

puanları ve standart sapma değerleri verilmiştir. Tablo 4.4. e göre katılımcıların en yüksek 

ortalama puanları Aile alt boyutunda iken ( =2,77). En düşük ortalama puanları fiziksel algı alt 

boyutundadır ( =1,76). 
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Tablo 4.5. 
Katılımcıların Dijital Oyun Oynama Motivasyon Cinsiyet Değişkenine Göre t Testi Sonuçları 
Değişken Cinsiyet n  ss sd t P 
Başarı ve 
Canlanma 

Erkek 
Kadın 

308 
238 

2,96 
2,47 

,91 
,77 544 6,68 ,001* 

Merak ve 
sosyal 
Kabul 

Erkek 
Kadın 

308 
238 

3,02 
2,52 

1,08 
,97 544 5,59 ,001* 

Oyun 
İsteğinde 
Belirsizlik 

Erkek 
Kadın 

308 
238 

2,47 
2,65 

1,06 
1,14 544 -1,86 ,06 

Toplam Erkek 
Kadın 

308 
238 

2,86 
2,54 

,82 
,76 544 4,65 ,001* 

*p<0,05 

Araştırmaya katılan öğrencilerin dijital oyun oynama motivasyonlarının cinsiyet 

değişkenine göre farklılaşıp farklılaşmadığını belirlemek üzere yapılan bağımsız gruplar t- Testi 

analizi sonucunda, Başarı Canlanma ve Sosyal Merak alt boyutlarında anlamlı fark bulunmuştur 

(p<0,05). Öğrencilerin dijital oyun oynama motivasyon ortalama puanları, Başarı Canlanma, 

Merak ve sosyal Kabul alt boyutların da erkekler daha yüksek. Oyun İsteğinde Belirsizlik alt 

boyutunda ise kadınlar daha yüksek çıkmıştır. 

Tablo 4.6. 
Serbest Zaman Fiziksel Aktivite Kısıtlayıcılarının Cinsiyet Değişkenine göre t Testi Sonuçları 
Değişken  Cinsiyet n  ss sd t P 
Fiziksel 
Algı 

Erkek 
Kadın 

308 
238 

1,73 
1,78 

,77 
,69 544 -,74 ,45 

Tesis Erkek 
Kadın 

308 
238 

2,22 
2,41 

,90 
,91 544 -2,40 ,01* 

Gelir Erkek 
Kadın 

308 
238 

2,30 
2,33 

1,14 
1,01 544 -,32 ,74 

Aile  Erkek 
Kadın 

308 
238 

1,77 
1,76 

,92 
,90 543 ,21 ,83 

Yetenek 
Algısı 

Erkek 
Kadın 

308 
238 

1,82 
2,14 

,88 
,98 544 -4,04 ,01* 

Zaman Erkek 
Kadın 

308 
238 

2,32 
2,39 

1,10 
1,02 544 -,72 ,47 

İrade Erkek 
Kadın 

308 
238 

1,95 
2,09 

,91 
,85 544 -1,72 ,08 

Sosyal 
Çevre 

Erkek 
Kadın 

308 
238 

2,30 
2,56 

1,04 
1,11 544 -2,81 ,00* 

Toplam Erkek 
Kadın 

308 
238 

2,05 
2,19 

,70 
,68 543 -2,19 ,02* 

*p<0,05 

Araştırmaya katılan öğrencilerin serbest zaman fiziksel aktivite kısıtlayıcılarının cinsiyet 

değişkenine göre farklılaşıp farklılaşmadığını belirlemek üzere yapılan bağımsız gruplar t- Testi 

analizi sonucunda, Tesis, Yetenek Algısı ve Sosyal Çevre alt boyutlarında anlamlı fark 

bulunmuştur (p<0,05). Tesis, Yetenek Algısı ve Sosyal Çevre alt boyutlarında Kadınların 

ortalama puanları erkeklerinkinden daha yüksektir. 
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Tablo 4.7. 
Katılımcıların Dijital Oyun Oynama Motivasyonlarının Okul Türü Değişkenine Göre Anova 
Sonuçları 

Değişken Okul Türü N  SS F P Fark 
 Meslek Lisesi 106 2,59 1,01    
 Anadolu Lisesi 151 2,68 ,78   1-4 

Başarı ve Canlanma Spor Lisesi 100 2,52 ,80 9,92 
 ,001* 2-4 

 
 Fen Lisesi 189 3,02 ,86   3-4 
 Meslek Lisesi 106 2,58 1,12    
 Anadolu Lisesi 151 2,81 ,98   1-4 
Merak ve Sosyal Kabul Spor Lisesi 100 2,51 1,04 8,52 ,001* 3-4 
 Fen Lisesi 189 3,08 1,03    
 Meslek Lisesi 106 2,41 1,09    

 Anadolu Lisesi 151 2,85 1,11   1-2 
2-3 

Oyun İsteğinde Belirsizlik Spor Lisesi 100 2,55 1,05 5,98 ,001* 4-2 
 Fen Lisesi 189 2,39 1,06    
DOOM Toplam Meslek Lisesi 

 106 2,54 ,92    

Anadolu Lisesi 151 2,79 ,74 6,73 ,001* 1-4 

Spor Lisesi 100 2,52 ,82   2-3 
3-4 

Fen lisesi 189 2,88 ,74    
*p<0,05 

Araştırmaya katılan öğrencilerin dijital oyun oynama motivasyonlarının okul türü 

değişkenine göre farklılaşıp farklılaşmadığını belirlemek üzere yapılan ANOVA analizi 

sonucunda tüm alt boyutlarda anlamlı fark bulunmuştur (p<0,05). Farklılığın kaynağını 

incelemek için post hock analizi sonucunda Başarı ve Canlanma alt boyutunda Fen Lisesi 

öğrencilerinin ortalama puanı ( =3,02) diğerlerinden daha yüksek bulunmuştur. Merak ve 

Sosyal Kabul alt boyutunda Fen Lisesi öğrencilerinin ortalama puanı ( =3,08) diğerlerinden 

daha yüksek bulunmuştur. Oyun İsteğinde Belirsizlik alt boyutunda Anadolu Lisesi 

öğrencilerinin ortalama puanı ( =2,85) diğerlerinden daha yüksek bulunmuştur. 
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Tablo 4. 8. 
Katılımcıların Serbest Zaman Fiziksel Aktivite Kısıtlayıcılarının Okul Türü Değişkenlerine Göre 
Anova Sonuçları 

Değişken Okul Türü N  SS F P Fark 
 Meslek Lisesi 106 2,01 ,89    
 Anadolu Lisesi 151 1,76 ,73   1-2 
Fiziksel Algı 
 Spor Lisesi 100 1,78 ,77 7,29 ,001* 1-4 

 Fen Lisesi 189 1,60 ,56    
 Meslek Lisesi 106 2,38 ,99    

 Anadolu Lisesi 151 2,59 ,85   1-3 
2-3 

Tesis Spor Lisesi 100 2,04 ,89 9,65 ,001* 2-4 
 Fen Lisesi 189 2,16 ,87    

 Meslek Lisesi 106 2,55 1,17    
 

Gelir Anadolu Lisesi 151 2,57 1,10 8,47 ,001* 
1-3 
1-4 
2-3 

 Spor Lisesi 100 2,15 ,97   2-4 
 

 Fen Lisesi 189 2,08 1,01    
 Meslek Lisesi 106 1,97 1,04    
 Anadolu Lisesi 151 2,00 ,99   1-4 
Aile Spor Lisesi 100 1,73 ,95 11,70 ,001* 2-4 
 Fen Lisesi 189 1,48 ,63    
 Meslek Lisesi 106 2,12 1,04    
 Anadolu Lisesi 151 2,05 ,91    
Yetenek Algısı Spor Lisesi 100 1,79 ,95 2,91 ,034*  
 Fen Lisesi 189 1,89 ,87    
 Meslek Lisesi 106 2,19 1,05   2-1 

 Anadolu Lisesi 151 2,62 1,06   2-3 
 

Zaman Spor Lisesi 100 1,97 ,98 8,93 ,001* 3-4 
 Fen Lisesi 189 2,43 1,05    
 Meslek Lisesi 106 2,12 ,97    
İrade Anadolu Lisesi 151 2,03 ,79   1-3 
 Spor Lisesi 100 1,80 ,86 2,68 ,046*  
 Fen Lisesi 189 2,05 ,90    
 Meslek Lisesi 106 2,33 1,13    

 Anadolu Lisesi 151 2,70 1,08   2-1 
2-3 

Sosyal Çevre Spor Lisesi 100 2,22 1,03 5,26 ,001* 2-4 
 

 Fen Lisesi 189 2,33 1,04    

SZFAK Toplam 

MeslekLisesi 106 2,23 ,83   1-3 
Anadolu Lisesi 151 2,29 ,61   1-4 
Spor Lisesi 100 1,94 ,73 8,54 ,001* 2-3 
Fen lisesi 189 1,99 ,61   2-4 

*p<0,05 

Araştırmaya katılan öğrencilerin serbest zaman fiziksel aktivite kısıtlayıcılarının okul 

türü değişkenlerine göre farklılaşıp farklılaşmadığını belirlemek üzere yapılan ANOVA analizi 

sonucunda tüm alt boyutlarda anlamlı fark bulunmuştur (p<0,05). Farklılığın kaynağını 

incelemek için post hock analizi sonucunda Fiziksel algı ( =2,01)  Yetenek Algısı ( =2,12) ve  
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İrade ( =2,12) alt boyutunda Meslek lisesi öğrencilerinin ortalama puanları diğerlerinden daha 

yüksek bulunmuştur. Tesis ( =2,59), Gelir ( =2,57),  Aile ( =2,00), Zaman ( =2,62), ve Sosyal 

Çevre ( =2,70) alt boyutunda Anadolu Lisesi öğrencilerinin ortalama puanları diğerlerinden 

daha yüksek bulunmuştur. 

 
Tablo 4. 9. 
Katılımcıların Dijital Oyun Oynama Motivasyonlarının Dijital Oyun Oynama Süresi Değişkenine 
Göre Anova Sonuçları 

*p<0,05 

Araştırmaya katılan öğrencilerin dijital oyun oynama motivasyonlarının dijital oyun 

oynama süresi değişkenine göre farklılaşıp farklılaşmadığını belirlemek üzere yapılan ANOVA 

analizi sonucunda Başarı ve Canlanma ile Merak ve Sosyal Kabul alt boyutlarında anlamlı fark 

bulunmuştur (p<0,05). Farklılığın kaynağını incelemek için post hock analizi sonucunda Başarı 

ve Canlanma alt boyutunda öğrencilerin 2 saatten fazla dijital oyun oynama süresinin ortalama 

puanı ( =3,23) olarak diğerlerinden daha yüksek bulunmuştur. Merak ve Sosyal Kabul alt 

boyutunda öğrencilerin 2 saatten fazla dijital oyun oynama süresinin ortalama puanı ( =3,33) 

olarak diğerlerinden daha yüksek bulunmuştur. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Değişken Oyun süresi N  SS F P Fark 

Başarı ve Canlanma 
 

1 saatten az 268 2,43 ,78 
46,21 ,01 

1-2 
1-3 
2-3 

1-2 saat 125 2,85 ,82 
2 saatten fazla 153 3,23 ,87 

Merak ve Sosyal Kabul 
1 saatten az 268 2,44 ,92 

39,63 ,01 
1-2 
1-3 
2-3 

1-2 saat 125 2,92 1,08 
2 saatten fazla 153 3,33 1,050 

Oyun İsteğinde Belirsizlik 
1 saatten az 268 2,52 1,12 

,36 ,69  1-2 saat 125 2,62 1,07 
2 saatten fazla 153 2,54 1,08 

DOOM Toplam 
1 saatten az 268 2,46 ,74 

34,618 ,01 
1-2 
1-3 
2-3 

1-2 saat 125 2,82 ,79 
2 saatten fazla 153 3,09 ,76 
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Tablo 4. 10. 
Katılımcıların Serbest Zaman Fiziksel Aktivite Kısıtlayıcılarının Dijital Oyun Oynama Süresi 
Değişkenine Göre Anova Sonuçları 

 

 

 

 

 

*p<0,
05 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Araştırmaya katılan öğrencilerin serbest zaman fiziksel aktivite kısıtlayıcılarının dijital 

oyun oynama süresi değişkenine göre farklılaşıp farklılaşmadığını belirlemek üzere yapılan 

ANOVA analizi sonucunda tüm alt boyutlarda anlamlı fark bulunamamıştır (p<0,05). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Değişken Oyun süresi  N   SS F P 

Fiziksel algı 
1 saatten az 268 1,77 ,72 

,18 ,83 1-2 saat 125 1,74 ,68 
2 saatten fazla 153 1,73 ,80 

Tesis  
1 saatten az 268 2,33 ,82 

,37 ,68 1-2 saat 125 2,31 ,81 
2 saatten fazla 153 2,25 ,80 

Gelir 
1 saatten az 268 2,31 1,04 

,08 ,99 1-2 saat 125 2,32 1,12 
2 saatten fazla 153 2,33 1,14 

Aile  
1 saatten az 268 1,81 ,93 

,80 ,44 1-2 saat 125 1,69 ,74 
2 saatten fazla 153 1,75 1,01 

Yetenek algısı 
1 saatten az 268 2,00 ,93 ,58 ,56 
1-2 saat 125 1,92 ,85 
2 saatten fazla 153 1,91 1,02 

Zaman 
 

1 saatten az 268 2,37 ,97 ,14 ,89 
1-2 saat 125 2,33 1,05 
2 saatten fazla 153 2,33 1,23 

İrade 
1 saatten az 268 2,04 ,87 ,65 ,53 
1-2 saat 125 1,93 ,82 
2 saatten fazla 153 2,03 ,96 

Sosyal Çevre 
 

1 saatten az 268 2,43 1,09 ,16 ,84 
1-2 saat 125 2,37 1,01 
2 saatten fazla 153 2,41 1,11 

Toplam 
1 saatten az 268 2,14 ,66 ,34 ,71 
1-2 saat 125 2,08 ,68 
2 saatten fazla 153 2,09 ,77 
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Tablo 4.11. 
Katılımcıların Dijital Oyun Oynama Motivasyonu ve Serbest Zaman Fiziksel Aktivite 
Kısıtlayıcıları Arasındaki İlişki 
Değişkenler  (1) (2) (3) (4) (5) (6) (7) (8) (9) (10) (11) (12) 

(1) Başarı ve Canlanma 
             
             

(2) Merak ve sosyal 
r ,788 1           
p ,001            

3) Oyun İsteğinde 
belirsizlik 

r ,177 ,192 1          

p ,001 ,001           

(4)DOOM TOPLAM 
r ,840 ,917 ,528 1         
p ,001 ,001 ,001          

(5) Fizksel Algı 
r ,020 -,011 ,205 ,072 1        
p ,635 ,795 ,001 ,091         

(6) Tesis 
r ,076 ,092 ,245 ,167 ,464 1       
p ,076 ,032 ,001 ,001 ,001        

(7) Gelir 
r ,085 ,058 ,187 ,128 ,358 ,635 1      
p ,046 ,174 ,001 ,003 ,001 ,001       

(8) Aile 
r -,028 -,061 ,158 ,010 ,369 ,460 ,500 1     
p ,512 ,154 ,001 ,809 ,001 ,001 ,001      

(9) Yetenek Algısı 
r ,022 -,006 ,225 ,083 ,565 ,478 ,391 ,487 1    
p ,610 ,882 .001 ,054 ,001 ,001 ,001 ,001     

(10) Zaman 
r ,111 ,063 ,189 ,138 ,296 ,530 ,479 ,477 ,487 1   
p ,010 ,141 ,001 ,001 ,001 ,001 ,001 ,001 ,001    

(11) İrade 
r ,129 ,096 ,244 ,184 ,675 ,456 ,324 ,343 ,628 ,419 1  
p ,003 ,024 ,001 ,001 ,001 ,001 ,001 ,001 ,001 ,001   

(12) Sosyal Çevre 
r ,089 ,080 ,243 ,162 ,334 ,608 ,613 ,532 ,518 ,523 ,432 1 
p ,038 ,062 ,001 ,001 ,001 ,001 ,001 ,001 ,001 ,001 ,001  

(13)SZFAK TOPLAM 
r ,085 ,058 ,085 ,164 ,678 ,838 ,763 ,686 ,740 ,689 ,694 ,778 
p ,047 ,176 ,047 ,001 ,001 ,001 ,001 ,001 ,001 ,001 ,001 ,001 

 

Ataştırmaya katılan öğrencilerin dijital oyun oynama motivasyonu ve serbest zaman 

fiziksel aktivite kısıtlayıcıları arasındaki ilişkiyi incelemek amacıyla hesaplanan pearson 

korelasyon katsayısı sonucunda DOOM ile SZFAK arasında pozitif yönlü düşük düzeyde anlamlı 

ilşki tespit edilmiştir (p<0,05). Alt boyutlar bazında incelendiğinde DOOM ile SZFA ölçeğinin alt 

boyutları olan fiziksel algı, aile ve yetenek algısı arasında ilişki tespit edilememiştir. Diğer 

taraftan tesis, gelir, zaman, irade ve sosyal çevre alt boyutlarıyla pozitif yönlü düşük düzeyde 

anlamlı ilişki tespit edilmiştir. 
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5. TARTIŞMA, SONUÇ VE ÖNERİLER 

5.1. Tartışma 

Bu araştırmada Mersin ili ortaöğretim kurumlarında okuyan öğrencilerin dijital oyun 

oynama motivasyonlarıyla serbest zaman fiziksel aktivite kısıtlıyıcıların çeşitli değişkenlere 

göre incelenmesi amaçlanmıştır. Katılımcıların 308’inin erkek, 238’inin ise kadın olduğu 

görülmüştür. Araştırmada elde edilen bulgular belirlenen alt amaçlar çerçevesinde ele alınmış 

ve tartışılmıştır. 

Bu araştırmanın birinci alt problemi katılımcıların dijital oyun oynama motivasyon 

düzeylerinin ne durumda olduğunu ortaya koymaktır. Araştırmada dijital oyun oynama 

motivasyon ortalama puanları en yüksek “merak ve sosyal kabul” alt boyutunda ( =2,80) en 

düşük ise “oyun isteğinde belirsizlik” alt boyutundadır ( =2,55). Öğrencileri dijital oyun 

oynamaya iten merak ve sosyal kabul alt boyutu çevresel nedenlere bağlı olarak da arttığı ve 

çevresel nedenlerle paralellik gösterdiği; özellikle ödül kazanma, seviye atlama, takdir edilmek, 

hırs, rakiplerine meydan okuma, oyunlardaki kurgu (hikaye) merakı, ses ve efektlerin çekiciliği 

vb. durumların etken olduğu düşünülmektedir. Oyunlarda sonraki aşamaların yeni oyun 

seçenekleri ya da ödüllerin merakı, kazanma hırsı, öğrencinin dijital oyun oynama 

motivasyonunu arttırabilir. Oyun isteğinde belirsizlik alt boyutunda ise diğer alt boyutlara 

kıyasla motivasyonda düşük bir etken olduğunu görebilmekteyiz. Bunun sebebi olarak 

katılımcıların dijital oyun oynama avantajları veya dez avantajları hakkında yeterince bilgiye 

sahip olmadıkları düşünülebilir.  Nitekim Akköse (2020) ortaöğretim öğrencilerinin dijital oyun 

oynama motivasyonu üzerine yaptığı çalışmada benzer bulgulara ulaşmıştır. Benzer olarak 

Tekkurşun Demir ve Cicioğlu, (2019) ortaöğretim öğrencileri üzerinde yaptıkları çalışmada 

dijital oyun oynama motivasyonunda en yüksek ortalamaları “Merak ve sosyal kabul”  en düşük 

ortalamaların “Oyun isteğinde belirsizlik” alt boyutunda olduğunu belirtmişlerdir. 

Bu araştırmanın ikinci alt problemi katılımcıların serbest zaman fiziksel aktivite 

kısıtlayıcılarının düzeylerinin ne durumda olduğunu ortaya koymaktır. Araştırmanın ikinci alt 

problemi kapsayan ortalama puanları ve standart sapma analiz sonuçları, katılımcıların en 

yüksek ortalama puanları aile alt boyutunda iken ( =2,77) en düşük ortalama puanları fiziksel 

algı alt boyutunda ( =1,76) görülmüştür (Tablo 4.4). Bu bulgu katılımcıların serbest 

zamanlarında fiziksel aktiviteye katılımlarını kısıtlayan en başat faktörün aile olduğu şeklinde 

yorumlanabilir. Katılımcılar her ne kadar öğrenci statüsünde olsa da ailevi sorumluluklarının 

serbest zamanlarında fiziksel aktiviteye katılımlarını kısıtlayan bir unsur olduğunu 

göstermişlerdir. COVİD-19 küresel pandemi ile birlikte tüm dünyada ve ülkemizde günlük 
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yaşantıda bir takım kısıtlamalara gidilmiştir. Ülkemizde bulaş riskini azaltmak adına bilim 

kurulunun almış olduğu kararlar doğrultusunda maske takma mecburiyeti ve insanların 

birbirlerine yaklaşması yasaklanmıştır. Virüsün yaşlılarda daha öldürücü olması çocuk ve 

gençlerde bazen hiç belirti göstermemesi tehlikesi üzerine 20 yaş altı gençlerimize ve 65 yaş 

üstü yaşlılarımıza sokağa çıkma kısıtlaması getirilmiştir. Kısıtlamaların ortadan kaldırıldığı 

normalleşme döneminde aileler çocuklarının virüsü dışarıdan evlerine taşımaması ve 

büyüklerini koruma adına çocuklarına bu kısıtlamaları devam ettirme çabaları çocuk ve 

gençlerimizi hareketsizliğe sevk etmiştir.  Teknolojik gelişmeler ile birlikte serbest 

zamanlarında hareketsizlikte artış görülen gençlerin hatta yüz yüze eğitime verilen arayla biraz 

daha serbest zaman dilimlerinde artış olmasına rağmen hareketsizlik normalleşmeye 

başlamıştır. Bu durum çocuk ve gençlerimizin serbest zaman fiziksel aktivitelere katılımda aile 

faktörünün kısıtlamada etken olduğunu göstermektedir. Katılımcıların yaşları itibarı ile 

geleceklerini yönlendirecek olan önemli bir sınava hazırlık aşamasında olmaları ve ailelerinin 

bu durum karşısında katılımcılara belirli kısıtlamalar getirmesi bu durumun ana etkeni olabilir. 

Nitekim Lakot, (2019) yaptığı çalışmada sınav kaygısının fiziksel aktiviteye katılımı etkileyen 

önemli bir unsur olduğunu belirtmiştir. Benzer olarak Dalkıran, (2012) dershane öğrencileri 

üzerinde yaptığı çalışmada sınav kaygısı ile fiziksel aktivite düzeyi arasında negatif yönlü ilşki 

tespit etmiştir. Diğer taraftan en düşük ortalama puanlarının fiziksel algı alt boyutunda olması 

katılımcıların fiziksel aktiviteyle ilişkili olarak farkındalıklarının yüksek olduğu şeklinde 

yorumlanabilir. Katılımcılar düzenli yapılan fiziksel aktivitelerin beden ve ruh sağlığını 

geliştirdiğinin farkındalardır.  Katılımcılar, yapılacak olan fiziksel aktivitelerin insan sağlığı 

üzerindeki olumlu etkilerinin önemini kavrayıp, özellikle günümüzde obezite ile mücadelede 

fiziksel aktivitelerin en önemli silah olduğunu bilmektedirler. Türkiyede yapılan araştırmalar da 

bireylerin gerek fiziksel aktiviteye gerekse serbest zaman etkinliklerine katılımda çok fazla 

kısıtlayıcı algıladıklarını ortaya koymaktadır (Demir, 2005; Koca, Henderson ve ark, 2009). 

Bu araştırmanın üçüncü alt problemi katılımcıların dijital oyun oynama motivasyon 

cinsiyet değişkenine göre farklılaşıp farklılaşmadığını ortaya koymaktır. Bu problemi 

çözümlemek için yapılan bağımsız gruplar t-testi analizi sonuçları, “Başarı Canlanma” ile “Merak 

ve sosyal kabul” alt boyutlarında anlamlı fark bulunmuştur (p<0,05). Öğrencilerin dijital oyun 

oynama motivasyonuna ait ortalama puanlarının, başarı canlanma, merak ve sosyal kabul alt 

boyutların da erkeklerde, oyun isteğinde belirsizlik alt boyutunda ise kadınlarda daha yüksek 

olduğu tespit edilmiştir (Tablo 4.5). Bu duruma sebep olarak kadın öğrencilerin sosyalleşme 

anlamında daha duygusal, çevreyle daha çok iletişimde olması gösterilebilir. Farklı olarak erkek 

öğrencilerin kadın öğrencilere göre dijital oyunları oynarken zevk alma, merak,  mutlu olma, 

heyecan vb. içsel etkenlerden ve seviye atlama, can kazanma, kupa zırh kazanma, rakiplerine 

meydan okuma, vb. dışsal faktörlerden daha çok etkilendikleri söylenebilir. Ayrıca en temel fark 

45 



Ali TÜVER, Yüksek Lisans Tezi, Eğitim Bilimleri Enstitüsü, Mersin Üniversitesi, 2021 

olarak da üretilen dijital oyunların birçoğunun hedef kitlesi erkekler olarak görülmektedir. 

Dijital oyun içeriklerinin bu hedef kitleye yönelik tasarlanması ve bunun sonucunda erkek 

bireylerin dijital oyunları daha yoğun oynaması olarak gösterilebilir. Başka bir açıdan 

erkeklerin kadın bireylere göre sosyal yaşamda daha aktif olmaları, erkeklerin oyun salonlarına 

daha rahat girebilmeleri dijital oyunlara erişimi kolaylaştırdığını ve bu farkın oluşmasında 

etken olduğunu söyleyebiliriz. Demirel ve arkadaşları, (2019), yaptıkları çalışmada ortaöğretim 

öğrencilerinin cinsiyet değişkeni ile merak ve sosyal kabul, başarı ve canlanma alt boyutları 

arasında anlamlı fark olduğunu bulmuşlardır. Onay ve arkadaşları, (2005), dijital oyun oynama 

alışkanlıklarını ve oyun tercihlerini belirlemeye yönelik yaptıkları çalışmada kadınların dijital 

oyun oynama düzeylerinin erkeklere göre daha düşük ve istatiksel olarak değerlendirdiklerinde 

anlamlı fark bulmuşlardır. Karaaslan (2015), yapmış olduğu araştırmada erkeklerin dijital 

oyunlara kadınlardan daha çok eğilimli olduklarını bulmuştur. Namlı ve Demir, (2020), 

ortaöğretim öğrencileriyle yapmış oldukları araştırmada erkek öğrencilerin kadın öğrencilere 

göre dijital oyun oynamaya daha meyilli olduklarını belirtmişlerdir. Fromme (2003), okul 

çağında okuyan 1000’den fazla öğrenci üzerinde yaptığı araştırmada bu öğrencilerin %2.2’ sinin 

dijital oyunları hiçbir şekilde oynamadıkları, erkek öğrencilerin %56’sının, kız öğrencilerinin ise 

%29’unun dijital oyunlara düzeli olarak katıldıklarını ortaya koymuştur. Literatürde dijital oyun 

oynama bağımlılığını inceleyen bir çok çalışmada erkek katılımcıların kadın katılımcılara göre 

daha yüksek seviyedebağımlı olduğu vurgulanmıştır (Akçay ve Özcebe, 2012; Şahin ve Tuğrul, 

2012; Gökçearslan ve Günbatar, 2012; Güvendi ve arkadaşları, 2019). Literatürde Hazar 

(2019) yapmış olduğu araştırmasında araştırma bulgularının aksine dijital oyuna katılım 

motivasyonu erkek ve kadın katılımcılarda benzer düzeyde olduğunu bulmuştur. Musluoğlu 

(2016), araştırmasının sonucunda öğrencilerin dijital oyun bağımlılıklarının cinsiyet değişkeni 

açısından anlamlı bir farklılık tespit edememiştir. Yukardaki örneklerde görüleceği üzere dijital 

oyun bağımlılığı farklı örneklem gruplarında cinsiyet açısından farklı sonuçlar 

doğurabilmektedir. 

Bu araştırmanın dördüncü alt problemi katılımcıların serbest zaman fiziksel aktivite 

kısıtlayıcılarının cinsiyet değişkenine göre farklılaşıp farklılaşmadığını ortaya koymaktır. Bu 

problemi çözümlemek için yapılan bağımsız gruplar t- testi analizi sonuçları, tesis, yetenek algısı 

ve sosyal çevre alt boyutlarında anlamlı fark bulunmuştur (p<0,05).  Tesis, yetenek algısı ve 

sosyal çevre alt boyutlarında kadınların ortalama puanları erkeklerinkinden daha yüksektir 

(Tablo 4.6). Cinsiyetin insanların serbest zaman fiziksel aktivitelere katılımlarını etkilediği 

yapılan bir çok çalışmayla desteklenmektedir. Türk kültürüne bağlı olarak ve ataerkil sistemin 

getirdiği sosyal sorumlulukların, kadının serbest zaman fiziksel aktivitelere katılımını 

engellediği ve kadına verilen roller, anne olma, ev ve çocuk bakımı, ev dışında ücretli bir işte 

çalışma vb. kadının serbest zaman fiziksel aktivitelere katılımına engel olduğu bilinmektedir. 
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Bununla beraber kadınların yaşadıkları yerlerde tesis, ulaşım sorunu, tesislerin sağlık açısından 

uygunluğu, tesislerin çalışma saatlerindeki uyumsuzluk, temizlik vb. durumların kadınların 

fiziksel aktivitelere katılımlarını engellediğini görebilmekteyiz. Aynı zamanda kadınların 

yetenek düzeyleri, kişisel becerileri denge ve koordinasyon sorunları da engel olarak 

görülmektedir. Sosyal çevre olarak ise fiziksel aktivitelere beraber katılacak birilerini bulmakta 

zorlanmaları etken olarak görülmektedir. Hudson (2000), araştırmasında serbest zaman 

etkinliklerine katılımda erkek ve kadınlar arasında önemli farklılıklar tespit etmiş ve kadınların 

erkeklere kıyasla bu etkinliklere katılımda daha fazla kısıtlamaya maruz kaldıklarını 

belirtmiştir. Seçer (2019), öğrencilerin fiziksel aktivite düzeylerini incelemek amacıyla yaptığı 

çalışmada, öğrencilerin fiziksel aktivite seviyeleri ile cinsiyetleri arasında anlamlı ilişki olduğu 

ve erkeklerin fiziksel aktivite seviyelerinin kız öğrencilere göre daha yüksek olduğu sonucuna 

ulaşmıştır. Işıkgöz ve arkadaşları, (2018), yaptıkları çalışmada fiziksel aktiviteye katılımı 

etkileyen unsurları incelemişler, sonucunda cinsiyet değişkenine göre, istatiksel olarak anlamlı 

fark olduğunu vurgulamışlardır. Solmaz (2016), yapmış oldukları araştırmada, cinsiyet 

değişkenine göre fiziksel aktivite seviyelerinde anlamlı bir fark olmadığını bulmuşlardır. 

Çalışmanın sonucuna göre; erkek ve kadın öğrencilerin fiziksel aktivite seviyelerinin birbirine 

benzer seviyede olduğunu tespit etmişlerdir.  

Bu araştırmanın beşinci alt problemi katılımcıların dijital oyun oynama 

motivasyonlarının okul türü değişkenine göre farklılaşıp farklılaşmadığını ortaya koymaktır. Bu 

problemi çözümlemek için yapılan ANOVA analizi sonuçları, tüm alt boyutlarda ve dijital oyun 

oynama motivasyonu toplam puanlarında anlamlı fark tespit edilmiştir (p<0,05). Farklılığın 

kaynağını incelemek için post hock analizi sonucunda farklılığın ağırlıklı olarak fen lisesi 

grubundan kaynaklandığı görülmüştür. Çalışmada fen lisesi öğrencilerinin ortalama puanları 

diğer öğrencilerden daha yüksek bulunmuştur. Buna sebep olarak da fen lisesi öğrencilerinin 

okula kabulü esnasında yüksek puanlarla alınmaları, başarı yüzdelerinin yüksek olduğunun 

sonucudur. Bununla beraber zevk alma, merak, ödüller (kupa, zırh, silah vb), takdir edilme, 

seviye atlama, yeni oyun seçeneklerinin (karakterler, ekipman vb) meraklandırması ve oyunlar 

başarılı olmaları öğrencileri dijital oyun oynamaya itmektedir. Fen lisesi öğrencilerinin 

bilgisayar ve teknolojik aletlere olan ilgileri hatta okullarda ardunio,  robotik kodlama gibi yeni 

uygulamalar dijital oyunlara olan ilgilerini de çektiğini söylenebilir. Fen lisesi öğrencilerinin 

diğer okul türlerine göre eğitim ve öğretim gereği dijital oyun oynama motivasyonları yüksek 

olduğu söylenebilir. Eryılmaz ve Çukurluöz (2018), yaptıkları çalışmada ortaöğretim 

öğrencilerinin dijital bağımlılıklarını incelemişlerdir. Okul türüne göre yaptıkları araştırmada 

okul türü ile dijital oyun oynama arasında anlamlı düzeyde bir farklılık olduğunu 

vurgulamışlardır. İmam hatip lisesi öğrencilerinin dijital oyun bağımlılığı ortalama değerinin 
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diğer lise öğrencilerinin ortalama değerinden anlamlı derecede farklı olduğunu ve diğer lise 

öğrencilerinin ortalama değerinden daha düşük olduğunu tespit etmişlerdir. 

Bu araştırmanın altıncı alt problemi katılımcıların serbest zaman fiziksel aktivite 

kısıtlayıcılarının okul türü değişkenine göre farklılaşıp farklılaşmadığını ortaya koymaktır. Bu 

problemi çözümlemek için yapılan ANOVA analizi sonuçları, tüm alt boyutlarda anlamlı fark 

bulunmuştur (p<0,05). Farklılığın kaynağını incelemek için post hock analizi sonucunda Fiziksel 

algı ( =2,01)  Yetenek Algısı ( =2,12) ve İrade ( =2,12) alt boyutunda Meslek lisesi 

öğrencilerinin ortalama puanları diğerlerinden daha yüksek bulunmuştur. Tesis ( =2,59), Gelir 

( =2,57),  Aile ( =2,00), Zaman ( =2,62), ve Sosyal Çevre ( =2,70) alt boyutunda Anadolu lisesi 

öğrencilerinin ortalama puanları diğerlerinden daha yüksek bulunmuştur (Tablo 4.8). Meslek 

lisesi öğrencileri kendilerini fiziksel aktivitelere katılacak kadar yetenekli bulmayıp, fiziksel 

aktiviteleri yapacak ve sürdürebilecek iradeye sahip olmadıklarını düşünmektedirler. Böylece 

aktivitelerde sürekli denge ve koordinasyon sorunu yaşadıklarını ve aktivitelerden çabuk 

sıkıldıklarını dile getirmektedirler. Anadolu Lisesi öğrencilerinin ise meslek lisesi 

öğrencilerinden farklı olarak fiziksel aktivitelere katılımında bireyin yaşamış olduğu çevrede 

bulunan, saha, fıtness salonları, spor alanları vb. yerlere erişim olanaklarını kapsayan tesis 

kısıtının yüksek olması, bu yerlere erişimde belirleyici olan gelir düzeyi ile ilşkili olduğu 

söylenebilir. Bu tür spor komplekslerinden yararlanmak beraberinde belli bir maliyetide 

getirmektedir. Bireylerin serbest zaman aktivitelere katılımı aile ve zaman alt boyutuda 

etkilemektedir. Aile üyelerinin farklı ilgi alanlarına sahip olmaları ve aile üyelerinin ilgi 

alanlarına ayıracakları zaman miktarıda farklılık göstermektedir. Öğrencilerin genellikle ailenin 

yapacağı etkinliklere katılması kendine yeterince serbest fiziksel aktivite yapacak zaman ve 

imkânı bulamadıklarıyla ilişkili olabilir. Bunun yanında öğrencinin okul yaşantısının da başarılı 

olmak ve geleceğe yönelik hazırlanmada etkili olduğu düşünülmektedir. Katılımcıların serbest 

zaman fiziksel aktivite etkinliklerine katılımda sosyal çevresinin bireyin kısıtlanmasında etkili 

olduğu görülmekte, özellikle kentleşme sürecinde aile yapısında oluşan değişimler sebebiyle 

tercihlerinde akran grubunun ön plana çıkmasına neden olmaktadır. Bununla beraber akran 

grup birey için dahada önem kazanmış ve bireyin almış olduğu kararlarda etken bir güç haline 

gelmiştir. Bu güç bireyin serbest zamanlarını nasıl değerlendireceğine ilişkin davranışları da 

etkilemiştir. Gümüş, Özcan ve arkadaşları, (2014), ortaöğretim öğrencileri üzerinde yaptıkları 

araştırmada; okul türü değişkenine ve yaptıkları analiz sonuçlarına göre anlamlı bir farklılık 

olduğu sonucuna varmışladır. Meslek lisesi öğrencilerinin, fen lisesinde ve Anadolu lisesinde 

okuyan öğrencilerden daha yüksektir. Meslek lisesinde okuyan öğrencilerin fen lisesi ve 

Anadolu lisesi öğrencilerine oranla daha fazla serbest zaman fiziksel aktivite kısıtlayıcıları ile 
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karşılaşmaktadır. Bunun sebebi olarak okullarında aldıkları eğitim ve bununla beraber 

alanlarıyla alakalı meslek eğitimlerine devam etmeleri ve bunun sonucu olarak serbest zaman 

fiziksel aktivite faaliyetlerine katılamamalarından kaynaklandığını vurgulamışlardır. Lieberman 

ve arkadaşları, (2009), dijital oyun oynayan bireylerin fiziksel aktivite ve spor etkinliklerinden 

uzak durma gibi olumsuz sonuçları doğurabileceğini ifade etmişlerdir. Gratton (2000), ise 

yaptığı çalışma sonucunda bireylerin serbest zaman faaliyetlerine katılmalarında en önemli 

etkenin “para” olduğunu belirtmiştir. 

Bu araştırmanın yedinci alt problemi katılımcıların dijital oyun oynama 

motivasyonlarının dijital oyun oynama süresi değişkenine göre farklılaşıp farklılaşmadığını 

ortaya koymaktır. Bu problemi çözümlemek için yapılan ANOVA analizi sonuçları, başarı ve 

canlanma ile merak ve sosyal kabul alt boyutlarında anlamlı fark bulunmuştur (p<0,05). 

Farklılığın kaynağını incelemek için post hock analizi sonucundabaşarı ve canlanma alt 

boyutunda öğrencilerin 2 saatten fazla dijital oyun oynama süresinin ortalama puanı ( =3,23) 

diğerlerinden daha yüksek bulunmuştur. Merak ve sosyal kabul alt boyutunda öğrencilerin 2 

saatten fazla dijital oyun oynama süresinin ortalama puanı ( =3,33) diğerlerinden daha yüksek 

bulunmuştur (Tablo 4.9). Bu bulgunun oluşmasında katılımcıların gündelik olarak oynadıkları 

dijital oyunlara katılım süresi arttıkça bununla beraber kazanılan ödüller ve sonraki aşamada 

karşılaşacağı kurgu ve ödülleri merak etmesi ve bunlara ulaşmaya çalışması, kazanmak 

istemesi, oyun süresinin uzamasına ve motivasyonlarının artmasının neden olduğu 

düşünülmektedir. Bu sonucun sebeplerinden biri katılımcıların oynama süresinin artmasıyla 

beraber öğrencilerin dijital oyun oynama becerilerini arttırması olabilir. Bir diğer sebebi ise 

oyun süresinin artması beraberinde dijital oyun bağımlılığını arttırdığı ile ilgili olabilir. Bunun 

nedeni olarak bireylerin saatlerce bilgisayar, tablet, telefon, oyun konsolları vb. cihazların 

başında zaman geçirmesi bununla beraber biyolojik ve psikolojik olarak sürekli oyun oynama 

arzularının artması olarak düşünülmektedir. Literatürde bu durumu destekleyen çalışmalar 

mevcuttur (Hazar, Tekkurşun ve arkadaşları, 2017; Yee, 2006; Terlemez, 2019). Literatürde 

araştırma sonuçlarında dijital teknolojiler üzerinde geçirilen zaman arttıkça ilgili teknolojilere 

olan bağımlılığın arttığını ortaya koymaktadır. Hazar, Tekkurşun ve arkadaşları, (2017), 

yaptıkları çalışmada, öğrencilerin dijital oyun oynama süresi ile dijital oyun bağımlılığı arasında 

istatiksel olarak anlamlı farklılık olduğu sonucuna ulaşmışlardır. Terlemez (2019), yapmış 

olduğu araştırmada, dijital oyun oynayanların günde 3-5 saat oyun oynamaları dijital oyun 

bağımlılığı puanlarının yüksek olduğunu tespit etmiştir.  Berber, Karadibak ve Uçurum (2014), 

yaptıkları araştırmada, öğrencilerin günlük olarak 5 saatten fazla dijital oyun oynayanlarda 

obezite hastalığı riskinin aşırı derecede yüksek olduğunu vurgulamışalardır. Dijital oyun 

oynama süreleri ile beden kitle indeksi arasında doğrusal bağ olduğunu vurgulamışlardır. Yee 
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(2006), yapmış olduğu araştırmasında online oyunlarda oynama motivasyonunu incelemiş, 

oyun süresi arasında istatiksel olarak anlamlı bir farklılık tespit etmiştir. Gökçearslan ve 

Durakoğlu (2014), yapmış oldukları çalışmada, öğrencilerin dijital oyun oynama sürelerinin 

dijital oyun bağımlılığı üzerinde etkili olduğunu vurgulamışlardır. Araştırma sonucunda günde 

bir defa 3 saaten fazla oynayanların en yüksek dijital oyun bağımlılığı puanlarına sahip 

olduğunu vurgulamışlardır. 

Bu araştırmanın sekizinci alt problemi katılımcıların serbest zaman fiziksel aktivite 

kısıtlayıcılarının dijital oyun oynama süresi değişkenine göre farklılaşıp farklılaşmadığını ortaya 

koymaktır. Bu problemi çözümlemek için yapılan ANOVA analizi sonuçları tüm alt boyutlarda 

anlamlı fark bulunamamıştır (p<0,05), (Tablo 4.10). Bu bulgu dijital oyun oynama süresinin 

serbest zaman fiziksel aktivite kısıtlayıcılarında etkili bir değişken olmadığı şeklinde 

yorumlanabilir. Alanyazındaki çalışmalar (Berber, karadibak ve uçurum 2014; Yaraşır, 2018) 

dijital oyun oynama süresinin arttıkça, serbest zaman fiziksel aktivite kısıtlayıcılarının da 

arttığını gösterse de bu araştırmada böyle bir bulguya ulaşılamamıştır.   Bu bulgu dijital oyun 

oynama süresi ile ilgili olarak internet ve oyunla meşgul olunan zaman dışında fiziksel aktiviteyi 

herhangi bir şekilde etkilemediği anlamına gelebilir. Dolayısıyla fiziksel aktiviteye karşı 

herhangi bir engel söz konusu değildir. Fakat dijital oyuna ayrılan sürede fiziksel aktivitenin 

kısıtlanması söz konusudur. Bunun nedeni olarak akıllı telefon uygulamasının yaygınlaşmasıyla 

beraber fiziksel aktivitelerinde dijitalleşme sürecine girdiği gösterilebilir. Nitekim teknolojik 

kullanımının fiziksel aktiviteye yardımcı olduğunu gösteren çalışmalarda mevcuttur. Örneğin 

Case, Burwick ve arkadaşları, (2015), akıllı telefonların fiziksel aktiviteye katılımda teşvik edici 

bir unsur olduğunu belirtmişlerdir. Fiziksel aktiviteye yardımcı olan bir diğer aktivite ise 

“Pokemon Go” uygulamasıdır. Althoff ve arkadaşları, (2016), oyun oynamayı fiziksel aktivite ile 

birleştiren mobil uygulamaları, fiziksel aktiviteyi dikkate değer şekilde arttırdığını ve mevcut 

birçok müdahalenin ve mobil sağlık uygulamasının aksine fiziksel aktiviteden yoksun kitlelere 

ulaşma ihtimalinin daha yüksek olduğunu vurgulamışlardır. Çakır (2013), yapmış olduğu 

araştırmada dijital oyunlara ayrılan süre sebebiyle bireylerin başka aktivitelerden mahrum 

kaldıklarını vurgulamıştır. Hazar, Demir, Namlı ve Türkeli (2017), yapmış oldukları araştırmada, 

çalışmamıza paralel olarak dijital oyun oynama süresi ile fiziksel aktivite düzeyi arasında 

anlamlı bir farklılık saptamamışlardır. Çubuk (2019), yapmış olduğu çalışmada ortaokul 

öğrencileri üzerinde fiziksel aktivite, internet bağımlılığı ve akademik başarı arasındaki ilişkiyi 

incelemiştir. İnternet bağımlılığı ile fiziksel aktivite arasında ilişki bulamamıştır. Bu bulgu da 

çalışmamızı destekler niteliktedir. 

Yapılan çalışmanın ana problemi dijital oyun oynama motivasyonu ölçeğinden aldıkları 

puanlar ile serbest zaman fiziksel aktivite kısıtlayıcıları ölçeğinden aldıkları puanlar arasında 

anlamlı bir ilişki olup olmadığını ortaya koymaktır. Araştırmanın ana problemi çözümlemek 
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üzere hesaplanan pearson korelasyon katsayısı sonucunda dijital oyun oynama motivasyonu ile 

serbest zaman fiziksel aktivite kısıtlayıcıları arasında pozitif yönlü düşük düzeyde anlamlı ilşki 

tespit edilmiştir (p<0,05). Alt boyutlar bazında incelendiğinde dijital oyun oynama motivasyonu 

ile serbest zaman fiziksel aktivite kısıtlayıcıları ölçeğinin alt boyutları olan fiziksel algı, aile ve 

yetenek algısı arasında ilişki tespit edilememiştir. Her ne kadar bu alt boyutlar arasında 

istatiksel olarak anlamlı bir ilişki olmasa da ilişki katsayılarının yüksek olduğu görülmektedir. 

Diğer taraftan tesis, gelir, zaman, irade ve sosyal çevre alt boyutlarıyla pozitif yönlü düşük 

düzeyde anlamlı ilişki tespit edilmiştir (Tablo 4.11). Bu bulgu dijital oyun oynama motivasyonu 

arttıkça serbest zaman fiziksel aktivite kısıtlayıcılarınında arttığı şeklinde yorumlanabilir. Başka 

bir deyişle bireyleri dijital oyun oynamaya motive eden faktörlerin azaltılması serbest zaman 

fiziksel aktivite kısıtlayıcılarınında azalması anlamına gelmektedir. Özellikle pandemi süreciyle 

artan hareketsiz yaşam tarzı hareketsizliğe bağlı olarak bir çok hastalığın türemesine sebep 

olmuştur (WHO, 2019). Bu durum fiziksel aktivitenin önemini iki kat arttırdığının göstergesidir. 

Dijitalleşen çağa uyum sağlamak adına fiziksel aktivite içerikli dijital uygulamaların sayısının 

arttırılması fiziksel aktiviteyi arttırma yolunda önemli bir argüman olabilir. 

5.2. Sonuç 

• Araştırmada dijital oyun oynama motivasyon ortalama puanları en yüksek “merak ve 

sosyal kabul” alt boyutunda en düşük ise “oyun isteğinde belirsizlik” alt boyutundadır. 

• Araştırmada serbest zaman fiziksel aktivite kısıtlayıcılarının ortalama puanları ve 

standart sapma analiz sonuçları, katılımcıların en yüksek ortalama puanları aile alt 

boyutunda iken en düşük ortalama puanları fiziksel algı alt boyutunda görülmüştür. 

• Dijital oyun oynama motivasyonu cinsiyet değişkenine göre analizi sonuçları, “Başarı 

Canlanma” ile “Merak ve sosyal kabul” alt boyutlarında anlamlı fark bulunmuştur. 

Öğrencilerin dijital oyun oynama motivasyonunaait ortalama puanlarının, başarı 

canlanma, merak ve sosyal kabul alt boyutların da erkeklerde, oyun isteğinde 

belirsizlik alt boyutunda ise kadınlarda daha yüksek olduğu tespit edilmiştir. 

• Serbest zaman fiziksel aktivite kısıtlayıcıları cinsiyet değişkenine göre, Tesis, yetenek 

algısı ve sosyal çevre alt boyutlarında kadınların ortalama puanları erkeklerinkinden 

daha yüksektir. 

• Dijital oyun oynama motivasyonlarının okul türü değişkenine göre tüm alt boyutlarda ve 

dijital oyun oynama motivasyonu toplam puanlarında anlamlı fark tespit edilmiştir. 

Farklılığın ağırlıklı olarak fen lisesi grubundan kaynaklandığı görülmüştür. Çalışmada 

fen lisesi öğrencilerinin ortalama puanları diğer öğrencilerden daha yüksek 

bulunmuştur. 
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• Serbest zaman fiziksel aktivite kısıtlayıcılarının okul türü değişkenine göre, tüm alt 

boyutlarda anlamlı fark bulunmuştur. Fiziksel algı, Yetenek Algısı ve İrade alt 

boyutunda Meslek lisesi öğrencilerinin ortalama puanları diğerlerinden daha yüksek 

bulunmuştur. Tesis, Gelir,  Aile, Zaman ve Sosyal Çevre alt boyutunda Anadolu lisesi 

öğrencilerinin ortalama puanları diğerlerinden daha yüksek bulunmuştur. 

• Dijital oyun oynama motivasyonlarının dijital oyun oynama süresi değişkenine göre, 

“Başarı ve canlanma” ile “Merak ve sosyal kabul” alt boyutlarında anlamlı fark 

bulunmuştur. “Başarı ve canlanma” alt boyutunda öğrencilerin 2 saatten fazla dijital 

oyun oynama süresinin ortalama puanı diğerlerinden daha yüksek bulunmuştur. 

“Merak ve sosyal kabul” alt boyutunda öğrencilerin 2 saatten fazla dijital oyun oynama 

süresinin ortalama puanı diğerlerinden daha yüksek bulunmuştur. 

• Serbest zaman fiziksel aktivite kısıtlayıcılarının dijital oyun oynama süresi değişkenine 

göre, tüm alt boyutlarda anlamlı fark bulunamamıştır.  

• Dijital oyun oynama motivasyonu ile serbest zaman fiziksel aktivite kısıtlayıcıları 

arasında pozitif yönlü düşük düzeyde anlamlı ilişki tespit edilmiştir. Alt boyutlar 

bazında incelendiğinde dijital oyun oynama motivasyonu ile serbest zaman fiziksel 

aktivite kısıtlayıcıları ölçeğinin alt boyutları olan fiziksel algı, aile ve yetenek algısı 

arasında ilişki tespit edilememiştir. 

5.3. Öneriler 

Öğrenciler en yüksek kısıtlamayı aile alt boyutunda yaşadıkları için öğrencilerin fiziksel 

aktiviteye katılımlarında aile desteğini sağlayıcı bir takım önlemler geliştirilebilir. Bu 

doğrultuda söz konusu durumla ilgili okullar tarafından ebeveyn bilgilendirmesi yapılabilir ya 

da rutin olarak yapılan veli toplantılarında bu durum gündeme getirilebilir. 

Öğrencilerin fiziksel aktivitelere ilgisi arttırılarak dijital oyun oynama 

motivasyonlarında düşüş sağlanabilir. 

Öğrencilerin dijital oyun oynama sürelerinde kısıtlamalar/günlük ya da haftalık limitler 

getirilmesi oyun süresinin kontrol altına alınması açısından önemlidir. 

Daha büyük örneklem gruplarıyla çalışması katkı sağlayıcı olabilir. 

Pandemi öncesi, sırası ve sonrası durumlar açısından karşılaştırmalı çalışmalar 

yapılabilir. 

Bu araştırma sadece ortaöğretim öğrencileri düzeyinde yapılmıştır. Aile ve 

öğretmenlerde katılarak karşılaştırmalı analizler yapılabilir. 
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